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Задачи на этот урок:

1. Первое знакомство;

2. Назначение Adobe After Effects;

3. Начало работы с программой Adobe After Effects;

4. Знакомство с рабочей средой;

5. Настройки проекта.

1. Первое знакомство.

Когда Вы бросите взгляд на эту страницу первое желание "Это вода и это можно пропустить!" Поэтому я настоятельно
рекомендую все внимательно прочитать, чтобы не повторять моих ошибок в начале изучения такой великолепной
программы как Adobe After Effects!

Когда я только начинал осваивать приложения Adobe в интернете я прочитал следующее: "Будучи хоть немного знакомы с
популярной и всеми любимой программой обработки изображений Adobe Photoshop, вы без труда поймете, что
представляет собой ее младший брат - Adobe After Effects, программный продукт нового поколения, который, как и подобает
позднему и самому умному ребенку в семье, превзошел старшую сестру способностью создавать анимацию и редактировать
любые видеоматериалы."

И решил "Щас я быстренько освою младшего брата..." И, как я ошибался! ... Открыл Adobe After Effects и начал осваивать,
так как осваивал Adobe Premiere... Через пару дней я понял, что ничего не понимаю! Хотя после Nero Video легко освоил
Adobe Premiere, тупым я себя не считаю, в свое время я программировал на ассемблере на Z8080 (программисты знают, что такое ассемблер). Тут-же полный
тупик!

Накачал с ютуба видео уроки (те которые "Делай как я") смотрю, повторяю, какие-то ошибки сыпятся. Понял интерфейс на русском языке глючит (Особенно с
Эффектами сторонних производителей). Переустановил на английском - гораздо лучше, но ЯЗЫК!

Повторяю, за видео уроками - получается! Но, ни хрена не понимаю. Повторить могу. Ставлю перед собой задачу что-то сделать - ничего не получается.
Попробовал читать HELP с официальной страницы Adobe, уроки из интернета - и на английском и в Яндекс-переводе. Толку нет. Ну думаю отупел!

Потом до меня дошло - надо изменять подход, т.к. Adobe After Effects - "младший брат", это программа в корне отличающаяся от остальных программ Adobe и
особенно от Adobe Photoshop, а Adobe Premiere – младший брат программы Adobe After Effects (да и назначение другое).

Поэтому, как говорили в институте на первом курсе, лучше забудьте все, что вы учили в школе, и будем все учить сначала.

2. Назначение Adobe After Effects.

Adobe After Effects — программа для редактирования видео и динамических изображений, а также применения цифровых
видеоэффектов.

Вот из этого определения вытекает то как этой программой нужно пользоваться. Эта программа не подменяет и не расширяет
возможности Adobe Premiere. Это программа, которая позволяет делать видеоклипы, с эффектами, которые сделать в Adobe
Premiere очень сложно или вообще невозможно.

У меня подход к работе над фильмом сложился такой:

Подготавливаю видео-Фото-аудио материал в программах Adobe Prelude, Adobe Photoshop, Adobe Audition;

Из подготовленного Видео-Фото-Аудиоматериала делаю короткие клипы (1-2 мин) в Adobe After Effects;

Затем из этих клипов и другого видео-Фото-аудио материала монтирую фильм в Adobe Premiere.

В принципе можно и фильм смонтировать в Adobe After Effects, но это не целесообразно: нужен очень мощный ПК, потому что 1 минутный 3D клип может
компилироваться от 1 часа до 10 часов в зависимости от мощности Вашего ПК и сложности эффектов в клипе. Поэтому нелинейный монтаж лучше делать в
Adobe Premiere.

Современные графические дизайнеры, художники, режиссеры все чаще используют программу Adobe After Effects в своей работе. Можно сказать, что данная
программа стала промышленным стандартом для создания видеоэффектов и графики движения.

Существует обширная библиотека плагинов, скриптов, футажей, полуфабрикатов проектов от сторонних разработчиков для After Effects, и ими очень удобно
пользоваться - зачем изобретать колесо... Этими библиотеками мы в дальнейшем научимся пользоваться для подготовки видеоклипов.

Вот теперь мы можем перейти к знакомству с этой, не постесняюсь сказать, великолепной программой Adobe After Effects.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 1
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3. Начало работы с программой Adobe After Effects.

ВНИМАНИЕ! Обращаю внимание еще раз - используйте англоязычную программу Adobe
After Effects.

Запускаем программу Adobe After Effects - отобразится (если программу до этого не настраивали)
панель "Start" см.рис. Эта панель аналогична панели "Старт" в программах Adobe которые мы уже
изучали. Отличие - теперь все на английском языке.

New Project... - создать новый проект.

Open Project... - открыть проект.

Зеленая рамка - последний редактируемый проект.

Голубая рамка - когда проект последний раз редактировался.

Остальные опции нам пока не нужны.

Создаем новый проект - нажимаем "New Project..." - панель закроется и все! Если сейчас закрыть Adobe After Effects - программа закроется и созданный проект
не будет сохранен! Что бы при закрытии программы появился запрос на сохранение в проект нужно внести любые изменения! Проект можно сохранить из меню
"File/Save As../Save As.." (ctrl+shift+s).

4. Знакомство с рабочей средой.

Теперь перед нами рабочая среда Adobe After Effects. В целом достаточно стандартная, как и всех
программ Adobe. Рабочая среда программы имеет гораздо больший набор панелей чем в других
программах Adobe. Основные панели, их назначение и аналоги в Adobe Premiere, если они есть,
мы рассмотрим:

панель Project - аналог в Adobe Premiere панель Проект.

панель Effect Controls - аналог в Adobe Premiere панель "Элементы управления
эффектами".

панель Composition - аналог в Adobe Premiere панель Программа.

панель Footage - аналог в Adobe Premiere панель Источник.

панель Effects & Presets - аналог в Adobe Premiere панель Эффекты.

Панель "Comp 1" - если быть точным - то "Comp 1" не название панели а название композиции, которая в ней отображается. Это панель Timeline -
аналог панели Таймлайн в Adobe Premiere. На панели Таймлайн (я для простоты буду называть ее по русски) композиций может быть много, они
будут отображаться в виде вкладок.

Вышеперечисленные панели - наиболее часто используемые панели в Adobe After Effects.

Настройки проекта Project Settings.

Научимся настраивать созданный проект. Открыть настройки проекта - Project Settings можно
несколькими путями:

Идем в главное меню File/Project Settings…

Набираем на клавиатуре сочетание клавиш Ctrl+Alt+Shift+K

В панели Project нажимаем на иконку 8 bpc

В панели Project Settings 4 вкладки (Версия 2017) рассмотрим параметры в них по очереди:

1. Вкладка Video Rendering and Effects.
В этой вкладке можно изменить 1 параметр "Use". Здесь можно выбрать програмно или
аппаратно будет производиться рендеринг. Если можно выбрать аппаратную
акселерацию выбирайте и внимательно читайте что будет написано ниже. (У меня
написано, что акселерация с помощью видеокарты поддерживается только в режиме 16 или 32 бита на канал. Значит надо изменить настройки
цвета.)

2. Вкладка Time Display Style.
Time Display Style – группа параметров, которые определяют, как будет отображаться
время в проекте: прежде всего, мы должны выбрать как отображать время как Timecode
(Время) или Frames (Кадры). Если выбрать Timecode – время будет отображаться в
формате "часы:минуты:секунды:кадры".

При выборе формата Timecode мы должны определить следующие параметры:

Footage Start Time – задает значение отсчета времени. Предлагает следующие
параметры на выбор:

1. Use Media Source – использовать временной код импортированного медиа файла
(футажа).

2. 00:00:00:00 – начинать отсчет с 0.

3. Default Base – количество кадров в секунду.
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Frames – время будет отображаться как последовательность кадров, в обиходе
называемые фреймами (от английского слова frame).

Use Feet + Frames – если поставить галочку в этом поле, время будет отображаться как шаг + кадры

Use Feet + Frames дает нам возможность выбрать шаг: для 16mm пленки шаг составляет 40 кадров, а для 35mm пленки шаг составляет 15 кадров.

Frame Count – задает значение первому кадру, т.е. его порядковый номер. Параметр предлагает на выбор:

Start at 0 – при выборе этого значения первый кадр будет иметь порядковый номер 0.

Start at 1 – при выборе этого значения первый кадр будет иметь порядковый номер 1.

Timecode Conversion – при выборе этого значения буду использоваться параметры Timecode.

3. Вкладка Color Settings.
Color Settings – группа параметров, которые задают глубину цвета Depth и цветовое
рабочее пространство Working Space:

Depth – глубина цвета. Выбираем из вариантов:

8 bits per channel – отводит 256 оттенков для каждого из каналов RGB, значения
варьируются от 0 до 255.

16 bits per channel – отводит 32769 оттенков для каждого из каналов RGB,
значения варьируются от 0 до 32768.

32 bits per channel (float) – не имеет предела в количестве оттенков, значение
выше 1 означает, что цвет ярче белого, а значение ниже 0 – темнее черного.

Что такое глубина цвета: цвет каждого пикселя состоит из каналов Red (красного),
Green (зеленого), Blue (синего) – отсюда RGB. Все каналы смешиваются, и получается
определенный цвет пикселя. Параметр bits per channel говорит нам о том, сколько
бит отводится каждому из каналов на сохранение информации о цвете пикселя. Чем больше параметр глубины цвета, тем точнее передача
цветов, выше качество изображения. Есть и минусы – значительное увеличение размера файла и большие затраты времени на рендеринг.

Working Space – цветовое пространство. Оставляем значение None или выбираем один из вариантов цветовых профилей.

4. Вкладка Audio Settings
Audio Settings – настройка звука.

Sample Rate – параметр задает частоту дискретизации звука, измеряется в герцах и
предлагает на выбор:

22050 KHz.

32000 KHz.

44100 KHz.

48000 KHz.

96000 KHz.

Чем частота дискретизации выше, тем качественнее звук. Однако с увеличением
качества звука увеличивается и размер будущего видеофайла. Не каждое устройство
поддерживает 96000KHz.

Настройки Adobe After Effects.

Откроем панель настроек Adobe After Effects - меню "Edit/Preference/General (ctrl+alt+;)".

Язык английский - но к этому быстро привыкаешь. Я перечислю только те опции, которые
желательно изменить:

Вкладка General:

Show Start Screen on Startup - я отключаю надоедливое окно приветствия при старте
программы.

Show Start Screen Then Opening a Project - я отключаю надоедливое окно приветствия при
открытии проекта.

Вкладка Media & Disc Cache:

Настройте папку для храения временных файлов (как и в других программах).

Вкладка Apperance:

Настройте внешний вид программы.

Вкладка Auto-save:

Настройте автосохранение проекта (10-30 мин).

Auto-save Location - выбираем Custom Location и указываем папку (я указываю папку в которой сохраняются временные файлы, так проще чистить
ПК).

Вкладка Memory:

Выделяем для Adobe After Effects максимально "возможную" ОЗУ.

Теперь можно приступить к созданию первого проекта Adobe After Effects.
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Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (0.13 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 2. Пример проекта в Adobe After Effects.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

1. Проект Adobe After Effects;

2. Панель Project;

3. Добавление медиа файлов;

4. Новая композиция;

5. Что такое слой?

6. Как создать клип в Adobe After Effects.

1. Проект Adobe After Effects.

ВНИМАНИЕ! Проекты в программе After Effects состоят из одной или нескольких композиций.
Композиции состоят из слоев (их может быть множество), каждый слой может состоять только из
одного файла источника: изображение, видео файл, аудио файл, файл смежных программ или!!!
ДРУГОЙ КОМПОЗИЦИИ....

ВНИМАНИЕ! Композиции могут быть вложенными, то есть, одна композиция может быть
использована внутри другой композиции, в которую в свою очередь также могут входить
композиции, и так до бесконечности, точнее пока ПК не начнет тормозить так, что работать станет
невозможно!

2. Панель Project.

Аналог этой панели в Adobe Premiere - панель "Проект".

В панели Project отображается содержимое нашего проекта: фото-аудио-видео материалы, файлы
смежных программ, созданные композиции и слои – в общем все, что будет содержаться в
проекте.

Рассмотрим структуру панели. Вверху название панели "Project" справа название другой панели
"Effect Controls" совмещенной с панелью "Project".

Панель Project делится на две части:

Верхнюю (голубой прямоугольник) - в ней отображается краткая информация о
выделенном элементе проекта.

Нижнюю - в которой отображаются содержимое проекта.

Между Верхней и нижней частью - строка поиска (малиновый прямоугольник).

В нижней части панели находятся элементы управления (панель инструментов панели Project):

Interpret Footage - изменить свойства выбранного элемента (футажа).

Create a New Folder - создать новую папку в проекте. Удобно группировать футажи в проекте в папках.

Create a New Composition - создать новую композицию.

8 bpc - позволяет изменить свойства проекта, а именно глубину цвета 8 bpc, 16 bpc, 32 bpc. (bpc - bits per channel). Чем больше битность, тем выше
качество изображения, и тем сильнее тормозит ПК.

Корзина - удалить выделенный элемент.

￼В панели Project можно отобразить различную информацию об элементах проекта - вызовом Всплывающего меню на заголовке нижней части панели (голубой
овал).

3. Добавление медиа файлов.

Добавлять в проект можно один файл, несколько файлов и папки. Вот несколько способов
импорта файла в проект:

перетянуть мышкой из проводника;

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 2
П р и м е р  п р о е к т а  в  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
С т р у к т у р а  п р о е к т а .  К о м п о з и ц и и  и  С л о и .  Р е н д е р и н г .
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вызвав Всплывающее меню на панели Project "Import/File >";

нажав Ctrl+I - импортировать один файл;

Ctrl+Alt+I - импортировать сразу несколько файлов;

из меню "File/Import >";

Импортированные файлы появятся в панели Project. Рядом с файлами отображается информация
о файле – если расширить панель или открыть во все окно, мы увидим еще больше информации о
файле. Основная информация о выделенном файле отображается также в верхней части панели
Project.

Группировка элементов проекта.

Группировка файлов, слоев и композиций в панели Project производится с помощью элемента
"Folder" - папки.

На панели Project отображаются компоненты проекта Adobe After Effects:

Files - файлы:

Composition - композиции;

Layer - слои:

Folders - папки, которых могут находиться все вышеперечисленные компоненты.

Щелкнем по кнопке "Create New Folder" на панели инструментов панели Project. Будет создана
папка, назовем ее "Files fpg".

Операции с папкой:

Переименовать папку (да и любой другой элемент) можно вызвав всплывающее меню на
этом элементе - "Rename".

В папку можно импортировать элементы проекта - выделите папку и нажмите ctrl+i.

В папку можно перетащить элементы проекта мышью;

Удалить папку - выделяем и нажимаем на клавиатуре Del, либо перетащив их на значок Корзины;

Папки могут быть вложенными.

(Я в папку перетащил файл 01,jpg) 

4. Новая композиция.

Создадим в нашем проекте новую композицию. Создать новую композицию Adobe After Effects
можно разными способами, вот некоторые из них:

из меню Composition/New Composition…,

на клавиатуре набираем Ctrl+N,

в панели Project щелкаем правой кнопкой мыши и в появившемся окошке выбираем New
Composition…,

кликнуть по иконке "Create New Composition" внизу панели Project.

Параметры композиции установите, как на картинке. Рассмотрим значения параметров:

Выбираем Preset: HDTV 1080 29.97, при этом будут установлены все параметры ниже до
параметра Resolution.

Что это значит:

параметр Resolution установите Quarter - разрешение изображения при рендеринге в процессе редактирования.
Обратите внимание в версиях 2017 и выше этот параметр влияет на разрешение выходного клипа, поэтому перед созданием клипа не
забывайте установить значение Full. Иначе качество изображения будет плохим.

Start timecoder: Старт композиции Ч:ММ:СС:ДС

Duration: длительность композиции в формате Ч:ММ:СС:ДС. ДС 30 долей секунды - т.е. минимальное значение ДС=01, максимальное значение
ДС=30. Если ввести ДС=31, то СС изменится так: СС=СС+1, а ДС установится ДС=01.

Background Color: Black - цвет фона композиции.

Жмем "ОК". Композиция (по умолчанию название "Comp 2") отобразится:

на панели Project;

в верней части панели Project отображается превью (пока черный прямоугольник) с

разрешение кадра FULL HD 1920x1080 с фиксированными пропорциями кадра (Lock Aspect
Ratio to 16:9 (1.78)),

квадратные пикселы (Scuare Pixels),

29.97 кадров в секунду (Frame Rate), с пропуском кадров (Drop Frame).
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описанием параметров композиции;

на панели Timeline (новая вкладка);

на панели Composition (пока черный экран);

Параметры композиции можно изменять в любой момент работы над проектом. Чтобы изменить
параметры композиции можно из меню Composition/Composition Settings… (Ctrl+K).

Композицию можно удалить, выделив ее на панели Project и нажав DEL, щелкнуть по Корзине, или
перетащить ее на Корзину.

Совет! Присваивайте имена композициям такие, чтобы в будущем Вы легко могли по названию
понять, что в этой композиции содержится. В больших проектах в композициях и слоях очень легко
запутаться.

5. Что такое слой?

Что бы разобраться с вопросом "Что такое слой?" рассмотрим структуру проекта Adobe After
Effects:

Проект состоит из Композиций;

Композиции состоят из слоев - Layer, которыми могут являться и другие композиции,
которые мы будем называть Вложенные композиции.

Слои отображаются на панели Timeline, "типа как стеклянные прозрачные (или не
прозрачные) пластины" лежащие стопкой (голубой и желтый прямоуг.)

Вложенные композиции отображаются на панели Composition (малиновый овал).

Рассмотрим типы слоев (Layer). Первые два вида слоев обычно вставляются
перетаскиванием мыши из панели Project:

File - видео-Фото-аудио материалы (файлы);

Composition - слой из других композиций (т.е. можно взять созданную композицию и вставить, как слой, в другую композицию).
ВНИМАНИЕ! Слой сам с себя входить не может - поэтому, если в композиции Comp 2 содержится композиция Comp 1, то композицию Comp
2 нельзя включить в композиция Comp 1!

Специальные слои можно создать из меню "Layer/New >", или из всплывающего меню "New
>" на панели Timeline:

Text - текстовый слой;

Light - источник света;

Camera - камера;

Null Object - нуль объект;

Shape Layer - шейповый слой;

Adjusment Layer - корректирующий слой;

Adobe Photoshop file - рисунок, созданный в Photoshop;

MAXON CINEMA 4D File - файл, созданный в программе MAXON CINEMA 4D.

6. Как создать клип в Adobe After Effects.

Теперь у нас есть все необходимое для создания видеоклипа в Adobe After Effects. Что бы не
запутаться начнем с самого начала:

Откроем Adobe After Effects и создадим композицию Comp 1 (Вы можете переименовать);

Импортируем два файла: фото 01.jpg и видео Abba - Super Truper.mp4 (у Вас файлы
могут быть другие);

Хватаем наши два файла и тянем на панель TimeLine в Композицию Comp 1. На панели
Timeline отобразится два слоя - один с фото, другой с видео;

Фото мышью перетаскиваем так, что бы оно разместилось над видео в слое №1;

Уменьшим масштаб фото, для этого выделяем слой 1 (с фото) и нажимаем на
клавиатуре букву "s" (отобразится свойство "Scale" - Масштаб)

Щелкаем по числу 100 и вводим 50. Теперь видно оба слоя (в Adobe Premiere аналог
дорожка).

Сделаем слой 1 полупрозрачным, для этого выделяем слой 1 (с фото) и нажимаем на
клавиатуре букву "t" (отобразится свойство "Opacity" - Непрозрачность).

Щелкаем по числу 100 и вводим 50. Теперь слой 2 просвечивает через слой один;

Наложим эффект на слой 1. Из панели Effects & Presets Эффект Distort/Twirl
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перетаскиваем на слой 01. Отобразится панель Effect Controls (Если не отобразится -
отобразите вручную меню "Window/Effect Controls");

Установите Курсор воспроизведения в начало и на панели Effect Controls в Эффекте Twirl
измените опцию Angle на "-90";

Установите Ключевой кадр - щелкните по часикам в опции Angle;

Установите Курсор воспроизведения в конец и на панели Effect Controls в Эффекте Twirl
измените опцию Angle на "+90";

Теперь посмотрим что у нас получилось. Отобразим панель "Previev" - меню Window/Previev (ctrl+3);

Панель Previev настройте как у меня;

Установите Курсор воспроизведения в начало и нажмите кнопку Play/Stop в панели Previev (клавиша Пробел) должно начаться воспроизведение;

ВНИМАНИЕ! Мой образец проекта можно использовать как тест Вашего компьютера на совместимость с Adobe After Effects. Если у Вас ПК слабенький,
то первое проигрывание может быть с рывками и прерыванием звука, при втором проигрывании все должно быть нормально. Если и при втором проигрывании
будут рывки - то меняйте свой компьютер, он слабоват для Adobe After Effects.

Что-бы создать клип:

Вызываем своиства композиции меню "Composition/Composition Setting" (ctrl+k) и устанавливаем параметру Resolution значение "Full";

Выделяем окно на панель TimeLine с нашей композицией. (Сейчас одна композиция, но может быть несколько.)

Идем меню Composition/Add to Adobe Media Encoder Queue... (ctrl+alt+M) - мы отправили наш клип на компиляцию в Adobe Media Encoder. Если выскочит
ошибка Media Encoder, то надо будет искать Adobe After Effects и Adobe Media Encoder совместимые друг с другом или

идем меню Composition/Add to Render Queue... (ctrl+M) - в этом случае рендеринг можно произвести в самом Adobe After Effects.

Опции рендеринга мы ужа разбирали при изучении Adobe Premiere.

Adobe Media Encoder должен будет создать файл видел с параметрами, которые были заданы нами в Composition settings.

Встроенный рендеринг Adobe After Effects.

Сразу оговорюсь, что Рендеринг встроенными средствами Adobe After Effects имеет, на мой взгляд
очень много недостатков:

Пока клип рендерится пользоваться Adobe After Effects нельзя!

Опции по сравнению с опциями рендеринга в Adobe Media Encoder "бедненькие";

Опции выходного файла по сравнению с опциями в Adobe Media Encoder даже
"бедненькими" назвать язык не поворачивается.

Рассмотрим опции рендеринга встроенными средствами Adobe After Effects. По умолчанию панель
Render Queue открывается в группе с Timeline. Опции я рассматривать подробдно не буду, не
вижу смысла, перечислим эти опции:

Render Setting - опции рендеринга;

Output Module - опции выходного файла;

Output To: - папка вывода выходного файла.

Если хотите полноценно пользоваться Adobe After Effects используйте для рендеринга Adobe Media Encoder!

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (2,98 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 3. Панель Timeline в Adobe After Effects.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

управлеия

1. Что нам предстоит изучить;

2. Обзор панели TimeLine;

3. Группы опций и параметров панели TimeLine;

4. Опции области "Заголовок панели";

5. Опции области "Заголовок слоя";

6. Рабочая область;

7. Графическая панель.

1. Что нам предстоит изучить.

Для того, что бы Вы не имели сложностей в изучении программы Adobe After Effects нам необходимо изучить Рабочую среду программы. В связи
со сложностью и широтой возможностей Adobe After Effects это может занять не один урок. 
Но напрягите сердце мужеством. Мы рассмотрим подробно все основные опции и параметры, которыми нам предстоит пользоваться. Начнем
с изучения на этом уроке панели Timeline, как основной рабочей панели.

2. Обзор панели TimeLine.

Панель Таймлайн разделим на 5 областей:

1. Заголовок панели;

2. Заголовок слоев;

3. Рабочая область;

4. Графическая панель.

В областях выделим группы опций и параметров.

3. Группы опций и параметров панели TimeLine.

1. Заголовок панели, слева направо:

1. Тайм-код текущего кадра;

2. Окошко поиска;

3. Опции клипа.

2. Заголовок слоев, слева направо:

1. Выключатели слоя;

2. Идентификаторы слоя;

3. Переключатели слоя;

4. Режимы наложения;

5. Управление временем слоя;

6. Управление рабочей областью слоя;

7. Установка маркеров и ниже Comp Button.

ВНИМАНИЕ! Это строка заголовка слоев! Собственно опции и параметры изменяются в слоях, в рабочей области.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 3
П а н е л ь  T i m e l i n e .
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3. Рабочая область.

Здесь настраиваются опции и параметры слоев.

4. Графическая панель.

1. Элементы управления масштабом и прокруткой графической панели;

2. Временная шкала;

3. Полоса управления рабочей областью:

4. Полоса рендеринга;

5. Управление расположением и длительностью слоя;

Без цифровых обозначений на рисунке:

В белых кружках управление маркерами;

Ключевые кадры;

Курсор воспроизведения;

Теперь рассмотрим подробно опции каждой области.

4. Опции области "Заголовок панели", слева направо:

1. Тайм-код (Time Code) текущего кадра - указывает и устанавливает текущая позицию Курсора воспроизведения. При
наведении мыши - появляется надпись "ctrl+click for alternate display stile" - переключить отображение Время/Фреймы
на Временной шкале (Time ruler). В самом окошке отображается и то и другое - крупно вверху и мелко снизу, при
переключении меняются местами. В скобках - частота кадров текущего клипа.

Здесь можно быстро и точно перейти к нужному кадру:

Быстро но неточно - наводим мышь, курсор изменится, нажимаем левую кнопку мыши и двигаем влево или вправо.

Точно и быстро - кликнуть по иконке и ввести время/фрейм.

2. Окошко поиска - здесь можно найти опцию, параметр, слой и др.

3. Опции клипа - влияют на работу опций для всего клипа, независимо от
опций на слое. Например если в слое включена опция эффекта "Motion
Blur", а на этой панели аналогичная опция выключена, то эффект
работать не будет. Зачем это надо, включенный эффект "Moton Blur"
сильно "тормозит" систему (тем более если он включен в нескольких
слоях), а использовать в фильме его надо - включаем опцию в нужных слоях и на время редактирования отключаем в опциях клипа. Перед
окончательным рендерингом - включаем только в опциях клипа - быстро и удобно.

Шесть опций клипа (все работают в режиме Вкл/Выкл)::

1. Отображение вложенных композиций (Composition Mini-Flowchart) (клавиша Tab) – отображает композицию со всеми вложенными
композициями. Нажимая на их иконки, мы быстро переключаемся между композициями.

2. Черновой режим 3D (Draft 3D) – Вкл/Выкл черновой 3D режим. При просмотре у 3D слоев будут отключены тени, световые эффекты, Motion
Blur, глубина резкости камеры и др. для ускорения рендеринга.

3. Скрыть помеченные на скрытие слои (Hides all layers for which the “Shy” switch is set) – при включении скрывает все слои, для которых
установлен переключатель Shy.

4. Смешение слоев (Enables Frame Blending for all layers with the Frame Blend switch set) – включает смешения кадров (Frame Blending) для слоев.

5. Размытие в движении (Enables Motion Blur for all layers with the Motion Blur switch set) – при выключении выключает эффект, учитывая
настройки Motion Blur в слоях.

6. Визуальный графический редактор (Graph Editor) – если нажать, вместо поля временного графика слоев открывается визуальный
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графический контроль для редактирования Ключевых кадров.

5. Опции области "Заголовок слоев", слева направо:

На картинках ниже я показываю не только Заголовок слоев, но и первый слой для примера установки опций и параметров.

Выключатели слоя::

1. Глаз - Вкл/Выкл отображение слоя. Опция Отображение слоя Включена;

2. Динамик - Вкл/Выкл звук слоя (доступно, если у слоя есть звуковая дорожка);

3. Кружек - Вкл/Выкл слой Соло. При включении все остальные слои отключаются;

4. Замок - блокировка слоя.

Идентификаторы слоя:

1. Этикетка - Цветовая метка слоя;

2. # - номер слоя (слои нумеруются сверху вниз);

3. Source name/Layer name - Имя исходного медиа/Имя слоя. Переключается щелчком мыши на
названии.

Переключатели слоя (Layer Switches):

1. Скрыть слой - позволяет скрыть слой, при включенной аналогичной опции в "Опциях клипа". Чтобы слой
скрыть нужно нажать кнопку на слое и опциях клипа. Удобно если слоев скрытых несколько - их все
можно скрывать или отображать одним нажатием кнопки в опциях клипа;

2. Трансформации и растеризация слоев (Collapse Transformations/Continuously Rasterize) - улучшает качество изображения, но увеличивает
время на рендеринг;

3. Качество изображения (Quality and Sampling) - управление качеством отображения слоя. (чтобы изменять параметр, последовательно
нажимайте на иконку):

Best and Bilinear Sampling – отображает слой в наилучшем качестве с Bilinear Sampling. Визуализация слоя происходит с помощью
субпиксельного позиционирования, сглаживания, 3D-теней и полного вычисления всех примененных эффектов. Данный параметр задан
по умолчанию.

Best and Bicubic Sampling – также отображает слой в наилучшем качестве, но уже с Bicubic Sampling.

Draft – при включении отображает слой в низком качестве, достаточном для просмотра. Слой визуализируется без сглаживания и
субпиксельного позиционирования, а также без точного вычисления некоторых эффектов.

Параметры выбора качества изображения слоя доступны также из главного меню: Layer/Quality, где становится доступным еще один
параметр качества: Wireframe – так называемый каркас, отображает слой в виде рамки без содержимого. Рендеринг происходит намного
быстрее, однако мы не видим картинки, а лишь их схематичное расположение.

4. fx (Effect) - временно отключает все эффекты на выбранном слое, не влияя на настройки отдельных эффектов слоя;

5. Смешение кадров (Frame Blending) – устанавливает смешение кадров в одно из трех состояний:

Off (выкл. по умолчанию);

Frame Mix (смешение кадров);

Pixel Motion (движение пикселей);

Что бы опция включилась нужно нажать аналогичную кнопку в опциях клипа (см. выше). Если не выбран переключатель композиции
Enable Frame Blending, расположенный в верхней части панели Timeline, то настройки смешения кадров не будут учитываться. Данный
переключатель становится доступен для использования, когда мы изменяем скорость видео.

6. Размытие в движении (Motion Blur) – Вкл./Выкл. размытие слоя в движении.
Что бы опция включилась нужно нажать аналогичную кнопку в опциях клипа;

7. корректирующий слой (Adjustment Layer) - Вкл./Выкл. слоя как корректирующего;

8. 3Д слой (3D Layer) - Вкл./Выкл. режима 3D для слоя.

Режимы наложения (Transfer Controls):

1. Blending Mode - режим наложения слоев. Определяют, как слои
пересекается или взаимодействует со слоями, расположенными
под ними.

2. Preserve Underlying Transparency – при выборе этого параметра непрозрачные области слоя отображаются только тогда, когда они
расположены над непрозрачными областями нижележащих слоев (слой получает прозрачность из прозрачности составных слоев,
расположенных под ним в порядке наложения слоев). Этот параметр полезен для создания таких эффектов, как мерцание или отражение
света от полированной поверхности.

3. Track Matte – режимы наложения слоев, которые преобразуют вышележащий слой в подложку текущего слоя. Режимы наложения используют
значения альфа-канала (режимы Alfa Matte и AlfaInverted) или значения яркости (режимы Luma Matte и Luma Inverted) вышележащего слоя для
изменения альфа-канала слоя: “Luma” опции используют яркость слоя над текущим, и отсюда создается маска на слой с ним. ”Alpha” опции
берут данные альфа-канала (прозрачности) из слоя над текущим слоем.;
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4. Parent – родительские связи. При назначении слоя родителем, любые изменения его свойств трансформации Position, Scale, Rotation,
Orientation будут повторяться и на дочернем слое. Но изменения, вносимые в дочерний слой, на родительском слое никак не будут
отражаться.
У слоя может быть только один родительский слой. Слой может быть родителем для нескольких, дочерних, слоев. Любой дочерний слой
может быть родителем для других слоев. Дочерние слои можно анимировать независимо от их родительских слоев.
Сочетанием клавиш Shift+F4 можно скрывать/отображать этот столбец.

Управление временем слоя (Time controls):

1. In – время входа слоя, т.е. задается время/кадр, в
который надо поместить начало проигрывания слоя.
Задать время/кадр можно нажав левую кнопку мыши в
поле In, пока появятся стрелочки, и двигать мышкой влево-вправо, либо щелкнуть мышкой в поле In слоя и в появившемся окне Layer In Time
задать время/кадр вручную.

2. Out – время выхода слоя, т.е. задается время/кадр, в котором проигрывание слоя заканчивается.

3. Duration – в данном столбце задается длительность слоя. Если мы уменьшаем/увеличиваем длительность слоя, время выхода слоя Out
уменьшается/увеличивается на количество подрезанных/добавленных кадров. Изменить длительность слоя мы можем также, наведя на край
его графического отображения до появления стрелочек, и потянув в нужную сторону.

4. Stretch – здесь имеем возможность изменять длительность слоев за счет увеличения/уменьшения скорости воспроизведения. При этом, если
задать параметр Stretch меньше 100% – это увеличит скорость воспроизведения, более 100% – замедлит скорость воспроизведение слоя.

Дополнительные параметры:

Если Вы обратили внимание, то заметили, что два параметра мы не охватили, мало
того у Вас возможно они вообще не отображаются, потому что, по умолчанию после
установки Adobe After Effects они не отображаются:

1. Comment - комментарии слоя;

2. Keys - Ключевые кадры.

Можно скрывать/отображать столбцы по отдельности или группами:

Для отображения/скрытия столбцов по отдельности вызываем Всплывающее
меню на названии столбца, открываем меню Collumns и устанавливаем/удаляем
флажок напротив столбца (или группы столбцов) который хотим
отобразить/скрыть.

Кроме этого есть еще 2 пункта меню "Hide this" - скрыть выбранный столбец и "Rename
this..." переименовать выбранный столбец.

6. Рабочая область.

Какие компоненты есть в Рабочей области:

Верхняя строка (Зеленая обводка) - "Заголовок слоев", я включил его в рисунок только, чтобы было понятнее о каком столбце идет речь;

Желтая обводка - слой 1;

Голубая обводка - слой 2, в нем развернута группа эффектов "Tranform", аналог группы эффектов "Движение" в Adobe Premiere. Обратите внимание -
эта группа эффектов не отображается в панели "Effect Controls";

С столбце "Comments" видны комментарии к слоям;

В столбце "Keys", в опции Position установлены Ключевые кадры.

в левом правом углу - три кнопки отображения групп столбцов. (Нажмите и посмотрите.)

В процессе изучения Adobe After Effects vs,eltv подробно рассматривать опции и параметры слоев в рабочей области - самой обширной области для
изучения.
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7. Графическая панель.

Сразу отметим, что это стандартный вид "Графической панели", нажмите кнопку "Graph Editor" в
"Опциях панели" и панель изменится (будем изучать далее). Нажмите кнопку "Graph Editor" еще
раз, чтобы вернуть стандартное представление Графической панели:

Управление полосой прокрутки (Time navigation) - на рис.под цифрой "1":

Сверху - управление масштабом и положением Полосой прокрутки,

Справа и снизу - собственно полоса прокрутки,

Слева внизу - управление масштабом Полосы прокрутки.

"2" - шкала времени (Time Ruler). Шкала времени жестко связана с окошком Тайм-кода
текущего кадра. При изменении одного - изменяется другое.

"3" - рабочая область слоя. Можно изменять начало, конец и положение.

"4" - отображение состояния рендеринга. Зеленые области - фрагмент отрендерен, Черные - не отрендерен. Чем больше производительность
Вашего ПК - тем меньше черных областей!

"5" - отображает положение и длительность слоя. Можно изменить мышью.

Курсор воспроизведения.

Текущий Ключевой кадр.

Ключевые кадры.

Теперь, сравнив возможности панели Таймлайн в Adobe Premiere и Timeline в Adobe After Effects Вы можете сравнить возможностях и сложность этих
программ. (Это я все к тому, что Adobe After Effects младший брат Adobe Photoshop).

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (0,3 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 4. Панели Tools и Composition.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

1. Панель Tools;

2. Панель Composition.

На этом уроке продолжим изучать панели Adobe After Effects.

1. Панель Tools.

Панель Tools - панель инструментов Adobe After Effects находится по умолчению под строкой "Меню". В скобках, после названия, указана быстрая клавиша
вызова инструмента. Название элементов проверяйте по всплывающей подсказке на панели. Слева направо:

Selection Tool (V) - основной инструмент выделения, предназначен для операций выбора (выделения) одного или нескольких объектов, а также их
перемещения в пределах рабочей области (перемещение осуществляется с зажатой левой кнопкой мыши). Если инструментом Selection Tool
зажать маркеры выделенного объекта, и, не отпуская, двигать в нужном направлении, он позволяет изменять форму и размер объекта.

Hand Tool (H) - инструмент для перетаскивания слоев в панели Composition. Навигация объекта по рабочей области. Аналогичное действие
выполняет средняя кнопка мыши в зажатом состоянии.

