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Skomplikowana kamera z zaawansowanyimi
technicznie funkcjami wymaga
skomplikowanego oprogramowania podczas
pracy z wykorzystaniem przechwyconego
materiatu filmowego. Adobe After Effects
radzi sobie z tymi zadaniami, zatem i jego
uzytkownicy réwniez — wystarczy dobrze
przemyslany pomyst i umiejetnosci zdobyte
dzieki niniejszej ksigzce.
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W tym rozdziale oméwiono, jak:
¢ importowac i wykorzystywaé materiat przechwycony z kamery oraz dane kamery,
o korzystaé z roznych widokéw 3D,
e animowac statyczny obraz (sze$ciokat) w przestrzeni trojwymiarowej,
o dodawac i wykorzystywa¢ znaczniki czasu kompozycji,
o zastosowac efekty Fast Bluri Echo,
o wykorzystac efekt Hue/Saturation do korekgji koloru warstwy,

o wykorzystac efekt Linear Wipe do odstoniecia warstwy.

W tym rozdziale bedziemy pracowaé gtéwnie nad materiatem live-action, przechwyconym z kame-
ry o sterowanym ruchu (ang. motion-control). Do kompozycji dodamy warstwe wirtualnej kamery
i zdefiniujemy jej ustawienia zgodnie z ustawieniami rzeczywistej kamery uzytej do sfilmowania
materiatu. Dzieki odtworzeniu ruch6w fizycznej kamery w kompozycji, bedzie mozna umiescié
aktorke w wirtualnym $wiecie, wéréd utworzonych obiektéw graficznych. Pora zapiaé pasy...
zaczynamy!

Wykonanie zadan z tego rozdziatu zajmie okoto godziny.

Rozpoczynamy prace

Sprawdz, czy ponizsze pliki znajduja si¢ w folderach zawartych w roboczym folderze AE_CIB zapi-
sanym na dysku komputera (jesli ich nie ma, skopiuj je teraz z ptyty CD dotgczonej do ksigzki):

o wfolderze movplik Girl Alpha.mov;
o wiolderze psdplik Hexagon01.psd;
o wiolderze _txt plik CameraData.txt;

o wfolderze Sample_Movies plik 3DComp08_final. mov, skopiowany z folderu
Sample_Movies/Rozdziat08 na ptycie CD;

o W folderze Finished_Projects plik 3DComposite08_finished.aep.

Przed rozpoczeciem pracy nalezy przywréci¢ domyslne ustawienia programu (zobacz punkt ,Przy-
wracanie ustawien domys$lnych” na stronie 8.).

Otworz i odtworz przyktadowy film 3DComp08_final. mov, aby zobaczy¢, jaki jest cel pracy w tym
rozdziale. Po obejrzeniu zamknij program QuickTime. W razie potrzeby mozna usuna¢ pliki przy-
ktadowych filméw i w ten sposdb zwolni¢ miejsce na dysku.

Cata praca z rozdziatéw 8. i 9. zostanie zapisana w jednym projekcie. Pierwszym zadaniem bedzie
utworzenie tego projektu.

1. Uruchom program After Effects (jesli nie jest jeszcze otwarty).
2. Z paska menu wybierz polecenie File/New/New Project (plik/nowy/nowy projekt).
3. Wybierz polecenie File/Save As (plik/zapisz jako).
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4. W oknie Save Project As odszukaj i otworz folder _aepw folderze roboczym AE_CIB.

5. Wpisz nazwe projektu 3DComposite08 work.aep ikliknij przycisk Zapisz (Save).

W tym projekcie zbudujemy kilka kompozycji, dodajac elementy potrzebne do ztozenia czesci 3D
finatowej animacji.

Importowanie i porzadkowanie plikéw zrodtowych

Na potrzeby tego rozdzialu musimy zaimportowa¢é dwa pliki zrédtowe.
1. Wybierz z menu polecenie File/[mport/Multiple Files.

2. Otworz folder _mov znajdujacy si¢ w folderze roboczym AE_CIB, zaznacz w nim plik
Girl Alpha.mov i kliknij przycisk Otwérz (Windows) lub Import (Mac OS):

3. Otworz folder _psd (r6wniez w folderze AE_CIB), zaznacz plik Hexagon01.psd i kliknij
przycisk Otworz (Import).

4, W oknie Interpreter Footage sprawdz, czy zaznaczona jest opcja Straight-Unmatted
i kliknij przycisk OK.

5. W oknie Import Multiple Files kliknij przycisk Done.
6. Utworz nowy folder w oknie projektu (polecenie File/New/New Folder).
7. Nadaj folderowi nazwe mov files i przeciagnij do niego plik Girl Alpha.mov.