Zoom Tool (Z) - инструмент увеличения. Выберите инструмент, определите участок рабочей области относительно которого хотите
приблизить объект, наведите на него курсор мыши и кликните левой кнопкой мыши. Кликайте до требуемого увеличения. Чтобы уменьшить
участок, наведите на него курсор мыши и зажмите клавишу Al+клик левой кнопкой мыши. Повторяйте Alt+клик до требуемого уменьшения объекта.

Rotation Tool (W) - инструмент вращения. Выберите инструмент, наведите на объект, зажмите левую кнопку мыши и не отпускайте, пока не
закончите вращение. Чем ближе к центру объекта расположен курсор мыши, тем быстрей будет осуществляться вращение.

Unified Camera Tool (C) - инструмент управления камерой. При нажатии выводится меню с различными типами управления камерой. Позволяет
просмотреть объекты в трехмерном формате с помощью созданной в композиции камеры:

1. Orbit Camera Tool (вращает камеру вокруг объекта),

2. Track XY Camera Tool (двигает камеру в плоскости XY),

3. Track Z Camera Tool (двигает камеру в плоскости Z),

Pan Behind (Anchor Point) Tool (Y) - инструмент для работы с якорной точкой. Дает возможность изменить положение точки привязки AnchorPoint
объекта.

Rectangle Tool (Q) - инструмент создание фигур. При нажатии выводится меню с различными фигурами:

1. Rectangle Tool - прямоугольник;

2. Rounded Rectangle Tool - прямоугольник с закругленными краями;

3. Ellipse Tool - эллипс;

4. Polygon Tool - многоугольник;

5. Star Tool - звезда.

Pen Tool (G) - инструмент Перо, позволяет создавать и редактировать фигуры Безье, рисовать объекты и маски по точкам (вертексам). При
нажатии выводится меню с различными типами Пера.

1. Add Vertex Tool - добавляет вертексы;

2. Delete Vertex Tool - удаляет вертексы;

3. Convert Vertex Tool - преобразовывает вертексы;

4. Mask Feather Tool - растушевывает маску.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 4
П а н е л и  T o o l s  и  C o m p o s i t i o n .
П а н е л ь  и н с т р у м е н т о в  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
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Horizontal Type Tool (ctrl+t) - инструмент работы с текстом. При нажатии можно выбрать горизонтальный или вертикальный текст. Для того
чтобы начать работу с текстом, необходимо подвести курсор к месту начала ввода текста, щелкнуть левой кнопкой мыши появится поле для
ввода текста. Обратите внимание, что при активации данного инструмента, в рабочем пространстве автоматически открываются панели
Character и Paragraph. Отменить автоматические открытие панелей мы можем, сняв галочку Auto-Open Panels.

Brush Tool (ctrl+b) - инструмент Кисть. Используется для рисования на слое в панели Layer (чтобы открыть панель Layer дважды кликните на
желаемом слое в панели Timeline, или встаньте на слой в панели Timeline и выберите в меню Layer/Open Layer).

Clone Stamp Tool (ctrl+b) - инструмент клонирования. Используется для клонирования данных из одной области в другую, работает на слое в панели
Layer. Для работы с инструментом вначале определяем участок, откуда будем клонировать данные, нажав на клавиатуре Alt+клик левой кнопкой
мыши, затем кликаем в месте, куда хотим поместить скопированные данные.

Eraser Tool (ctrl+b) - инструмент Резинка. ctrl+b нажимается повторно, переключая последовательно три инструмента.

Roto Brush Tool (alt+W) - инструмент выделения. При нажатии можно выбрать: Roto Brush Tool или Refine Edge Tool:

1. Roto Brush Tool – помогает отделять объект от фона, работает на слое в панели Layer – курсор мыши приобретает зеленый цвет,
которым мы обводим в панели Layer желаемый объект. Программа обрабатывает информацию и обводит сиреневой рамочкой
предполагаемые края объекта. Если нас не устраивает какой-то участок выделения, зажимаем Alt (курсор приобретает красный цвет), и
левой кнопкой мыши рисуем в местах, где хотим исправить края выделения.

2. Refine Edge Tool – уточнить края. Данный инструмент можно использовать для улучшения существующего выделения путем создания
частичной прозрачности вдоль областей, содержащих мелкие детали.

Puppet Pin Tool (ctrl+p) - инструмент Марионеточная деформация. С помощью этого инструмента устанавливаются и перемещаются булавки
деформации. Как пользоваться – кликами левой кнопкой мыши на изображении, тем самым расставляем булавки, а затем перемещаем эти булавки,
деформируя объект.

1. Puppet Overlap Tool (наложение марионетки – устанавливает булавки наложения, которые обозначают, какие области изображения должны
отображаться поверх остальных частей, если искажение приводит к наложению частей изображения друг на друга),

2. Puppet Starch Tool (подвижность марионетки – устанавливает булавки подвижности, которые фиксируют части изображения для меньшей их
деформации).

3. После установки первой булавки область внутри контура автоматически разбивается на сетку треугольников. Чтобы отобразить сетку
установите флажок Show в разделе Mesh на панели Tools.

Также на панели Tools имеется возможность синхронизации настроек Sync Settings, быстрый выбор рабочего пространства Workspace и поиск в
справочном центре Adobe.

Обратите внимание, что некоторые инструменты, когда находятся в активном состоянии, справа от всех иструментов открывают дополнительные опции.

2. Панель Composition.

Панель Composition служит для отображения композиции в указанный момент времени (аналог в
Adobe Premiere панель "Программа"). Изменения в панели Composition не ведут к изменениям в
композиции, а лишь служат вспомогательными инструментами во время ее редактирования.
Рассмотрим инструменнты и опции на панели инструментов панели Composition.

Always Preview This View – если нажать иконку, то этот вид будет всегда
проигрываться при предварительном просмотре. Актуально, если у вас Select view layout
(раскладка) из нескольких окон, и вы хотите, чтобы при предварительном просмотре
проигрывался только определенный вид. Если Always Preview This View не активна и у вас
в панели несколько видов, то при предварительном просмотре будет проигрываться
текущий активный вид.

Magnification ratio popup – выбор масштаба. Fit - подгоняет изображение под окно.
Масштаб можем также изменять вращением ролика мыши, при условии, что панель
Composition активна и курсор мыши расположен в ее пределах.

Choose grid and guide options – открывает меню выбора помощников при расположении
элементов композиции:

1. Title/Action Safe – отображается центр композиции и рамки безопасных зон. Безопасная зона титров - Title Safe, безопасная зона действия -
Action Safe. При воспрозведении на цифровой технике не актуально.

2. Proportional Grid – отображение пропорциональной крупной сетки.

3. Grid – отображение мелкой сетки.

4. Guides – направляющие, используются вместе с линейками Rulers.

5. Rulers – линейки. При выборе этого пункта слева и вверху композиции появляются линейки.

Использование Guides и Rulers: При наведении указателя мышки на линейку, курсор меняется на две стрелки, смотрящие в разные стороны. Зажав
левую кнопку мыши, потяните её вниз или в сторону – появляется направляющая. Не отпуская кнопку мыши доведите ее до необходимого места.
Таких направляющий может быть множество.

Чтобы временно скрыть направляющие уберите галочку в пункте Guides меню иконки Choose grid and guide options. Удаляем направляющие в
обратном порядке: наводим на направляющую курсор и с жатой левой кнопкой мыши уводим до упора вверх или влево. Чтобы удалить все
направляющие сразу идем в меню View Clear Guides.

6. 3D Reference Axes – отображает вспомогательные оси 3D пространства.

Toggle Mask and Shape Path Visibility – в нажатом состоянии отображает форму и контуры масок. Если у вас не отображаются маски, проверьте,
нажата ли данная иконка.

Current Time – отображает текущее время композиции. Если нажать иконку – попадем в окно перехода к нужному кадру Go to Time.

Уроки по Adobe от IURAF 16
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Take Snapshot – делает снимок кадра. Используется для сравнения с другими кадрами.

Show Snapshot – в нажатом состоянии отображает последний сделанный снимок. Если снимков нет - кнопка неактивна.

Show Channel and Color Management Settings – открывает меню, которое дает возможность отобразить отдельно взятый канал в цветовом
пространстве RGB (Red, Blue, Green), либо альфа канал Alpha (белый показывает непрозрачные пиксели, черный – прозрачные пиксели). Эти
функции пригодятся при цветокоррекции. Также в меню несколько функций по управлению цветовым пространством.

Resolution/Down Sample Factor Popup – открывает меню выбора параметров разрешения отображения композиции. Дублирует настройки
Resolution, с которыми мы знакомились, когда рассматривали Composition Settings (ctrl+k):

1. Fool - максимальное разрешение (для быстрых ПК);

2. ... см. Resolution/Down Sample Factor Popup;

3. Quarter - минимальное разрешение (для медленных ПК).

Если мощности Вашего компьютера не хватает для полноценного предпросмотра во время редактирования, то выставляйте разрешение Half или
меньше. Это значительно ускоряет рабочий процесс, однако сказывается на качестве предпросмотра.

Region of Interest – с помощью этого инструмента выделяем регион (область композиции), с которым хотим работать. Чтобы выбрать область
интереса, нажмите на иконку, обведите рамочкой интересующий регион композиции. Предварительный просмотр значительно ускорится,
поскольку будет просчитываться только выделенная область.

Toggle Transparency Grid – в нажатом состоянии заменяет цвет фона Background Color (который мы с Вами выбирали в настройках композиции) на
шахматку. Используется для определения, где в композиции прозрачные области.

3D View Popup – проекция вида. Инструмент предназначен для работы с 3D. Определяет с какого ракурса вы хотите увидеть объект (спереди,
слева, сверху, сзади, справа, снизу, свои варианты). Если у Вас раскладка Select view layout из нескольких видов, для каждого из них выбираете
проекцию.

Select view layout дает возможность выбрать использование нескольких видов для просмотра и редактирования композиции. Чтобы понять, чем
отличаются варианты, предлагаю Вам самим попробовать. При выборе раскладки из нескольких видов, понять какой вид активный помогают
желтые треугольники, которые его обрамляют.

Toggle Pixel Aspect Ratio Correction – коррекция соотношения сторон пикселя. Данный инструмент исправляет искажения при просмотре
изображений, у которых Pixel Aspect Ratio в настройках композиции не квадратные (не Square Pixels).

Fast Previews – открывает меню выбора вариантов для ускорения предварительного просмотра (соответственно с потерей качества
отображения композиции.) Результат сильно зависит от видеокарты.

1. Off (Final Quality) – композиция отображается без ухудшения качества.

2. Adaptive Resolution – так называемое подстраиваемое разрешение. Хорошо видно при перемещении 3D слоев. Пока мы их перемещаем –
картинка расплывается, как только отпустим – качество картинки восстанавливается.

3. Draft – упрощается просчет композиции за счет того, что используется Ray-tracing Quality равный 1 для пространства Ray-traced 3D (кто
забыл о чем я говорю – вам в предыдущую статью про настройки композиции). Незначительно ухудшает качество просмотра.

4. Fast Draft – еще более упрощается просчет композиции, особенно некоторых 3D функций (отражение, тени).

5. Wireframe – все слои отображаются в виде рамок.

6. Fast Previews Preferences… – при выборе этого пункта отправляет нас в окно с глобальными настройками программы After Effects,
касающиеся предварительного просмотра.

7. Renderer Options… – при выборе этого пункта отправляет нас в окно с настройками Options… рендера композиции.

Timeline – активирует панель Timeline, или открывает, если она была закрыта.

Composition Flowchart – при нажатии иконки попадаем на панель Flowchart, где схематично отображается композиция со всеми входящими связями
(слоями).

Reset Exposure – отменяет изменения параметра Adjust Exposure, т.е. возвращает яркость (экспозицию) к исходному значению, либо, наоборот, при
включении возвращает последнюю выставленную яркость (экспозицию).

Adjust Exposure – изменяет яркость (экспозицию), что влияет только на просмотр композиции. Вверху панели Composition отображается
композиция со всеми вложенными композициями. Нажимая на их иконки, мы легко переключаемся между композициями.

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 5. Панели Info, Audio, Effects & Presets, Preview.
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Задачи на этот урок:

1. Панель Info;

2. Панель Audio;

3. Панель Effects & Presets;

4. Панель Preview.

1. Панель Info.

Панель Info отображает информацию в два столбца: правй слобец всегда отображает координаты
текущего положения курсора. Левый отображает информацию о цвете пикселя, на который
указывает курсор.

В нижней части панели во время совершения определенных действий появляются подсказки.

В основном меню панели Info (вспоминаем, что общее меню панели мы вызываем нажатием на
иконку) мы можем выбрать формат вывода информации о цвете.

2. Панель Audio.

Панель Audio – позволяет управлять громкостью звука аудио слоя, или видео слоя со звуковой
дорожкой. Левый ползунок отвечает за громкость левого канала, правый ползунок – за громкость
правого канала, а центральный ползунок – за общую громкость.

Если откроем меню панели, увидим пункт Options…, который вызывает окно с настройками Audio
Options: в Audio Options мы определяем вид шкалы звука в панели Audio в децибелах Decibels(dB)
или процентах Percentage, а также минимальное значение децибел для слайдера.

3. Панель Effects & Presets.

В программе Adobe After Effects доступно несколько сотен эффектов, фильтров, шаблонов
настроек анимации, включая множество шаблонов настроек анимации текста. Получить доступ к
фильтрам, эффектам и шаблонам можно из меню Effect. Панель Effects & Presets позволяет
получить быстрый доступ к фильтрам, эффектам и шаблонам. Мы будем использовать эту панель
для поиска эффектов, шаблонов и настроек анимации (пресетов).

Обратите внимание, что перед названиями эффектов стоят значки с цифрами, которые указывают
на совместимость эффекта со значениями глубины цвета 8, 16 или 32 бит/канал.

Чтобы найти искомый эффект мы можем либо, прокрутив список эффектов и шаблонов настроек
анимации полосой прокрутки, либо в строке "Поиск" под названием панели, указав любую часть
названия эффекта.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 5
П а н е л и  I n f o ,  A u d i o ,  E f f e c t s  &  P r e s e t s ,  P r e v i e w .
В с п о м о г а т е л ь н ы е  п а н е л и .
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Чтобы применить выбранный эффект или пресет анимации к одному или нескольким слоям:

Выберите слой (слои) на панели Timeline, дважды щелкните на выбранном эффекте или
шаблоне настроек анимации на панели Effects & Presets. Если ни один слой не выбран, двойное нажатие левой кнопкой мыши на шаблон настроек
анимации создаст новый слой и применит к нему выбранный пресет. Если ни один слой не выбран, двойное нажатие на эффект не повлечет за собой
никаких действий.

Еще вариант – нажмите на выбранном эффекте или шаблоне настроек анимации левой кнопкой мыши, и, не отпуская кнопку, перетащите эффект
с панели Effects & Presets на слой на панели Timeline, или на панель Composition, или же на панель Effect Controls, если она уже открыта.

Такой же результат можно получить и из главного меню Effects, предварительно выделив слой (слои) на панели Timeline.

Для пробы перетащите на картинку эффект Mozaic (Мозаика). Часть эффектов после перетаскивания никакого видимого измнения не даст, эти эффекты
подлежат настройке.

4. Панель Preview.

Панель Preview предназначена для управления предварительным просмотром видео или аудио
клипа. Предварительный просмотр происходит непосредственно в панели Composition

Название кнопок ищите в панели Previev, наведя мышь на кнопку - всплывет подсказка. Управление
просмотром (в версии 2017):

First Frame – переход в начало композиции.

Previous Frame – переход на один кадр назад.

Play/Pause – воспроизводит композицию.

Next Frame – переход на один кадр вперед.

Last Frame – переход в конец композиции.

Shortcut - выбор бысрых клавиш (по умолчанию "Пробел").

Mute Audio – вкл/выкл звук.

Play Video on Preview - вкл/выкл просмотр видео.

Play Audio on Preview - вкл/выкл прослушивание аудио.

show overlays and layer controls - включить просмотр со всеми включенными опциями
слоев.

Click to change loop options – вкл/выкл повтор при просмотре:

1. loop – зацикленное воспроизведение (дойдя до конца, воспроизведение начинается
сначала);

2. play once – однократный просмотр.

Cache Before Playback - запускает просмотр с предварительным кешированием.
Композиция вначале рендерится, затем включается просмотр в реальном времени. Очень
полезно для медленных ПК.

Range - выбор области просмотра:

1. Work Area - всю рабочую область;

2. Work Area Extended By Current Time - с текущей позиции до конца;

3. Entire Duration - выбранную область;

4. Play Around Current Time... - выбор области по предварительным установкам. Нжмите опцию и в
панели выбнерите время до Preroll и время после Postroll от Курсора воспроизведения. см.рис.

Play From - начинать просмотр с:

1. Stert of Range - с начала области.

2. Current Time - с текущего времени.

Frame Rate - частота кадров при предварительном просмотре (уменьшайте для сувеличения скорости).

Skip - пропускать кадры.

Resolution - разрешение. см.панель Composition и настройки проекта (ctrl+k).

Full screen - полный экран.

Уроки по Adobe от IURAF 19
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On (Spasebar) Stop - стоп при нажатии на пробел:

1. If caching, play cached frames - после кешировании проиграть кэшированные кадры.

2. Move time to preview time - сместить время на просмотренное.

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 6. Cлои в Adobe After Effects.
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Задачи на этот урок:

1. Что такое слой в After Effects? Типы слоев.

2. Создание слоя;

3. Базовые свойства слоя;

4. Базовые свойства для 3D слоя;

5. Свойства Material Options для 3D слоя;

6. Свойства Аудио.

1. Что такое слой в After Effects? Виды слоев.

Основным объектом, над которым совершаются действия в программе, является слой. Слои – это
элементы, из которых состоит композиция. Слои располагаются друг над другом в панели Timeline
в указанном пользователем порядке, и в этом же порядке их изображения будут накладываться
друг на друга, создавая тем самым кадры композиции. Можно использовать любое количество
слоев по мере необходимости, чтобы создать свою композицию.

Виды слоев в After Effects:

1. Слои, содержащие визуальные элементы, созданные в After Effects:

Solid – слой сплошного цвета,

Shape Layer - Шейповый слой (фигуры),

Text – слой содержащий текст.

2. Слои, созданные из импортированных элементов видеоряда, изображений, аудиодорожек:

Video Layer - видео слой, (содержат Видео или Фото),

Audio Layer – слой содержащий аудио.

3. Слои для выполнения специальных функций:

Camera - камера,

Light - источник света,

Adjustment layer - корректирующий слой,

Null Object - нулевой объект.

4. Слой, состоящий из других слоев:

Presupposition Layer – слой предварительной композиции.

Изменения, внесенные на один слой, не влияют на другие слои, если слои не связаны между собой родительскими связями. Порядок наложения слоев влияет на
порядок рендеринга композиции.

2. Создание слоя.

Создать новый слой мы можем несколькими способами:

Идем в главное меню программы Layer/New и выбираем тип слоя, какой мы хотим
создать.

В панели Timeline кликаем правой кнопкой мыши - появляется всплывающее меню, в
котором выбираем New и выбираем вид слоя.

На панели Project выделите файл или композицию, из которых хотите сделать слой, и,
удерживая левую кнопку мыши, перетащите его в рабочее пространство панели

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 6
C л о и .  В и д ы  с л о е в .
С в о й с т в а  с л о е в .  3 D  с л о й .
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Timeline. Когда Вы отпустите кнопку мыши, будет создан слой.

После того, как мы добавили слой на панель Timeline, можем изменить место слоя в порядке
наложения слоев (зажмите слой левой кнопкой мыши, и, не отпуская ее, перетаскивайте в
требуемое место в списке слоев).

Чт такое слой, и какие бывают слои мы рассмотрели на уроках:

"Урок 03. Пример проекта в Adobe After Effects. Структура проекта. Композиции и Слои. Рендеринг." в разделе "5. Что такое слой?"

"Урок 03. Панель Timeline в Adobe After Effects." в разделе "5. Опции области "Заголовок слоев""

3. Базовые свойства слоя.

Мы аналогичный раздел рассматривали в теме:

"Урок 11. Видео-аудио эффекты Adobe Premiere. Настройка и управление."

в пунктах: "1. Три категории Эффектов", где "Базовым свойствам слоя" в Adobe Premiere
соответствуют "Фиксированные эффекты" – эффекты которые автоматически включаются в
любой клип помещенный на Таймлайн.

Другие типы эффектов находятся на панели Effects & Presets аналогичны Adobe Premiere:

Стандартные эффекты – эффекты, расположенные на панели Effects & Presets сразу
после установки программы Adobe Premiere.

Дополнительные эффекты - это эффекты, не встроенные в инсталлятор Adobe After Effects, и эффекты сторонних производителей.

Что-бы получить доступ к базовым свойствам слоя (аналог в Adobe Premiere - фиксированные эффекты) нажмите на треугольник, слева от цвета слоя (или "U" на
клавиатуре или меню Animation/Reveal Properties withKeyframes или Reveal Properties with Animation).

Различные типы слоев имеют свои группы Базовых свойств, тем не менее, у каждого слоя имеется основная группа свойств, называемая Transform –
трансформации. Давайте рассмотрим эту группу свойств:

Anchor Point (A) - якорная точка. (В Adobe Premiere - Опорная точка);

Position (P) - Положение - управляет положением слоя в кадре;

Scale (S) - Масштаб;

Rotation (R) - Поворот;

Opacity (T) - Непрозрачность.

4. Базовые свойства для 3D слоя.

Включите опцию "3D Layer" для слоя. Видно, что количество опций Transform увеличилось:

там, где речь шла о двух координатах (X,Y) их стало три (X,Y,Z);

вместо одной опции Rotation стало три: X Rotation, Y Rotation? Z Rotation;

Появилась новая группа опций "Material Options".

5. Свойства Material Options для 3D слоя.

Рассмотрим группу свойств для трехмерных слоев, влияющую на взаимодействие слоя и
источника освещения - Material Options.

Cast Shadow - в положении «On» слой становится невидимым, но все еще отбрасывает
тень;

Light Transmission - светопропускание слоя;

Accepts Shadows - влияние тени, в положении «On» тени других слоев будут
отражаться на данном слое;

Accepts lights - влияние света, положение «On» указывает на то, что цвет освещения
будет влиять на цвета слоя;

Ambient - параметр отражения света от слоя, 100% - наибольшее отражение, свет
отражается как рассеянный;

Diffuse - Свет отражается как всенаправленный, опять же 100% - наибольшее отражение;
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Specular - свет отражается как от зеркала, по направлению;

Shininess - определяет размер зеркального блика, 100% - наименьший блик;

Metal - отражением слоя является свет цветом слоя.

6. Свойства Аудио.

Если в слое есть аудио дорожка, например видео-клип с аудио дорожкой, появляется еще одна
группа опций Audio:.

Audio Levels - уровень громкости;

WaveForm - графическое представление Audio.

При изменении Audio Levels изменяется WaveForm.

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 7. Настройка свойств слоев.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

Создание слоя на примере слоя Solid;

Настройка свойства слоя на примере слоя Solid;

Настройка свойств In, Out, Duration и Stretch. Скорость и заморозка.

Теперь, после изучения рабочей следы Adobe After Effects мы можем переходить к практике. Для начала научимся изменять свойства слоев.

До начала работы лучше просмотреть изученный урок:

Урок 2. "Пример проекта в Adobe After Effects", раздел "6. Как создать клип в Adobe After Effects."

Создание слоя на примере слоя Solid.

Откроем программу Adobe After Effects создадим новую композицию, затем создадим слой:

Активизируем панель Timeline? щелкнув мышью;

Создадим слой Solid комбинацией горячих клавиш Ctrl+Y. Перед нами окно Solid Settings:

1. Name – имя слоя. Можно задать имя, либо программа назовет слой по цвету
заливки.

2. Блок параметров Size: Width – ширина слоя в выбранных Units. Height – высота слоя
в выбранных Units.

3. Если включить опцию: Lock Aspect Ratio to, то изменения ширины (высоты)
повлекут пропорциональные изменения высоты (ширины) соответственно.

4. Units – единицы измерения слоя. По умолчанию это пиксели pixels, но мы можем
выбрать inches, millimeters, % of composition.

5. Pixel Aspect Ratio – это отношение сторон пикселя. Оставляем значение Square
Pixels (как по умолчанию), так как с квадратными пикселями работать проще. Не
квадратные используются в телевиденье. и при создании DVD.

6. Make Comp Size – при нажатии задает размеры слою равные размерам Width и
Height композиции. Давайте нажмем Make Comp Size, чтобы задать размер слоя по
размерам композиции.

7. Color – определяет цвет слоя. Выбираем цвет слоя: либо кликнув по цветному квадратику, и выбрав цвет, либо нажав на значок пипетки,
выбрать на рабочем столе желаемый цвет.

8. Выберем красный цвет, жмем OK.

Будет создан новый слой Solid. Обратите внимание:

слой добавился на панель Timeline;

на панели Project появилась новая папка Solids, в ней будут содержаться все слои Solid;

слой отобразился на панели Composition.

Изменить свойства слоя "Solid Settings" мы можем меню Layer/Solid Settings (Ctrl+Shift+Y).

2. Настройка свойства слоя на примере слоя Solid.

Откроем группу свойств Transform и научимся изменять свойства слоя. Начнем с позирования
Курсора воспроизведения:

1. наводим мышь на Тайм-код текущего кадра - курсор изменится;

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 7
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2. нажимаем левую кнопку мыши и двигаем вправо/влево наблюдаем как изменяется
положения Курсора воспроизведения;

3. щелкаем мышью по Тайм-коду текущего кадра;

4. вводим число "400" - Курсор воспроизведения установится на 4 сек.

Рассмотрим настройки свойств Transform:

Изменять настройки свойств Transform можно по аналогии с установкой позиции Курсора
воспроизведения (см.выше), но есть и специальные методы.

Рассмотрим настройки свойств Transform:

1. Anchor Point (A) - якорная точка. В Adobe Premiere тоже самое называлось "Опорная
точка". По умолчанию Anchor Point расположена по центру слоя и представляет собой
центр вращения слоя. Например изменение масштаба Scale, вращения Rotation будут
происходить относительно Anchor Point.
Если Вы хотите, чтобы трансформация происходила относительно, какого-то
определенного места на изображении, туда и следует установить Anchor Point;

Кроме стандартных способов изменения значения координат Anchor Point можно
использовать инструмента Pan Behind (AnchorPoint) Tool (Y) для визуальной настройки
положения. Для этого щелкаем по инструменту, затем хватаем опорную точку в окне
Composition и перемещаем в нужное место.

Обратите внимание! При изменении свойства Anchor Point изменяется сойство
Position.

2. Position (P) - положение слоя в кадре;
Для изменения положения, кроме изменения координат X и Y в свойстве, мы можем
воспользоваться инструментом Selection Tool (V) и перемещать слой, захватив мышью,
непосредственно в панели Composition.

3. Scale (S) - масштаб кадра. Изменения масштаба будет происходить относительно
Anchor Point;
Scale можно также изменять непосредственно в панели Composition с помощью маркеров
слоя.

Если отключить опцию Constrain Proportions, мы можем менять ширину и высоту слоя
произвольно, без сохранения пропорций.

4. Rotation (R) - вращение слоя в кадре относительно Anchor Point. В формате 0x+0,0 где 0х – количество оборотов, +0,0° – угол вращения в градусах
(знак «+» означает, что вращение будет происходить по часовой стрелке, знак «-» – вращение будет происходить против часовой стрелки);
например, 2х+0 - означает вращение на 720 градусов по часовой стрелке (это будет использоваться для создания анимации).

5. Opacity (T) - непрозрачность слоя. Значение 0% соответствует полностью прозрачному изображению, 100% — полностью непрозрачному.

Вернуть все изменённые параметры всей группы свойств в положение по умолчанию, можно кликнув на Reset (справа от слова Transform). Чтобы вернуть только
одно свойство в положение по умолчанию, надо навести курсор мыши на его название и во всплывающем меню выбрать Reset.

Значок часиков перед названием показывает то, что свойство можно анимировать.
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3. Настройка свойств In, Out, Duration и Stretch. Скорость и заморозка.

Кроме всего вышесказанного к базовым опциям можно отнести опции управления началом - In, концом - Out, продолжительностью - Duration и
сжатием/растяжением (или скоростью воспроизведения) - Stretch. Устанавливать эти опции можно по аналогии с установкой позиции Курсора воспроизведения
(см.выше) - либо двигая мышью с зажатой левой клавишей, либо введя в поле время.

Возможности управлением позицией и продолжительностью слоя расширяются с помощью
всплывающего меню Time, Наводи мышь на отрезок, щелкаем правую кнопку мыши - открывается
всплывающее меню Time в нем 5 опций управлением временем (только для видео):

Enable Time Remapping (ctrl+alt+T) - включить изменение карты времени - позволяет
"Заморозить часть видео".

Time Reverse Layer (ctrl+alt+R) - реверс видео.

Time Stretch - скорость воспроизведения слоя. При изменении изменяется скорость
воспроизведения видео и точка выхода (чем больше скорость - тем короче видео
дорожка).

Freeze Frame - заморозить текущий кадр.

Freeze On Last Frame - заморозить последний кадр.

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 8. Анимация в Adobe After Effects.
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Задачи на этот урок:

1. Анимация слоя с помощью ключевых кадров;

2. Простая 3D анимация;

3. Анимации с помощью выражений.

1. Анимация слоя с помощью ключевых кадров.

Анимация — это изменения изображения с течением времени. Слой или эффект слоя анимируется путем изменения одного или нескольких его свойств с
течением времени. Анимировать можно любое свойство или эффект, у которого есть значок Time-Vary stop watch (Часики). Слой можно анимировать с помощью
ключевых кадров, выражений или же и того и другого. Мы рассмотрим анимацию с помощью ключевых кадров.

Понятие ключевой кадр мы рассматривали в

Урок 07. Adobe Premiere. Видео и Аудиодорожки и их настройка. Ключевые кадры. Диаграмма Ключевых кадров.

открываем Adobe After Effects, создаем новую композицию на 10 секунд, импортируем
фото и перетаскиваем его на панель TimeLine, раскроем опции слоя Transform;

Анимируем увеличение (Scale):

1. устанавливаем Курсор воспроизведения в позицию 0 сек;

2. установили ключевой кадр - Time=1 сек, Scale=100% (шелкаем по часикам слева от
Scale);

3. Установим Курсор воспроизведения на 9 сек;

4. установили ключевой кадр - Time=9 сек, Scale=10%
Обратите внимание! Полоса рендеринга - Зеленая полоса под полосой
управления рабочей областью, между 1 сек и 9 сек почернела - это означает
что фрагмент длительностью 8 секунд не отрендерен. (На рис. чернота не сплошная - при перемещении Курсор воспроизведения
из 9 сек в 0,5 фрагмент успел частично отрендериться). Что бы отрендерить нажмите Play, в процессе просмотра фрагмент
отрендерится и полоса, после нажатия Stop, позеленеет.

См. Урок 3 Adobe After Effects. Панель Timeline. Настройки, опции и параметры панели Timeline. раздел "3. Группы опций и параметров панели
TimeLine."

На Графической панели отобразились ключевые кадры в виде ромбиков.

Просмотрим созданную анимацию (нажмите пробел или Play/Stop в панели Previev).

По аналогии Анимируем свойство прозрачность (Opacity):

1. установили ключевой кадр - Time=3 сек, Opacity=20%

2. установили ключевой кадр - Time=10 сек, Opacity=100%

Обратите внимание мы анимировали 2 свойства и эта анимация просматривается одновременно.

Чтобы анимация проходила плавно надо выделить все ключи анимации:

в панели Timeline зажимаем левую кнопку мыши, и, не отпуская, обводим рамочкой все на
ключи анимации;

нажимаем F9 - ключи поменяли свой внешний вид.

2. Простая 3D анимация.

По умолчанию координата Х - влево/вправо, координата У - вверх/вниз, координата Z - От нас/к
нам. Сделаем следующее:

Удалите предыдущую анимацию. (Это можно сделать щелкнув по Часикам);

Включите опцию 3D Layer (Кубик), количество параметров увеличилось для 3-х измерений

установили 1-й ключевой кадр - Time=0 сек, Orientation 0,0 0,0 0,0;

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 8
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установили 2-й ключевой кадр - Time=5 сек, Orientation 90,0 90,0 90,0

установили 3-й ключевой кадр - Time=10 сек, Orientation 180,0 180,0 180,0

Просмотрите анимацию в панели Composition.

Щелкните по панели Composition. В центре изображение есть три стрелки указывающие
координаты x,y,z (на рисунке курсор наведен на Z). Схватите мышью координату Х и двигайте
мышь разные стороны, одновременно понаблюдайте за параметром Position.

Для наглядности проделаем следующее::

Установите Курсор воспроизведения на 1 сек;

Создайте копию слоя (ctrl+D);

На панели Composition схватим координату "Z" и потянем на себя, так, чтобы слой не
занял все окно;

Создадим еще копию слоя;

На панели Composition схватим координату "Z" и потянем от себя, так, чтобы слой не
был виден за вторым слоем.

Просмотрите анимацию в панели Composition.

Чтобы анимация проходила плавно надо выделить все ключевые кадры: в панели Timeline
зажимаем левую кнопку мыши, и, не отпуская, обводим рамочкой все ключевые кадры. Нажимаем клавишу F9. Ключевые кадры поменяли свой внешний вид с
ромбика на песочные часики. Теперь анимация будет плавнее, но, при этом скорость рендеринга уменьшится!

3. Анимации с помощью выражений.

Более рациональным способом создания анимации это использования выражений, проще говоря
анимацию в Adobe After Effects можно программировать. Это способ анимировать изображения в
Adobe After Effects более быстрый, но и более сложный. Для использования выражений надо
знать, хотя бы, азы программирования.

Создание выражений выполняется в окне Timeline. При добавлении выражение к свойству слоя,
оно появляется в текстовом поле рядом с параметром, который Вы анимируете. Это поле можно
использовать для ввода и редактирования выражения.

Как создать выражение, (см.видео):

1. В свойстве Scale устанавливаем Ключевой кадр t=0 сек; Scale=100%;

2. В свойстве Scale устанавливаем Ключевой кадр t=10 сек; Scale=0%;

3. Нажимаем alt и щелкаем по часикам в свойстве Rotation, справа должно отобразиться
выражение transform.rotation. Adobe After Effects автоматически заполняет поле выражения;

4. Хватаем мышью Pick whip - спираль в параметре Rotation и тянем на параметр Scale,
справа отобразится выражение transform.scale[0]. Мы привязали значение Rotaion к
значению Scale;

5. Заменяем это выражение на (transform.scale[0]-100)*3.6. Можно, вместо замены
отредактировать.
Поясню, что я изменил:

"-100" добавил потому что начальное значение Scale=100, значит и начальное
значение будет Rotation=100. Я сделал "100-100=0" начальное значение Rotation=0;

"*3.6" добавил т.к у Scale max значение "100" а мне нужно получить у Rotation=360 - полный оборот 360 градусов;

6. Кликните где-нибудь снаружи поля выражения или же нажмите enter дополнительной клавиатуре для того, что бы активизировать ваше
выражение.

ВНИМАНИЕ! Если ваше выражение содержит ошибку, то Adobe After Effects выдаёт сообщение, описывающее ошибку и затем, автоматически отключает
выражение. При этом на выражении появляется жёлтая иконка предупреждения с восклицательным знаком. Щёлкните по ней, если хотите увидеть сообщение
об ошибке снова.

Основы работы с выражениями тема для отдельных уроков.

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (0,14 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 9. Управление камерой в Adobe After Effects.
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Задачи на этот урок:

1. 3D графика в Adobe After Effects;

2. Свойства 3D слоя;

3. Создать Камеру;

4. Управление Камерой;

5. Управление двумя камерами;

6. Параметры камеры.

1. 3D графика в Adobe After Effects.

В After Effects реализованы лишь основные принципы работы с 3D графикой.

То есть:

кроме осей Х и Y возможно использование оси Z для определения глубины слоя;

возможно моделирование положения камеры в трех измерениях по отношению к
композиции;

возможно корректирование освещения и теней 3D композиций.

Начало осей координат, по умолчанию, расположено в левом верхнем углу композиции. Ось Z
имеет направление «от нас», то есть определяет глубину слоя. Это может показаться неудобным
на первый взгляд, ведь все привыкли к расположению оси Z «к нам», но поработав немного с 3D в
After Effects Вы оцените оригинальность такого решения.

Любой двухмерный слой можно сделать трехмерным, и наоборот с помощью опции 3D. При
установленной опции 3D слой становится трехмерным.

Установите опцию 3D для слоя и активизируйте панель Composition.

На панели Composition для трехмерного слоя появляются оси координат, красная - Х, зеленая - Y,
синяя - Z направленная от нас (синий кружек в центре координат), ось Z перпендикулярна
объективу активной камеры. Управление проекциями осуществляется в панели Composition
параметром 3D View Popup, по умолчанию "Active Camera", может принимать следующие
значения.

Front - вид спереди.

Left - вид слева.

Top - вид сверху.

Right - вид справа.

Bottom - вид снизу.

Custom view - Настраиваемый вид.

Давайте поменяем значение Active Camera на Top.

Оси повернулись вместе со слоем, и теперь мы видим оси X и Z.

Сам слой отображается в виде линии (вид сверху на плоскость), потому что слой перпендикулярен к нам.

2. Свойства 3D слоя.

Раскроем слой и посмотрим, что изменилось с установкой 3D:

Появилась новая группа свойств - Material Options, нужная при работе с освещением.

В группу свойств трансформации добавилось новое свойство - Orientation.
Свойство Orientation определяет положение слоя в пространстве. Его значения проще не
задавать вручную, а изменять положение в панели Composition. Активизируйте
инструмент вращения (Rotation Tool). Выделите слой. Наведите курсор на одну из осей.
Курсор примет соответствующий вид.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 9
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Вы можете, зажав левую кнопку мыши вращать слой вокруг данной оси. При этом будет
изменяться свойство Orientation. При анимации данного свойства существует одна
особенность. Слой поворачивается по наименьшей траектории.

В значениях свойств Anchor Point, Position, Scale и Orientation три составляющих: по оси X,
по оси Y, по оси Z.

Свойство Rotation разбито на три составляющих, для каждой оси отдельно.
Положительные значения - вращение по часовой стрелке, отрицательные — против
часовой стрелки.

ВНИМАНИЕ! Трехмерные слои не подчиняются правилам следования их на панели Timeline.
Все зависит от их положения в пространстве.

3. Создать Камеру.

Как позиционировать слои мы рассмотрели, но если у нас не два-три слоя, а несколько десятков? В таком случае проще будет вращать не десяток слоев перед
камерой в, а одну камеру перед слоями. Для этого существует специальный слой Camera. Создать его можно при помощи команды Layer/New/Camera.

Для начала работы с камерой сделаем следующее:

создадим новый проект;

создадим новую композицию;

вставим любое изображение;

установим размер изображения 50% экрана;

включаем для изображения режим 3D;

создадим новую камеру (Layer/New/Camera).
В панели создания камеры, отображаются параметры камеры. В них можно изменить
дальность обзора, угол захвата и т.д. Все это понятно для тех, кто изучал кино-фото
съемку. Не будем углубляться, устанавливаем фокусное расстояние 35мм. и нажимаем
ОК. Появился новый слой «Camera 1»;

в панели Composition включаем режим просмотра 2 Views;

выделяем левое окно и включаем режим просмотра Top;

выделяем правое окно и включаем режим просмотра Active Camera;

включите отображение системы координат в окнах Top и Active Camera. Для этого включите опцию 3D Reference Axes (Красный овал);

установите масштаб отображения приблизительно как на рисунке:

Что мы видим:

В панели Composition отображается 2 окна - Top (вид сверху - слева) и Active Camera (активная камера - справа);

система координат для вида сверху и для активной камеры;

наша картинка на виде вверху (синий прямоугольник);

красная стрелка - перемещение изображения вдоль оси Х;

зеленая стрелка - перемещение изображения вдоль оси Y;

синяя стрелка - перемещение изображения вдоль оси Z.

4. Управление Камерой.

Unified Camera Tool (c) - инструмент выделения и управления камерой. С помощью меню,
или последовательных нажатия, можно переключать режимы работы камеры:

unified Camera Tool - управляет вращением и перемещением камеры;

orbit Camera Tool - управляет вращением камеры;

track XY Camera Tool - управляет перемещением камеры вдоль плоскости XY;

track Z Camera Tool - управляет перемещением камеры вдоль оси Z.

Возьмите инструмент Камера (Unified Camera Tool) и наведя на изображение, в панели Composition
нажмите левую кнопку мыши и удерживая перемещайте мышь. Наблюдайте за изменение
положения и за свойствами Transform для камеры и для изображения. При перемещении
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изображения должны изменяться Position для изображения. При перемещении камеры должны
изменяться Position для камеры.

Обратите внимание:

управление камерой можно осуществлять только в окне Active Camera;

управление изображением можно осуществлять во всех окнах.

5. Управление двумя камерами.

Камер можно создавать несколько и затем переключать их. Давайте создадим вторую камеру
(слой Camera 2). Для этого:

создадим новую камеру Camera 2;

на панели Composition кроме режимов просмотра Active Camera и Camera 1, появился
режим Camera 2.

Вращая камеры, расположим их как на картинке. Как можно управлять камерой:

1. Что бы управлять камерой с помощью инструмента Camera Tool, надо выбрать эту
камеру на панели Composition.

2. В окне Top актиной будет камера, выделенная в слое на панели Timeline. Активная
камера отображается с системой координат.

3. Можно управлять камерой с помощью инструмента Selection Tool, для этого нужно
выбирать камеру в окне Top.

4. Камеры, в процессе просмотра, можно переключать. Способов переключать и
накладывать камеры можно придумать множество, в видео я продемонстрирую
простейший.

6. Параметры камеры.

Управлять камерой можно с помощью параметров камеры. Параметры камеры делятся на два
раздела:

1. Стандартный - Transform;

2. Camera Options - опции камеры.

Рассмотрим Camera Options - опции камеры:

Zoom - приближение (увеличение);

Enable Depth Of Field - включить глубину резкости;

Focus Distance - фокусное расстояние.

Aperture - апертура, чем больше этот параметр, тем меньше глубина резкости - Enable
Depth Of Field.

Blur Lever - уровень размывания;

Остальные опции мы рассматривать не будем, их работа будет понятна специалисту фотографу.
Вообще-то при работе камеры многие опции связаны друг с другом, поэтому при изменении одной
опции следите как меняются другие.
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Видео пример работы с камерой:

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (0.13 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 10. Управление освещением в Adobe After Effects.
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Задачи на этот урок:

Создать источник света;

Группа параметров Material Options.

1. Создать источник света.

Подготовим проект к установке источника света:

создадим проект Adobe After Effects импортируем любое фото и добавим его на Timeline,
включим для слоя режим 3D, уменьшим (s) мастаб до 25%, включим опцию Cast Shadow
в разделе Material Options;

создадим слой Solid серого цвета, переместим слой под слой с фото и включим для него
режим 3D, координату Z параметра Position изменим на 200 - отодвинем слой от фото;

на панели Composition включим режим - 2 View Horisontal;

создадим камеру 35 мм, сдвинем немного камеру вправо и вверх.

Любой источник света имеет источик и направления. Если свет падает перпендикулярно на объект, он освещается максимально. Если угол между
направлением и объектом увеличить, то освещенность уменьшится.

Создадим источник света (меню Laer/New/Light). В появившемся окне можно выбрать
следующие параметры источника света:

Режимы свечения Light Type:

1. Parallel – источник с параллельными лучами. Засвечивает он все объекты равномерно;

2. Spot – лампочка направленного действия, типа луча фонарика - световой конус;

3. Point – точечный источник, светит во все стороны;

4. Ambient - рассеянный (заполняющий) свет. Он одинаково засвечивает все объекты.
Регулируя параметр Intensive (интенсивность или яркость) можно управлять уровнем
засвечивания.

Остальные опции:

Color - цвет светового пучка.

Intensively -интенсивность или яркость света (по умолчанию 100%);

Cone Angle - расширение светового пучка. (от 0 до 180 градусов);

Cone Filter - резкость светового пучка;

Falloff - затухание светового пучка:

1. None - нет затухания;

2. Smoot - равномерное затухание;

3. Inverse Square Shanel - затухание обратно-пропорциональное квадрату расстояния,
как у натурального источника света.
- у опции Smoot два параметра: Radius (радиус) и FallOff Distance - расстояние
затухания.

- у опции Inverse Square Shanel один: Radius (радиус).

Casts Shadows - отбрасывание теней:

1. Shadow Darkness - чернота тени;

Shadow Diffusion - рассеяние тени.
ВНИМАНИЕ! Что бы тень отображалась, эта опция должна быть включена и для источника света, и для слоя, который должени

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 10
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отбрасывать тень в Material Options.

Все эти параметры можно изменить в меню Laer/Light Options. Установите параметры как на
картинке и нажмите ОК. Должно получиться что то похожее на мою картинку.

Обратите внимание: желтый овал указывает на источник света, красный овал указывает на
точку, Point Of Interest - которая используется для указания направления света.

Рассмотрим свойства слоя Light 1 на панели TimeLine. параметры группы Transform нам знакомы,
кроме параметра Point Of Interest - указание направления света. А вот параметры Light Options
представляют интерес:

Intensive – интенсивность освещения;

Color – цвет освещения;

Cone Angle – ширина угла захвата освещением;

Cone Feather – Резкость светового пучка;

Falloff – затухание светового пучка. По умолчанию выключена «None». В выпадающем списке есть два вида теней: «Smooth» - гладкие тени, «Inverse
Square Clamped» - затухание обратно-пропорциональное квадрату расстояния;

Radius - радиус охвата Falloff;

Falloff Distance - расстояние действия FallOff;

Casts Shadow – включает-отключает тени объектов;

Shadow Darkness – плотность тени;

Shadow Diffusion – смягчение границ тени.

У нас тень от фото падает на заливку.

2. Группа параметров Material Options.

Рассмотрим группу свойств трехмерных слоев, влияющую на взаимодействие слоя и источника
освещения - Material Options.

Cast Shadow - «On» - слой отбрасывает тень, "Only" - отображается только тень, "Off"
-тень не отображается;

Light Transmission - светопропускание слоя;

Accepts Shadows - влияние тени, в положении «On» тени других слоев будут отражаться
на данном слое;

Accepts lights - влияние света, положение «On» указывает на то, что цвет освещения
будет влиять на цвета слоя;

Ambient - параметр отражения света от слоя, 100% - наибольшее отражение, свет
отражается как рассеянный;

Diffuse - свет отражается как рассеянный, 100% - наибольшее отражение;

Specular - свет отражается как от зеркала;

Shininess - определяет размер зеркального блика, 100% - наименьший блик;

Metal - отражением слоя является свет цветом слоя.

Видео пример работы с камерой:

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (0,13 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 11. Анимация камеры и света в Adobe After Effects.
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Задачи на этот урок:

Анимация камеры;

Траектория движения камеры;

Анимация света;

Глубина резкости;

1. Анимация камеры.

Подготовим проект для работы (подобный проект мы использовали на прошлом уроке):

создадим проект Adobe After Effects импортируем любое фото и добавим его на
Timeline, включим для слоя режим 3D, уменьшим (s) масштаб до 25%, включим опцию
Cast Shadow в разделе Material Options;

>создадим слой Solid серого цвета, переместим слой под слой с фото и включим для него режим
3D, координату Z параметра Position изменим на 200 - отодвинем слой от фото;

на панели Composition включим режим - 2 View Horisontal;

создадим камеру 35 мм.

Что такое анимация камеры? Это, грубо говоря, когда камера перемещается относительно
объекта съемки. Все дальнейшее мы делаем для камеры:

установим Курсор воспроизведения в позицию t=0;

в параметре Position установим координату x=0 и установим Ключевой кадр;

установим Курсор воспроизведения в позицию t=10;

в параметре Position установим координату x=960 и установим Ключевой кадр. (Ширина композиции у меня 960, у Вас может быть другой, нажмите
ctrl+k и посмотрите);

Переместите Курсор воспроизведения с помощью мыши слева направо - и в окне Top и в окне Active Camera видим анимацию камеры. Если нажать
Play анимация будет только в окне Active Camera.

2. Траектория движения камеры.

У нас траектория перемещения камеры прямая линия. Для изменения траектории движения
камеры можно заставить камеру двигаться по кривой Безье.

переместим Курсор воспроизведения в t=0 и щелкнем по камере в окне Top;

справа от камеры на линии перемещения появится точка управления кривой Безье,
хватаем ее и тянем вниз;

переместим Курсор воспроизведения в t=10 и щелкнем по камере в окне Top;

слева от камеры на линии перемещения появится точка управленияя кривой Безье,
хватаем ее и тянем вниз;

переместим Курсор воспроизведения в t=5 и щелкнем по камере в окне Top;

слева и справа от камеры на линии перемещения появятся точки управления кривой Безье, хватаем их, по очереди, и тянем вверх;

Мы получили траекторию движения камеры по кривой.

Если, для анимации камеры, использовать все три координаты можно получить достаточно профессиональную картину. Например, анимация вдоль оси Z
позволяет получить эффект "Наезд".

3. Анимация света.

Анимация света производится аналогично анимации камеры. Давайте в наш проект добавим
источник света и ничего не настраивая просмотрите проект. Со светом и тенями все выглядит
гораздо эффектней.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 11
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Теперь Вы можете самостоятельно "заставить" источник света двигаться вдоль заданной
траектории (по аналогии с камерой).

4. Глубина резкости.

В фотографии есть понятие "глубина резкости" это когда резким является выбранный объект, а
все что находится ближе и дальше размытое. В это случае взгляд фиксируется на нужном
объекте, например человек на природе. Научимся устанавливать глубину резкости и анимировать
ее:

В нашем проекте отключим (временно) источник света для этого отключите опцию
Hides Video (глаз) на слое источник света;

Создадим две копии слоя с фото, и раздвинем их по глубине (координате Z) легче это
делать мышью, схватив координату Z, в окне Top;

Изменим размеры фото ближнее - 15%, среднее - 25%, дальнее - 40%

фоновою заливку Solid переместим на задний план.

Настроим следующие параметры камеры:

1. Dept Of Field = On (глубина резкости);

2. Blur Level = 500 (уровень размытия);

3. Focus Distance = 960 (фокусное расстояние).

4. Aperture = 250 (Диафрагма - отношение фокусного расстояния к диаметру
объектива).

Траекторию камеры настройте так, чтобы, при движении камеры, фокус был бы в
центре среднего фото. Камера должна двигаться по радиусу вокруг точки: центр
среднего фото. Должна получиться картинка, в которой резкость наведена на среднее
фото, а первое и последнее размыты.

Если не получается можно скачать мой проект и разобраться в нем.

Попробуйте изменить фокус на первое фото, для этого измените параметр Focus Distance.

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (0,14 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 12. Маскирование в Adobe After Effects."
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Задачи на этот урок:

Что такое маска в Adobe After Effects?

Как создать маску. Типы масок;

Маскирование с помощью фото или видео с альфа каналом;

Маскирование слоя с помощью инструментов (фигур);

Маскирование нескольких слоев;

Копирование маски.

1. Что такое маска в Adobe After Effects?

Маска – это контур, который используется для выделения или скрытия части изображения. Маска состоит из сегментов (кривые, соединяющие узлы)
и узлов (определяют, где начинаются и заканчиваются сегменты). Может быть либо открытым, либо замкнутым контуром.

Маски предназначены для того, чтобы «вырезать» (выделять) определенные области слоя так, что нижележащие слои будут просматриваться в композиции
определенным образом. Эта операция называется маскированием.

Каждая маска принадлежит определенному слою, а слой может содержать несколько масок.

С масками в программе Adobe Premiere мы встречались в теме:

"Adobe Premiere. Урок 8. Наложение видео. Микширование видео дорожек. Маски."

"Adobe Premiere. Урок 10. Маски. Операции с масками. Трассировка (отслеживание) маски."

2. Как создать маску. Типы масок.

Давайте разберем основные способы, которыми мы можем создавать маски:

Обратите внимание! Набор инструментов такой же как и в Adobe Premiere.

1. С помощью фото или видео с альфа-каналом.

2. С помощью фигур, для которых в панели Tools имеются инструменты (q):

Rectangle Tool – используется для рисования масок прямоугольной формы;

Rounded Rectangle Tool - прямоугольник с закругленными краями;

Ellipse Tool - эллипс;

Polygon Tool - многоугольник;

Star Tool - звезда.

3. С помощью инструмента PenTool (G), которое позволяет создавать маски произвольной
формы, по точкам (вертексам). Сопутствующие инструменты:

AddVertex Tool - добавляет вертекс;

Delete Vertex Tool - удаляет вертекс;

Convert VertexTool - преобразовывает вертекс;

Mask Feather Tool - растушевывает маску.

Корректируем созданную маску инструментом Selection Tool.

3. Маскирование с помощью фото или видео с альфа каналом.

Маска с использованием фото прозрачным слоем. Это самый простой способ создать маску:

в слой 1 помещаем маску;

в слой 2 - фото или видео, которые мы хотим маскировать;

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 12
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подгоняем размеры маски и фото.

Все! Для маски с видео все аналогично.

4. Маскирование слоя с помощью инструментов (фигур).

Что бы не путаться маску из предыдущего примера отключим.

ВНИМАНИЕ! Перед созданием маски убедитесь, что выделен слой, на который вы хотите
маскировать. Иначе будет создан новый слой Shape Layer (шейповый слой или слой с фигурой).

Создадим маску в форме эллипса:

Выделим слой, который будем маскировать;

Выберем инструмент Ellipse Tool;

На панели Composition нарисуем эллипс.
ВНИМАНИЕ! Двойной клик по значку инструмента создаст маску максимального
размера.

Изображение, выходящее за пределы контура маски стало прозрачным. А внутри маски осталось
все по-прежнему.

Чтобы прозрачные области отображались в виде шахматной доски должен быть активирован переключатель Toggle Transparency Grid на панели Composition (на
рисунке красный овал).

Перейдем на панель Timeline^

У выбранного слоя появилось новая группа свойств - Masks. Здесь отображаются все маски слоя, в нашем случае маска одна - Mask 1.

для маски можно выбрать режим маскирования (Add). Это свойство анимировать нельзя!

маску можно инвертировать - опция Inverted прозрачные области станут видимыми, а непрозрачные, соответственно невидимыми). Это свойство
анимировать нельзя!

Рассмотрим свойства маски:

Mask Path — форма маски - настраивается с помощью панели Mask Shape (для наших
целей не очень удобно, пользоваться не будем);

Mask Feather — размытие границ;

Opacity — непрозрачность маски;

Expansion — расширение границ.

Три последних параметра можно изучить «методом тыка», все очень наглядно. Что касается
первого то форму маски можно изменять мышью:

один щелчок по маске показывает точки управления Безье (см рис.);

двойной щелчок по маске переводит ее в режим изменения формы. Отображается
прямоугольник с точками в углах и на середине сторон.

Анимируются свойства маски точно так же, как и свойства трансформации.

Примечание. В сложных композициях бывает не всегда удобно рисовать маски в панели Composition. Слои могут перекрывать друг друга или вовсе
выходить за рамки окна композиции, так же могут мешать примененные эффекты и трансформации. Поэтому есть смысл использовать панель Layer.
Здесь виден весь слой в его первоначальном состоянии, без применения каких-либо эффектов или трансформаций. Два раза кликните по нужному слою на
панели Timeline, и оно будет открыто в новой панели Layer.

Удалить маску можно выделив ее и нажав Delete.

5. Маскирование нескольких слоев.

Маскировать несколько слоев можно используя слой Solid:

создаем слой Solid;

размещаем его над слоями которые хотим маскировать, слои выше маскироваться не
будут;

выделяем созданный слой, и создаем для него маску.

6. Копирование маски.
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Маски можно копировать!

выделяем нужную маску;

жмем Ctrl+C

выбираем слой куда хотим вставить маску;

жмем Ctrl+V

ВНИМАНИЕ! За один раз можно копировать только одну маску. Маску можно вставлять в тот же слой.

Подробнее параметры управления масками мы рассмотрели при изучении Adobe Premiere "Adobe Premiere. Урок 10. Маски. Операции с масками.
Трассировка (отслеживание) маски."

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (0,36 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 13. Текст в Adobe After Effects.
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Задачи на этот урок:

1. Параметры текста;

2. Ввод текста;

3. Свойства текста;

4. Шаблоны текста;

5. Редактирование шрифта при помощи кривых Безье;

6. Редактирование шрифта при помощи Шейпов;

7. Пример дополнительных опции анимации текста.

1. Параметры текста.

Для работы с текстом активизируем инструмент Horizontal Type Tool, для ввода горизонтального
текста. При повторном нажатии комбинации клавиш включится режим вертикального ввода текста,
Vertical Type Tool.

При выборе данного инструмента автоматически открываются панели Character и Paragraph. Это
произойдет, если включена опция Auto-Open Panels на панели инструментов, если панели не
открылись автоматически, нажмите на кнопку Toggle the Character and Paragraph panels слева от
опции Auto-Open Panels на панели инструментов.

Панель Character предназначена для настройки шрифтов, цвета букв, цвета обводки, тип
шрифта, размер, межстрочное и межбуквенное расстояние и тд. Панель Paragraph
предназначена для настройки абзаца, то есть задания отступов, и выравнивания и тд.

Рассмотрим панель Character:

Set the font family - выбор начертания шрифта;

Set the font stile - выбор стиля шрифта;

Fill color - выбор цвета шрифта, и цвета обводки. Цвет шрифта устанавливается в
палитре, которая открывается нажатием на образец цвета, или же можно установить
цвет пипеткой(Eyedropper).;

Set the font size - размер шрифта;

Set the leading - межстрочное расстояние;

Set the kerning - межбуквенное расстояние;

Set the tracking - общая ширина текста;

Set the stroke width - ширина обводки, справа от параметра тип обводки;

Vertically scale - масштаб по вертикали;

Horizontally scale - масштаб по горизонтали;

Set the baseline shift - базовый уровень;

Set Tsume for selected charasters - плотность выбранного текста;

ниже строка для быстрого выбора начертания.

Содержимое панели Paragraph интуитивно понятно.

2. Ввод текста.

Задав нужные настройки, кликаем мышкой в том месте изображения на панели Composition, где
хотим начать ввод текста. Программа создаст текстовый слой, который отобразится на панели
Timeline, вводим текст.

Завершив ввод нажмите Enter на цифровом блоке клавиатуры, либо снимите выделение с
текстового слоя кликнув в пустой области панели Timeline. ВНИМАНИЕ! При нажатии на
основную клавишу Enter ввод текста будет переведен на новую строку.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 13
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Края текста ограничены восемью маркерами. Используя инструмент выделения Selection Tool
измените масштаб текстового слоя, при этом качество текста не ухудшится т.к. текст в Adobe After
Effects сохраняется в векторной форме, и при масштабировании качество не изменяется.

После ввода, текст, можно редактировать как целиком, так и по частям. Выделите мышью нужный фрагмент текста и измените его форматирование.

3. Свойства текста.

Если развернуть свойства текстового слоя на панели Timeline, то кроме группы стандартных
свойств Transform, появится группа свойств Text. Обратите внимание на меню Animate справа от
группы свойств Text. Это меню содержит группы аниматоров, которые можно применять к тексту.

Рассматривать все свойства мы не будем, так как проще для работы использовать готовые
Текстовые шаблоны или, как их еще называют - текстовые аниматоры.

4. Шаблоны текста.

В панели Effects & Presets найдем Текстовые шаблоны анимации - Animation Presets/Text. Это
библиотека текстовой анимации. Здесь откроем папку с шаблонами Animate In, выберем шаблон
"Вброс снизу", перетащим его на текстовый слой и нажмем Play для прсмотра.

В свойствах слоя в группе свойств "Text", появится подгруппа параметров "Animator 1". Можно
поэкспериментировать с параметрами в этой подгруппе.

Если к слою применить еще один шаблон - появится подгруппа параметров "Animator 2" и т.д.

ВНИМАНИЕ! При перетаскивании нескольких анимаций на один слой они накладываются
друг на друга и эффекты анимации складываются. Поэтому, если Вы хотите избежать
путаницы, удаляйте предыдущую анимацию перед добавлением следующей.

Для удаления аниматора выделите его в свойствах слоя на панели Timeline и нажмите клавишу Delete.

5. Редактирование шрифта при помощи кривых Безье.

Удалим все аниматоры, выделим текстовый слой, в меню Layer/Create Masks from Text создадим
новый слой с масками для каждой буквы, при этом видимость текстового слоя отключится, на
панели Composition будет отображаться только слой с масками. Хватаем мышью точки Безье на
маске и тянем. Убираем выделение слоя и любуемся на результат.

6. Редактирование шрифта при помощи Шейпов.

Создаём новую композицию (Ctrl+N);

При помощи инструмента Horizontal Type Tool (Ctrl+T) набираем в панели Composition
желаемый текст;

Выделяем слой с текстом и выполните команду меню Layer/Create Shapes from Text
(Создать формы из текста - Шейпы).

На панели Timeline появится новый слой с формами, при этом видимость текстового слоя
отключится. Раскройте слой с формами, далее раскройте группу Contents (Содержимое). Как Вы
видите программа создала не одну форму для всего слова, а по форме для каждой из букв.

Некоторые буквы (такие, например, как i и j) могут содержать в себе не одну, а две формы.

Выделите слой с формами на панели Timeline. Над панелькой Composition появится панелька для
настройки заливки и обводки нового слоя. В ней всего три опции: Заливка, Обводка и толщина обводки.
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Кликните Fill (Заливка), появится панелька Fill Options - выберите цвет заливки.

Кликните Stroke (Обводка), появится панелька Stroke Options - выберите цвет обводки.

В поле Stroke Width - введите толщину обводки.

7. Пример дополнительных опции анимации текста.

Для примера рассмотрим использование аниматора "Trim Paths":

Создаём новую композицию (Ctrl+N);

При помощи инструмента Horizontal Type Tool (Ctrl+T) набираем в панели Composition
желаемый текст;

Выделяем слой с текстом и выполните команду меню Layer/Create Shapes from Text;

Раскройте слой с формами. Кликните по кнопке Add и выберите пункт Trim Paths. Тем
самым мы добавили к слою с формами новый параметр, который позволяет обрезать
контуры форм;

Раскройте параметры Trim Paths. Переместите Курсор воспроизведения в t=5 сек. и
включите режим анимации для параметра End, кликнув по кнопке с секундомером;

Переместите Курсор воспроизведения в t=0 сек. и измените значение параметра End на 0%.

Просмотрите анимацию.

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (0.14 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 14. 3D текст в Adobe After Effects.
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Задачи на этот урок:

1. 3D текст способом дублирования слоев;

2. 3D текст в режиме "Ray-traced 3D";

3. 3D текст с плагином Element 3D.

1. 3D текст способом дублирования слоев.

создайте новую композицию;

наберите текст и на панели Character выберите шрифт, цвет заливки и добавьте
обводку;

преобразуйте наш текстовый слой в 3D;

Добавим выражение текстовому слою:

выделите слой с текстом и нажмите клавишу «P» (P — английская, первая буква слова
Position (Позиция)). Под слоем с тестом появится параметр Position;

добавите к параметру выражение - зажмите клавишу Alt и кликните мышью по кнопке с
изображением секундомера см. УРОК 8. Анимация в Adobe After Effects. пункт 3. Анимации
с помощью выражений;

заменим выражение на temp = [transform.position[0],transform.position[1],index-1]. Если у Вас отображается восклицательный знак - ищите ошибку!
Мы сообщили программе как нужно располагать текстовый слой в пространстве. В квадратных скобках мы написали откуда брать координаты.
Координаты по X и Y будут взяты из текущего значения параметра Position, а координата по оси Z будет получатся следующим образом: index-1
(номер данного слоя минус 1). Т. е. координата Z у первого слоя будет равна 0, а у второго 2–1=1

сверните слой с текстом. Выделите его и нажмите сочетание клавиш Ctrl+D. Тем самым Вы создадите дубликат слоя;

продублируйте слой 19 раз. В итоге Вы получите 20 одинаковых слоёв, смещённых друг относительно друга на 1 пиксель по оси Z

создадим новый слой с камерой (Layer/New/Camera);

создадим новый слой со светом (Layer/New/Light).

Теперь, перемещая камеру, мы можем просмотреть наш 3D текст в пространстве.

2. 3D текст в режиме "Ray-traced 3D".

создайте новую композицию;

наберите текст;

в свойствах композиции (ctrl+k) установите режим "Ray-traced 3D";

преобразуйте наш текстовый слой в 3D;

параметры Geometry Options выставляем как на рис.

создаем камеру;

создаем источник света.

Развлекаемся с параметрами.

Этот способ гораздо совершеннее предыдущего, но требует большего быстродействия ПК.

3. 3D текст с плагином Element 3D.

ВНИМАНИЕ! Перед продолжением работы необходимо установить плагин "Element 3D".

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 14
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создайте новую композицию;

введите текст;

создаем новый слой Solid/. (Layer/New/Solid);

в панели Effects & Presets находим плагин Element 3D в папке Video Copliot и применяем его
к созданному слою Solid;

открываем панель Effects Control и в свойстве плагина Element 3D/Custom Layers/Custom
Text and Masks/Path Layer 1 выбираем наш текстовый слой (у меня этот слой
называется "Adobe");

в свойстве плагина Element 3D/Scene Interface нажимаем кнопку Scene Setup,
открывается окно редактора плагина, нажимаем кнопку Extrude - должен появиться наш
текст;

открываем папку Bevels/Physical и выбираем любой элемент библиотеки;

хватаем мышью надпись и крутим, жмем ОК;

отключаем слой с исходным текстом;

создаем камеру;

создаем источник света.

Развлекаемся с параметрами плагина.

Есть еще способы создавать 3D элементы, но я думаю Вам понятно - последний способ самый эффективный, дает лучшие результаты, и не тормозит систему.
Но плагин платный его надо покупать!

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (51 кб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 15. Применение эффектов в Adobe After Effects.
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Задачи на этот урок:

1. Как применить эффект;

2. Настройка эффектов;

3. Пример настройки эффекта.

1. Как применить эффект.

Эффекты — одна из самых сильных сторон программы After Effects. Многие приступают к
изучению программы именно из-за возможности применения большого количества эффектов как
от разработчиков Adobe, так и от сторонних разработчиков.

Чтобы добавить какой-либо эффект мы можем использовать либо меню Effect, либо панель Effects
& Presets. Все эффекты делятся на группы, что облегчает поиск нужного эффекта.

Применить эффект из меню Effects так: выделяем слой на панели Timeline, к которому хотим
применить эффект, открываем в меню Effects, выбираем эффект.

Я пользуюсь чаще панелью Effect & Presets: применить эффект можно двойным кликом по его
названию, тогда он будет применен к выделенным не Timeline слоям. Так же можно «перетащить»
эффект, зажав его левой кнопкой мыши либо на нужный слой на панели Timeline, либо просто на
изображение на панели Composition. Если Вам известно название нужного эффекта начинаем
вводить название в поле поиска и программа показывает все подходящие варианты.

2. Настройка эффектов.

Возьмем, например, эффект "Change Color", ищем в Effect & Presets/Color Correction/Change Color.
Рассмотрим панель управления эффектом Effect Controls, в которой можно настраивать эффект.
Для каждого эффекта набор параметров разный, поэтому и панель управления для различных
эффектов будет выглядеть по-разному. Если к одному слою применено несколько эффектов, то
они будут располагаться друг под другом.

Рассмотрим общие элементы управления эффектом:

название панели и название слоя к которому применен эффект (белая рамка);

имя композиции и имя слоя (синяя рамка);

кнопка, позволяющая свернуть параметры эффекта (красная рамка);

fx - кнопка вкл/выкл эффекта (желтая рамка);

Reset - сброс параметров эффекта (голубая рамка);

часики - вкл/выкл ключевых кадров (малиновая рамка);

параметры эффекта (зеленая рамка);

графическое изменение параметров эффекта (серая рамка);

Если Вы хотите ускорить процесс работы над проектом, можно на время отключить эффект.
Помните, чем больше применено эффектов, тем дольше будет выполняться рендеринг.

После добавления эффекта в панели Timeline тоже произошли изменения. Если развернуть
свойства слоя, то кроме свойств трансформации мы увидим новую группу свойств — Effects. Здесь
отображаются те же параметры примененных эффектов, что и на панели Effect Controls.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 15
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3. Пример настройки эффекта.

Прежде чем продолжить рекомендую ознакомиться:

Список встроенных эффектов Adobe After Effects."

Перевод терминов и названий эффектов After Effects."

Итак, у нас применен эффект Change Color - замена цвета. Просмотрим параметры эффекта:

View - Показать (просмотреть);

Hue Transform - изменить насыщенность;

Lightness Transform - изменить яркость;

Saturation Transform - изменить насыщенность;

Color To Change - цвет для замены;

Matching Tolerance - уровень допуска;

Matching Softness - уровень мягкости;

Match Color - уровень цвета;

Invert Color Correction - инвертировать корректировку цвета.

В опции Color To Change возьмем пипетку и щёлкнем по цвету, который хотим заменить. Изменяйте другие параметры и смотрите как изменяется картинка.

Описывать все эффекты и их опции нет возможности, поэтому могу предложить либо разбираться самостоятельно (часть эффектов можно разобрать), либо
искать описания эффектов в интернете.

Скачать проект Adobe After Effects текущего урока (0,13 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 16. Трекинг в Adobe After Effects.
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Задачи на этот урок:

1. Что такое трекинг? Виды трекинга.

2. Трекинг Track Motion с Track Type - Transform с включенной опцией - Position;

3. Трекинг Track Motion с Track Type - Parallel Corner Pin;

4. Трекинг Track Motion с Track Type - Perspective Corner Pin;

5. Стабилизация видео с помощью Трекинга Stabilise Motion;

6. Обмен лицами в видео помощью Трекинг Track Motion с Track Type - Transform с
включенными опциями - Position и Rotation.

1. Что такое трекинг? Виды трекинга.

Что такое трекинг? Трекинг, применительно к редактированию видео, это отслеживание местоположения движущегося
объекта в кадре.

Трекинг в Adobe After Effects можно поделить на виды в зависимости от назначения:

1. Track Camera - трекинг камеры;

2. Track Motion - трекинг движения;

3. Warp Stabiliser - стабилизация деформаций;

4. Stabilise Motion - стабилизация движения.

Для опций Stabilise и Transform доступны настройки трекинга:

1. Position - трекинг позиции объекта;

2. Rotation - трекинг вращения объекта;

3. Scale - трекинг размеров объекта.

Для каждого из этих видов можно выбрать Track Type (тип трекинга), по требуемому эффекту:

1. Stabilise - стабилизация объекта;

2. Transform - трансформация объекта;

3. Parallel Corner Pin - параллельный трекинг;

4. Perspective Corner Pin - трекинг с перспективой;

5. Raw - черновой трекинг.

Как Вы понимаете все эти параметры трекинга можно выбирать в комбинации друг с другом, в режультате получается
очень большое количество типов трекинга. На практике, чаще всего используется трекинг для:

стабилизации объекта (например, дрожание в кадре) Stabilise;

для отслеживания объектов, не изменяющих размеры в кадре - параллельный трекинг Parallel Corner Pin;

для отслеживания объектов размеры которых меняются в кадре - трекинг с перспективой Perspective
Corner Pin;

для отслеживания объекта, вращающегося в кадре - трекинг вращения Rotation;

для отслеживания объекта, изменяющего масштаб в кадре - трекинг изменения масштаба Scale.

Мы рассмотрим популярные видв трекинга.

2. Трекинг Track Motion с Track Type - Transform с включенной опцией - Position.

Это, наверное, простейший вид трекинга, но у него есть достоинство - он самый быстрый.

Отобразите панель Трекинга - Window/Tracker;

Импортируем видео для трекинга объекта в нем. Перенесем его на панель Timeline;

Создадим слой Solid 100 x 30 пикселей, он будет служить маской в трекинге;

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 16
Т р е к и н г  в  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
В и д ы  т р е к и н г а .  П р и м е р ы  т р е к и н г а .

Уроки по Adobe от IURAF 48

При цитировании ссылки на сайт www.iuraf.ru обязательны. 2017 г. 48



На панели Timelineвыдели слой с видео;

Настраиваем панель Tracker как на рисунке:

1. Motion source - выбираем наш видеоклип;

2. щелкаем Track motion;

3. выбираем Track Type - Transform;

4. включаем опцию Position;

5. Motion Target - наш слой Solid, если надо изменить - щелкайте Options;

Должна отобразиться панель Layer с нашим видео. Посередине панели отображается Track Point 1 - контрольная Точка
трекинга, в виде двух вложенных прямоугольников:

внутренний прямоугольник - область для объекта маскирования, у меня номер автомобиля;

внешний прямоугольник - область поиска объекта маскирования.

в центре - точка привязки.

Необходимо, чтобы объект маскирования полностью попадал во внутренний прямоугольник, а область поиска немного
превышала область объекта.

Курсор воспроизведения установите на начало клипа;

Щелкаем мышью по точке трекинга, у обоих областей появятся маркеры. Перетаскивая маркеры мышью,
разместите области так чтобы оюект маскирования полностью входил в внутренний прямоугольник,
внешний прямоугольник сделайте чуть больше.

На панели Tracker нажимаем кнопку Analize Forward;

по окончанию нажимаем Apply. Автоматически откроется панель Composition, в которой можно просмотреть
результат нашей работы. см.видео.

По окончанию анализа мы должны получить:

на панели Layer - отображение траектории движения объекта отслеживания;

на панели Timeline - установленные ключевые кадры для параметров Motion
Trackers/Tracker 1/Track point 1

Достоинство это способа в скорости кодирования, недостаток - не изменяется масштаб маски.