8. Utworz jeszeze jeden nowy folder o nazwie psd files. Przeciggnij do niego plik
Hexagon01.psd.

9. Kliknij strzatki rozwijajace obydwa foldery, aby ich zawarto$¢ byta widoczna.

"ﬁ 3DComposite0B_work.aep * Q@@

Mamne By Type Size
= ) movy fies I Foider »
H Girl_Alphamoy  [] QuickTime Movie £l
= ) psd files Il Folder
Hexagon01psd [0 Phatashop
el o] & @ [ebec[e] | 3

Utworzenie kompozycji

Aby rozpocza¢ budowanie finatowego ztozenia elementéw 3D, musimy utworzy¢ nows kompozycje.
1. Wybierz polecenie Composition/New Composition.

2. W oknie Composition Settings, w polu Composition Name wpisz nazwe 3DComposite Comp.
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3. Z listy Preset wybierz format PAL D1/DV Square Pix, 768x576. Ustawienia Width, Height,
Pixel Aspect Ratio oraz Frame Rate zostang automatycznie dopasowane.

4. (Opcjonalnie) Z menu Resolution wybierz ustawienie rozdzielczosci Halflub nizsze,
dostosowujac je do mozliwo$ci uzywanego systemu.

5. W polu Duration wpisz 1100, okre$lajac w ten sposob czas trwania animacji na 11 sekund.
Kliknij przycisk OK.

Composition Settings

Composition Narme: |3D Composite Comp

Basic "\ Advanced
Preset: [PAL D1/DV Square Pix =l [
width: |768
I Lock Aspect Ratio to 4:3
Heignt: [576 eel aspestiEie
Pixel Aspect Ratio: |SquareF’mE\5 ;] :r;me Aspect Ratio:

Frame Rate: |25 Frames per second

Resolution: | Full > | 768 %576, 1.5M per 8bpc frame
Start Timecode: |0:00:00:00 Base 30drop
Duration: |1100 is 0:00:11:00 Base 30drop

OK Cancel

Dodanie filmu Girl_Alpha.mov

Kolejnym zadaniem bedzie dodanie do kompozycji filmu Girl Alpha.mov.

1. Jesli tto kompozycji nie jest w kolorze czarnym, zmien je poleceniem Composition/
Background Color.

2. Przesun znacznik biezacego czasu do pozycji 0:00 (jesli nie znajduje sie w tym punkcie).

3. Zaznacz w oknie Project plik Girl _Alpha.mov i przeciagnij go do okna Timeline. Obraz
zostanie automatycznie umieszczony posrodku okna Composition.

4, Kliknij u dotu okna kompozycji przycisk wyswietlania kanatu alfa, aby zobaczy¢ maske
z kanatu alfa dla tej warstwy.

S0% w (T 0:00,00:00 (B [_E’)‘.— > @ 35

Przycisk kanatu alfa

5. Uzyj suwaka Joglub Shuttle na palecie Time Controls i przejdz wolno przez catg kompozycje.
Maska zmienia sie zgodnie ze zmiang obrazu na catej dtugosci kompozycji (patrz rysunek
na nastepnej stronie).



ROZDZIAt 8.
| etap ztozenia kompozycji 3D

Obraz w klatce kompozycji po zaznaczeniu przycisku kanatu alfa

6. Usun zaznaczenie kanatu alfa w oknie kompozycji.

7. Nacis$nij klawisz 0 na klawiaturze numerycznej, aby utworzy¢ podglad RAM warstwy.
W razie potrzeby zmniejsz rozdzielczos$¢, tak by obejrze¢ wszystkie klatki. Zatrzymaj
odtwarzanie, je$li cheesz przej$é do dalszej pracy.

W tym filmie kanat alfa definiuje obszar przezroczystosci wokoét postaci. Zostat on utworzony z uzy-
ciem efektéw kluczowania i narzedzi maskowania do usuniecia zielonego ekranu umieszczonego
za aktorka podczas filmowania.

Warto zwrdci¢ uwage na ruch kamery, ktory zostat zarejestrowany z uzyciem kamery sterowanej
komputerowo (ang. motion-control). W trakcie filmowania kamera zjezdza w dot i przysuwa sie do
aktorki. W naszym projekcie celem jest odtworzenie tego ruchu w wirtualnej kamerze, za pomoca
danych pobranych z kamery rzeczywistej. Dzigki symulacji ruchu kamery bedzie mozna odtworzy¢
ujecie budujac tréjwymiarowe $rodowisko wokot aktorki. Wazne jest, by precyzyjnie imitowad
ruch oryginalnej kamery — tylko w ten sposob perspektywa w finatowej kompozycji bedzie wygla-
data wiarygodnie.