3. Трекинг Track Motion с Track Type - Parallel Corner Pin.

Это вид трекинга, похожий на предыдущий, но с одним отличием - трекинг идет не по одной точке а по четырем точкам
(вершинам параллелограмма). В этом случае сохраняется размер маски в соответствии с размером объекта
отслеживания. Этот тип трекинга более точный, но и более ресурсоемкий.

импортируем видео для трекинга объекта в нем. Перенесем его на панель Timeline;

создадим слой Solid 100 x 30 пикселей, он будет служить маской в трекинге;

на панели Timeline выделим слой с видео;

настраиваем панель Tracker как на рисунке:

1. Motion source - выбираем наш видеоклип;

2. щелкаем Track motion;

3. выбираем Track Type - Parallel Corner Pin;

4. Motion Target - наш слой Solid;

Должна отобразиться панель Layer с нашим видео. Посередине панели отображается Track Point
1 - Track Point 4 - четыре контрольных Точки трекинга, расположенных в вершинах
параллелограмма. Обратите внимание Track Point 4 не имеет крестика посредине - этот Track
Point двигать не надо, при правильной настройке он сам встанет на место.

Курсор воспроизведения установите на начало клипа;

Щелкаем мышью по Track Point 1 - Track Point 3 и устанавливаем их на нужные места
(Track Point 4 - станет на место сам);
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На панели Tracker нажимаем кнопку Analize Forward;

по окончанию нажимаем Apply. Автоматически откроется панель Composition, в которой
можно просмотреть результат нашей работы. см.видео.

В этом случае отслеживание идет по четырем вершинам параллелограмма, размер маски
меняется по мере необходимости. Трекинг гораздо более точный чем в предыдущем случае.

Количество параметров, анимированных на панели Timeline резко увеличилось.

4. Трекинг Track Motion с Track Type - Perspective Corner Pin.

Это вид трекинга, похожий на предыдущий, но с одним отличием - трекинг идет не по вершинам параллелограмма, а все четыре точки трекуются
самостоятельно. В этом случае более точно сохраняется размер маски в соответствии с размером объекта отслеживания. Этот тип трекинга еще более точный,
но и еще более ресурсоемкий. Отличия в настройке от предыдущего только в том, что надо настраивать и четвертую точку Track Point 4. Если Вы разобрались с
предыдущим примером этот случай Вам не доставит сложностей. Называется пример "Сделай Сам!".

Ну а тем, у кого не получается, можно скачать пример проекта "Трекинг Track Motion с Track Type - Perspective Corner Pin" в конце урока. 

5. Стабилизация видео с помощью Трекинга Stabilise Motion.

Трекинг Stabilise Motion - стабилизация дрожания объекта в кадре или всего кадра. Обычно
возникает при съемке видео с "руки".

импортируем видео с дрожанием в кадре. Перенесем его на панель Timeline;

Дважды щелкнем по слою с видео - активизируется панель Layer с нашим видео;

настроим панель Tracker:

1. Motion source - выбираем наш видеоклип;

2. щелкаем Stabilise Motion;

3. Track Point 1 настраиваем на ярко выраженный объект, дорожащий в кадре;

4. Курсор воспроизведения установм на начало клипа;

5. На панели Tracker нажимаем кнопку Analize Forward;

6. по окончанию нажимаем Apply. Автоматически откроется панель Composition, в которой можно просмотреть результат нашей работы.

Чаще всего после стабилизации необходимо обрезать видео по краям.

6. Обмен лицами в видео помощью Трекинг Track Motion с Track Type - Transform с включенными опциями -
Position и Rotation.

Этот пример демонмтрирует Трекинг Track Motion с Track Type - Transform с включенными
опциями - Position и Rotation. В примере используется фрагмент видео группы ABBA? в котором
исполнительниц поменялись лицами. Position - отслеживает позицию лиц, Rotation - отслеживает
поворот лиц.

Видео используется в 3-х слоях:

1. слой 1 - маска лица первой исполнительницы;

2. слой 2 - маска лица второй исполнительницы;

3. слой 3 - видео;

Трекинг проводил в 2 этапа сначала трекинг видео слоя 3 с маской слоя 1, затем трекинг видео
слоя 3 с маской слоя 2. В начале и в конце 1,5 сек. клипа исполнители с родными лицами.

Пример №1 проект - Трекинг Track Motion с Track Type - Parallel Corner Pin (0,5 Мб)

Пример №2 проект - Трекинг Track Motion с Track Type - Perspective Corner Pin (0,5 Мб)

Пример №3 проект - Видео с помощью Трекинга Stabilise Motion (0,8 Мб)

Пример №4 проект - Обмен лицами в видео помощью Трекинг Track Motion с Track Type - Transform с включенными опциями - Position и Rotation. (1,2 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 17. Готовые проекты сторонних производителей. Особенности использования и настройки.
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Задачи на этот урок:

1. Особенности работы с готовыми проектами Adobe After Effects от сторонних
производителей;

2. Открытие готовых проектов-шаблонов;

3. Структура готового проекта;

4. Внесение изменений в проект;

1. Особенности работы с готовыми проектами Adobe After Effects от сторонних производителей.

Два раза изобретать велосипед не надо! Если Вы освоили базовый уровень Adobe After Effects? то
можно смело приступать к созданию фильма с помощью готовых проектов Adobe After Effects от
сторонних производителей, например фирм VideoHive или Motion Array и др. Найти готовые
проекты можно на сайтах www.3DFootage.ru или www.AEProjects.ru и др.

Самое главное! Не пытайтесь открывать готовые проекты сторонних производителей
русифицированными версиями Adobe After Effects - ошибка при открытии в 90% случаев
гарантирована! Еще в 90% - гарантирована головная боль при редактировании.
(Производители о русификации таких проектов вряд ли задумывались).

Не работайте с оригиналом проекта - всегда создавайте копию и ее изменяйте!

Для примера я взял проект "Break through" фирмы VideoHive. В проектах, которые будете использовать Вы содержимое будет другим! Но подход к
шаблонам проекта почти везде одинаков.

Что бы Вам было легче разбираться скачайте проект - Break Thrue.zip (36,3 Мб) он незначительно отличается от авторского:

заменены все фото и видео;

заменены все надписи;

заменены некоторые файлы футажей - MOV на MP4 (чтобы уменьшить размер проекта);

незначительна изменена структура папок (для удобства изучения);

снижено качество видео футажей, использованных в проекте (для уменьшения размера и увеличения скорости работы).
Оригинал преокта Вы можете скачать в интернете.

2. Открытие готовых проектов-шаблонов.

Какие вопросы возникают при открытии готовых проектов Adobe After Effects от сторонних производителей:

При открытии проекта, сделанного в предыдущей версии, появляется сообщение о том
что данный файл будет конвертирован из версии 13.7 (у Вас версия может быть
другой!) Текущий файл со старой версией не изменяется! Жмите Ок.

Проект будет открыт, но при закрытии Adobe After Effects появится сообщение
"Сохранить изменения в проекте 'Имя проекта (converted)' перед закрытием". После
нажатия "Save" проект будет автоматически конвертирован в текущую версию и
сохранен в новый файл.

Далее, если в системе отсутствуют шрифты, используемые в проекте, при открытии
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может быть выведено сообщении об устранении такой ошибки, и будет сделана
попытка устранения ошибки шрифтов через интернет. Я нажимаю "Cansel" (Отмена) и
затем шрифты либо заменяю на установленные в системе, либо устанавливаю сам.

Если при открытии проекта не будут найдены какие-то файлы будет выведено
сообщение. 

и отсутствующие файлы будут отмечены картинкой видео-теста. Эти файлы
необходимо либо найти, либо заменить. Вызываем всплывающее меню на
отсутствующем файле и выбираем "Replace Footage/File..." и выбираем файл для
замены отсутствующего.

Кроме этого могут быть другие, реже встречающиеся, сообщения, с которыми
придется разбираться самостоятельно.

Что еще нужно знать при работе с готовыми проектами:

Обычно производители создают стандартную структуру папок для хранения своих
проектов:

В папке проекта есть папка Footage в которой хранятся служебные файлы
проекта, обычно это отдельно файлы видео, фото и аудио;

собственно файл проекта с расширением .aep;

Файл проекта может храниться в отдельной папке;

Файлов проекта может быть несколько - для разных версий Adobe After Effects или
рассчитанных на разное количество фото или видео;

Демонстрационный файл с кадром из проекта .jpg;

Демонстрационный файл с готовым демо видео проекта .mp4;

Файл помощи .mp4. .txt, .pdf или другого типа;

В любом случае, перед использованием, структуру папки с проектом, лучше изучить.

3. Структура готового проекта.

Проект открылся без других (кроме рассмотренных выше) ошибок значит с ним можно работать
дальше. Что обычно нужно сделать в готовом проекте:

1. Заменить фото - видео материал на свой;

2. Заменить текстовые надписи на свои;

3. Заменить эмблемы на свои.

Для этого надо знать где что искать, и как заменять, чтобы проект не испортить. Рассмотрим
стандартную структуру проекта, аналогичную структуру надо создавать и в собственных проектах
(сверху вниз):

папка "!My" - эту папку я создаю сам для хранения внедряемого в проект
фото-видео-аудио материала;

папка "audio" - используется производителем для хранения аудиофайлов;

папка "CHANGE FILES HERE" - в ней хранятся композиции предназначеные для внесения в
них изменений:

композиция "audio" - в ней можно заменить файлы аудио сопровождения клипа;
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папка "CHANGE TEXT HERE" - в этой папке две папки, в которых хранятся
композиции предназначенные для изменения текста. Здесь, в данном проекте, две
группы:

1. "CHANGE TEXT HERE";

2. "CHANGE VIDEO TEXT HERE";

папка "CHANGE VIDEO HERE" - здесь можно найти композиции изменений видео или
фото содержимого;

папка "DONT TOUCH" - здесь находится авторское содержимое, которое трогать не
рекомендуется;

папка "RENDER COMPS" - здесь находятся композиции, предназначенные для финального
рендеринга клипа. Например, у нас это:
Break through fullHD - финальная композиция в разрешении 1920*1080;
Break through HD READY - финальная композиция в разрешении 1280*720;
Break through NTSC - финальная композиция в разрешении 872*486;
Break through PAL - финальная композиция в разрешении 1080*576;
Просмотреть все это можно из всплывающего меню "Composition setting...".

Строго говоря во всех этих композициях используется главная композиция проекта "Break through
fullHD" для которой изменяется разрешение. Поэтому ускорения работы при использовании
композиций с меньшим разрешением не будет, так как сначала отрендерится "Break through
fullHD" а затем уже выбранная. Если Вам не нужны композиции с меньшим разрешением их можно
смело удалить!

Просмотреть содержимое этой композиции можно двойным щелчком мыши на панели Timeline.
Категорически не рекомендую здесь вносить изменения.

4. Внесение изменений в проект.

Как вносить изменений в проект:

1. Изменим все надписи на свои. Для этого отредактируем все композиции в папках
"CHANGE TEXT HERE" и "CHANGE VIDEO TEXT HERE":

двойной щелчок по композиции "CHANGE 2and PROJECT NAME HERE" - она
отобразилась на Timeline;

двойной щелчок на слое с текстом - текст на панели Composition выделится;

вводим свой текст. Обратите внимание на панели Character название шрифта
должно корректно отображаться, в противном случае шрифт надо заменить (или
установить).

По аналогии изменим все композиции в папках "CHANGE TEXT HERE" и "CHANGE VIDEO
TEXT HERE";

Закроем лишние открытые композиции на панели Timeline. Вызываем всплывающее меню на главной композиции "Break through fullHD" и
выбираем пункт "Close Other Timeline Panels" - должны закрыться все композиции кроме главной.

2. Изменим все фото и видео на свои (Я использовал фото для экономии размеров и
быстродействия). Для этого отредактируем все композиции в папке "CHANGE VIDEO
HERE":

двойной щелчок по композиции "CHANGE VIDEO HERE 1" - она отобразилась на
Timeline;
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если здесь есть фото или видео заменяем его на свое, если нету - то просто
вставляем свое в самый верхний слой;

изменяем размер фото или видео, обычно это видно по композиции. В нашем
примере есть подложка-фон "frame" (перевод - рамка).

По аналогии изменим все композиции в папке "CHANGE VIDEO HERE" и закроем лишние
открытые композиции на панели Timeline;

3. Проверим наши внесенные изменения в главной композиции "Break through fullHD", она у нас должна быть открытой на панели Timeline.

на панели Composition Resolution установите в Quarter (если Ваш ПК позволяет можно установить и лучшее разрешение, например Full);

настройте панель Previev, и нажмите play;

если проигрывание идет с "тормозами", дождитесь окончания рендеринга, второй раз проигрывание пройдет без рывков и артефактов;

проверьте все-ли так ка Вам хочется. Чаще всего приходится что-то подправлять;

доведите проект до совершенства и сохраните его (ctrl+s).

4. Теперь проект можно отправлять на компиляцию в Adobe Media Encoder:

выделяем Timelineс главной композицией (в противном случае на рендеринг будет
отправлена выделенная композиция);

на панели Composition Resolution установите в Full;

проверьте настройки композиции ctrl+k;

идем меню Composition/Add To Adobe Media Encoder Queue... (ctrl+alt+M). Откроется
программа Adobe Media Encoder с Вашим проектом. Если необходимо изменяете
настройки и запускаете рендеринг проекта;

Любуетесь Вашим произведением (совместно со мной и фирмой VideoHive).

Скачать файл проекта - Break Thrue.zip (36,3 Мб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 18. 3D режимы. Classic 3D, CINEMA 4D и Ray-trased 3D.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

1. 3D сцены;

2. Обзор режимов;

3. О режиме "Classic 3D";

4. О режиме "Ray-traced 3d";

5. О режиме "CINEMA 4D";

6. 3D объекты в режиме "Classic 3D";

7. 3D объекты в режиме "Ray-traced 3D".

1. 3D сцены.

ВНИМАНИЕ! 3D режим в Adobe After Effects предназначен не для того чтобы создавать
сложные трехмерные фигуры, а для управления слоями, таким образом, чтобы изображение
выглядело реалистично. Таким образом нашей задаяей является научиться управдять слоями:

1. слоями с изображением или видео;

2. слоями с камерами;

3. слоями с источниками света.

C работой с 3D объектами мы знакомились в темах:

Урок 8. Анимация в Adobe After Effects. Анимация с помощью ключевых кадров. 3D анимация.

Урок 14. 3D текст в Adobe After Effects. Способы создания 3D текста.

До начала изучения рекомендую просмотреть справочный материал "Приложение к уроку 18" - Урок 18. Приложение.

1. Обзор режимов.

В Adobe After Effects начиная с версии CS6 появился режим визуализации "Ray-traced 3d", который
позволяет создавать объемные формы из текстовых слоев, шейпов и плоских изображений,
использовать свойства отражения и преломления света от поверхностей.

Что бы выбрать режим визуализации надо открыть панель свойств Композиции (ctrl+k) и
переходим на вкладку 3D Rendered. Здесь видим поясняющую надпись: "Выбранные средства
визуализации определяет функции, доступные для 3D-слоев в композиции, и показывает
как они взаимодействуют с 2D слоями."

Ниже расположено поле выбора режима.

Adobe After Effects предоставляет возможность работать с объектами в разных режимах. В Adobe
After Effects 2017 таких режимов три:

1. Classic 3D;

2. CINEMA 4D;

3. Ray-traced 3D.

Самый простой и обладающий наименьшими возможностями это первый режим, остальные два
режима гораздо "мощнее", но при этом очень требовательны к аппаратным ресурсам ПК.

Часто режимы CINEMA 4D или Ray-traced 3D отказываются работать с некоторыми видеокартами, поэтому если у Вас не включается режим Ray-traced 3D, то
пробуйте режим CINEMA 4D возможно он заработает. Если не один из двух режимов не работает можно попробовать:

найти файл "raytracer_supported_cards.txt" в папке Adobe After Effects, и в конце файла в новой строчке дописать название своей видеокарты (название
брать из диспетчера устройств, не забудьте перезагрузить программу);

поискать совет в интернете (я ничего путного в своем случае не нашел!);

покопаться в настройках 3d видеокарты;

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 18
3 D  р е ж и м ы .
C l a s s i c  3 D ,  C I N E M A  4 D  и  R a y - t r a c e d  3 D .
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список совместимых видеокарт можно найти на сайте Adobe, и поменять видеокарту.

Рассмотрим возможности визуализации в этих режимах по очереди.

2. О режиме "Classic 3D".

Рассмотрим режим "Classic 3D", для него выводится пояснение:

"Classic 3D является традиционным рендерером Adobe After Effects. Слои могут
располагаться в плоскостях в 3D пространстве."

Вспомните раздел "1. 3D текст способом дублирования слоев." из урока Урок 14. 3D текст в Adobe
After Effects. Способы создания 3D текста. здесь мы использовали именно множество слоев в
плоскостях в 3D пространстве.

3. О режиме "Ray-traced 3d".

Если выбрать режим "Ray-traced 3d" появится панель с информацией:

Режим "Ray-traced 3D" позволяет экструзию текста и шейпов. Эта опция рекомендуется
только для конфигураций с картой NVIDIA с технологией CUDA. Ниже таблица в которой в
левой части - какие функции визуализации включаются, в правой части какие отключаются:

Включаются: Выключаются:

делать объемными шейпы и
тестовые слои;

использовать отражение света;

использовать преломление
света;

слои окружения (environment
map);

искривлять слои в 3D
пространстве;

наложения слоев (blending mode);

использование Matte слоев;

использование стилей слоев (Layer styles);

маски и эффекты на НЕ прекомпоженных
векторных слоях, включая текстовые и
шейп слои;

также маски и эффекты на
прекомпоженных но "сколапсенных (collapse
layer)" слоях;

ВНИМАНИЕ! Для работы с высокими настройками качества "Ray-traced 3D" режима и anti-aliasing фильтра, требуется очень высокая
проивзодительность Процессора и Графической карты, поэтому будьте готовы к тому. что либо придется долго ждать рендеринга (или "вылет"
Adobe After Effects), либо обновлять железо.

4. О режиме "CINEMA 4D".

Информация скопирована из Help с сайта Adobe.

Модуль рендеринга композиций CINEMA 4D — это новый модуль 3D-рендеринга в After Effects.
Этот инструмент предназначен для экструзии текста и фигур в предпочитаемом модуле
рендеринга для экструдированных 3D-объектов. С помощью этого модуля рендеринга можно
быстро создавать 3D-анимацию «с нуля». Модуль рендеринга композиций CINEMA 4D выполняет
следующие задачи:

создает интерактивный трехмерный текст, логотипы и изогнутые 2D-плоскости с
помощью After Effects без использования специального оборудования;

позволяет контролировать настройки качества и рендеринга с помощью одного
ползунка, не изменяя параметры камеры, освещения и анимация текста;

выполняет рендеринг быстрее, чем модуль 3D-рендеринга с трассировкой лучей на базе
ЦП.

5. 3D объекты в режиме "Classic 3D".

Разберемся в классическом режиме работы с объектами 3d В Adobe After Effects, для этого
проделаем следующее:

Подготовим 4 файла в Adobe Photoshop: Front, Left, Right и Back (на картинке они все
вместе);
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создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим новую Композицию, размером 640 х 640, длительностью 6 сек;

В свойствах композиции Composition/3D Renderer выбираем режим "Classic 3D";

импортируем подготовленные файлы в проект;

перенесем их в созданную Композицию на Timeline и у всех 4 слоев включим режим 3D;

на панели Composition включите режим "2 Views - Horisontal" (панель поделится на две
части);

щелкните по левой части и включите режим просмотра "Top";

щелкните по правой части и включите режим просмотра "Custom View 3";

параметр Resolution установите "Quarter" (если у Вас "шустрый" ПК можно разрешение
увеличить, будет тормозить - уменьшить).

Настроим 4 слоя с нашими картинками следующим образом (на рис. пример для слоя Left):

1. Слой Front: Position 320.0,320.0,-200;

2. Слой Back: Position 320.0,320.0,200;

3. Слой Left: Position 120.0,320.0,0.0, Y Rotation 0+90.0;

4. Слой Right: Position 520.0,320.0,0.0, Y Rotation 0-90.0;

5. параметр Cast Shadow (группа Material Options) у всех четырех слоях установим
"On" (включили тени от слоя);

чтоб разобраться в параметрах Position и Rotation, изменяйте их плавно мышью,
наблюдайте как как перемещаются слои.

6. 3D объекты в режиме "Ray-traced 3D".

ВНИМАНИЕ! Работа с 3D объектами в режиме "Classic 3D" выполняйте по аналогии с
режимом "Ray-traced 3D".

Добавим текстовый слой с буквой "А" настроим его:

1. введем букву красного цвета и включим режим 3D;

2. настроим параметр Position 130.0,500.0,-300;

3. параметр Bevel Depth установим = 10 (скос буквы);

4. параметр Extrusion Depth установим = 30 (глубина буквы);

5. параметр Cast Shadow установим "On" (включили тени от буквы);

В окне "Top" должно быть, как на рис.

Если Вы все сделали правильно слои должны расположиться следующим образом:
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Анимируем наш проект:

добавим камеру с пресетом 35 мм, и настроим как на рисунке;

добавим источник света, и настроим как на рисунке;

включите опцию меню View/Show Layer control;

Заставим букву двигаться:
двигаем вдоль слоя Front:

1. устанавливаем Курсор воспроизведения в начало и устанавливаем Ключевые кадры
у параметров Position и Y-Rotation (щелкаем по часикам);

2. устанавливаем Курсор воспроизведения в 2,2 сек и устанавливаем Ключевой кадр у
параметра Y-Rotation (щелкаем по Add Keyframe, слева от часиков);

3. устанавливаем параметр Position 600.0,500.0,-300 (изменили только координату
X);

повернем букву на 90 градусов:

4. устанавливаем Курсор воспроизведения в 3,1 сек и изменяем параметр Y-Rotation
0х-90;

двигаем вдоль слоя Right:

5. устанавливаем Курсор воспроизведения в 6 сек. (конец) изменяем параметр Position 600.0,500.0,130 (изменили только координату Z);

Щелкните по слою с буквой, у нас должна получиться картинка как на рисунке, где красная линия показывает траекторию движения буквы. Можно просмотреть
сделанную анимацию.

Заставим слои Front и Right выгибаться:

1. курсор воспроизведения устанавливаем на начало t=0 сек.;

2. в группе параметров "Geometry Options" слоя Front устанавливаем параметр
Segments = 20 (чем больше, тем красивее, но и медленнее рендеринг);

3. в группе параметров "Geometry Options" слоя Right устанавливаем параметр
Segments = 10 (можно будет сравнить);

4. в группе параметров "Geometry Options" слоя Front находим параметр Curvature =
0% и устанавливаем Ключевой кадр;

5. в группе параметров "Geometry Options" слоя Right находим параметр Curvature =
0% и устанавливаем Ключевой кадр;

6. курсор воспроизведения устанавливаем на конец t=6 сек.;

7. в слое Front устанавливаем параметр Curvature = 100%;

8. в слое Right устанавливаем параметр Curvature = 100%;

Выделим слои Front и Right на Timeline, для этого щелкнем по ним, удерживая клавишу ctrl. Должна получиться картинка ка на рисунке.

Пример анимации из моего проекта с камеры Custom View 3.

Скачать файл проекта: 
ae_ur18.zip (99 kб)

ВНИМАНИЕ! При открытии моего проекта скорей всего будут выведены сообщения,
связанные с аппаратной частью ПК. Иногда достаточно просто согласиться с
предлагаемыми изменениями, иногда приходится вручную изменять параметры 3D режима.
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Задачи на этот урок:

1. Параметры камеры;

2. Парметры источника света;

3. Параметры разрешения (быстродействия);

4. Настройка панели Composition;

5. Параметры слоя - Material Options.

1. Параметры камеры.

Группа свойств Transform:

Вместо свойства Anchor Point у слоя камеры свойство Point of Interest;

остальные свойства стандартные.

Группа свойств Camera Options:

Zoom - приближение (увеличение);

Depth Of Field - глубина резкости;

Focus Distance - фокусное расстояние;

Aperture - апертура, чем больше этот параметр, тем меньше глубина резкости - Depth Of
Field;

Blur Lever - размытие;

Iris ... - опции диафрагмы.

Сцену в 3D можно просмотреть с помощью опции View/Switch 3d view/...:

активная камера - Active Camera (F12). Камеры которые мы создаем. В одном окне
активной может быть только одна камера;

Предустановленные в Adobe After Effects камеры, мы этими камерами можем пользоваться,
но не можем изменить! Это камеры расположенные в 6 точках:

Front - спереди;

Left - слева;

Top - сверху;

Back - сзади;

Right - справа;

Bottom - снизу;

Три предустановленные камеры дающие общий вид:

Custom View 1 - слева сверху;

Custom View 2 - спереди всерху;

Custom View 3 - справа сверху.

Камеру, можно перемещать и вращать - кнопка на панели инструментов "Unified Camera
Tool":

Unified Camera Tool - унифицированная опция;

Orbit Camera Tool – полное 3D вращение камеры;

Track XY Camera Tool – перемещение камеры по осям X и Y;

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 18
3 D  р е ж и м ы .  
П р и л о ж е н и я .
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Track Z Camera Tool – перемещение камеры по оси Z.

2. Параметры источника света.

Настраиваются в панели Light Setting и в опциях слоя Light Options:

Light Type — тип освещения;

Color - цвет света;

Intencity — интенсивность;

Cone Angle — угол конуса прожектора (только для Spot);

Cone Feather — размытие конуса прожектора, угасание (только для Spot);

Falloff - уменьшение освещения в зависимости от дстанции;

Radius - радиус светового пучка;

Falloff Distance - расстояние с которого работает опция Falloff;

Cast Shadow — включение тени (недоступно для Ambient);

Shadow Darkness — плотность тени;

Shadow Diffusion — рассеивание тени.

3. Параметры разрешения (быстродействия).

При работе с 3D сценами разрешерние лучше уменьшать (что бы ПК не "тормозил"):

Auto - разрешение выбирает Adobe After Effects;

Full – высокое разрешение;

Quarter – низкое разрешение;

Half и Third – разрешение по качеству между Full и Quarter.

4. Настройка панели Composition.

При работе с 3D сценами можно настраивать панель Composition:

1 View - панель с одним окном для просмотра;

2 View - Horisontal - панель с двумя горизонтальными окнми для просмотра;

2 View - Vertical - панель с двумя вертикально расположенными окнми для просмотра;

4 View - панель с четырьмя окнми для просмотра (2 по вертикали, 2 по горизонтали);

4 View Left - панель с четырьмя окнми для просмотра (3 по вертикали слева, 1 большое
справа);

4 View Right - панель с четырьмя окнми для просмотра (3 по вертикали справа, 1 большое
слева);

4 View Top - панель с четырьмя окнми для просмотра (3 по горизонтали вверху, 1 большое
внизу);

4 View Ищеещь - панель с четырьмя окнми для просмотра (3 по горизонтали внизу, 1 большое вверху);

5. Параметры слоя - Material Options.

группа свойств трехмерных слоев, влияющую на взаимодействие слоя и источника освещения —
Material Options:

Cast Shadow — в положении «On» слой становится невидимым, но все еще отбрасывает
тень;

Light Transmission — светопропускание слоя;

Accepts Shadows — влияние тени, в положении «On» тени других слоев будут отражаться
на данном слое;

Accepts lights — влияние света, положение «On» указывает на то, что цвет освещения
будет влиять на цвета слоя;

Ambient — параметр отражения света от слоя, 100% — наибольшее отражение, свет
отражается как рассеянный;

Diffuse — Свет отражается как всенаправленный, опять же 100% — наибольшее отражение;

Specular — свет отражается как от зеркала, по направлению;

Shininess — определяет размер зеркального блика, 100% — наименьший блик;

Metal — отражением слоя является свет цветом слоя.
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Параметры Материал Options и параметры освещения можнокомбинировать. Так же не забывайте, что источников освещения можно добавить несколько, как
одного типа, так и разнотипных.
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Плагин Red Giant Universe
Red Giant Universe впечатляющая коллекция мультимедийных плагинов от компании Red Giant. Данные приложения предназначены для видеорежиссеров,
мастеров редакторов медиа-контента, VFX-художников. Мультимедийные программы-плагины предлагают пользователю возможность работать с
высококачественными и профессиональными инструментами для видео-редактирования, создания кинофильмов и клипов на высоком профессиональном уровне
и анимированной графики.

Мультимедиа-плагины Universe используют GPU-ускорение вашего PC и работают как приложения для профессиональных графических и медиа продуктов,
таких как; After Effects, Premiere Pro, Sony Vegas и DaVinci Resolve. Особенно радует пользователей то, что библиотека Universe постоянно обновляется и
добавляются новые эффекты и переходы.

Red Giant Universe Premium имеет более 30 новых эффектов и переходов, и теперь предоставляет в ваше распоряжение более 100 плагинов: 51
премиум-инструментов и 50 бесплатных плагина (дополнительные инструменты будут добавляться регулярно). Также добавлена поддержка DaVinci Resolve
версии 11.1 и выше.

Состав Red Giant Universe
51 Premium tools:

3D Blinds

3D Cube

3D Fold

3D Inside Cube

3D Rubics Cube

3D Slide

3D Unfold

Carousel

Chromatic Aberration

Chromatic Glow

Diamond Wave

Diffuse Color Glow

Film Transition

Finisher

Fisheye Fixer

Glimmer

Glitch

Glitch Transition

Grain16

Halflight

Holomatrix

Holomatrix EZ

Heatwave

Knoll Light Factory EZ

Knoll Light Transition

OverLight

Picture in Picture

Point Zoom

Prism Displacement

Retrograde

ShrinkRay

Soft Gradient Background

Spectralicious

Spectralicious Transitions

SplitScreen Blocks

ПРИЛОЖЕНИЕ. ПЛАГИНЫ.
П л а г и н  R e d  G i a n t  U n i v e r s e .
и г ф о р м а ц и я  и з  и н т е р н е т а
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SplitScreen Custom Blocks

Texturize

ToonIt Cartoon

ToonIt Expressionist Noise

ToonIt Outlines

ToonIt Paint

ToonIt Presets

ToonIt Retouch

ToonIt Sketch

ToonIt Thermal

ToonIt Transition

Triangle Wave

Turbulence Noise

Turbulence Noise EZ

Turbulence Transitions

VHS и другие

50 Free plugins:

Billowed Background

Blackhole

Blur

Camera Shake

Channel Blur

Checkerboard

Color and Gamma Conversion

Compare Frames

Compound Blur

Diffuse Glow

Edge Glow

Elliptical Distortion

Exposure Blur Transition

Fade In

Fade Out

Fill Alpha

Fish Eye Distortion

Flip

Glo Fi

Glow Highlights

Grid

Hyperbolic Blur

Hyperbolic Dissolve Transition

Luminance Noise

Magnetic Displace

Masked Blur

Masked Clone

Masked Mosaic

Noir Moderne Light

Photo 2

PixelGlow EZ

Radial Blur

RGB Displacement

Ripples

Rotate

Shutter

Simple RGB Separation
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Singularity

Sobel Edges

Soft Edge Wipe

Streak Blur

Swish Pan

Three Color Ramp

Two Color Ramp

Venetian

Zoom Blur

Zoom Blur Transition и другие [/spoiler]

Что нового в этой версии
Universe 2.0 добавлено 4 новых эффекта и переходов, а также обновления 18 существующих
плагинов. Кроме того, 22 средства были обновлены для визуальных предустановленовок
браузера, что позволяет легко просматривать и применять эффекты.

HUD Components
Это обновление включает в себя новый инструмент – HUD компонент, который мгновенно создает
Heads Up Display элементы для использования в графике движения. Упакованные с многими
пресетами, элементами форм и поведения, для создания разнообразных эффектов. Вы сможете
быстро добавить анимированные Heads Up Display элементы в графическое движение, интерфейс
анимации и визуальные эффекты съемки.

Обзорное видео (от производителя, на английском языке):

©iuraf 2017 г.
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Плагины от Red Giant

Red Giant Trapcode Suite
Trapcode Tao

анимированные 3D геометрии вдоль
траектории. Создание геометрических
фигур, лент, многоугольников и тому
подобного. Создание геометрии из маски,
пути и движения. Работает с 3D-камерой и
освещением After Effects.

Trapcode Mir

генерирует сглажено затенённые объекты
или переливающиеся органические
элементы, абстрактные ландшафты и
структуры туманностей — превосходно
анимированные с освещением и глубиной.

Trapcode Particular

генерирование систем трёхмерных частиц,
незаменимый при создании разнообразных
спецэффектов, от реалистичного дыма и
взрывов, до имитации движения
различных элементов.

Trapcode Shine

создания эффекта быстрого света, не
уступает трёхмерному и хорошо имитирует
объёмность освещения. Специальные
инструменты позволяют изменять частоту
мерцания и цвет световых лучей.

Trapcode 3D Stroke

использует контуры одной или нескольких
масок (применяемых в качестве трафарета
или блока) для создания объёмных линий,
которые можно свободно вращать и
перемещать в трёхмерном пространстве.

Red Giant Universe
Подробности о плагине Red Giant Universe смотрите на отдельной
странице плагин "Red Giant Universe"

болшая и современнная библиотека
плагинов для режиссеров, редакторов,
VFX-художников, предоставляющая доступ
к быстрым и мощным инструментам для
видео-редактирования, кинопроизводства,
визуальных эффектов и анимированной
графики. Каждый инструмент в библиотеке
эффектов и переходов Universe совместим
с GPU-ускорением. В Universe 2.0
добавлено 4 новых эффекта и перехода, также обновлено 18 существующих
плагина. В добавок 22 инструмента было обновлено, добавлен браузер
пресетов для лучшего просмотра и применения эффектов.

Red Giant Shooter Suite
Предназначено для упрощения
ежедневных процессов по обработке
отснятых видеоматериалов: сортировки,
отсмотра, ведения каталога,
редактирования метаданных, создания
резервных копий, первичной
цветокоррекции и транскодинга.

PluralEyes

автоматическая синхронизация аудио и видео, устраняет
проблемы, традиционно связываемые с мультикамерной
съемкой.

Instant 4K

для конвертации в HD-4K качество.

Плагин это модуль, подключаемый к основному приложению, назначением его является расширение или дополнение функционала родительской
программы

Различных плагинов для Adobe After Effects и Adobe Premiere сейчас очень много. Устанавливать их все подряд и пробовать, не хватит ни времени, ни терпения.
Своей задачей в уроках о плагинах я вижу следующее:

Познакомить пользователя с самыми популярными плагинами, коротко описав их возможности (на этом уроке).

Дать представление о применении плагинов с программой Adobe After Effects.

Подробно рассмотреть работу с самыми популярными, на мой взгляд, плагинами. (На следующих уроках.)

ВНИМАНИЕ! Все плагины, рассмотренные на последующих уроках, должны работать в Adobe After Effects, часть в Adobe Premiere, есть и для Adobe
Photoshop, но основной упор я делал на Adobe After Effects.

ПРИЛОЖЕНИЕ. ПЛАГИНЫ.
П е р е ч е н ь  и  к р а т к о е  о п и с а н и е  п л а г и н о в
д л я  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s  и  A d o b e  P r e m i e r e .
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Trapcode Form

создания анимационных эффектов, в
которых присутствует огонь, дым, песок,
ветер. Может создавать эффекты любой
сложности – от текстовых логотипов,
которые уносятся порывом ветра, до
трёхмерной модели Земли. Включает
более 60 заготовок.

Trapcode Echo Space

предназначен для дублирования слоёв,
создания на их основе анимации. Действие
плагина подобно эффекту «эхо» и создает
элементы слоя в трёхмерном
пространстве, многократно размножая их.

Trapcode Horizon

используется для работы с виртуальными
студиями и камерами. Придает композиции
новый взгляд с помощью уникального
инструмента отображения, связывая
камеру с трёхмерным пространством.

Trapcode Lux

имитирует эффект рассеяния света в
мелкодисперсных средах, подобные
явления наблюдаются, например, в
присутствии в окружающей среде тумана
или дыма.

Trapcode Sound Keys

позволяет визуально отбирать
необходимые области аудио спектра и
преобразовывать энергию звука
определённых выбранных частот в поток
видеокадров. Плагин незаменим для
создания аудио анимации.

Trapcode Star glow

создания эффекта свечения. Он создаёт
вокруг источников света ореол в форме
звезды. Звезда состоит из восьми лучей,
каждому из которых может придаваться
своя индивидуальная длина и цвет.

Red Giant Effects Suite
Composite Wizard

инструмент бесшовного объединения изображений. Composite
Wizard включает более 20 фильтров и помогает смягчать
неровные края и нечёткие маски, а также уравновешивает
систему цветов.

Frames

для перевода интерлейсного видео в формат 24p.