Kluczowanie filmu Girl_Alpha.mov

W wersji Professional programu After Effects oraz pakietach modutéw dodatkowych (tzw. plug-in),
dostarczanych przez niezaleznych producentéw, dostepnych jest wiele efektéw kluczowania
1 narzedzi maskowania. Chcgc wyprébowad takie narzedzia i sprobowaé kluczowaé element
samodzielnie, nalezy uzy¢ troche innej procedury, ktéra ignoruje istniejgcy kanat alfa podczas
importowania pliku.

Aby zignorowadé kanat alfa:
1. Zaznacz w oknie projektu plik materiatu, ktory cheesz kluczowaé (np. plik Girl Alpha.mov).
2. Wybierz polecenie File/Interpreter Footage/Main.
3. W gbrnej czesci okna Interpreter Footage, w sekcji Alpha zaznacz opcje Ignore i kliknij
przycisk OK.

Po umieszczeniu pliku Girl Alpha.mov w kompozycji, bedzie mozna zobaczy¢ zielony ekran
za aktorkg. Podloga, statywy i inne obiekty znajdujgce sie na scenie juz zostaly zamaskowane.
Mozna teraz uzy¢ efektéw kluczowania i narzedzi maskowania. Wiecej informacji na temat
tych funkcji zawiera pomoc online programu (zobacz tematy ,Using keying effects”, ,Keying
effects”, ,Matte Tools effects” i tematy pokrewne).

217
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Utworzenie warstwy tta
Dodamy teraz do kompozycji jednolita warstwe, ktora bedzie stuzyta jako tto. W dalszej czesci zasto-
sujemy kilka efektow do tej warstwy.
1. Sprawdz, czy znacznik biezgcego czasu znajduje sie w pozycji 0:00.
2. Wybierz polecenie Layer/New/Solid (warstwa/nowa/jednolita).
3. Nadaj warstwie nazwe Background Solid iustaw pozostate opcje nastepujaco:
o Kliknij przycisk Make Comp Size, aby rozmiar warstwy byt zgodny z rozmiarem
aktywnej kompozycji.
o W sekcji Color wybierz kolor biaty.

Solid Footage Settings

Mame: [Backaround Solid

Size

width: |768
Heigh: ’T [~ Lock dspect Ratio to 4:3
Units: [ pixels |
Pixel Aspect Ratio: | Square Pixels |

Width: 100.0% of comp
Height: 100.0% of comp
Frame Aspect Ratio: 4.3

Color

CK | Cancel |

4, Kliknij przycisk OK. Jednolity biaty kolor wypelni klatke kompozycji, a warstwa Background
Solid pojawi sie w oknie Timeline.

Zastosowanie efektow do warstwy tta

Warstwa tla jest w tej chwili jednolicie biata. Zmienimy to, stosujac radialny gradient z matg doza
losowego rozproszenia.

1. Zaznacz warstwe Background Solid i wybierz polecenie Effect/Render/Ramp
(efekt/renderowanie/rampa). Na ekranie pojawi si¢ okno Effect Controls z zaznaczonym

efektem Ramp.

N , L . ‘ ,
= ML'% Jesli w klatce kompozycji gradient nie jest widoczny, sprawd?, czy przycisk kanatu alfa
%‘ u dotu okna kompozycji nie jest wcigz zaznaczony.

2. Z listy Ramp Shape (ksztatt rampy) wybierz Radial Ramp (rampa radialna).
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. W pozycji Start of Ramp kliknij krzyzyk i przeciagnij w kierunku $rodka okna kompozycji.
Mozna réwniez od razu wpisac¢ wartosci 384, 288 jako wspotrzedne, tak by kolor poczatkowy
(Start Color) zaczynat sie w $rodku warstwy.

. W pozycji Start Color (kolor poczatkowy) kliknij prébke koloru i wybierz kolor ciemnozielony.
W przyktadzie uzyto koloruR = 94, G = 120, B = 28.

. W polu End of Ramp wpisz wartosci 384, 680 jako zewnetrzng krawedz gradientu ( End Color).
Takie ustawienie spowoduje, ze gradient bedzie si¢ konczyt poza klatka kompozycji.

. W pozycji End Color (kolor koncowy) wybierz kolor czarny.
. Warto$¢ Ramp Scatter zmien na 8, aby doda¢ lekki szum do gradientu.

. Pozostaw domyslne ustawienie opcji Blend With Original (mieszaj z oryginatem) — warto$é 0.

Background Solid g ontrols m
| [@Background Sokd
30 Composite Comp * Background Saolid
= |f Ramp Resat About.
Effect Favorites 4
+ & Start of Ramp -] 38402880
+ &) Start Color . =b
+ &/ End of Ramp -i-| 3840 €800
+ &/ End Color - =
+ & Ramp Shape
b &|Ramp Scatter 80
[ &| Blend With Original 0.0 %
-

Ustawienia w oknie Effect Controls dla efektu Ramp (po lewej) i ich rezultat w oknie kompozycji (po praweyj)

. Podczas gdy warstwa Background Solid jest wcigz zaznaczona, wybierz polecenie
Effect/Noise/Noise (efekt/szum/szum).