Magic Bullet Renoiser

инструмент, который делает ваши кадры кинематографическими,
используя текстуры и зерно, включает в себя 16 пресетов
шума/зерна.

Magic Bullet Film

дает вашей цифровой съемке внешний вид
реального фильма с полной эмуляцией
всего фотохимического процесса - от
оригинала негативной фотопленки,
цветокоррекции, и, наконец, печати.

Плагины от Video Copliot
Element 3D

Создание 3D эффектов с помощью
встроенного в плагин мастера.

Optical Flares

создания анимированных линзовых
бликов, ослепляющих вспышек,
эмулирования света прожекторов,
засветок и лучей.

Saber AE

создания энергетических эффектов -
световые лучи, лазеры, неоновый свет.

SureTarget

управляет камерами в Adobe After Effects.
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Red Giant Holomatrix

позволяет контролировать созданную
виртуальную реальность, включает более
30 настроенных эффектов,
преобразовывающих обычный отснятый
материал в анимированные
научно-фантастические голограммы,
изображающие плохой приём телесигнала
и создающие реалистичные цифровые сигналы. С помощью Holomatrix можно
воссоздавать голографические сцены из 'Звёздных войн' или заставлять
актёров выглядеть, как призраки из 'Гарри Поттера'. Эффект интересен для
работы с логотипами и другими элементами динамической графики.
Благодаря инструменту Holomatrix можно придавать видео фантастический
вид, используя различные эффекты и режимы.

Image Lounge

содержит более 20 фильтров,
позволяющих преобразовывать
изображения и создавать эффект огня,
дыма и воды, реалистичные тени,
перемещения, отображения цвета,
эффекты размытия и расфокусировку
изображений, эффект съёмки камерой с
плёнкой. Позволяет добавлять трёхмерные тени к объекту или текстовым
элементам, а также моделировать характерные искажения воды, горячего
воздуха, пара и других эффектов. Можно генерировать солнечные вспышки,
взрывы, дым или пылающие огненные фоновые изображения. Реализованный
в Image Lounge фильтр Fractal Clouds помогает создавать облака любой
формы и вида, а также 'гипнотический туннель'.

Knoll Light Factory

для создания световых эффектов,
преимущественно бликов, отражений от
ярких источников света, например, от
Солнца. Эффекты состоят из засветок,
бликов, радуг, отражений, способных
привносить художественные эффекты и
придавать картинке особенную
зрелищность. Все эффекты имеют гибкие настройки, и дизайнер, создавая
свой собственный эффект, может компоновать его настраивая так, как
необходимо. Такие эффекты могут использоваться и при создании логотипов
и других текстовых эффектов.

Knoll Light Factory for Photoshop

для имитации отражений от очень яркого
источника света сквозь объектив
фотокамеры, с более чем 100
предустановками, предварительным
просмотром в режиме реального времени
и 19 мощными инструментами для
создания собственных эффектов!

PlaneSpace (ранее Digital Anarchy 3D Assistants Pro)

представляет собой инструмент для
управления индивидуальными уровнями в
многослойных эффектах, упорядочивает
трёхмерные уровни всего трёхмерного
пространства в необходимую форму, не
требуя ключевых кадров или сложной
математики. Пользователь может
заставить ключевые кадры оживить позицию или ориентацию уровней,
создавая сложные объекты в трёхмерном формате. Количество уровней,

VCReflect

Добавляет зеркальные отражения.

Twitch

создание телевизионных помех, эффект
дрожания, мерцания, резких переходов,
съезжание пленки, эффект съезжания по
цвету и т.п.

Color Vibrance

позволяет «раскрашивать», генерировать
альфу из футажей, также устраняет
некрасивое затухание от mask feather.

Heat Distortion

моделирует реалистичные волны тепла и искажения.
Содержит расширенные параметры шума, ветра и
многого другого!

Плагины от ProDAD
Mercalli

заменяет стандартную функцию «Warp
Stabilizer». Если в видео наблюдались
рывки и дрожание изображения, то этот
плагин позволит быстро избавиться от
дефектов.

VitaScene

создание стильных и красивых переходов,
эффектов и фильтров в видео ряде.

Разные Плагины
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которыми может управлять PlaneSpace, ограничено только мощностью
обработки.

Psunami (ранее Digital Anarchy Psunami Water)

позволяет фотореалистично имитировать
водную поверхность, производит точную
трёхмерную геометрию океанской
поверхности, которая похожа на реальную
воду – от спокойной водной поверхности
до бушующих волн в открытом море.

Text Anarchy (ранее Digital Anarchy Text Anarchy)

различные фильтры для создания
анимированных текстовых эффектов. Дают
возможность выстраивать текст по
заданным кривым, создавать анимацию от
одного символа к другому, использовать
эффекты с частицами.

ToonIt (ранее Digital Anarchy ToonIt)

для придания кадрам
мультипликационного или рисованного
изображения, уменьшает число цветов и
определяет границы объектов,
осуществляет распознавание лиц.

Warp

включает 6 модулей, обеспечивающих
комплексный контроль над тенями,
отражениями и искажённым видео.
Инструмент Shadow визуализирует
реалистичные тени для текста или
объектов, отснятых на однотонном фоне,
инструмент Reflection создает
реалистичные отражения. Radium Glow,
Glow Lite и Glow Edge предназначены для добавления сложных эффектов
свечения и мерцания к любому проекту.

Red Giant Keying Suite
набор инструментов, которые делают ваш
кеинг бесшовным, что придаёт реализма
вашей композиции.

Red Giant Magic Bullet Suite
пакет плагинов, используемых для профессиональной цветокоррекции,
регулировки освещения

Magic Bullet Looks

цветокоррекция и стилизация, позволяет
улучшать, настраивать цвета и оттенки,
применять различные стили, например,
стилизовать видео под старый фильм.
Плагин включает больше сотни различных
предустановок, разделенных на десять
категорий.

Neat Video

подавление шума в отснятых видео и
настройка четкости.

FilmConvert Pro 2

позволяет применять к видео различные
эффекты, которые используются в кино
индустрии. Например, можно сделать
видео, которое будет напоминать
старинный фильм и многое другое. Всего в
плагине предусмотрено порядка двух
десятков эффектов для стилизации.

LUT Buddy

стилизация видео.

Plexus

создание частиц, и связь их различными
способами между собой. От Rowbyte
Software.

Beauty Box Video

ретушь лица и кожи от Digital Anarchy.

TMPGEnc Movie

визуализация видео в любом исходном
разрешении от простого HD до ULTRA HD 
с великолепным качеством.

BluffTitler Ultimate

создание красивых текстовых 3D
эффектов и простейшей мультипликации,
применяемых при монтаже видео.
Результат можно просматривать в
реальном времени с последующим
экспортом в картинку или видео-формат.

Stardust

модульная система, предназначенная для
моделирования частиц в 3D режиме.
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Magic Bullet Colorista

профессиональная цветокоррекция.

Magic Bullet Denoiser

удаляет шум.

Magic Bullet Mojo

создает вид современного блокбастера,
использует тонкий эффект окраски кожи в
теплые тона, в то время как фоны и тени
получают холодную синюю обработку.

Magic Bullet Cosmo

выравнивает тон кожи, смягчает
проблемные области и исправляет
дефекты.

Titler Pro

инструмент для создания 2D и 3D-титров,
сочетающий в себе скорость,
эффективность и лёгкость управления.

Twixtor Pro от Vision Effects
для синхронизации (замедления,
ускорения) и изменения частоты
видеокадров с минимальными потерями.
Трансформация фреймов с помощью
Twixtor позволяет значительно повысить
качество изображения.

Перечень плагинов, которые Вы здесь видите далеко не полный! Это те плпгины которые я когда либо встречал. и пробовалс ними работать. Некоторые из них
мне понравились, некоторые нет, по разным причинам - не нашел применения, сильно тормозят, есть аналоги которые мне больше понравились и тд. Далее я
буду рассматривать подробно лишь те плагины, которые я активно использую. Возможно Ваш выбор будет другим.

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 19. Плагины Adobe After Effects. Комплект плагинов Red Giant Trapcode Suite.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

1. Пример настройки плагина 3D Stroke;

2. Пример настройки плагина Trapcode Form;

3. Плагин Particular;

4. Пример настройки плагина Particular.

Мы рассмотрим работу с плагинами на примерах настроек некоторых (на мой взгляд наиболее популярных) их них. Все настройки мы рассматривать не будем,
да в этом и нет необходимости, нашей задачей будет научиться основным принципам использования плагинов, а с настройками можно познакомиться путем
экспериментов с ними.

Параллельно изучению плагинов мы познакомимся с использованием некоторых параметров и объектов Adobe After Effects таких как:

Parent;

Null Object;

и других...

На этом уроке мы познакомимся популярным платным плагином (комплектом плпгинов) от студии
Trapcode, после установки в Adobe After Effects вы увидите следующие плагины:

1. 3D Stroke;

2. Echospace

3. Form

4. Horizon;

5. Lux;

6. Mir;

7. Particular;

8. Shine;

9. Sound Keys;

10. Starglow;

11. Tao,

в группе эффектов Trapcode.

До начала изучения плагинов рекомендую ознакомиться с основными возможностями комплекта плагинов Trapcode:

Обзор возможностей набора плагинов Trapcode suite.

Рассматривать все плагины в комплекте Trapcode мы не будем, с некоторыми из них Вы сможете разобраться, после этого урока самостоятельно, некоторые
используются очень редко в связи с их узкой специализацией, поэтому рассмотрим самые популярные плагины из комплекта.

1. Пример настройки плагина 3D Stroke.

Создадим композицию на 6 сек.

Создадим слой Solid, в нем:

Создадим маску - эллипс вписанный в окно (к этой маске будет привязан эффект);

Применим к слою Эффект 3D Stroke.

Создадим камеру 35 мм.

Создадим Null Object в нем:

Свойство xRotation=75.

Свойство Parent камеры изменим на Null Object (Null 1. Камеру привязали к слою Null

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 19
П л а г и н ы  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
К о м п л е к т  п л а г и н о в  R e d  G i a n t  T r a p c o d e  S u i t e .
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Object).

Изменим настройки эффекта 3D Stroke (на панели Effect Controls):

Color=Blue (можно другой по вкусу).

Группа свойств Camera:

Comp Camera=on (камера будет отслеживать эффект).

Установим Курсор воспроизведения t=0сек: start=100, End=100;

Установим Курсор воспроизведения t=1сек: End=100;

Установим Курсор воспроизведения t=2сек: start=0, End=0.

Группа свойств Taper (изменим толщину концов кривой):

Enable=on.

Группа свойств Repeater (повторение кривых):

Enable=on;

Instances=6;

Scale=90;

Factor=0.8;

X Displace=10;

Y Displace=10;

Z Displace=50;

X Rotation=10;

Y Rotation=15;

Z Rotation=5.

Группа свойств Advenced:

Internal Opacity=20 (прозрачность кривых).

Группа свойств Transform (трансформация кривых):

Bend=0.5;

BendAxis=90.

Теперь увеличим количество кривых для этого копируем слой Solid (ctrl+d) и в нем:

изменяем маску (например, вместо окружности создаем волну);

изменяем остальные настройки по вкусу;

сдвигаем слой на +1 сек.

Выделяем два созданных слоя Solid и копируем их (ctrl+d):

сдвигаем скопированные слои на +2 сек.

Повторяем последнюю операцию еще раз, чтобы заполнить нашу композицию на 6 сек.

Скачать файл проекта "Пример настройки эффекта 3D Stroke" ae_19-01 3D Stroke.zip (11 Kб)

2. Пример настройки плагина Form.

ВНИМАНИЕ! Размеры всех создаваемых композиций и слоев 1280*720 соответственно этот
размер будет отслеживаться и параметрах. Вы его можете изменить – но тогда надо будет
соответственно изменять и параметры.

1. Создадим композицию Text, в ней наберем текст, который будем анимировать
(желательно на всю ширину окна).

2. Создадим композицию Gradient в ней создадим слой Solid, к этому слою применим плагин
Gradient Ramp:

1.  Rotate=90

2. Scale=180

3. Создадим главную композицию Form, в нее вставим композиции Text и Gradient, и
отключим видимость этих композиций.
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4. В композиции Form создадим слой Solid, к этому слою применим плагин Form и изменим его настройки:

1. Size X=1280, Size Y=720, Size Z=1 (размер эффекта по размерам композиции).

2. Particles in X=1280, Particles in Y=720, Particles in Z=1 (количество 1 точка на 1 пиксел композиции).

3. В опции Layer Maps/Color and Alpha:

1. Layer выбрать название слоя с текстом;

2. Functionality = A to A (от прозрачности к прозрачности);

3. Map Over=XY (направление обработки).

5. Анимируем надпись, для этого установим Ключевые кадры в разделе Disperse Twist (Disperse – расстояние разлета, Twist – искривление траектории
разлета):

1. Установим Курсор воспроизведения в t=0 сек. Disperse=0, Twist=0 (щелкнем по часикам);

2. Установим Курсор воспроизведения в t=6 сек. Disperse=100, Twist=2.

Примечание. Количество частиц по оси Z можно и увеличить, тогда для просмотра лучше создать камеру и слой перевести в режим 3D.

1. Заставим текст распыляться, слева-направо с помощью композиции Gradient, для этого изменим настройки раздела Layer Maps/Fractal Strength:

1. Layer=Gradient (слой Gradient),

2. Map Over XY.

2. раздела Layer Maps/ Disperse:

1. Layer=Gradient (слой Gradient),

2. Map Over XY.

3. Fractal Field:

1. Affect=3 (возмущение);

2. Displace=300 (искривление);

3. Flow=300 (ветер).

Что бы лучше разобраться с параметрами плагина "Form" можно поэкспериментировать с ними или найти информацию в интернете.

Скачать файл проекта "Пример настройки плагина Form" ae_19-02 Form.zip (19 Kб)

Скачать файл проекта "Пример настройки плагина Form 2 (пример для самостоятельного разбора)" ae_19-02-2 Form.zip (108 Kб)

3. Плагин Particular.

Эффект Particular, я думаю, самый популярный эффект в составе плагина Trapcode. Скорее это
группа эффектов, т.к. с его помощью можно получать самые разнообразные эффекты очень
быстро и с простой настройкой с помощью встроенного в плагин мастера.

Рассмотрим работу с мастером эффектов Particular для этого:

Создадим новый проект Adobe After Effects.

Создадим композицию на 6 сек.

Создадим слой Solid черного цвета.

Применим к слою Solid эффект Particular.

Перейдем на панель Effect Controls и нажмем кнопку "Efects Builder...".

Откроется панель мастера эффекта Particular, рассмотрим ее содержимое:

центральное место в панели занимает окно с отображением эффекта. Внизу название
эффекта, которое можно изменить нажатием на кнопку со стрелкой вниз;

Слева вверху - кнопка " > " с надписью "PARTICULAR EFFECTS". При наведении на нее мыши раскрывается панель с образцами эффектов разбитых
на группы: 

Smoke and Fire - Дым и Огонь;

Light and Magic - Свет и Магия;

Dust and Debris - Пыль и Осколки;

Abstract and Geometric - Абстрактные и Геометрические;

Fireworks - Фейерверк;

Basic Setups - Базовые;

Water and Snow - Вода и Снег;

Organic Matter - Органическая Масса;

Custom - группа предназначенная для размещения созданных Вами эффектов.

нажатием на кнопку " > " панель фиксируется и вид кнопки изменяется на " < ".

Справа вверху - кнопка " < " с надписью "BLOCKS". При наведении на нее мыши
раскрывается панель настройки элементов выбранного эффекта разбитых на те же
группы на которые разбиты настройки эффектов на панели Effect Controls:
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Emiter - Излучатель;

Particle - Частица;

Shading - Затенение;

Physics - Физические свойства;

Aux System - Система выхода частиц;

Word Transform - Изменение положения в пространстве;

Visibility - Отображение частиц;

Rendering - Визуализация.

Разбирать каждую группу не вижу смысла - попробуйте менять и смотрите...

Выбор эффекта производится щелчком мыши и отображается в нижней части панели
мастера, где расположены те же группы эффектов, но с отображением текущего эффекта. Щелкнув по эффекту, в нижней части панели, можно
отобразить настройки группы свойств эффекта.

3. Пример настройки плагина Particular.

Попробуем с помощью эффекта Particular создать снег:

1. Создадим новый проект Adobe After Effects.

2. Создадим композицию на 6 сек.

3. Создадим слой Solid черного цвета.

4. Применим к слою Solid эффект Particular.

5. Перейдем на панель Effect Controls и нажмем кнопку "Effects Builder..."

6. Наводим мышь на надпись Particular Effects, раскрываем группу Water and Snow, и
выбираем эффект "Snowy Night 1". Панель мастера должна выглядеть ка у меня на
картинке.

Настроим эффект, для этого будем щелкать мышью по картинкам внизу (по очереди
слева-направо), а справа настраивать эффект. Интерфейс мастера отличается, к сожалению, от интерфейса Adobe After Effects, например для ввода числа с
клавиатуры нужен двойной щелчок мыши по числу. Настраиваем:

1. Группа параметров Emiter. Continius - устанавливаем параметр Particles/sec=300 -
слабый снег или Particles/sec=3000 - сильный снег;

2. Группа параметров Emiter. Custom Emiter Tipe - тип и размеры эмиттера (области
экрана где идет снег). Мы установим Emiter Size X=1280 и Emiter Size Y=720 - снег на весь
экран. Если Вы хотите чтобы картинка была в режиме 3D надо установить параметр
Emiter Size Z > 0;

3. Группа параметров Emiter. Custom Motion - Velosity (внести разнообразие в движение
частиц)=100, Velosity Random (случайные изменения параметра Velosity)=100 (параметры
с Random (Случайные изменения в параметре) будут встречаться и дальше);

4. Группа параметров Particle. Custom Particle - Life (время жизни частиц)=6, Life Random=10,
Size (размер частиц)=2, Size Random=100;

5. Группа параметров Physics. Gravity - Gravity (гравитация)=500 (увеличим гравитацию - снег пойдет вниз);

6. Группа параметров Physics. Air. - Spin Amplitude (амплитуда раскачивания частиц)=100, Spin Frequense=3, Wind X (Ветер слева)=300, Wind Y=20, Wind
Z (Ветер на нас)=-120;

Мы должны получить более или менее правдоподобный снег, хотя можно еще поэкспериментировать с параметрами для улучшения эффекта снега.

Скачать файл проекта "Пример настройки плагина Particular" ae_19-01 3D Stroke.zip (11 Kб)

В файле два проекта:

1. Проект "ae_19-03 Snow.aep" - "Снег идет".

2. Проект "ae_19-03 Particular.aep" - содержащий пять различных эффектов Particular.

Примечание. Для переключения эффектов во втором проекте используйте опцию Timeline Hides
Video (глаз), включая/отключая для 5-ти слоев Black Solid. Два слоя Particular_sprite -
вспомогательные слои, созданные плагином.
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Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 20. Плагины Video Copliot.
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Компоненты набора плагинов Red Giant Trapcode Suite:

1. Trapcode Tao;

2. Trapcode 3D Stroke;

3. Trapcode Echospace;

4. Trapcode Form;

5. Trapcode Horizon;

6. Trapcode Lux;

7. Trapcode Mir;

8. Trapcode Particular;

9. Trapcode Shine;

10. Trapcode Sound Keys;

11. Trapcode Starglow.

Краткое описание компонентов плагина Red Giant Trapcode Suite.

1. Trapcode Tao.

Анимированные 3D геометрии вдоль траектории. Создание геометрических фигур, лент,
многоугольников и тому подобного. Создание геометрии из Маски, пути и движения. Работает с
3D-камерой и освещением After Effects.

2. Trapcode 3D Stroke.

Плагин, использующий контуры одной или нескольких масок (применяемых в качестве трафарета
или блока) для создания объёмных линий, которые можно свободно вращать и перемещать в
трёхмерном пространстве. Плагин обладает встроенной камерой для пользователей AE41 и
Combustion 3, а также позволяет использовать камеру композиции AE5. Поскольку Adobe After
Effects предоставляет возможность добавлять контурные изображения, созданные в Adobe
Illustrator, в качестве масок, плагин Trapcode 3D Stroke позволяет работать с оригинальными
векторными конструкциями, при этом контуры не исчезают при просмотре со стороны.

3. Trapcode Echospace.

Плагин, предназначенный для дублирования слоёв, создания на их основе анимаций и
управления ими в соответствии с замыслом. Действие плагина подобно эффекту эхо, однако, в
отличие от 2D-эхо, он создает элементы слоя в трёхмерном пространстве, многократно размножая
их.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 19. ПРИЛОЖЕНИЕ 1
P l u g i n s  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
О б з о р  п л а г и н о в  R e d  G i a n t  T r a p c o d e  S u i t e .
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4. Trapcode Form.

Плагин для After Effects, предназначенный для создания анимационных эффектов, в которых
присутствует огонь, дым, песок, ветер. Trapcode Form может создавать эффекты любой сложности
– от текстовых логотипов, которые уносятся порывом ветра, до трёхмерной модели Земли.
Включает в себя более 60 предварительных заготовок, каждая из которых содержит
настраиваемые параметры.

Учитывая возможности плагина Form просмотрите еще одно видео.

5. Trapcode Horizon.

Плагин для After Effects, который позволяет работать в трёхмерном формате и используется для
работы с виртуальными студиями и камерами. Придает композиции новый взгляд с помощью
уникального инструмента отображения, связывая After Effects камеру с трёхмерным
пространством. Применяя изображение или градиенты к внутренней части гигантской сферы,
Horizon создаёт бесконечный фоновый режим. Независимо от того, куда направлена камера,
простые элементы управления быстро создают фотореалистические фоны или градиенты неба.
Уникальный Horizon создает QuickTime VR-события в After Effects и предоставляет возможность
обновления изображения с помощью полного контроля над трехмерным движением и полем
зрения камеры.

6. Trapcode Lux.

Плагин для Adobe After Effects и The Foundry Nuke, который имитирует эффект рассеяния света в
мелкодисперсных средах, также известный как феномен 'видимого света'. Подобные явления
наблюдаются, например, в присутствии в окружающей среде тумана или дыма.

7. Trapcode Mir.

делает быстрый рендеринг трёхмерных фигур, которые основаны на мощи OpenGL, с мгновенным
предварительным просмотром созданного эффекта. Пользователи будут играть с простейшей
полигональной сеткой, которая упакована такими функциями, как фрактальный шум для
искажения, наложение текстур, повторение геометрии и возможностью простой интеграции с After
Effects. Mir генерирует сглажено затенённые объекты или переливающиеся органические
элементы, абстрактные ландшафты и структуры туманностей — превосходно анимированные с
освещением и глубиной. Преодолейте предел скорости в After Effects с быстрым, гибким и
простым анимационным дизайном.

Учитывая возможности плагина Mir просмотрите еще одно видео.
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8. Trapcode Particular.

На мой вгляд - самый "мощный" плагин для генерирования систем трёхмерных частиц в Adobe
After Effects, незаменимый при создании разнообразных спецэффектов, от реалистичного дыма и
взрывов, до имитации движения различных элементов. Реалистичные эффекты — белые облака,
блестящие пузырьки, частицы пыли, дождь, падающий снег, натуральный дым, или стая птиц —
всё это возможно с помощью этого плагина.

9. Trapcode Shine.

Плагин, предназначенный для создания эффекта быстрого света. Получаемый с помощью
Trapcode Shine эффект, не уступает трёхмерному и хорошо имитирует объёмность освещения.
Специальные инструменты позволяют изменять частоту мерцания и цвет световых лучей.

10. Trapcode Sound Keys.

Плагин генератора ключевого кадра для Adobe After Effects. Позволяет визуально отбирать
необходимые области аудиоспектра и преобразовывать энергию звука определённых выбранных
частот в поток видеокадров. Плагин незаменим для создания аудиоанимаций.

11. Trapcode Starglow.

Плагин для быстрого создания эффекта свечения. Он создаёт вокруг источников света ореол в
форме звезды. Звезда состоит из восьми лучей, каждому из которых может придаваться своя
индивидуальная длина и цвет.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

1. Плагин Element 3D;

2. Мастер "Scene Setup";

3. Пример настройки 3D текста;

4. Анимация 3D объектов с помощью плагина Element 3D;

5. Создание теней 3D объектов созданных с помощью плагина
Element 3D;

6. Анимация 3D объектов с тенью с помощью камеры и света;

7. Анимация 3D объектов с тенью с помощью плагина Element
3D.

На этом уроке мы познакомимся c популярным платным плагином от студии Video Copliot - "Element 3D". Из всех плагинов от компании Video Copliot мы
рассмотрим три самых популярных, на мой взгляд, плагина:

1. Element 3D (в группе эффектов Video Copliot отображается под названием Element);

2. Optical Flares;

3. Saber.

После установки в Adobe After Effects они отобразятся в группе эффектов Video Copliot.

До начала изучения плагинов, рекомендую ознакомиться с основными возможностями плагинов от студии Video Copliot:

Обзор возможностей набора плагинов Video Copliot.

1. Плагин Element 3D.

Эффект Element 3D, я думаю, самый популярный эффект Video Copliot. Скорее это группа
эффектов, т.к. с его помощью можно получать самые разнообразные эффекты 3D очень быстро и с
простой настройкой с помощью встроенного в плагин мастера.

Рассмотрим работу с мастером эффектов Element 3D для этого:

Создадим новый проект Adobe After Effects.

Создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек.

Создадим текстовый слой и введем текст "Текст 3D". 
(Для текста я выбрал шрифт Times New Roman 190 px.)

Отключим видимость текстового слоя.

Создадим слой Black Solid.

Применим к слою Solid эффект Element 3D.

Перейдем на панель Effect Controls и в настройках эффекта Element 3D в группе Custom
Layers/Custom Text end Masks в параметре Path Layer 1 выберем наш текстовый слой (у
меня - "Текст 3D").

Нажимаем на кнопку Scene Setup. Откроется панель мастера эффекта Element 3D - Scene
Setup.

Обратите внимание!
В Мастере плагина Element 3D те же настройки, что и на панели Effect Controls, только в
наглядном виде. Все операции по настройке плагина можно выполнять и без использования
Мастера, но не наоборот! Поэтому после использования мастера, мы будем переходить к
тонким настройкам на панели Effect Controls.

2. Мастер "Scene Setup".

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 20
П л а г и н ы  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
П л а г и н ы  V i d e o  C o p i l o t .  E l e m e n t  3 D .
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Для отображения нашего текста в Мастере нажмите кнопку "Extrude".

Хватаем мышкой наш текст и вращаем его, расположив как на следующей картинке.

Рассмотрим элементы настройки панели Scene Setup плагина Element 3D:

1. Кнопки управление мастером слева-направо:

Import - импортировать проект 3D созданный в других программах;

Undo - откатить;

Redo - Отменить откатку;

Environment - окружение (освещение);

Extrude - создать 3D объект из выбранного оригинала;

Create - создать примитив 3D;

Help center - интернет помощь;

3D store - магазин 3D объектов;

Х - отменить и закрыть мастер;

ОК - подтвердить и закрыть мастер.

2. Панель "Preview" - отображение 3D объекта.

Кнопка Perspective (вверху слева) - выбор вида отображения;

Кнопка Shaded - отображение затенения;

Draft Textures (вверху справа) - вкл/выкл черновое отображение текстур,
используется если ПК тормозит;

В красном кружке кнопка раскрытия панели во весь экран;

Кнопки внизу слева направо. Могут работать в комбинации друг с другом.

Camera Tool - вращение объекта;

Selection Tool - выбор объекта;

Movement Tool - перемещение объекта;

Rotation Tool - вращение объекта;

Scale Tool - масштабирование объекта;

Axis Lock - перемещение системы координат.

Light Presets - изменение освещения;

Brightness - изменение яркости освещения;

Environment - опции среды.

3. Панель "Presets и Scene Materials" - библиотека 3D скосов, среды (освещения) и материалов.
На панели есть две вкладки - Presets и Scene Materials.

1. Вкладка Presets:

Bevels - дизайнерские заготовки для 3D объектов;

Environment - заготовки окружения (освещения) для 3D объектов;

Materials - заготовки материала для 3D объектов.

2. Вкладка Scene Materials:

Здесь показаны все материалы, используемые в сцене, их можно
редактировать в панели "Edit".

Внимание! При выборе элементов на данной панели соответственно изменяется
содержимое панели "Edit".

4. Панель "Scene" - настройки 3D сцены:

Меню панели - File, Edit, View - здесь все просто;

Groupe Folder - папки групп объектов;

Text 2-1, Text 2-2, Extrusion model - собственно сами 3D объекты;

Правее Groupe - номер группы (выбираем мы);

Еще правее - Mute Toggle - вкл/выкл группу или объект;

И еще правее - удалить группу или объект.

Ниже - New Groupe Folder - создать новую папку группы объектов;

View - опции просмотра:

1. Material View - при разворачивании объекта отображается только материал;

2. Mesh View - при разворачивании объекта отображаются ячейки объекта и
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материал.

В нашем случае каждая буква - это отдельная ячейка. Плагин может работать
как со всем объектом, так и с отдельной ячейкой.

Add To Groupe - вкл/выкл добавления нового объекта в группу.

Внимание! при выделении группы или объекта соответственно изменяется панель "Edit"
(ниже) в которой можно изменять параметры группы или объекта:

5. Панель Edit. 
Автоматически меняет параметры редактирования в зависимости от выбора группы
или объекта: 

Панель "Edit" для групп:

Groupe Folder - указывает что будут изменяться параметры группы;

Меню редактора группы. При нажатии на кнопку изменяется набор
отображаемых параметров:

1. Transform - трансформация;

2. Auxiliary Animation - вспомогательная анимация;

3. Reflect Mode - режим отражения;

4. Groupe Symmetry - групповая симметрия.

Ниже область изменения параметров группы. Параметры мы рассматривать
не будем, тк их назначение понятно из названия.

Панель "Edit" для объектов:

Groupe Folder - указывает что будут изменяться параметры группы;

Меню редактора группы. При нажатии на кнопку изменяется набор
отображаемых параметров:

1. Extrusion - параметры выдавливания (объема);

2. Tessellation - мозаика;

3. Transform - трансформация;

4. Auxiliary Animation - вспомогательная анимация;

5. UV Mapping - 3D преобразование текстур;

6. Sufrase Option - опции поверхности;

7. Reflect Mode - режимы отражения;

8. Advanced - дополнительные параметры.

Ниже область изменения параметров группы. Параметры мы рассматривать
не будем, тк их назначение понятно из названия.

6. Панель Model Browser. Библиотека 3D моделей.

Search - поиск модели;

Папка, содержащая папки с моделями;

Favorites - избранные модели.

модели вставляются в проект перетаскиванием на панель Preview.

По окончании настройки объектов в мастере нажмите "Ок", если хотите сохранить изменения или
"Х", если изменения сохранять не надо.
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3. Пример настройки 3D текста.

Для дальнейшей работы нам понадобится 3D текстовый объект, созданный в пункте 1. Плагин
Element 3D. Если надо создайте объект сначала, и нажмите в мастере "Ок".

Что бы созданный объект отобразился в проекте в 3D режиме необходимо создать камеру. С
помощью инструмента Camera Tool развернем текст в положение удобное для просмотра
(аксонометрия).

Примечание. Аксонометрия - метод проецирования (получения проекции предмета на
плоскости), с помощью которого наглядно изображают пространственные тела на плоскости.

Должно получиться что то похожее на мою картинку.

3D текст создан. Попробуем изменять некоторые, наиболее часто применяемые, настройки для 3D
текста.

Работа с ячейками 3D объекта.

Мы уже говорили, что плагин позволяет работать как со всем объектом, так и с отдельными
ячейками объекта. Научимся работать с каждой буквой отдельно (буква - ячейка текстового
объекта.). У нас создан 1 объект в 1-й группе:

1. Включим режим Multi Object: на панели Effect Controls в параметрах Element 3D
установим параметр - Groupe 1/Particle Look/Multi Object/1. Enable Multi-O=on;

2. Повернем каждую букву на 20 градусов: Groupe 1/Particle Look/Multi Object/Rotation/1. Y-
Rotation=20;

Можно попробовать изменять другие параметры группы параметров Multi Object.

Деформация 3D объекта.

Выключим режим Multi Object, чтобы не запутаться.

1. Включим режим Deform: На панели Effect Controls в параметрах Element 3D установим
параметр - Groupe 1/Particle Look/Deform/Enable=on;

2. раскроем группу параметров Taper в ней установим Enable=on, Amount=1;

3. раскроем группу параметров Twist: Enable=on, Twist X=45.

Должно получиться что то похожее на мою картинку.

Я думаю смысл работы с плагином понятен. Перейдем к анимации 3D объектов с помощью плагина
Element 3D.

Внимание! Для запуска проекта "Пример настройки 3D текста" плагин Element 3D должен быть установлен. Версия Adobe After Effects 2017.

Скачать файл проекта "Пример настройки 3D текста" ae_ur20-1 Element 3D Text.zip (53 Kб)

4. Анимация 3D объектов с помощью плагина Element 3D.

Научимся анимировать объекты 3D с помощью плагина Element 3D. Для этого:

1. Создадим новый проект Adobe After Effects.

2. Создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек.

3. Создадим слой Black Solid.

4. Применим к слою Solid эффект Element 3D.
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5. Откроем мастер эффекта Element 3D - Scene Setup.

6. На панели Model Browser/Starter Pack Phisical: хватаем 1 модель (у меня выключенная
лампочка) и тянем на панель Preview, хватаем 2 модель (у меня включенная лампочка) и
тянем на панель Preview.

Примечание. Если перетаскивать модели мышью они расположатся в разных группах, если
щелкать по моделям они также отобразятся на панели Preview, но расположены будут в одной
группе.

7. Нумеруем группы 1 и 2, и переименуем группы на "л_выкл" и "л_вкл".

8. Растаскиваем модели вдоль оси Z: "л_выкл" на себя. "л_вкл" от себя.

См. рисунок. На рисунке отображается только выбранная модель "л_вкл", потому что наши модели располагаются в разных группах моделей.

9. Нажимаем "Ок". Закрыли Мастер.

10. Создаем камеру 35 мм;

11. Разворачиваем изображение, что бы было видно обе лампочки;

12. Размножим наши 3D объекты, так что бы лампочек было по 16 в группе: Выбираем
слой Solid, и на панели Effect Controls устанавливаем параметры для Groupe 1:

Particle Replicator/1. Particle Count=16 штук;

Particle Replicator/1. Replicator Shape=Plane;

Particle Replicator/1. Shape Scale=15 (растащили лампочки).

13. То же самое делаем для Groupe 2:

Particle Replicator/2. Particle Count=16;

Particle Replicator/2. Replicator Shape=Plane;

Particle Replicator/2. Shape Scale=15.

14. Включим анимацию объектов:

1. Animation Engine/Enable=on

2. Animation Engine/Groupe Selection/Start Groupe=Groupe 2, End Groupe=Groupe 1;

3. Курсор воспроизведения t=0, Animation Engine/Animation=0% (on)

4. Курсор воспроизведения t=6сек, Animation Engine/Animation=100%

Просмотрите анимацию. Чтобы разобраться поэкспериментируйте с параметрами Element 3D.

Внимание! Для запуска проекта "Анимация 3D объектов с помощью плагина Element 3D" плагин
Element 3D должен быть установлен, в плагине должны быть установлены 3D объекты "Budl_on" и
"Budl_white" (лампочки). Версия Adobe After Effects 2017.

Скачать файл проекта "Анимация 3D объектов с помощью плагина Element 3D" ae_ur20-2 Element
3D Any.zip (48 Kб)

5. Создание теней для объектов, созданных с помощью плагина
Element 3D.

Научимся создавать тень для объектов 3D. Для этого:

1. Создадим новый проект Adobe After Effects.

2. Создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек.

3. Создадим слой Black Solid.

4. Применим к слою Solid эффект Element 3D.
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5. Откроем мастер эффекта Element 3D - Scene Setup.

6. Вставим 3D сферу - нажимаем кнопку "Create" и выбираем сферу.

7. Вставим 3D плоскость: нажимаем кнопку "Create" и выбираем плоскость. Плоскость и
сфера должны быть в одной группе!

8. Перетащим сферу немного вверх, плоскость немного вниз, что бы сфера
оказалась над плоскостью.

9. Увеличим размер плоскости: в панели Scene выберем Plane Model (плоскость), в панели
Edit параметр Transform/Scale=600.

10. Нажимаем ОК. Мастер закроется.

11. Создадим камеру, развернем картинку в аксонометрию.

12. Создадим источник света, не забудем включить опцию отображения теней Cast
Shadows.

13. Переместим источник света в положение под углом около 60 градусов к плоскости, над
сферой (на плоскости мы должны получить тень).

14. В панели Effect Controls включим опцию Render Settings/Shadows/Enable=on.

Чтобы разобраться лучше, поэкспериментируйте с параметрами Element 3D и источника света.

Скачать файл проекта "Создание теней для объектов созданных с помощью плагина Element 3D" ae_ur20-3 Element 3D_Shadow.zip (48 Kб)

6. Анимация 3D объектов с тенью с помощью камеры и света.

Научимся анимировать объекты 3D с помощью камеры и света. Для этого используем проект
"Создание теней для объектов созданных с помощью плагина Element 3D", созданный в
предыдущем пункте.

Анимация камерой:

выбираем слой Camera 1;

устанавливаем позицию Курсора воспроизведения t=0;

включаем Ключевой кадр (щелкаем по часикам) в параметре Position;

устанавливаем позицию Курсора воспроизведения t=6 сек;

изменяем положение камеры и устанавливаем Ключевой кадр в параметре Position;

Анимация источником света:

выбираем слой Light 1;

устанавливаем позицию Курсора воспроизведения t=0;

включаем Ключевой кадр (щелкаем по часикам) в параметре Position;

устанавливаем позицию Курсора воспроизведения t=6 сек;

изменяем положение источника света и устанавливаем Ключевой кадр в параметре
Position;

Чтобы разобраться лучше, поэкспериментируйте с параметрами камеры и света.

Скачать файл проекта "Анимация 3D объектов с тенью с помощью камеры и света" !zip_ae/ae_ur20-4 Element 3D_Shadow Any Cam_Light.zip (49 Kб)

7. Анимация 3D объектов с тенью с помощью плагина Element 3D.

Вы обратили внимание, что возможности анимации 3D объектов с тенями с помощью камеры и света ограничены и не неудобны! Гораздо больше возможностей
дает анимация объектов 3D с тенями плагин Element 3D, но это и несколько сложнее. Получаемый эффект выглядит более естественно.

1. Создадим новый проект Adobe After Effects.

2. Создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек.
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3. Создадим слой Black Solid.

4. Применим к слою Solid эффект Element 3D.

5. Откроем мастер эффекта Element 3D - Scene Setup.

6. Вставим 3D плоскость: нажимаем кнопку "Create" и выбираем плоскость.

7. На панели Scene вызываем Всплывающее меню и создаем новую группу. Изменим номер
группы на "2". см.рис.

8. Вставим 3D сферу - нажимаем кнопку "Create" и выбираем сферу.

Внимание! Плоскость и сфера должны быть в разных группах! см.рис.

9. Перетащим сферу немного вверх, плоскость немного вниз, что бы сфера оказалась
над плоскостью.

10. Нажимаем "ОК".

11. В панели Effect Controls включим опцию Render Settings/Shadows/Enable=on.

12. Создадим камеру, развернем картинку в аксонометрию.

13. Создадим источник света, не забудем включить опцию отображения теней Cast Shadows.

14. Переместим источник света в положение под углом около 60 градусов к плоскости, над сферой (на плоскости мы должны получить тень).

Перейдем к анимации 3D объекта с тенью:

Разберемся о группами отображения объектов. Для этого по очереди выключаем и
включаем опции "Groupe 1/Enable" и "Groupe 1/Enable" на панели Effect Controls в
настройках плагина Element 3D. У меня получилось: группа 1 - плоскость, группа 2 - сфера.

Анимируем перемещение сферы вдоль оси "Х":

1. выбираем Groupe 2 (со сферой);

2. устанавливаем позицию Курсора воспроизведения t=0;

3. В параметре Groupe 2/Particle Replicator/2.Position XY устанавливаем координату
Х=240, сфера переместится влево;

4. устанавливаем Ключевой кадр.

5. устанавливаем позицию Курсора воспроизведения t=6 сек;

6. В параметре Groupe 2/Particle Replicator/2.Position XY устанавливаем координату
Х=1100, сфера переместится вправо;

7. устанавливаем Ключевой кадр.

Просматриваем полученную анимацию. 
Чтобы разобраться лучше, поэкспериментируйте с параметрами плагина Element 3D.

Скачать файл проекта "Анимация 3D объектов с тенью с помощью плагина Element 3D" ae_ur20-5 Element 3D_Shadow Any Object.zip (49 Kб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 21. Плагины Video Copliot. Optical Flares.
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Плагины Video Copliot:

1. Video Copilot - Element 3D;

2. Video Copilot - Optical Flares;

3. Video Copilot - Saber.

Краткое описание плагинов Video Copilot - "Element 3D", "Optical Flares" и "Saber".

1. Video Copilot - Element 3D.

Element 3D - плагин для After Effects, предназначенный для визуализации 3D-объектов в After
Effects в реальном времени, имеет быстрый, переработанный движок Open GL визуализации.
Разработка от компании VideoCopilot, специализирующейся на дополнительных инструментах для
создания видео эффектов и обучающих материалов по по программе After Effects. Element 3D
позволяет работать с трехмерными объектами напрямую в Adobe After Effects. Плагин может
импортировать 3D-модели в OBJ или C4D-формате. Поддерживает различные среды:
отображения и размытия, глубину резкости, а также может экспортировать пути рендеринга.

Элемент 3D позволяет импортировать и анимировать 3D-модели, такие как массив частиц,
выдавленный текст и маски фигур в режиме реального времени.

2. Video Copilot - Optical Flares.

Optical Flares - это подключаемый модуль для проектирования и создания реалистичных
анимированных линзовых бликов (lens flares), ослепляющих вспышек, эмулирования света
прожекторов, засветок и лучей. Optical Flares позволяет изменять и настраивать эти эффекты с
поразительной скоростью и простотой. Основное преимущество плагина, то что с линзовыми
бликами можно работать в пространстве, так как он поддерживает работу в 3D режиме и отлично
интегрируется со стандартной камерой программы композитинга After Effects.

Использует обычное OpenGL ускорение, и рекомендованные на официальном сайте
видеокарточки давно устарели, так что просто достаточно, чтобы программа Adobe After Effects
определяла видеокарту как OpenGL ускоритель.

Optical Flares является мощным и продвинутым вариантом как штатного эффекта Lens Flare, так и
довольно популярного Knoll Light Factory. Основные возможности плагина Optical Flares:

Поддержка собственных текстур.

Огромное количество основных объектов для создания бликов и засветок.

Возможность изменять и настраивать каждый объект и текстуру.

60 встроенных пресетов.

100 дополнительных пресетов (Pro Presets и Pro Presets 2).

Создание 3D бликов огнями в Adobe After Effects.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 19. ПРИЛОЖЕНИЕ 2
P l u g i n s  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
О б з о р  п л а г и н о в  V i d e o  C o p l i o t .
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Live Visual Preset библиотека.

Реалистичная поддержка текстур.

Динамический запуск анимации.

Интуитивно понятный интерфейс плагина.

Поддерживает цвета до 32 бит на канал (32 bpc).

Возможность в реальном времени видеть эффект.

Возможность сохранять/загружать готовые настройки.

Реалистичный вид бликов.

Множество вариантов анимации настроек бликов.

Характеристики интерфейса плагина Optical Flares:

12 уникальных объектов линз, на базе которых можно создавать свои блики, меняя насыщенность, размер, интенсивность света и цветовую гамму.

50 настраиваемых объектов линз.

Большое окно предварительного просмотра.

Переименовать & Изменить порядок объектов.

Показать BG в окне предварительного просмотра.

Встроенные Копирование и вставка.

Undo / Redo для повторяющихся объектов.

3. Video Copilot - Saber.

Плагин Saber служит для создания энергетических эффектов - световые лучи, лазеры, неоновый
свет.

Реалистичный Glow эффект, Advanced Core Settings, встроенный Distortion, 50 пресетов.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

1. Плагин Optical Flares;

2. Мастер настройки плагина Optical Flares;

3. Базовые настройки плагина Optical Flares в панели Effect Controls.;

4. Анимация перемещения объектов Optical Flares по ключевым кадрам;

5. Анимация перемещения объектов Optical Flares по маске;

6. Анимация Flicker (Мерцание);

7. Анимация "Затухание за текстом";

8. Использование слоя с эффектом Optical Flares для анимации источников света;

9. Анимация «Динамический триггер»;

10. Пример анимации с использованием плагинов Trapcode и Optical Flares.

На этом уроке мы познакомимся c популярным платным плагином от студии Video Copliot - "Optical Flares". Плагин платный, после установки в Adobe After Effects
он отобразится в группе эффектов Video Copliot. Optical Flares - инструмент создания и анимации бликов, лучей и засветок в After Effects. Является мощным и
продвинутым аналогом стандартного эффекта Lens Flare.

В плагин встроены достаточно мощные пресеты эффектов, кроме этого можно скачать дополнительные пресеты эффектов такие как: "Pro Presets", "Pro
Presets 2" и тд.

До начала изучения плагина, рекомендую ознакомиться с основными возможностями плагинов от студии Video Copliot в том числе Optical Flares:

Обзор возможностей набора плагинов Video Copliot.

1. Плагин Optical Flares.

Эффект Optical Flares один из самых популярных эффектов Video Copliot. С его помощью можно
получать самые разнообразные эффекты бликов, лучей, засветок быстро и с простой настройкой.
В плагин встроен мастера.

Рассмотрим работу с мастером эффектов Optical Flares для этого:

Создадим новый проект Adobe After Effects.

Создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек.

Создадим слой Black Solid.

Применим к слою Solid эффект Optical Flares. Отобразится панель Effect Controls с
настройками плагина Optical Flares. На панели Composition отобразится эффект по
умолчанию.

Нажимаем на кнопку Flare Setup/"Options" - откроется панель мастера настроек плагина Optical Flares.

2. Мастер настройки плагина Optical Flares.

Интерфейс редактора состоит из шести частей - две строки управления и
четыре панели:

1. Строка меню - можно выделить 3 части:

1. Собственно меню;

2. Кнопки отображения (вкл/выкл) панелей мастера;

3. Версия Optical Flares.

2. Кнопки управления мастером:

Undo(x)/Redo(x) - отменить/вернуть в скобках количество возможных
операций;

Dublicate - создать дубликат выделенного объекта;
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Cliar All - очистить все.

Cansel - выйти из мастера без сохранения внесенных изменений;

ОК - выйти из мастера с сохранением внесенных изменений;

3. Preview – окно предварительного просмотра:

Preview Brightness – яркость предварительного просмотра;

Preview Scale – увеличение предварительного просмотра;

Preview Position – позиция объекта в окне предварительного просмотра;

Guides – отображение области просмотра 4:3 и 16:9;

Show BG – показывать фон. Работает только при установленной опции
Preview BG Layer в базовых настройках плагина на панели Effect Controls;

4. Stack – стек бликов.
Здесь путем наложения различных бликов из панели Browser создается нужный
эффект (объект):

В строке заголовка. справа - меню панели. Стандартные пункты меню,
ничего нового нет.

Global Parameters – общие параметры всех эффектов стека:

ADD/SCN – переключатель режима наложения;

Global Color – цвет объекта;

Save Preset – сохранить созданный объект как преcет Optical Flares.

Ниже, построчно, отображаются отдельные, локальные эффекты, из которых
состоит наш объект Optical Flares.
Эффекты можно перетаскивать мышью, выше или ниже.

Название эффекта - у меня на рисунке "Streak";

Под названием:

Яркость эффекта;

Размер блика;

Hide - скрыть эффект;

Solo - скрыть все эффекты, кроме текущего;

"Х" - удалить эффект.

5. Editor – редактор блика.
Здесь настраиваются параметры созданного объекта. Параметры
отображаются для объекта выбранного на панели Stack как глобальные, так и
для отдельных эффектов:

Верхняя строка - на рисунке Global Parameters, т.к. на панели Stack я выбрал
строку Global Parameters. Если выбрать, например, Glow – отобразятся
параметры для эффекта Glow.

Ниже - на рисунке Common Settings – заголовок группы параметров;

Еще ниже – список параметров группы.

ВНИМАНИЕ! в глобальных параметрах (на панели Effect Controls) отображаются
только глобальные параметры эффекта (простите за тавтологию). На панели
мастера Editor можно изменять как глобальные параметры так и параметры
отдельных эффектов из Stack.
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6. Browser – обозреватель эффектов работает в двух режимах

1. режим "Lens Objecсts" - отдельные эффекты из которых можно составлять, путем наложения их друг на друга на панели Stack,
пресеты и сохранять их в папку "_Custom Presets (x)";

2. режим "Preset Browser" - здесь в папках находятся предустановленные и
добавленные пресеты. Пресеты сторонних производителей надо
копировать в папку Program "Files\Adobe\Adobe After Effects CC 2017\Support
Files\Plug-ins\Optical Flares\Optical Flares Presets\Lens Flares". Копировать
нужно в папке, тогда в Preset Browser отобразится папака.

Browser – режим "Lens Objecсts":

Show - две кнопки

1. Basic - отобразить основные эффекты;

2. Custom - отобразить настраиваемые эффекты.

Щелчок по эффекту добавляет его на панель Stack.

Всплывающее меню - переименовать эффект.

Browser – режим "Preset Browser":

Под заголовком панели - путь к папке с пресетами (готовыми наборами)
эффектов (в виде кнопок).

Щелчок по папке - открыть папку.

Щелчок по пресету заменяет пресет на панели Stack.

Всплывающее меню на пресете "Add To Curent" - добавляет пресет к
пресету на панели Stack.

Кроме предустановленных пресетов Вы можете сами создавать и сохранять пресеты, или
установить дополнительные пресеты.

Скачать дополнительные пресеты можно здесь Дополнительные пресеты Optical Flares

Что бы установить дополнительные пресеты Optical Flares Presets распакуйте архив Optical Flares Presets.zip в папку: 
Program Files\Adobe\Adobe After Effects CC 2017\Support Files\Plug-ins\Optical Flares\Optical Flares Presets\Lens Flares. 
Пользуйтесь.

3. Базовые настройки плагина Optical Flares в панели Effect Controls.

Рассмотрим базовые настройки плагина Optical Flares. Напомню - базовые настройки влияют на
весь объект созданный в мастере Optical Flares. Изменить параметры отдельных эффектов их
которых состоит объект можно только в мастере.

Position XY – координаты расположения источника света или блика.

Center Position – координата направления эффекта.

Brightness – яркость эффекта.

Scale – масштаб эффекта.

Rotation Offset – вращение эффекта.

Color – цвет эффекта.

Color Mode – режимы смешивания цвета.

Animation Evolution – анимация эффекта.

GPU – вкл/откл аппаратного ускорения с помощью GPU.

Positioning Mode – режимы расположения эффекта на слое

1. 2D - режим 2D;

2. 3D - режим 3D;

3. Track Light - режим отслеживания источников света;

4. Mask - режим отслеживания по маске;

5. Luminance - режим отслеживания по яркостной составляющей.

Foreground Layers – слой переднего плана.

Flicker – настройка эффекта мерцания.

Custom Layer – слой выбранный пользователем.

Preview BG Layer – выбрать слой который будет отображаться при редактирование
эффекта в мастере.

Motion Blur – параметры размытия в движении.

Render Mode – режимы визуализации:
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1. On Black - на черном фоне;

2. On Transparent - на прозрачном слое;

3. Over Original - на оригинальном изображение.

Смысл некоторых параметров очевиден, другие, часто используемые параметры рассмотрим
далее при разборе примеров работы с плагином Optical Flares.

Перейдем к конкретным примерам применения плагина Optical Flares. Начнем с самых простых и
дальше по мере усложнения.

4. Анимация перемещения объектов Optical Flares по ключевым
кадрам.

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Optical Flares;

установим Ключевые кадры в параметрах Position XY и Center Position в группе
параметров Optical Flares - Flare Setup:

установим Курсор воспроизведения в t=0;

установим Position XY (Красная метка на рис.) и Center Position (Зеленая метка) с
помощью мыши - хватаем и тащим в нужное место экрана;

установим Ключевой кадр для параметров Position XY и Center Position (щелкнем по часикам);

установим t=6 сек, изменим значения параметров Position XY и Center Position. Ключевой кадр установится автоматически.

Просмотрим созданную анимацию.

.
Дополнение. Есть еще способ установки параметров с помощью мыши: щелкаем по графической
метке параметра (Желтая метка) на панели Composition появится перекрестие, щелкаем мышью в
нужном месте окна, параметр переместится;

Скачать файл проекта Анимация перемещения объектов Optical Flares по ключевым кадрам (11
Kб)
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5. Анимация перемещения объектов Optical Flares по маске.

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Optical Flares;

нарисуем маску для слоя Solid;

выберем параметр Optical Flares - Position Mode/Source Type=Mask;

установим параметр Position Mode/Mask Options/Mask=Mask1;

установим Ключевой кадр t=o, Mask Position=0x+0,0;

установим Ключевой кадр t=6, Mask Position=1x+0,0.

Просмотрим созданную анимацию.

.
Примечание. Что бы маска не обрезала источник света (например, для маски эллипс) измените
параметр маски Masks/Mask 1=add на Masks/Mask 1=none;

Скачать файл проекта Анимация перемещения объектов Optical Flares по маске - Перо (11 Kб)

Скачать файл проекта Анимация перемещения объектов Optical Flares по маске - Эллипс (11 Kб)

6. Анимация Flicker (Мерцание).

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Optical Flares;

установим параметр Optical Flares Flicker/Type=Smooth – тип мерцания;

установим параметр Flicker/Speed=50 – скорость мерцания;

установим параметр Flicker/Amount=100 – изменение яркости мерцания;

установим параметр Flicker/Randomize Multiple=on – случайное мерцание мерцания
для нескольких источников;

установим параметр Flicker/Randomize Seed=200 случайное мерцание мерцания для текущего источник.

Просмотрим созданную анимацию.

.
Примечание. Что бы маска не обрезала источник света (например, для маски эллипс) измените
параметр маски Masks/Mask 1=add на Masks/Mask 1=none;

Скачать файл проекта Анимация Flicker (Мерцание) (11 Kб)

7. Анимация "Затухание за текстом".
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Создадим анимацию: объект Optical Flares проходит за текстом, затеняясь за буквами:

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Optical Flares;

создадим текстовый слой с любым текстом;;

анимируем объект Optical Flares, так, чтобы он проходил за текстом слева направо;;

В параметре Optical Flares - Foreground layers/Layer 1/Source Layer выберем наш
текстовый слой.

Просмотрим созданную анимацию.

. 
Скачать файл проекта Анимация "Затухание за текстом" (14 Kб)

8. Использование слоя с эффектом Optical Flares для анимации
источников света.

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Optical Flares;

создадим 4 источника света: Желтый, Красный, Зеленый и Синий;

переименуем источники так, чтобы два из них начинались с латинской буквы "A", один
с буквы «B» и последний с буквы «С» (у меня – см.рис.)

установим параметр Optical Flares Position Mode/Source Type=Track Lights. (При
необходимости проверьте параметр Position Mode/Track Light Option/Select Light должен
быть ON);

Должны отобразиться все 4 источника света.

Выбираем источник света, который начинается на букву “A” - Position Mode/Track Light Option/name Starts With=A. По аналогии можно выбирать
источники света, начинающиеся с букв "B … I", мало того, этот параметр можно анимировать;

Другие параметры для источников света (попробуйте изменять):

Use light intensity – яркость источника света;

Use Scale From Inte – масштабирование источника света;

Use Light Color – цвет источника света;

Light Color Mix – смешение цветов источника света с цветами плагина;

Randomize Light – случайная форма источников света;

Кроме этого я проекте я анимировал мерцание и положение источников света.

Просмотрим созданную анимацию.

. 
Скачать файл проекта Использование слоя с эффектом Optical Flares для анимации источников
света (12 Кб)

9. Анимация «Динамический триггер».

ВНИМАНИЕ! Анимацию «Динамический триггер» нельзя применить для пресета (Global
Parameters). Эту операцию можно применить только для Lens Object (можно для Lens Object в

Уроки по Adobe от IURAF 94

При цитировании ссылки на сайт www.iuraf.ru обязательны. 2017 г. 94

file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/img_ur21/ae_21_07-01.gif
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/img_ur21/ae_21_08-01.gif
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-07 Optical Flares Затухание за текстом.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip
file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/!zip_ae/ae_ur21-08 Optical Flares Анимация источников света.zip


составе пресета.)

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Optical Flares;

откроем Мастер Optical Flares;

удалим все объекты - нажмем кнопку Clear All;

на панель Stack вставим Lens Objects – Glow (можно вставить и пресет, но управлять
мы сможем только отдельными объектами этого пресета, выбирая их на панели Stack);

На панели Editor Найдем Группу параметров Dynamic Triggering и включим параметр Preview Trigger. Кроме этого я выключил панель Browser
(см.рис.) Что мы видим:

1. На панели Stack – в пресете три эффекта, но выбран один – Glow. (Если выбрать Global Parameters, то Группа параметров Dynamic Triggering
будет недоступна!)

2. На панели Preview – красная затухающая к центру рамка – область действия группы параметров Dynamic Triggering;

установим параметр Dynamic Triggering/Brightness Offset=100% и будем перемещать объект Glow, на панели Preview слева направо (от края окна
до края). Обратите внимание на изменение яркости объекта при перемещении по области выделения Dynamic Triggering;

нажимаем ОК;

создаем анимацию перемещающую объект слева на право.

Просмотрите созданную анимацию.

Как Вы уже поняли с помощью Dynamic Triggering можно анимировать не только яркость, но и
другие параметры.

Рассмотрим параметры Dynamic Triggering:

1. Enable Trigger – включить триггер;

2. Brightness Offset – триггер яркости;

3. Scale Offset – триггер масштаба;

4. Stretch Offset – триггер масштаба по оси х и по оси у;

5. Relation Offset – триггер смещения;

6. Color Shift – триггер цвета;

7. Trigger Type – тип триггера;

8. Trigger Mode – режим триггера;

9. Trigger invert – инвертировать триггер;

10. Border Width – ширина границы триггера;

11. Expansion – расширение границы триггера;

12. Inner Falloff Range – внутренний диапазон падения;

13. Outer Falloff Range - внешний диапазон падения;

14. Falloff Type – Тип диапазона падения;

15. Trigger Stretch – растяжение триггера;

16. Preview Trigger – включить пред просмотр области триггера;

17. Offset Trigger Location – смещение центра триггера;

18. Way Brightness – дорожка яркости;

19. Way Scale – дорожка масштаба;

20. Way Color – дорожка цвета.
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Скачать файл проекта Анимация «Динамический триггер» (10 Кб)

10. Пример анимации с использованием плагинов Trapcode и Optical
Flares.

В качестве примера использования я подготовил простую анимацию - ракеты над городом с
высоты птичьего полета. Разберитесь в проекте самостоятельно.

В проекте 8 слоев:

Камера без анимации.

Фон - без анимации.

Три слоя - ракеты - дымный след, с помощью плагина Trapcode.

Три слоя - Взрыв ракеты - с помощью плагина Optical Flares.

Настройки плагинов изменял по минимуму, чтобы легче было разобраться.

Скачать файл проекта Пример анимации с использованием плагинов Trapcode и Optical Flares (1.8 Mб)

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 22. Плагины Video Copliot. Siber. Reflect. Sure Target.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

1. Плагин Video Copliot "Saber";

2. Параметры плагина "Saber";

3. Анимация текстом с помощью плагина Saber;

4. Редактирование анимируемых параметров с помощью Graph Editor;

5. Анимация по маске созданной с помощью примитивов;

6. Анимация по маске созданной из файла с прозрачным слоем.

ВНИМАНИЕ! Кроме основной темы на этом уроке мы рассмотрим:

1. Редактирование анимируемых параметров с помощью Graph Editor на панели Timeline Adobe After Effects.

2. Создание масок с помощью изображения с альфа-каналом.

1. Плагин Video Copliot "Saber".

На этом уроке мы познакомимся c популярным бесплатным плагином от студии Video Copliot -
"Saber". После установки в Adobe After Effects он отобразится в группе эффектов Video Copliot.  
С помощью плагина Saber вы сможете делать различные световые эффекты и титры.  Плагин
Saber, который изначально разрабатывался как плагин для визуального эффекта световых мечей,
но в дальнейшем оброс дополнениями, которые позволяют создавать лазеры, неоновые
элементы, порталы, лучи энергетические, применять эффекты к тексту и маскам, а также
управлять искажениями внутри самого плагина. В настройках присутствует более 50 различных
пресетов.

Для начала работы:

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Saber;

2. Параметры плагина "Saber".

Рассмотрим настройки плагина Saber в панели Effect Controls.
Глобальные параметры:

Preset - пресеты плагина (можно просмотреть все пресеты);

Enable Glow – включить свечение;

Glow Color - цвет свечения;

Glow Intensity – интенсивность свечения;

Glow Spread – размазанность свечения;

Glow Bias – затухание свечения;

Core Size – размер основы (сердечника);

Core Start – начало эффекта;

Core End – конец эффекта;

Примечание. Два последних параметра доступны если Customize Core/Core Type=Saber.

Группа параметров Customize Core настройка основы:

Core Type – тип основы;

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 22
П л а г и н ы  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
П л а г и н  V i d e o  C o p l i o t  " S a b e r " .  G r a p h  E d i t o r  в  A E .

Уроки по Adobe от IURAF 97

При цитировании ссылки на сайт www.iuraf.ru обязательны. 2017 г. 97

file:///Z/!Site/PDF/WWW_PDF/urok/ur_ae/img_ur22/ae_22_01-01.gif


Text Layer – выбор текстового слоя (параметр доступен только при выборе Core
Type=Text Layer);

Mask Evolution – анимация маски (работает без Ключевых кадров);

Start Size – толщина в начале;

Start Offset – смещение начала;

Start Roundness– округлость при старте (скругление);

End Size, End Offset, End Roundness – то же, что и предыдущие 3 параметра, только для
конца;

Offset Size – смещение размера;

Halo Intensity – интенсивность окружения;

Halo Size – размер окружения;

Core Softness – смягчение основы.

Группа параметров Flicker - мерцание, дрожание, искажение.

Flicker Intensity - интенсивность мерцания;

Flicker Speed - скорость мерцания;

Mask Randomization – случайность маски;

Random Seed - случайность зерна;

Остальные параметры достаточно просты и стандартны, и мы их подробно рассматривать не
будем. Это группы параметров:

Distortion – искажения;

Glow setting – установки свечения для 4 слоев;

Render Settings – установки рендеринга.

3. Анимация текстом с помощью плагина Saber.

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Saber;

создадим текстовый слой с любым текстом;

привяжем текст к плагину:

Customize Core/Core Type=Text Layer;

Customize Core/Text Layer=(выбрать текстовый слой);

Если на экране вместо текста пятно – уменьшите параметр Glow Intensity;

Выберем пресет Preset=Default;

Установим параметр Glow Intensity=10.0%

t=0 сек, Start Offset=100%,

t=6 сек, Start Offset=0%
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Просмотрите анимацию, и после этого установите Ключевые кадры:

t=5 сек, End Size=0% (конец линии тонкий);

t=6 сек, End Size=100% (конец линии толстый).

Добавим мерцание Flicker Intensity=300%, Mask Randomization=on.

Помним! Чтобы сбросить параметр в установки по умолчанию, во всплывающем меню параметра выбираем Reset.

4. Редактирование анимируемых параметров с помощью Graph Editor.

Как настроить Ключевые кадры.

Отобразим анимируемые параметры на Timeline.

Выделим мышью два Ключевые кадра параметра End Size.

Откроем Graph Editor на Timeline, для этого щелкнем по иконке Graph Editor –
отобразится график изменения нашего параметра в виде отрезков прямых. см.рис.

Закроем Graph Editor для этого еще раз щелкнем по иконке Graph Editor.

Опять выделим два Ключевые кадра параметра End Size, и нажмем клавишу F9.
Обратите внимание Ключевые кадры изменили вид.

Опять откроем Graph Editor – график стал плавной кривой.

Научимся изменять скорость изменения анимируемого параметра с помощью Graph Editor.
Рассмотрите инструменты панели. Здесь должно быть все понятно, а если не понятно, можно
разобраться путем проб.

Хватаем Ключевой кадр (5 сек. 0%) мышью и тащим в 3 сек,

Маркер Ключевой кадр (5 сек. 0%) перетаскиваем в 5 сек. вправо.

Маркер Ключевого кадра (6 сек. 100%) перетаскиваем вниз до 0%, не изменяя время.

Должна получиться гипербола.

При просмотре анимации, мы видим, что скорость увеличения толщины линии изменяется по
гиперболе – вначале медленно, в конце очень быстро.
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5. Анимация по маске созданной с помощью примитивов.

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Saber;

выделим слой Solid и создадим маску Star Tool;

В параметре эффекта выбираем Customize Core/Core Type=Layer Mask;

Выбираем Preset или настраиваем эффект вручную.

Просмотрим созданную анимацию.

. 

6. Анимация по маске созданной из файла с прозрачным слоем (PNG или PSD).

создадим новый проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 6 сек;

создадим слой Solid;

применим к слою Solid эффект Saber;

подготовим файл изображения с альфа-каналом (с прозрачностью);

Совет! Желательно чтобы:

размер изображения соответствовал проекту;

уменьшить до максимума количество деталей в изображения (идеальный вариант -
трафарет);

изображение было на прозрачном фоне (ВНИМАНИЕ! Файлы GIF с прозрачным слоем
Adobe After Effects не обрабатывает (надеюсь пока)).

Замечание! Лучше подготовить файл в Adobe Photoshop Урок 3. Работа с изображениями с
альфа-каналом.

Продолжим работу над проектом.

импортируем в проект подготовленный файл изображения;

трассируем изображение: меню/ Layer/Auto-Trace…

копируем трассировку (ctrl+c);

Внимание! Между предыдущей и следующей операцией лучше ничего не изменять!

выделим слой Solid и вставим трассировку (ctrl+v). В слое Solid появится маска в виде
нашего изображения;

удалим слой с изображением (он нам больше не нужен);

в параметре эффекта выбираем Customize Core/Core Type=Layer Mask;

если изображение слишком яркое уменьшите параметр Glow Intensity;

Выбираем Preset или настраиваем эффект вручную.

Для удаления контура эффекта надо удалить маску из слоя.

Далее Вы сами можете поэкспериментировать с параметрами из

группы Distortion:

Glow Distortion – искажения свечения,

Core Distortion – искажение букв)

и группы Glow setting.

Скачать файл проекта Плагин Saber (543 Kб)

В этом проекте содержатся шесть композиции для каждого раздела урока, и одна компожииция примера для "Урок 3. Adobe Photoshop. Работа с
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изображениями с альфа-каналом."

Теперь мы можем переходить к следующему уроку.

Урок 23. Плагины Video Copliot. Reflect. Sure Target.

©iuraf 2017 г.
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Задачи на этот урок:

1. Плагин Video Copliot "Reflect";

2. Плагин Video Copliot "Sure Target". Параметры настройки плагина;

3. Плагин Video Copliot "Sure Target". Просмотр фото в режиме 3D.;

4. Плагин Video Copliot "Sure Target". Титры в режиме 3D.

1. Плагин Video Copliot "Reflect".

Работа с плагином Reflect очень проста, для настройки плагина его надо применить к слою и
настроить.
Reflect. Параметры настройки плагина.

Floor Position – позиция отражения;

Reflection Angle – угол отражения;

Reflection Distance – дистанция отражения;

Reflection Falloff – затухание отражения;

Skew – наклон отражения;

Tint – оттенок отражения;

Opacity - прозрачность отражения;

Blur Type – тип размытия;

Blur Amount - величина размытия;

Blur Offset – смещение размытия;

Blur Falloff – затухание размытия;

Blend Style - Стиль смешивания оригинала с отражением.

Что бы разобраться надо поэкспериментировать с параметрами плагина.

Скачать файл проекта Плагин Video Copliot "Reflect" (119 Kб)

2. Плагин Video Copliot "Sure Target". Параметры настройки плагина.

Для просмотра параметров плагина:

создадим проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 10 сек;

создадим слой Null Object;

применим к слою Null Object эффект Sure Target;

откроем панель Effect Controls.

Рассмотрим параметры плагина Sure Target:

Ease Targets – режим просмотра.

Auto Rotate – авто поворот камеры.

Wiggle – дрожание, покачивание камеры.,

Wiggle Speed – скорость покачивания.

Wiggle Amount – амплитуда покачивания.

Wiggle Seed – ядро покачивания.

Inertia – инерция камеры.

Inertia Amount – амплитуда инерции.

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 23
П л а г и н ы  A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
П л а г и н ы  V i d e o  C o p l i o t .  R e f l e c t .  S u r e  T a r g e t .
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Inertia Decay – затухание инерции.

Camera Roll – наклон камеры.

Enable Roll – включить наклон.

Roll Amount – амплитуда наклона.

Auto-Focus – автофокусировка. Установка глубины резкости

Focus Targets – включить автофокусировку.

Depth of Field – глубина резкости.

Aperture – диафрагма.

Blur Level – уровень размытости.

Dolly - регулировка размера.

Enable Dolly – включить регулировку размера;

Dolly 1 … Dolly 100 – установка размера для объекта;

Target Layers – целевой слой.

Number of Target – число слоев.

Auto Populate – авто-заполнение слоев содержит только кнопку:

Execute – выполнить заполнение выбранными на Timeline слоями.

Create Backed Camera – создать резервную камеру.

Refresh Expression - обновить выражение, применяется если при установке некоторых
параметров они не работают. Например, после установки Ключевых кадров.

3. Плагин Video Copliot "Sure Target". Просмотр фото в режиме 3D.

создадим проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 10 сек;

импортируем 5 фото;

вставим их в созданную композицию;

включим для всех слоев с фото 3D режим;

разместим фото произвольно изменяя положение (x,y,z) и поворот.
Внимание! Выбирая инструмент Rotation Tool – обязательно выбирать опцию
Rotation (а не Orientation)!

создадим слой Null Object;

применим к слою Null Object эффект Sure Target;

Установим параметр Target Layers/Target 1=01.jpg … Target Layers/Target 5=05.jpg:
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это можно сделать вручную, выбрав каждый слой.

можно автоматизировать выбор. Для этого щелкаем по названию эффекта Sure
Target, держим CTRL и выбираем мышью слои с фото в той последовательности в
которой мы их будем просматривать, по окончанию нажимаем кнопку «Execute».
Такой способ удобен если слоев Number Of Targets более 10 (25-100);

Включим параметр Auto Rotate=on;

Настроим камеру изменяя параметр Sure Target -перемещение камеры. Это можно
делать н панели Effect Controls? Но мне удобнее это делать на Timeline. Установим
Ключевые кадры для параметра Sure Target:

T=0, Sure Target=1; T=1, Sure Target=1 – камера наведена на фото 1;

T=2, Sure Target=2; T=2, Sure Target=2 – камера наведена на фото 2;

…

T=8, Sure Target=5; T=8, Sure Target=5 – камера наведена на фото 5;

На панели Composition выберем камеру “Sure Target Camera”.

Просмотрим созданную анимацию, если объекты накладываются, при просмотре, нужно из
сдвинуть.

ВНИМАНИЕ! У плагина встречается баг – иногда, чтобы все заработало, после установки
Ключевых кадров, проект надо закрыть и снова открыть.

Скачать файл проекта Плагин Video Copliot "Sure Target". Просмотр фото в режиме 3D. (1 Mб)

4. Плагин Video Copliot "Sure Target". Титры в режиме 3D.

Плагин Sure Target можно применять не только к слоям с фото, но и другим слоям содержащим
объекты в 3D пространстве.

Попробуем создать титры с помощью плагин Video Copliot "Sure Target":

создадим проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720 на 10 сек;

создадим пять текстовых слоев;

включим для всех слоев с тестом 3D режим;

разместим тексты произвольно за пределами экрана;

Внимание! При повороте текстов обязательно выбирайте опцию Rotation (а не Orientation)!

создадим слой Null Object;

применим к слою Null Object эффект Sure Target;

раскрою параметр Target Layers (для контроля);

Внесу текстовые слои в плагин, для этого щелкну по названию плагина, нажму ctrl и щелкну по каждому текстовому слою, в том порядке, в
котором они должны отображаться. Нажму кнопку Execute. Выбранные слои должны отобразиться Target 1 … Target 5;

Включите опцию Auto Rotate;

Настроим камеру перемещение камеры - Sure Target. Это можно делать н панели Effect Controls, но удобнее на Timeline. Установим Ключевые
кадры для параметра Sure Target:

T=0, Sure Target=1; T=1, Sure Target=1 – камера наведена на текст 1;

T=2, Sure Target=2; T=2, Sure Target=2 – камера наведена на текст 2;

…

T=8, Sure Target=5; T=8, Sure Target=5 – камера наведена на текст 5;

На панели Composition выберем камеру “Sure Target Camera”.

Просмотрим анимацию.

Если объекты при просмотре накладываются, можно из сдвинуть. Я это делаю в каждом Ключевом
кадре, изменяя параметр Position в текстовых слоях. Изменять приходится все три координаты.
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Скачать файл проекта Плагин Video Copliot "Sure Target". Титры в режиме 3D. (14 Kб)
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Задачи на этот урок:

1. Изменение скорости воспроизведения видео клипа целиком;

2. Изменение скорости воспроизведения видеофрагмента в видеоклипе с помощью функции
Adobe After Effects – Time Remap;

3. Изменение скорости воспроизведения видеофрагмента в видеоклипе с помощью эффекта
"Timewarp";

4. Изменение скорости воспроизведения видеофрагмента в видеоклипе с помощью плагина
"Twixtor".

1. Изменение скорости воспроизведения видео клипа целиком.

Если нужно изменить скорость клипа целиком, то это достаточно простая задача и выполняется
она с помощью функции Time Stretch.

создадим проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720, 30 сек;

импортируем видео для замедления (у меня длительность ~7,5 сек, приблизительно в 4
раза короче композиции – при замедлении в 4 раза длительность видео увеличится в 4
раза);

вставим видео в созданную композицию;

выделим видео на Timeline, и в меню выберем Layer/Time/Time Stretch… отобразится
панель Time Stretch: 

Stretch Factor – процент растяжения. >100% - замедление видео, <100% -
ускорение. Например, если ввести 200% - скорость воспроизведения уменьшится
в 2 раза;

New Duration – установить длительность. Если время увеличить - скорость
воспроизведения уменьшится. При изменении New Duration изменяется Stretch
Factor и наоборот;

Hold in Place – удерживать замороженный кадр (этот параметр используется с
другими эффектами или плагинами);

Layer In-Point – в точке входа слоя;

Current Frame – текущий кадр;

Layer Out-Point – в точке выхода слоя;

Нажимаем ОК. Все.

ВНИМАНИЕ! Панель Time Stretch можно вызвать из Всплывающего меню Time/Time Stretch…,
или щелкнув мышкой по параметру Stretch на панели Timeline.

Что бы параметры "In", "Out", "Duration", "Stretch" отображались на панели Timeline щелкните
мышкой по кнопке отображения слева внизу панели.

Скачать файл проекта Изменение скорости воспроизведения видео клипа целиком. (1010 Kб)

2. Изменение скорости воспроизведения видеофрагмента в видеоклипе с помощью функции Adobe After Effects
– Time Remap.

Как замедлить не видео клип целиком а только часть видео клипа - видеофрагмент? Для этого используется функция Adobe After Effects – "Time Remap"

создадим проект Adobe After Effects;

ADOBE AFTER EFFECTS. УРОК 24
И з м е н е н и е  с к о р о с т и  в о с п р о и з в е д е н и я  в и д е о .
T i m e  S t r e t c h ,  T i m e  R e m a p ,  T i m e w a r p .  П л а г и н  T w i x t o r .
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создадим композицию 1280 x 720, 30 сек;

импортируем видео для замедления фрагмента (у меня длительность 7,5 сек, приблизительно в 4 раза короче композиции – при замедлении видео
в 4 раза длительность видео увеличится в 4 раза);

вставим видео в созданную композицию;

включим для видео режим изменение карты времени – выделим видео на Timeline и нажмем ctrl+alt+T (или включим функцию из меню
Layer/Time/Enable Time Remapping);

Функция "Time Remap" включится, и на Timeline отобразятся Ключевые кадры в начале и конце
видео клипа. Вообще все дальнейшее можно делать, устанавливая и перемещая Ключевые кадры
и изменяя время Time Remap, но удобнее, нагляднее и быстрее это делать в графическом виде:

Для включения графического представления функции Time Remap щелкнем по значку
Include This Property In The Graph Editor Set слева от слов Time Remap на панели
Timeline, и включим режим Graph Editor панели Timeline;

установим Курсор воспроизведения в видео фрагменте на момент начала
замедления и установим Ключевой кадр в параметре Time Remap;

установим Курсор воспроизведения в видео фрагменте на момент конца замедления
и установим Ключевой кадр в параметре Time Remap;

Всего у нас получилось 4 ключевых кадра, далее я их буду считать слева направо. Два из них находятся на начале и конце видео клипа, два на начале и конце
видео фрагмента в котором мы будем изменять скорость воспроизведения.

Точное время далее берем либо на Timeline либо из Time Remap - зеленые овалы.

щелкнем по линии на Graph Editor – отобразится прямоугольник: 

высота прямоугольника регулирует скорость воспроизведения;

ширина прямоугольника регулирует длительность замедляемого участка;

положение прямоугольника по вертикали и по горизонтали регулирует скорость и
время воспроизведения до и после замедления.

Из физики мы знаем, что скорость и время связаны между собой, поэтому изменяя время мы
будем изменять и скорость.

Такой прямоугольник можно выделить на любом участке прямой (у нас их три!)

чтобы дальше все получилось необходимо посчитать. Длина моего видео клипа 7,27 начало фрагмента замедления в точке 2.00 конец в
6.00, замедление видеофрагмента в 4 раза тогда коэффициент скорости k=4, считаем:

вычисляем длительность фрагмента для замедления 6.00-2.00=4 сек;

вычисляем длительность замедляемого видео фрагмента - полученную длительность видеофрагмента умножаем на коэффициент задержки
4*4=16;

вычисляем конечную длительность видео клипа 2,00+16+1,27=19,27 (2,00 - до начала замедления, 16 - длительность замедления, 1,27 - после
замедления, 19,27 - полученная длительность всего видео);

Теперь надо увеличить длительность видео до 19,27:

отобразим параметры "In", "Out", "Duration", "Stretch"

в поле "Duration" - длительность введем 19,27;

Ключевые кадры 2 и 3 пропорционально сместились. Настроим замедление: 

1. Щелкнем по первому участку и правую сторону прямоугольника вернем в точку
2,00;

2. Щелкнем по третьему участку и левую сторону прямоугольника установим в
расчетную в точку 18,00;

Как это проще сделать смотрите в видео клипе.

По окончанию настройки скорости воспроизведения видеофрагмента можно попытаться
улучшить качество:

включим смешение кадров Layer/Frame Blending=Pixel Motion 
подробнее см. Adobe After Effects. Урок 3 Панель Timeline. 5. Опции области "Заголовок
слоев"

Не забывайте, что бы опция включилась нужно нажать аналогичную кнопку в опциях панели Timeline.

можно включить режим Motion Blur но иногда он дает отрицательный эффект;

установим режим интерполяции ключевых кадров - Easy Ease для второго и третьего Ключевых кадров, для этого выделяем их и жмем F9,
далее регулируем с помощью точек Безье.

Поэкспериментируйте с прямоугольниками на практике и разоберитесь как ведет себя видео при перемещении прямоугольника и изменении его размеров.

Скачать файл проекта Изменение скорости воспроизведения видеофрагмента в видеоклипе с
помощью функции Adobe After Effects – Time Remaping. (1010 Kб)
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3. Изменение скорости воспроизведения видеофрагмента в видеоклипе с помощью эффекта "Timewarp".

Скорость воспроизведения можно изменять с помощью встроенного в Adobe After Effects эффекта "Timewarp". Общие принципы изменения скорости видео мы
рассмотрели в предыдущем примере, поэтому в этом примере я буду краток. Будем выполнять такое же замедление, как и в предыдущем примере:

создадим проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720, 30 сек;

импортируем видео для замедления фрагмента (я возьму из предыдущего примера);

вставим видео в созданную композицию;

включим для видео режим изменение карты времени Enable Time Remapping);

Растянем видео клип без изменения скорости - схватим мышкой правый край и потянем право до ~20сек. ВНИМАНИЕ! Параметр Stretch должен
остаться 100%;

Применим к видео эффект Timewarp, он находится на панели Effects & Presets/Time/Timewarp;

Откроется панель Effect Controls и на ней Вы увидите параметры примененного эффекта. Настройка эффекта Timewarp:

Metod - метод с помощью которого осуществляется заполнение видео отсутствующими
кадрами при замедлении. При ускорении видео лишние кадры попросту выбрасываются, с
разными алгоритмами, но там грехи не очень заметны. А вот с замедлением все гораздо
сложнее. 
Если мы имеем видео 30 кадров в секунду, то при замедлении в 3 раза длительность видео
станет в 3 раза больше, и для такой же частоты кадров не будет хватать 60 кадров в
секунду - программе их надо где то взять! Здесь могут использоваться разные методы
(практически одинаковые во всех программах реализующих замедление видео), их мы и
рассмотрим:

1. Whole Frames - дублирует последний кадр. Самый быстрый и самый
некачественный;

2. Frame Mix - создает новый кадр путем смешивания (blending) существующих
соседних раздвигаемых кадров;

3. Pixsel Motion - создает новый кадр, анализируя изменения пикселов в
существующих соседних раздвигаемых кадрах. Самый медленный и самый качественный;

В большинстве случаев я выбираю Pixsel Motion.

Adjust Time By -способ изменения скорости:

1. Speed – для изменения скорости в процентах;

2. Source Frame – для изменения частоты кадров;

Выбираем Speed.

Speed - изменение скорости в %
Если установить Speed=300%, мы увеличим скорость в три раза. В видео длительностью 30 секунд, мы получим десять секунд ускоренного видео, а
дальше двадцать секунд стоп-кадр.

И наоборот если выставить Speed=25% мы уменьшим скорост в 4 раза. Из видео длительностью 10 секунд, мы получим видео длительностью 40
секунд. Поэтому нам пришлось включать режим изменение карты времени Enable Time Remapping!

Группа параметров Tuning:

Vector Detail - выбор количества векторов движения при интерполяции. Чем больше, тем
качественнее.

Smoothing - резкость изображения:

1. Global Smoothness - глобальное сглаживание;

2. Local Smoothness - локальное сглаживание;

3. Smoothing Iterations - сглаживающие итерации;

Build From One Image Generates - увеличение резкости изображения, движение может
ухудшиться;

Correct Luminance Changes Equalizes - выравнивание luminance между кадрами;
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Filtering – влияет на качество изображения. Доступны два варианта: Normal и Extreme.

Error Threshold – прог ошибок - если рвутся края изображения, то увеличиваем это
значение. Если мы хотим уменьшить влияние зерна изображения, то уменьшаем значение
параметра.

Block Size – размер блоков при вычислении векторов.

Weighting – возможность выбрать каналы и их степень участия в просчете движения.
Например, если выставить у красного (Red Weight) и зеленого (Green Weight) каналов,
значение 0. То для движения будет проанализирован только синий канал (Blue Weight).

Motion Blur – включение эффекта размытия в движении.

Shutter Control - управление затвором, две опции: Manual (ручная настройка) и Automatic
(автоматическая настройка).

Matte Layer и Warp Layer, выбираем видеодорожку. Matte Layer служит для определения
областей переднего и заднего плана. Белые области отвечают за передний план, черные
за фон, а серые переходные участки. Warp Layer – позволяет деформировать слой к
которому применен эффект Time Warp, используя векторы движения из выбранного нами
слоя.

Matte Channel - канал, для маски.

Show – выбор части слоя, которая будет использоваться как time-remapped. Normal – весь слой, Matte – маска, Foreground – передний план,
Background – фон.

Source Crops - подрезание источника для удаления нежелательных артефактов, с любой из сторон: Left, Right, Bottom, Top.

Продолжим настройку эффекта:

установим Курсор воспроизведения в точку 2,00. Установим Ключевой кадр Speed = 100

установим Курсор воспроизведения в точку 2,01. Установим Ключевой кадр Speed = 25

установим Курсор воспроизведения в точку 17,29. Установим Ключевой кадр Speed = 25

установим Курсор воспроизведения в точку 1800. Установим Ключевой кадр Speed = 100

Все!

Можно переключиться в графический режим Graph Editor. Дальше можно экспериментировать с
параметрами для улучшения качества замедления.

Скачать файл проекта Изменение скорости воспроизведения видеофрагмента в видеоклипе с
помощью эффекта "Timewarp". (1011 Kб)

4. Изменение скорости воспроизведения видеофрагмента в видеоклипе с помощью плагина Twixtor.

В папке RE:Vision Plug-ins Вы найдете две версии плагина - Twixtor Pro и Twixtor. Отличия Twixtor Pro от Twixtor - поддержка масок, фона и управления
векторами.

Список опций плагина:

Display – переключение отображения в панели Composition – оригинал или видео с
примененным плагином;

Use GPU – включение поддержки графического процессора;

Группа опций Source Control - опции исходного видео, здесь желательно ввести
параметр Input: Frame Rate - частоту кадров исходного видео;

Группа опций Track Control – опции настройки качества результирующего видео;

Группа опций Output Control – опции настройки замедления;

Time Remap Mode - режим перенастройки времени - по скорости или по кадрам;

Speed % – процент замедления или ускорения видео;

Frame Interp – смешивание кадров:

Nearest - вообще без смешивания (быстро, но не качественно);

Blend - обычное смешивание;

Motion Weighted Blend - продвинутое смешивание на основе просчета
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движения пикселей в соседних кадрах (медленно, но качественно);

Smart Blend – улучшает точность рендеринга;

Motion Blur Compensation – компенсация размытия в движении;

Composition Option/Effect Opacity – наложение видео с эффектом замедления на видео
без замедления (есть только в опциях эффекта на Timeline).

Пример настройки плагина Twixtor. (Далее все аналогично применению эффекта
Timewarp.)

создадим проект Adobe After Effects;

создадим композицию 1280 x 720, 30 сек;

импортируем видео для замедления фрагмента (я возьму из предыдущего примера);

вставим видео в созданную композицию;

включим для видео режим изменение карты времени Enable Time Remapping;

Растянем видео клип без изменения скорости - схватим мышкой правый край и
потянем право до ~20сек. ВНИМАНИЕ! Параметр Stretch должен остаться 100%;

применим к видео плагин Twixtor (в папке RE:Vision Plug-ins);

на панели Timeline выделим наше видео и раскроем Effects/Twixtor/Output Control/Speed %

установим Курсор воспроизведения в видео фрагменте на момент начала замедления, установим Ключевой кадр в параметре Speed % = 100

переместим Курсор воспроизведения в видео фрагменте на момент начала замедления +0,1 сек (ctrl + стрелка вправо), установим Ключевой
кадр в параметре Speed % = 20

установим Курсор воспроизведения в видео фрагменте на момент конца замедления, установим Ключевой кадр в параметре Speed % = 20

переместим Курсор воспроизведения в видео фрагменте на момент конца замедления + 0,1сек, установим Ключевой кадр в параметре Speed %
= 100

Все!

Теперь можно заняться настройкой качества. Совет по настройке один – пробуйте изменять параметры и смотрите что получилось. Часто увеличение
параметра, влияющего на качество, дает результат противоположный ожидаемому.

Такие опции улучшения качества в движении как Motion blur, Frame Blending и др. с данным плагином применять нет необходимости, хотя в некоторых случаях
можно наблюдать определенные улучшения изображения.

Скачать файл проекта Изменение скорости воспроизведения видеофрагмента в видеоклипе с помощью плагина Twixtor. (1011 Kб)

Я думаю, есть еще эффекты и плагины позволяющие изменять скорость видео, у каждого есть сои достоинства и свои недостатки - выбирайте сами чем
пользоваться. Цель всех перечисленных функций, эффектов и плагинов заполнить недостающие кадры при замедлении. Идеальный вариант купить камеру
снимающуюю 10000 кадров в секунду и проблема снимается! (Но денег на камеру надо... и получается не такой уж идеальный.)

©iuraf 2017 г.
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Проект

Ctrl+Alt+N - создать новый проект

Ctrl+Alt+Shift+P - открыть последний
редактированный проект

Ctrl+/ - поместить исходники в композицию

Ctrl+Alt+Shift+K - свойства проекта

Ctrl+W - закрыть проект

Ctrl+Q - выход из программы

TAB - скрыть все палитры

CapsLock - запретить обновление окна композиции

Ctrl+I - импортировать файлы

Ctrl+F - интерпретировать исходник

Ctrl+Alt+C - скопировать интерпретацию

Ctrl+Alt+V - вставить интерпретацию

Ctrl+Shift+G - найти

Ctrl+Alt+G - найти далее

Alt+double Click на анимационном файле - открыть анимационный файла в
окне footage

Перетащить footage на выделенный layer с зажатым Alt - замена footage для
layer

Ctrl+G - открыть диалог «go to time»

Ctrl+A - выделить все

Ctrl+Shift+A - отменить выделение всего

Ctrl+Y - создать новый слой

Ctrl+Z - undo

Ctrl+Shift+Z - redo

Ctrl+E - редактировать оригинал

Ctrl+R - показать\скрыть линейки

PageDown, Ctrl+→ - на кадр вперед

PageUp, Ctrl+← - на кадр назад

Ctrl+D - дублировать

Ctrl+Shift+D - разрезать слой

Клавиши на цифровой клавиатуре - выбор слоя по номеру

0 - предварительный просмотр (RAM)

Alt+. - прослушать аудио на протяжении композиции

Ctrl+↑ - выделение на слой выше

Ctrl+↓ - выделение на слой ниже

Ctrl+[ - перемещение слоя на уровень вниз

Ctrl+] - перемещение слоя на уровень вверх

Ctrl+Shift+[ - перемещение слоя назад

Ctrl+Shift+] - перемещение слоя вперед

Alt+[ - перемещение in point

Alt+] - перемещение out point

Shift+F5(F6,F7,F8) - снимок композиции

Shift+Ctrl+F5(F6,F7,F8) - стереть снимок

F5(F6,F7,F8) - просмотреть снимок 1(2,3,4)

F4 - панель switches\modes

Просмотр свойств слоя

А - точка привязки

Р - позиция

S - масштаб

R - вращение

Т - непрозрачность

М - форма маски

F - границы маски

ТТ - непрозрачность маски

Е - эффекты

L - уровни аудио

AA - свойства материала трехмерного слоя

EE - просмотреть выражения

Shift+горячая клавиша свойства - добавить\убрать из структуры

U - все анимированные свойства

Диалоги свойств

Ctrl+Alt+Shift+А - диалог точки привязки

Ctrl+ Shift+О - диалог непрозрачности слоя

Ctrl+ Shift+горячая клавиша свойства - диалог
остальных свойств

Перетаскивание значений свойств

С зажатым SHIFT - перемещение по десяткам

С зажатым Ctrl - перемещение по десятичным дробям

С зажатым Alt - без изменений в окне композиции

С зажатым SHIFT - ограничение по осям и привязка по
углу 90

Изменение свойств слоя

←,→,↑,↓ - Изменение позиции

+ на цифровой клавиатуре - изменение угла на + 1 градус

- на цифровой клавиатуре - изменение угла на - 1
градус

Alt++ на цифровой клавиатуре - изменение
масштаба на + 1%

Alt+ - на цифровой клавиатуре - изменение
масштаба на - 1%

SHIFT+сочетание клавиш изменения -
изменения*10

Прокрутка маркера текущего времени с зажатым Ctrl- прокрутка звука

B - определить начало рабочей области

N - определить конец рабочей области

Home - в начало композиции

End - в конец композиции

I - в начало выделенного слоя

O - в конец выделенного слоя

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
Г о р я ч и е  к л а в и ш и  
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F3, Ctrl+SHIFT+T - отобразить палитру управления эффектами слоя

- - уменьшить масштаб времени

+ - увеличить масштаб времени

Ctrl+- - уменьшить масштаб композиции

Ctrl++ - увеличить масштаб композиции

[ - выровнять точку входа с текущим временем

] - выровнять точку выхода с текущим временем

Shift+0(1,2,3,4,5,6,7,8,9) - добавить маркер композиции

0 (1,2,3,4,5,6,7,8,9) - перейти на маркер композиции

* (на цифровой клавиатуре) - поставить маркер слоя

. (на цифровой клавиатуре) - предварительно прослушать только аудио

Работа с трехмерными
композициями

SHIFT+F10(F11,F12) - назначение горячей
клавиши виду

F10(F11,F12) - отображение вида
назначенного на горячую клавишу

Alt+click на инструменте rotation -
переключение между настройкой rotation и
orientation

Ctrl+Alt+Shift+L - создать источник света

Ctrl+Alt+Shift+C - создать камеру

Рендеринг

Ctrl+M - make movie

SHIFT+Ctrl+\ - в очередь композиции

Alt+Ctrl+V - вставка слоя в текущее время

Панель инструментов

V - selection

W - rotation

G - pen

Q - masks

C - orbit camera

Y - pan behind

H - hand

Z - zoom

Ctrl+B - инструменты рисования (кисть, ластик, штамп)

Ctrl+T - текст

Ctrl+SHIFT+C - прекомпозиция

Alt+Ctrl+O - автоориентация слоя по траектории

SHIFT+Ctrl+K - темп или скорость свойства

Alt+Ctrl+K - диалог изменения интерполяции

Alt+Ctrl+O - переключение между интерполяциями hold и linear

J - к предыдущему ключевому кадру, в начало рабочей зоны

K - к следующему ключевому кадру, в конец рабочей зоны

Alt+SHIFT+= - добавить выражение

Предварительный просмотр

SHIFT+left click на RAM preview - просмотр с
настройками по SHIFT+left

Ctrl+left click на RAM preview - сохранение RAM
preview на жестком диске

©iuraf 2017 г.
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СС Ball Action Эффект "натягивает" видео на ряды шариков.

СС Bend It Изображение изгибается, как стальная лента или как флаг
на ветру.

СС Bender Усложненная версия эффекта FE Bend It.

СС Blobbylize
Эффект типа экструзии на базе сколько угодно сложного
альфа-канала. А объект, создающийся на базе экструзии,
получается, как бы стеклянным.

СС Bubbles Эффект, создающий пузыри, двигающиеся перед слоем, к
которому применен эффект.

СС Burn Film

Эффект, имитирующий прожигание пленки. Прожигание
типа того, что происходит, когда кинопленка застревает в
кинопроекторе. Пленка горит и плавится, начиная от
центра.

СС Color Offset Эффект, позволяющий сдвигать спектр изображения. То,
что называется "вращать RGB-каналы".

СС Composite Эффект, позволяющий комбинировать два изображения в
одном слое.

СС Cylinder

Эффект, "натягивающий" видео на цилиндр, а дальше в
виртуальном 3D-пространстве вы можете манипулировать
этим цилиндром. Только будьте осторожны с
альфа-каналом и границами "натягиваемого" слоя - все
обрабатывается не совсем интуитивно.

СС Drizzle
Эффект, дающий на изображении концентрические волны,
по типу волн от упавшего в воду предмета. Отражения и
засветки по типу "солнечных зачиков" поддерживаются.

СС Flo Motion

Эффект, дающий искажения по типу "черной дыры" или
vortex'a. Пользователям должна быть знакома
действующая точно по этому принципу программа Kai
Power Goo.

СС Force Motion
Blur

Эффект, генерации Motion Blur, создаваемый на базе
информации из нескольких соседних кадров. Обработка
этим эффектом анимации, заключающейся в движении
слоя даст более плавное движение, имитацию видео,
снятого камерой.

СС Glass

Эффект, выглядит так, что слой как бы ложится на
стеклянную, достаточно хаотичную поверхность. Вы
сможете управлять физическими параметрами этой
стеклянной поверхности.

СС Glass Wipe

Эффект, являющийся как бы развитием предыдущего
эффекта. Это своего рода фигурная "шторка".
Изображения сменяются так, как бы они менялись, если
бы верхний слой плавился и исчезал, будучи нанесенным
на стекло.

СС Glue Gun
Эффект, с помощью которого видео как бы выдавливается
из тюбика с зубной пастой. Отрабатываются отражение и
засветки. Этой "зубной пастой" вы можете даже писать.

СС Grid Wipe
Эффект, фигурная "шторка", сменяющая изображения
путем увеличения ячеек, параметрами
движения-увеличения которых вы можете управлять.

СС Griddler

Эффект, в результате которого изображение разбивается
на квадратики, которыми вы и можете манипулировать.
При желании эти эффектом вы сможете пользоваться для
имитации FE Grid Wipe.

СС Hair
Эффект, в результате которого видео ложится на очень
реалистично двигающийся мех, траву или волосы. В
зависимости от ваших настроек эффекта.

СС Image Wipe Эффект, фигурная "шторка", аналог стандартного Gradient
Wipe.

СС Jaws

Эффект, фигурная "шторка", верхний слой разделяется на
две части, разделенные зигзагообразной (очень похожей
на челюсти (Jaws) линией. В конце концов две части слоя
разъезжаются вовсе и открывают нижнее изображение.

СС Kaleida Калейдоскоп.
СС Lens Эффект, симуляции линзовых искажений.

СС Light Burst Эффект, генерирующий яркий свет, дающий искажения по
типу линзовых.

СС Light Rays Эффект, генерирующий источник "объемного света".

СС Particle
World

Вариант системы частиц, в которой частицы не просто
двигаются по двухмерной плоскости, а "вы можете крутить
эту плоскость". Это действительно трехмерная среда для
каждой из частиц.

СС Pixel Polly Эффект, "разбивающегося стекла".

СС Power Pin Эффект, в котором вы задавая углы виртуальной плоскости
в 3D-пространстве, "натяните" видео на эту поверхность.

СС Radial Scale
Wipe

Эффект, фигурная "шторка", с помощью которой нижний
слой видео проявляется масштабируя в круге,
увеличивающегося/уменьшающегося из/в произвольной
точки слоя.

СС Rain
Симуляции дождя. Вы можете управлять наклоном падения
капель, скоростью их падения, их величиной и многим
другим.

СС RepeTile Эффект, при котором изображение, повторяется заданное
количество раз по горизонтали, вертикали.

СС Ripple Pulse
Эффект, генерирующий слабые волны, идущие по
изображению. Амплитуда волн, их частота и центральная
точка легко управляемы.

СС Scale Wipe
Эффект, оригинальная фигурная "шторка", верхний слой,
вытягивается, масштабируется и в конце концов исчезает на
манер Flo Motion.

СС Scatterize Эффект, при котором изображение как бы "рассыпается",
отчасти иммитируя взрыв.

СС Simple Wire
Removal

Эффект, имитирующий сложный вид искажений,
характеризующийся как "излом изображения" вдоль
заданного отрезка. Строго говоря, этот эффект делает
возможным маскировку длинных "запилов" и хорош именно
этим.

СС Slant
Эффект, генерирующий наклонные искажения изображения,
что имитирует некоторую имитацию манипуляции с
плоскостью в 3-мерном виртуальном пространстве.

СС Slant Matte

Эффект, сродни предыдущему, но работающий с
"информацией о прозрачности" (matte). Имея некоторый
навык работы с этим эффектом можно достаточно верно
имитировать плоские тени.

СС Smear

Эффект, "вытягивания" видео вдоль определенного вектора.
Многократно применяя этот эффект, как "элементарный",
можно реализовать оригинальные и сколь угодно сложные
искажения изображения.

СС Snow

Эффект, имитации снега. Вы можете управлять
интенсивностью снегопада, размером снежинок, их
скоростью и еще многими параметрами падения снежных
хлопьев.

СС Sphere
Эффект, сродни эффекту FE Cylinder. За исключением того,
что изображение натягивается не на цилиндр, а на сферу, на
шар.

СС Split
Эффект, при котором изображение раздвигается вдоль
указанного отрезка. По типу того, как раздвигаются
театральные занавеси.

СС Spotlight
Эффект, при котором изображение "выхватывается" из
темноты лучом прожектора. Причем при этом прожектор
абсолютно управляем.

СС Star Burst Эффект, генерирующий полет в космосе среди звезд.

СС Tiler Эффект, генерирующий многократное повторение на
плоскости заданного изображения.

СС Time Blend

Эффект, ориентированный на работу с изменяющимся во
времени изображением. При его применении в каждом кадре
получаются полупрозрачные, затухающие копии
предыдущих кадров.

СС Time Blend
FX

Эффект, сродни предыдущему, но построен так, что вы
сможете применять две его копии. Одна из них будет
помещать содержимое кадра в виртуальный буфер, а другая
- помещать в кадр полупрозрачную копию содержимого
виртуального буфера.

СС Toner

Эффект, тонирующий изображения в указанные цвета,
опираясь на яркость. В Adobe Photoshop это называется
Duotone. С помощью этого эффекта вы сможете

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
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СС Light Sweep Эффект, генерирующий засветку по типу вытянутого
"солнечного зайчика".

СС Light Wipe
Эффект, оригинальная фигурная "шторка", генерирующая
световые лучи, идущие от края проявляющегося
изображения.

СС Mr. Mercury

Эффект, имитирующий отражение видео от системы
ртутных шариков. Вообще говоря, имея навык работы с
эти эффектом можно достаточно реалистично
моделировать любые жидкие среды - расплавленный
пластик, водопад, ту же ртуть.

СС Mr. Smoothie
Эффект, генерирующие совершенно психоделические
изображения на базе заданного. Делается это простым
"вращением RGB-каналов".

СС Page Turn Эффект, фигурная "шторка", реализующая захлестывание
верхнего слоя.

СС Particle
Systems

Система частиц, позволяющая реализовать эффекты в
диапазоне от обычного взрыва до облаков дыма. Particle
Systems II - усложненный вариант предыдущего эффекта,
позволяющий манипулировать еще и прозрачностью
частиц.

иммитировать столь популярную сепию.

СС Twister

Эффект, фигурная "шторка". Строго говоря это и не шторка,
а просто эффект, перекручивающий плоскость изображения.
А вот на этом перекручивании и можно создать
оригинальную "шторку".

СС Wide Time

Эффект, имитирующий избирательно действующий Motion
Blur, действующий только на движущиеся объекты. Надо
отметить, движущиеся объекты эффект локализует очень
точно.

СС Radial Blur
Эффект, реализующий "смазывание" изображения вдоль
радиуса окружности, вписанной в изображение. Реализуется
несколько весьма оригинальных и зрелищных алгоритмов.

СС Split 2
Эффект, являющийся развитием эффекта FE Split. В этой
версии каждая половинка "раздвигающегося занавеса"
управляется отдельно.

СС Vector Blur Эффект, реализующий "смазывание" по ряду сложных и
достаточно интересных алгоритмов.

В Adobe After Effects большое количество встроенных эффектов. Имеется возможность
установки дополнительных эффектов в виде плагинов. Здесь перечислены наиболее популярные
(во всяком случае у меня).
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Терминология используемая мной в этом курсе.

Клип - фрагмент видео или аудио.

МР3 - формат аудио. Для краткости будем иногда
называть аудио файлы.

МР4 - формат видео. Для краткости будем
называть видео файлы.

jpg gif или png - формат изображения. Для
краткости будем называть фото или картинки.

Медиа - общее название аудио, видео,
изображений.

Клип или Медиа клип - фрагмент медиа файла.

Zoom-полоса - полоска в программах Adobe с помощью которой можно
позицировать или увеличивать/уменьшать рабочую область на TimeLine.

Курсор воспроизведения - (сокращенно КВ) указатель позиции видео или
аудио на панели Timeline. Можно перемещать мышью или курсорными
стрелками.

Ключевой кадр - (сокращенно КК) указатель позиции на дорожке аудио или
видео в которой производятся какие-либо изменения.

Указатель курсора воспроизведения - (сокращенно УКВ) "часики" на панели
Timeline, Программа и других панелях. Указывают положение Курсора
воспроизведения. Изменяется если двигать мышью или курсорными
стрелками КВ. И наоборот если установить УКВ изменяется позиция КВ.

Элементы управления эффектами - (сокращенно ЭУЭ) панель.

Adjustment layer (Регулировочный слой) - слой, который автоматически
определяет примененные к нему эффекты для всех слоев, расположенных
ниже него.

Anchor control (Управление привязкой) - установка композиции, задающая
привязку изображения кадров при масштабировании слоев (к углу или к
центру).

Anchor point (Точка привязки) - выделенная точка кадра композиции, жестко
привязанная к слою, которая не влияет на его внешний вид, но играет
определяющую роль при некоторых операциях со слоем (при вращении и
отражении она является его центром и т. п.).

Alpha Channel (Альфа-канал) - дополнительная информация о прозрачности
каждого пиксела изображения, хранящаяся в файлах соответствующих
форматов наряду с информацией о цвете каждого пиксела.

Alpha Mask (Альфа-маска) - дополнительное изображение-маска, надеваемое
на изображение слоя и показывающее, насколько прозрачным является его
каждый пиксел.

Animation (Анимация) - прием, заключающийся в перемещении в пределах
кадра фильма одних слоев на фоне других.

Aspect Ratio (Отношение размеров) - отношение размеров кадра по
горизонтали и вертикали.

Audio (Аудио) - звуковой клип или слой.

Brush (Кисть) - инструмент для рисования графических примитивов на слоях.

Brush Tips (Наконечники кисти) - опция инструмента Brush (Кисть), задающая
форму и размер рисованных линий.

Camera (Камера) - инструмент для управления спецэффектом камеры.

Capture (Оцифровка) - процесс преобразования видеосигнала с внешнего
устройства, подключенного к компьютеру (например, камеры или
видеомагнитофона) в медиа-файл.

Clone Stamp (Клонирование) - инструмент для создания масок специального
вида.

Matte (Слой-маска) - слой, изображение которого используется для разметки
прозрачности другого слоя (находящегося непосредственно под ним).

Menu bar (Панель меню);

Mode (Режим)

Motion Blur (Размытие в
движении) - спецэффект,
размывающий контуры
объектов, которым назначена
анимация, что делает ее
восприятие более реалистичной.

Multimedia (Мультимедиа).

Navigator (Навигатор) - элемент управления, облегчающий перемещение по
ключевым кадрам анимации.

NTSC - североамериканский стандарт телевещания.

PAL - европейский стандарт телевещания.

SECAM - стандарт телевещания в ряде стран (в том числе, и в России).

Offline file (Отключенный файл) - клип, заменяющий отсутствующий по
каким-либо причинам на прежнем месте файл;

Opacity (Непрозрачность) - параметр, задающий (в процентах, %) степень
непрозрачности слоя.

Out Marker (Выходной маркер) - маркер, выделяющий последний кадр
фильма.

Palette (Палитра) - набор цветов, используемый для кодирования
видеоизображения.

Pan Behind (Панорама) - инструмент для управления местоположением точки
привязки относительно слоя.

Parent (Родительский, или Ведущий слой) - слой, все настройки которого
(кроме прозрачности) автоматически будут применяться к дочернему слою.

Реn (Перо) - инструмент для рисования масок сложной формы.

Pixel Aspect Ratio (Пропорции пиксела) - отношение размеров пиксела
изображения по горизонтали и вертикали.

Play (Проиграть) - равномерно проигрывает фильм от текущего кадра, при
повторном нажатии останавливает фильм.

Presets (Предустановки) - комбинации установок композиции, имеющихся в
After Effects, т. е. предопределенных для создания различных типов фильмов
(для TV, мультимедиа и т. п.).

Project (Панель проект) - панель с исходными клипами, или перечень клипов,
применяемых для монтажа отдельного фильма, наряду с записью действий по
его редактированию.

Properties (Свойства).

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
С п и с о к  т е р м и н о в .  
A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
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Codec (Кодек) - программа для сжатия видеоизображения или звукозаписи.

Color (Выбор цвета) - диалоговые окна с палитрой цветов для определения
текущего цвета в различных инструментах.

Composition (Композиция) - панель визуального отображения определенного
кадра фильма;

Context, или Pop-up menu (Контекстные или Всплывающие меню) - меню,
появляющиеся при нажатии правой кнопки мыши;

Current-time indicator (Индикатор текущего кадра) - ползунковый регулятор
на шкале времени, отмечающий на ней текущий кадр;

Data Rate (Поток данных) - число килобайт информации в секунду,
кодирующих видеофильм.

Depth (Глубина пиксела) - число цветов, которыми характеризуется каждый
пиксел видеоизображения.

Digital Video (Цифровое видео) - видеосигнал, кодируемый с помощью
цифровых технологий (в отличие от традиционных аналоговых средств). В
частности, можно с легкостью организовать передачу такого сигнала с
компьютера на внешнее цифровое устройство (камеру или магнитофон).

Duration (Длительность) - общая продолжительность композиции.

Effect Controls (Управление эффектом) - палитра для управления всеми
спецэффектами, назначенными выделенному слою.

Elliptical Mask (Эллиптическая маска) - инструмент для создания масок
круглой и эллиптической формы.

Eraser (Ластик) - инструмент для стирания фрагментов на масках.

Extract (Извлечь) - удаляет из фильма фрагмент выделенного слоя
(соответствующий рабочей области композиции), сдвигая оставшуюся часть
слоя вправо на промежуток времени длительности удаленного фрагмента.

Flow (Струя) - параметр рисованных линий, задающий интенсивность цвета
ее заливки;

Footage (Длина пленки в футах - видео клип) - исходный клип, фактически
являющийся ссылкой на анимационные, звуковые или графические файлы.

Footage Window (панель видео клипа) - панель для просмотра отдельных
исходных клипов.

Frame Back (Кадр назад) - кнопка в палитре Time Controls (Управление
воспроизведением), перемещает текущий кадр на один кадр назад.

Frame Blending (смешивание кадров - эффект плавного перехода кадров) -
алгоритм, улучшающий качество анимации при помощи сглаживания
динамики изменений от кадра к кадру.

Frame Forward (Кадр вперед) - кнопка в палитре Time Controls (Управление
воспроизведением), перемещает текущий кадр на один кадр вперед.

Frame Jog (Полоса протяжки) - средство покадрового просмотра фильма в
палитре Time Controls (Управление воспроизведением).

Frame Rate (Частота кадров) - число кадров видео в секунду.

Hand (Рука) - инструмент для визуального перемещения видимой области по
кадру.

History (Журнал) - палитра для просмотра и возможной отмены последних
действий по редактированию.

Image (Статическое изображение) - графический клип со статическим
изображением.

Import (Импорт) - процедура помещения медиа-файлов в проект в виде
клипов.

In Point (Входной маркер) - начало слоя.

Info (Информация).

Key (Прозрачное наложение или Ключ прозрачности) - разновидность
назначения спецэффекта прозрачности слою. Может быть назначена полная
прозрачность какого-либо участка клипа, диапазон прозрачных цветов и т. п.
Прозрачные наложения реализованы в виде эффектов.

Keyframe (Ключевой кадр) - кадр, который определяет в фильме некоторое
положение, в котором происходят качественные изменения (добавляется
спецэффект и т. п.).

Lift (Поднять) - удаляет из фильма фрагмент (соответствующий рабочей
области) выделенного слоя, без изменения общей длительности фильма.

Loop (Цикл) - проигрывает клип или фильм циклически от входного до
выходного маркера, без остановки.

QuickTime - программа компании Apple, ряд мультимедийных возможностей
которой доступен для использования в After Effects.

RAM Preview (Предварительный просмотр) - режим просмотра композиции,
при котором сначала осуществляется ее рендеринг в RAM, а затем уже
композиция проигрывается в окне Composition.

RAM (ОЗУ)

Rectangular Mask (Прямоугольная маска) - инструмент для создания масок
прямоугольной формы.

Rendering (Рендеринг, компиляция видео) - процесс создания фильма.
Рендеринг производится для осуществления предварительного просмотра
или экспорта фильма.

Resolution (Разрешение) - параметр установок композиций, который
позволяет выбрать разрешение кадра в окне Composition при редактировании
и рендеринге фильма.

Rotation (Вращение) - инструмент, служащий для поворота.

Safe Margins (Безопасные зоны) - зоны в кадре композиции, за пределами
которых некоторые телевизионные системы могут искажать или не
показывать поле кадра.

Search (Поиск) - система поиска статей в справке Adobe After Effects no
ключевому слову.

Selection (Выбор) - инструмент, служащий для выделения и
масштабирования слоев и их атрибутов.

Settings (Установки) - комбинация свойств фильма, включая размер кадра,
частоту кадров, качество звука и т. д. Различают два типа установок: одни
влияют на фильм, который монтируется в рамках проекта и просматривается
в окне Composition (установки композиции), а другие определяют параметры
итогового фильма (установки экспорта).

Shortcuts (Горячие клавиши) - эффективный способ для опытных
пользователей. Если вы часто применяете определенные команды, намного
быстрее выполнять их нажатием сочетания клавиш на клавиатуре, чем
вызовом меню или инструментов.

SMPTE - формат тайм-кода (счетчика кадров).

Source Name (Название источника) - столбец с названиями исходных клипов,
размещенных в слоях в окне Timeline.

Stop (Стоп) - останавливает проигрывание клипа.

Text (Текст) - инструмент для создания текстовых титров.

Thumbnail (Миниатюра) - маленькое изображение кадра клипа или фильма,
имеющееся в ряде окон.

Timecode (Тайм-код) - номер кадра в фильме или слое. Формат нумерации
зависит от установок.

Time Controls (Управление воспроизведением) - палитра, предназначенная
для динамического просмотра композиций.

Timeline (панель Монтаж) - панель, в которой производится монтаж фильма.

Time ruler (Шкала времени) - шкала в верхней правой части окна Timeline,
определяющая место каждого кадра для каждого слоя композиции.

Title (Титры) - текстовые титры.

Toolbar (Панель инструментов) - панели с элементами управления.

Transition (Переход) - тип эффектов для создания переходов между планами
композиции. Video (Видео) - клип с анимацией.
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Marker (Маркер) - отметка пользователя, выделяющая кадр фильма (маркер
фильма) и служащая для упрощения поиска отдельных кадров.

Marker Menu (Меню маркеров) - служит для установки, навигации и удаления
маркеров клипов.

Mask (Маска, или Альфа-маска) - вспомогательное изображение,
размечающее те участки кадра клипа, которые следует сделать сплошными,
прозрачными или частично прозрачными. Используется в спецэффектах
прозрачности.

Volume (Громкость) - громкость звука.

Window menu - меню, специфические для After Effects, которые вызываются
нажатием кнопки с треугольной стрелкой в правой верхней части окна или
палитры.

Work area (Рабочая область) - фрагмент композиции, выделенный на шкале
времени окна Timeline, который обрабатывается в ходе рендеринга и экспорта
композиции.

©iuraf 2017 г.
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Аудио - Audio

ВЧ и НЧ - Bass & Treble

Задержка - Delay

Модулятор - Modulator

Назад - Backwards

Параметрическая коррекция - Parametric EQ

Реверберация - Reverb

Стерео микшер - Stereo Mixer

Тон - Tone

Фильтр НЧ и ВЧ - High-Low Pass

Фланджер и хор - Flange & Chorus

Время - Time

Время пастеризации - Posturize Time

Искажение времени - Time warp

Размытие пикселей в движении - Pixel Motion Blur

Разница во времени - Time Difference

Смещение по времени - Time Displacement

Эхо - Echo

Уровень размытия в движении - CC Force Motion Blur

Имитация - Simulation

Каустические кривые - Caustics

Мир волн - Wave World

Пена - Foam

Площадка для частиц - Particle Playground

Разброс - Shatter

Танец карт - Card Dance

Шарики - CC Ball Action

Пузыри - CC Bubbles

Изморось - CC Drizzle

Волосы - CC Hair

Система частиц - CC Particle Systems II

Мир частиц - CC Particle World

Дождь - CC Rainfall

Разбрасывание - CC Scatterize

Снег - CC Snowfall

Звездный взрыв - CC Star Burst

Искажение - Distort

Вихревое смещение - Turbulent Displace

Волнообразная деформация - Wave Warp

Выпуклость - Bulge

Деформация - Warp

Деформация по Безье - Bezier Warp

Перспектива - Perspective

3D-очки - 3D Glasses

Радиальная тень - Radial Shadow

Скос альфа-канала - Bevel Alpha

Скошенные края - Bevel Edges

Тень - Drop Shadow

Функция 3D Camera Tracker - 3D Camera Tracker

Цилиндр - CC Cylinder

Пространство - CC Environment

Сфера - CC Sphere

Прожектор - CC Spotlight

Подложка - Matte

Подавление подложки - Matte Choker

Упрощенное подавление - Simple Choker

Уточнить жесткую подложку - Refine Hard Matte

Уточнить мягкую подложку - Refine Soft Matte

Прозрачное наложение - Keying

Внутренний/внешний ключ - Inner/Outer Key

Извлечь - Extract

Ключ разности цвета - Color Difference Key

Ключевая очистка - Key Cleaner

Линейный цветовой ключ - Linear Color Key

Подложка разницы - Difference Matte

Расширенное подавление пропуска цвета - Advanced Spill Suppressor

Цветовой диапазон - Color Range

Ключ яркости - Key light (1.2)

Размытие и резкость - Blur &
Sharpen

Быстрое размытие - Fast Blur

Двухстороннее размытие - Bilateral Blur

Контурная резкость - Unsharp Mask

Направленное размытие - Directional Blur

Радиальное размытие - Radial Blur

Размытие каналов - Channel Blur

Размытие по Гауссу - Gaussian Blur

Размытие по рамке - Box Blur

Размытие при малой глубине резкости камеры - Camera Lens Blur

Сложное размытие - Compound Blur

Увеличить четкость - Sharpen

Уменьшить мерцание в чересстрочной развертке - Reduce Interlace Flicker

Умное размытие - Smart Blur

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
П е р е в о д  т е р м и н о в  и  н а з в а н и й  э ф ф е к т о в .  
A d o b e  A f t e r  E f f e c t s .
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Деформация сетки - Mesh Warp

Зеркало - Mirror

Изменить форму - Reshape

Карта смещения - Displacement Map

Компенсация оптики - Optics Compensation

Пластика - Liquify

Полярные координаты - Polar Coordinates

Преобразовать - Transform

Привязка по углам - Corner Pin

Пятно - Smear

Рябь - Ripple

Скручивание - Twirl

Смещение - Offset

Стабилизатор деформации VFX - Warp Stabilizer VFX

Сферизация - Spherize

Увеличение - Magnify

Увеличение с сохранением уровня детализации - Detail-preserving Upscale

Устранение эффекта плавающего затвора - Rolling Shutter Repair

Смешивание - CC Bend It

Пятна - CC Bender

Движение - CC Flo Motion

Линза - CC Lens

Перевернуть страницу - CC Page Turn

Мощность - CC Power Pin

Пульсация - CC Ripple Pulse

Наклонять - CC Slant

Намазать - CC Smear

Разбиение - CC Split

Разбиение - CC Split 2

Плитки - CC Tiler

Канал - Channel

Арифметический - Arithmetic

Вычисления - Calculations

Задать каналы - Set Channels

Комбинирование каналов - Channel Combiner

Минимакс - Minimax

Настроить подложку - Set Matte

Обратить - Invert

Сдвинуть каналы - Shift Channels

Сложный арифметический - Compound Arithmetic

Смешение - Blend

Сплошной совмещенный - Solid Composite

Удалить обработку краев цветом - Remove Color Matting

Композинг - CC Composite

Канал 3D - 3D Channel

3D туман - Fog 3D

Глубина поля - Depth of Field

Извлечение канала 3D - 3D Channel Extract

Подложка глубины - Depth Matte

Подложка идентификатора - ID Matte

Извлекатель - EXtractoR

Идентификатор - Identifier

Размытие крестом - CC Cross Blur

Размытие радиальное - CC Radial Blur

Быстрое радиальное размытие - CC Radial Fast Blur

Векторное размытие - CC Vector Blur

Создать - Generate

4-цветный градиент - 4-Color Gradient

Блики - Lens Flare

Заливка - Fill

Заливка - Paint Bucket

Заливка пипеткой - Eyedropper Fill

Каракули - Scribble

Круг - Circle

Луч - Beam

Мозаичная текстура - Cell Pattern

Надпись - Write-on

Обводка - Stroke

Радиоволны - Radio Waves

Расширенное освещение - Advanced Lightning

Сетка - Grid

Спектр аудио - Audio Spectrum

Форма звуковой волны - Audio Waveform

Фрактал - Fractal

Цветовая шкала градиента - Gradient Ramp

Шахматная доска - Checkerboard

Эллипс - Ellipse

Клеевой пистолет - CC Glue Gun

Взрыв света - CC Light Burst 2.5

Лучи света - CC Light Rays

Световая развертка - CC Light Sweep

Нити - CC Threads

Стилизация - Stylize

Выделение краев - Find Edges

Мазки кисти - Brush Strokes

Мозаика - Mosaic

Мозаика движения - Motion Tile

Мультипликация - Cartoon

Пороговое значение - Threshold

Пастеризация - Posturize

Проблесковый свет - Strobe Light

Рассеивание - Scatter

Свечение - Glow

Текстуризация - Texturize

Тиснение - Emboss

Цветовое тиснение - Color Emboss

Шероховатые края - Roughen Edges

Нагрузка блоком - CC Block Load

Сжигание пленки - CC Burn Film

Стекло - CC Glass

Коктейль - CC Mr. Smoothie

Пластик - CC Plastic
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Коррекция цвета - Color Correction

Авто контраст - Auto Contrast

Авто уровни - Auto Levels

Авто цвет - Auto Color

Выборочная коррекция цвета - Selective Color

Выровнять - Equalize

Гамма/Основа/Усиление - Gamma/Pedestal/Gain

Заменить на цвет - Change to Color

Изменить цвет - Change Color

Красочность - Vibrancy

Кривые - Curves

Микширование каналов - Channel Mixer

Оставить цвет - Leave Color

Оттенок - Tint

Привязка цвета - Color Link

Произвольная карта PS - PS Arbitrary Map

Стабилизатор цвета - Color Stabilizer

Тень/подсветка - Shadow/Highlight

Трехкрасочный - Tritone

Уровни - Levels

Уровни (отдельные элементы управления) - Levels (Individual Controls)

Фото фильтр - Photo Filter

Цвета телетрансляции - Broadcast Colors

Цветовой баланс - Color Balance

Цветовой баланс (HLS) - Color Balance (HLS)

Цветовой тон/Насыщенность - Hue/Saturation

Черное и белое - Black & White

Экспозиция - Exposure

Яркость и контрастность - Brightness & Contrast

Нейтрализатор цвета - CC Color Neutralizer

Смещение цвета - CC Color Offset

Стержень - CC Kernel

Тонировка - CC Toner

Цветовая рама - Colorama

Устаревший - Obsolete

Базовый 3D - Basic 3D

Ключ яркости - Luma Key

Молния - Lightning

Основной текст - Basic Text

Подавление разлития - Spill Suppressor

Текст по контуру - Path Text

Цветовой ключ - Color Key

Текст - Text

Нумерация - Numbers

Тайм-код - Timecode

Плитка - CC RepeTile

Порог - CC Threshold

Порог RGB - CC Threshold RGB

Шум и зерно - Noise & Grain

Автошум HLS - Noise HLS Auto

Альфа-канал шума - Noise Alpha

Добавить зернистость - Add Grain

Медиана - Median

Пыль и царапины - Dust & Scratches

Соответствие зернистости - Match Grain

Турбулентный шум - Turbulent Noise

Удалить зернистость - Remove Grain

Фрактальный шум - Fractal Noise

Шум - Noise

Шум HLS - Noise HLS

Элементы управления выражения
- Expression Controls

Элемент управления «Ползунок» - Slider Control

Элемент управления «Флажок» - Checkbox Control

Элемент управления 3D-точки - 3D Point Control

Элемент управления слоя - Layer Control

Элемент управления точкой - Point Control

Элемент управления угла - Angle Control

Элемент управления цветом - Color Control

Переход - Transition

Вытеснение диафрагмы - Iris Wipe

Вытеснение карт - Card Wipe

Градиентное вытеснение - Gradient Wipe

Жалюзи - Venetian Blinds

Линейное стирание - Linear Wipe

Радиальное вытеснение - Radial Wipe

Растворение блоков - Block Dissolve

Очистка стекла - CC Glass Wipe

Очистка сетки - CC Grid Wipe

Очистка изображения - CC Image Wipe

Челюсти - CC Jaws

Очистка света - CC Light Wipe

Развертка линий - CC Line Sweep

Радиальная очистка - CC Radial Scale Wipe

Очистка увеличения - CC Scale Wipe

Смерчь - CC Twister

Программа - Utility

Конвертер профиля цвета - Color Profile Converter

Конвертер Cineon - Cineon Converter

Нарастить границы - Grow Bounds

Применить цвета LUT - Apply Color LUT

Расширитель HDR - HDR Commanders

Сжатие подсветки HDR - HDR Highlight Compression
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Для сжатия цифровых мультимедиа
файлов используется специальные
программы – кодеки (кодерами). Это
своеобразная «формула», которая
определяет, каким образом можно
упаковать видео и аудио контент. Кодеки
выполняют и обратную операцию
раскодирования, в этом случае их
называют декодерами.

Кодер (англ. coder, encoder) - программа и/или устройство,
используемые для преобразования информации из одного вида в
другой (кодирование).

Декодер (англ. decoder) - по сути то же, что и кодер, но
осуществляет преобразование в обратном направлении.

Кодек (англ. codec) - кодер и декодер в одном блоке.

Степень сжатия - отношение размера входного (не кодированного)
файла к размеру выходного (кодированного) файла. Например,
степень сжатия 11:1 означает, что закодированный файл в 12 раз
меньше оригинала.

Битрейт (англ. bitrate) - количество бит, отведенное для записи
единицы времени аудио-информации. Измеряют обычно в кб/с, то
есть килобит в секунду (англ. kb/s или kbps).

Большинство кодеков для звуковых и визуальных данных используют сжатие
с потерями, чтобы получать приемлемый размер готового (сжатого) файла.
Существуют также кодеки, сжимающие без потерь (англ. lossless codecs). Но
для большинства применений выгоднее кодеки с потерями информации, так
как малозаметное ухудшение качества оправдывается значительным
уменьшением объема данных. Почти единственное исключение — ситуация,
когда данные будут подвергаться дальнейшей обработке: в этом случае
повторяющиеся потери на кодировании/декодировании окажут серьезное
влияние на качество.

Наиболее популярными являются следующие кодеки:

psd, bmp, rle, dib, gif, eps, jpg, pcx, raw, png, tif и др. - изображения.

flag, ogg, opus, wav, pcm, wma, mp3, aac, as3, dts, flac и др. – аудио;

ffdshow, indeo, mjpeg, mpeg-1, mpeg-2, mpeg-4(h.261, h.263, h.264), wmv
- видео.

Любая операционная система изначально содержит некий набор кодеков, но,
как правило, их недостаточно для воспроизведения определенных форматов
видеофайлов. Кодеки преобразуют данные в особый файл, который называют
контейнером. Контейнер - это специальная оболочка, в которой хранится
зашифрованная с помощью кодеков информация. По сути, медиаконтейнеры -
это и есть форматы видеофайлов, которые содержат данные о своей
внутренней структуре. В контейнере может храниться различная информация,
в частности, изображения, аудио, видео и субтитры. Разные виды
контейнеров определяют объем и качество информации, которая может быть
в нем сохранена, но при этом не влияют на способы кодирования данных.

Наиболее популярными являются следующие контейнеры:

С 2014 самым распространенным
форматом видео высокого разрешения
является HD (Full HD), с разрешением
экрана 1920х1080 пикселей, и
соотношением сторон экрана 16х9. (Этот
формат поддерживает большинство
современных ЖК и плазменных
телевизоров, но не все способны дать
действительно качественную картинку.
Дело в том, что большинство таких
телевизоров имеют меньшее разрешение
экрана, чем то, которое необходимо для полноценного просмотра HD,
например, 1280х720.

Формат HD имеет разновидности: 1080i и 1080p. Как и у других форматов
буквы i и p обозначают чересстрочную или прогрессивную развертку
изображения. Но, в отличие от привычных форматов PAL и NTSC, здесь при
чересстрочной развёртке частота кадров равна 60, а при прогрессивной - 50
кадрам в секунду. Это стандарт, его можно придерживаться, но можно и
обойти. Дело в том, что полноценный формат HD сегодня можно
воспроизводить только на компьютере, специальных устройств (плееров) для
его просмотра не существует (проигрыватели дисков HD DVD (постепенно
умирает) и Blu-Ray дают не полное качество HD, но об этом позже), и поэтому
полное соответствие стандартам не играет уже столь важной роли.

Следующим по качеству и наиболее распространённым форматом видео
высокого разрешения является HDV, с разрешением экрана 1440х1080, но с
соотношением также 16х9. Такое соотношение достигается "растягиванием
пикселей" по горизонтали, с 1440 до 1920. Поэтому для полноценного
просмотра HDV также требуется телевизор FullHD, с разрешением экрана
1920х1080.

Разумеется, качество видео в формате HDV ниже чем HD, но тем не менее
формат HDV достаточно распространён среди пользователей. Причина
заключается в том, что формат HDV был изобретён раньше HD, и еще до
появления последнего было разработано и выпущено много видеотехники,
поддерживающей только 1440х1080. Фильмы высокого разрешения, обычно
записываемые на диски HD DVD и Blu-Ray также имеют разрешение HDV -
1440х1080.

Еще до появления HDV и HD появился формат "высокого разрешения" 720p.
Разрешение - 1280х720, соотношение сторон - 16х9.  Это, по сути,
переходный формат, от стандартного PAL к HDV и HD. Первая любительская
видеокамера "высокого разрешения" в мире, выпущенная компанией JVC,
снимала на 720p.

Еще раньше появился телевизионный формат PAL с разрешением 720х576.с
чересстрочной разверткой 50гц. Сейчас это формат используется в цифровом
и спутниковом телевидении (не HD).

Сейчас (2014-2017гг) я пользуюсь форматом mp4:

mp4 - Full HD - 1920 х 1280, 16х9 битрейт переменный 10 - 15 mbps
для домашнего просмотра на телевизоре Full HD 64 дюйма этого
вполне достаточно.

mp4 - HD - 1280 х 720, 16х9, битрейт переменный 4-6 mbps. - если
нужно сэкономить место на диске, или качество не имеет большого
значения (или нужно ускорить рендеринг).

Какой битрейт лучше для видео.

ВИДЕО КОДИРОВАНИЕ.
К о д е к и  и  м е д и а к о н т е й н е р ы .  
Б и т р е й т .  Р е к о м е н д а ц и и  п о  к о д и р о в а н и ю  в и д е о .
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ogg, mp3, mka, wav, wma, mp3, aac, dts, flac и др. – аудио;

DivX, XviD, AVI, MP4, MPEG, WMV, MOV, VOB, MKV, FLV, MPG, dv, flv,
ts, m2ts, mp4 и др.  – видео.

Для того, чтобы определить, в какой формат конвертировать видео, нужно
исходить из поставленных задач. Представьте себе такую ситуацию: у вас
есть красивый видео ролик из свадебных фотографий, и вы хотите
воспроизвести его на экране телевизора (без HD). Для этого Вы можете
записать видео в формате DVD (as3 – аудио, vob - видео).

Далее рассмотрим наиболее известные форматы
видеофайлов:

AVI (Audio-Video Interleaved) - один из самых распространенных
медиаконтейнеров для операционных система Windows. Этот
формат может содержать в себе информацию четырех типов:
видео, аудио, текст и midi. В этот контейнер может входить видео
различных форматов от MPEG-1 до MPEG-4. AVI имеет большое
количество разновидностей по внутренней структуре и может
воспроизводиться на смартфонах, коммуникаторах и других
устройствах. Медиаконтейнер AVI не накладывает никаких
ограничений на тип используемого кодека.

WMV (Windows Media Video) - цифровой видео формат, созданный и
контролируемый компанией Microsoft. WMV файлы могут содержать
аудио- и видео данные, упакованные с помощью кодеков Windows
Media Audio (WMA) и Windows Media Video (WMV).

MOV - этот формат разработан компанией Apple для QuickTime
медиа плеера. Для воспроизведения подобных файлов необходимо
иметь QuickTime плеер или плееры с уже установленными кодеками
MOV. Формат может содержать видео, анимацию, графику, 3D.
Данный формат поддерживает любые аудио- и видеокодеки.

ASF (Advanced Streaming Format) - потоковый формат от Microsoft.
Основан на MPEG-4 и используется для передачи видео с низким и
средним битрейтом в Интернет. ASF представляет собой
мультимедиа контейнер, поддерживающий практически все
видеокодеки.

MPG или MPEG (Moving Pictures Experts Group) - Видеофайл, в
котором содержится видео, закодированный кодеками:

mpeg1 - стандарт разработан в 1992 году с учетом возможностей
2-х скоростных CD-ROM и 486 компьютеров

mpeg2 стандарт принят в 1994 году. Первично разрабатывался для
цифровой передачи видео вещательного качества. Используется в
DVD, цифровом TV и HDTV.

mpeg3 - для телевидения высокой чёткости (HDTV), но позже стал
частью стандарта mpeg2 и отдельно теперь не упоминается.

mpeg4 (распространено краткое написание MP4) - стандарт
рассчитан на очень низкие потоки данных для применения в
видеотелефонах, мультимедийной электронной почте,
электронных информационных изданиях и т. п.

RealVideo формат, созданный компанией RealNetworks. RealVideo
используется для живой телевизионной трансляции в Интернете.
Например, телекомпания CNN одной из первых стала вещать в
Сети. Обладает небольшим размером файла и самым низким
качеством, зато вы, не особенно загружая свой канал связи,
сможете посмотреть последний выпуск теленовостей на сайте
выбранной вами телекомпании. Расширения RM, RA, RAM.

DivX (Digital video express) - кодек стандарта mpeg4. С Версии 5 стал
платным (для кодирования).

Xvid (ранее XviD) - библиотека сжатия видео стандарта Mpeg4. Xvid
является основным конкурентом кодека DivX Pro (Xvid это DivX
наоборот). В противоположность кодеку DivX - проприетарному
программному обеспечению, разработанному компанией DivX, Inc.,
Xvid это свободная программа, распространяемая под лицензией
GNU General Public License.

MP4 - это короткое написание стандарта Mpeg4, рассчитан на
очень низкие потоки данных для применения в видеотелефонах,
мультимедийной электронной почте, электронных информационных
изданиях и т. п.

3gp (сокращение от англ. 3rd generation (mobile) phone - (мобильные)

Очень часто мне задают один и тот же вопрос – какой битрейт лучше
выставлять при компиляции (рендеринге) фильма. И поскольку это один из
самых главных параметров, влияющих на качество конечного изображения,
мы более подробно рассмотрим его.

Что же такое битрейт?

Битрейт это количество информации, передаваемой либо сохраняемой за
определённый промежуток времени. Обычно за секунду. В видео принято
обозначать им коэффициент сжатия и измеряется он мегабитами (Mbps) либо
килобитами (kbps) в секунду. И чем больше его значение, тем качественнее
картинка. Проще говоря, когда в кодеке выставляем битрейт мы как бы
говорим ему, что у нас есть, например, только 16 мегабит (это 2 мегабайта) на
одну секунду видео и он уже пытается при помощи своих алгоритмов сжатия
сохранить картинку с наименьшими потерями. Соответственно, чем больше
это значение, тем меньше кодеку приходится ужимать изображение, но
размер получаемого файла при этом увеличивается.

Обычно в программах для монтажа и конвертации видео есть возможность
выбрать один из трех режимов сжатия:

С постоянным битрейтом. (Constant bitrate, CBR) В этом режиме
выставленный битрейт не меняется на протяжении всего
кодирования и поэтому размер конечного файла можно точно
рассчитать.

С переменным битрейтом. (Variable bitrate, VBR) При выборе этого
режима мы уже выставляем максимально возможный битрейт, а
кодек сам выбирает необходимый для каждой конкретной сцены в
видеоролике. Благодаря этому размер конечного файла может быть
меньше, чем при выборе режима с постоянным битрейтом. Но
рассчитать его уже сложнее. (Можно ориентироваться на
максимальный битрейт при подсчёте)

С усредненным битрейтом (Average bitrate, ABR) В этом режиме мы
уже выставляем минимально и максимально допустимый битрейт.
Как и в случае с переменным кодек сам его подбирает, но уже только
в этих пределах. Качество кодирования при этом лучше. Так как
кодек не может уйти за минимальный предел битрейта.

Лично я всегда выбираю режим с переменным битрейтом потому, что это даёт
мне возможность приблизительно рассчитать размер конечного файла и
предсказуемое качество картинки.

Какой же тогда выставлять битрейт?

Если Вы перекодируете видео, то нужно смотреть, какой битрейт у вас на
оригинальных видео. Если они, например, записаны с 10 mbps, то выставлять
при рендере 12 mbps нет никакого смысла. Так как размер файла увеличится,
а качество останется таким же (или хуже!). В этом случае можно оставить 10
mbps или уменьшить. То есть для максимально возможного качества можно
ориентироваться на битрейт оригинальных видео файлов, не превышая их
значений.

(Для того чтобы его узнать нужно в браузере Windows (или проигрывателе
Меdia Player Classic) кликнуть правой кнопкой мыши на нужном файле, зайти в
свойства и выбрать вкладку подробно, там в пункте «Скорость передачи
данных» будет указан битрейт на который можно ориентироваться. Здесь же
можно увидеть разрешение и частоту кадров.).

Уроки по Adobe от IURAF 123

При цитировании ссылки на сайт www.iuraf.ru обязательны. 2017 г. 123



телефоны третьего поколения); видеофайлы для мобильных
телефонов 3-го поколения. Некоторые современные мобильные
телефоны (не обязательно 3G) имеют функции записи и просмотра
аудио и видео в формате .3GP. Этот формат - упрощённая версия
ISO 14496-1 Media Format, который похож на MOV, используемый
QuickTime.

Мы перечислили лишь самые основные форматы видеофайлов, которые
используются на практике. При выборе того или иного формата, исходите из
того, где этот файл будет воспроизводится, а для преобразования видео из
одного формата в другой используйте видео конвертеры (я использую xMedia
Recode).

Какой же формат выбрать?

В какой формат конвертировать видео,
чтобы выложить его на сайт В Контакте, в
какой формат конвертировать видео, если
оно имеет слишком большой размер и не
помещается на диске, флешке и т.д.
Прежде всего, нужно сказать, что
изменение размеров видео файла
неизбежно повлечет за собой
определенное снижение качества. Однако, можно подобрать такие настройки,
чтобы потеря качества была минимальной. Например, вы можете оставить
видео в том же формате, но при этом изменить уровень битрейта или
размеры кадра.

С 2015 года начал внедряться формат super HD с разрешением экрана
3840х2160 пикселей, и соотношением сторон экрана 16х9.

Битрейт можно рассчитать только с учетом разрешения изображения. Чем
меньше разрешение видео, тем меньше можно выбирать битрейт.

Оптимальный выбор битрейта:

super HD - 3840х2160, 16х9 в интервале 40 – 200 mbps. Для
кодирования видео в этом формате нужен либо «SUPER»
компьютер или «SUPER» терпение.

Full HD - 1920 х 1280, 16х9 в интервале 10 - 50 mbps.

HD - 1280 х 720, 16х9 в интервале 3 - 16 mbps.

PAL  -720 х 576, 4х3 в интервале 0.5 - 9 mbps.

Чем больше битрейт – тем лучше качество, но превышать максимальные
битрейты для каждого из разрешений нет смысла – качество улучшаться не
будет.

Например:

если вы создаёте фильм для записи на DVD в формате (PAL), то
выставляйте битрейт в пределах 4-6 mbps, или 8-9 mbps для
получения максимального качества.

если вы создаёте фильм HD - 1280 х 720, то выставляйте битрейт
в пределах 7-12 mbps, или 14-16 mbps для получения максимального
качества.

Допустим мы выставили 50 mbps и рендерим 1 час видео, тогда:

10 mbps * 3600 секунд/8 (переводим в мегабайты) = 4500 мегабайт.

То есть 1 час видео при битрейте 10mbps будет занимать 4,5 Гигабайта.
Ну а если нам нужно рассчитать необходимый битрейт, чтобы уместить 1 час
видео в 10 гигабайт, то нужно:

10*1024=10240 перевели в мегабайты

10240/3600 = 2,84 мегабайта в секунду

2,84 х 8 = = 22,76mbps. (мегабайты в мегабиты)
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Цифровые аудио форматы и аудио кодеки.

Цифровой аудио формат — формат представления звуковых данных,
используемый при цифровой звукозаписи, а также для дальнейшего хранения
записанного материала на компьютере и других электронных носителях
информации, так называемых звуковых носителях.

Аудиофайл (файл, содержащий звукозапись) — компьютерный файл,
состоящий из информации об амплитуде и частоте звука, сохранённой для
дальнейшего воспроизведения на компьютере или проигрывателе.

Формат файла определяет структуру и особенности представления звуковых
данных при хранении на запоминающем устройстве ПК. Для устранения
избыточности аудиоданных используются аудиокодеки, при помощи которых
производится сжатие аудиоданных. Выделяют три группы звуковых форматов
файлов:

Аудио форматы без сжатия, такие как WAV, AIFF

Аудио форматы со сжатием без потерь (APE, FLAC)

Аудио форматы со сжатием с потерями (MP3, Ogg)

Форматы носителей цифрового звука применяют как для массового
распространения звуковых записей (CD, SACD), так и в профессиональной
звукозаписи (DAT, мини диск).

Для систем пространственного звучания также можно выделить форматы
звука, в основном являющиеся звуковым многоканальным сопровождением к
кинофильмам. Такие системы имеют целые семейства форматов от двух
крупных конкурирующих компаний — Digital Theater Systems Inc. (DTS) и Dolby
Laboratories Inc. (Dolby Digital).

Также форматом называют количество каналов в системах многоканального
звука (5.1; 7.1). Изначально такая система была разработана для кинотеатров,
но впоследствии была расширена для систем домашнего кинотеатра.

Форматы без сжатия

AIFF, CDDA — формат, используемый в аудио-CD

WAV — Microsoft Wave (Waveform Audio format); разработан
совместно с IBM

Форматы со сжатием звука без потерь

FLAC (.flac) — свободный кодек из проекта Ogg

Lossless Audio (.la)

Apple Lossless (.m4a)

Monkey's Audio (.ape)

Windows Media Audio 9 Lossless (.wma)

Кодирование с потерями

MP2 — MPEG-1/2 Layer 2 (Musicam)

MP3 — MPEG-1/2/2.5 Layer 3

Vorbis — проект Ogg, свободный, похож по принципам на MP3

Аудиокодек

Аудиокодек (англ. Audio codec;
аудио кодер/декодер) —
компьютерная программа или
аппаратное средство,
предназначенное для
кодирования или декодирования
аудиоданных.

Программный кодек

Аудиокодек на программном
уровне является
специализированной
компьютерной программой,
кодеком, который сжимает
(производит компрессию) или разжимает (производит декомпрессию)
цифровые звуковые данные в соответствии с файловым звуковым форматом
или потоковым звуковым форматом. Задача аудиокодека как компрессора
заключается в предоставлении аудиосигнала с заданным
качеством/точностью и минимально возможным размером. Благодаря сжатию
уменьшается объём пространства, требуемого для хранения аудиоданных, а
также возможно снизить полосу пропускания канала, по которому передаются
аудиоданные.

Большинство аудиокодеков осуществлены как программные библиотеки,
которые взаимодействуют с одним или несколькими аудиоплеерами, такими
как QuickTime Player, XMMS, Winamp, Медиапроигрыватель VLC, MPlayer или
Windows Media Player.

Популярные программные аудиокодеки по областям применения:

MPEG-1 Layer III (MP3) — проприетарный кодек аудиозаписей
(музыка, аудиокниги и т. п.) для компьютерной техники и цифровых
проигрывателей Advanced Audio Codec (AAC) — второй по
распространённости проприетарный кодек, позиционируется как
альтернатива MP3. Наибольшее распространение в связке с
видеокодеком H.264 (AVC) получил в онлайн-видео (напр., флэш-видео
на YouTube)

Ogg Vorbis (OGG) — свободный кодек, широко используется в
компьютерных играх и в файлообменных сетях для передачи музыки

Free Lossless Audio Codec (FLAC) — свободный кодек,
использующий сжатие без потерь.

WavPack (WV), Monkey’s Audio (APE)Альтернативные, менее
распространённые lossless-кодеки и др.

Аппаратный кодек

Аудиокодек на аппаратном уровне обозначает отдельную микросхему,
которая кодирует и декодирует аналоговый звуковой сигнал в цифровой
сигнал и наоборот при помощи аналогово-цифрового и цифро-аналогового
преобразователей. Цифро-аналоговая конвертация происходит, когда
компьютер посылает звук на внешние динамики, а аналого-цифровая
конвертация происходит, когда звук подаётся на компьютер извне.

Основными производителями аппаратных звуковых кодеков являются
компании Realtek, VIA Technologies, C-Media, Intel и Analog Devices.

Спецификации аудиокодеков

АУДИО КОДИРОВАНИЕ.
А у д и о  К о д е к и
Ц и ф р о в ы е  а у д и о  ф о р м а т ы .
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Opus — проект Ogg, свободный, передача звука по сети; основан на
технологиях кодеков CELT и SILK.

Windows Media Audio (WMA)

AAC (.m4a, .mp4, .m4p, .aac) — Advanced Audio Coding, часто в
контейнере MPEG-4

Realaudio (RA, RM)

В 1997 году компания Intel представила спецификацию на
аудиокодеки для массового рынка под названием AC'97 (Audio Codec
'97).

В 2004 году Intel представила новую спецификацию, базирующуюся
на AC’97 — High Definition Audio, также известную как HD Audio и
Azalia.

Также существуют другие спецификации, такие как I²S,
используемые в профессиональной аппаратуре.

Некоторые виды цифрового звука в сравнении:

Название формата Квантование,
бит

Частота
дискретизации,

кгц

Число
каналов

Скорость
потока данных
с диска, кбит/с

Степень и тип
сжатия

CD 16 44,1 2 1411,2 1:1 без потерь
Dolby Digital (AC3) 16-24 48 6 До 640 ~12:1 с потерями
DTS 20-24 48; 96 До 8 До 1536 3:1 с потерями
DVD-Audio 16; 20; 24 44,1; 48; 88,2; 96 6 6912 1:1 без потерь
MP3 16-24 До 48 2 До 320 ~11:1 с потерями
AAC 16-24 До 96 До 48 До 512 С потерями
AAC+ (SBR) 16-24 До 48 2 До 320 С потерями
Ogg Vorbis До 32 До 192 До 255 До 500 С потерями

WMA До 24 До 96 До 2 До 768 2:1, есть версия
без потерь
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