10. W oknie Effect Controls w polu Amount of Noise (natezenie szumu) wpisz wartos¢ 2%.

Pozostaw zaznaczenie opcji Result Values (warto$ci wynikowe) i Use Clip Noise (uzyj
obcinania szumu). Zamknij okno Effect Controls.

Nastepnym etapem bedzie zwigkszenie przezroczystosci jednolitej warstwy.

1. Zaznacz w oknie Timeline warstwe Background Solidi naci$nij klawisz T, aby wy$wietli¢

Zwiekszenie przezroczystosci warstwy

wiasciwos¢ Opacity warstwy.

2. Zmien warto$¢ krycia warstwy na 60%.

3. Ponownie naci$nij klawisz T, aby ukry¢ wlasciwo$¢ Opacity.

4. W oknie Timeline przesun warstwe Background Solid pod warstwe Girl Alpha, a nastepnie

zapisz projekt.

Praca nad warstwg Background Solid zostata zakonczona. Bedzie ona caty czas widoczna w tle

kompozycji.

219
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Uzycie kamer

W tym podrozdziale utworzymy kamere w kompozycji budowanej w poprzednim podrozdziale.
W tym zadaniu dopasujemy ustawienia i zdefiniujemy relacje w wirtualnym, tréjwymiarowym
$wiecie.

Pierwszym zadaniem bedzie dodanie warstwy kamery do kompozycji.

1. Znacznik biezacego czasu powinien znajdowacé sie w pozycji 0:00. Wybierz polecenie
Layer/New/Camera, aby utworzy¢ nowa warstwe kamery.

2. W oknie Camera Settings w pozycji Preset wybierz opcje 35 mm. Pozostaw domy$lng nazwe
kamery — Camera 1. Kliknij przycisk OK.

3\\“&"‘%_ Na ekranie moze pojawié sie komunikat o bledzie z informacjq, ze w kompozycji nie
=" | ma zadnej warstwy 3D. Kliknij przycisk OK, aby zignorowaé ten komunikat, poniewaz
w dalszej czesci pracy utworzymy kilka tréjwymiarowych warstw. Warstwa Camera 1

pojawi sie w oknie Timeline.

3. Wybierz polecenie View/Switch 3D View/Active Camera, aby zmieni¢ widok w oknie
kompozycji na widok z ,obiektywu kamery” (je$li nie jest to widok biezacy).

Juz wezeéniej, w rozdziale 6., wykorzystali$my kamere podczas tworzenia tunelu z pier§cieni wi-
rujacych sze$ciokatéw. Kamera pokazywata wowczas widok tak, jakby jej obiektyw przesuwat sie
poprzez $rodek tunelu. W tym rozdziale widok bedzie bardziej ztozony, poniewaz utworzymy efekt
kamery zjezdzajacej po tuku $ciezki w tréjwymiarowej przestrzeni, imitujac ruch rzeczywistej
kamery, ktora sfilmowano materiat z postacia aktorki. Rozmiary i orientacja elementéw umiesz-
czonych w przestrzeni bedg si¢ zmieniaty wraz z ruchem kamery. W rezultacie, rézne warstwy
pojawig sie w animacji doktadnie w taki sposéb, jakby byty rzeczywistymi obiektami przechwyco-
nymi przez prawdziwa kamere.

Dodanie obiektu zerowego i utworzenie powigzania
z jego warstwa podrzedna

W tym zadaniu polagczymy kamere z obiektem zerowym, co pomoze w interpretacji oryginalnych
danych kamery motion-control, ktére zostang zaimportowane w jednym z kolejnych zadan.

1. Znacznik biezacego czasu powinien znajdowacé sie w pozycji 0:00. Wybierz polecenie
Layer/New/Null Object, aby doda¢ obiekt zerowy do kompozycji.

2. W oknie Timeline otworz panel Switch i na warstwie Null 1 zaznacz przetacznik 3D Layer (7).

3. Podczas gdy warstwa Null 1 jest zaznaczona, nacisnij klawisz P, aby wyswietli¢ wtasciwosé
Position obiektu zerowego.

4. Wpisz (lub ustaw przez ,potarcie”) nastepujace wspotrzedne potozenia: 149, 1; 44,0; 83, 7.

L
-‘5‘\\“%}"{3_ Powyzsze wspbtrzedne sterujq potozeniem kamery, a co za tym idzie — wyglgdem ren-
%J\\“"b" derowanej kompozycji. Precyzja podczas wpisywania tych wartosci jest istotna.
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5. Naci$nij klawisz S, aby wyswietli¢ wtasciwos¢ Scale obiektu zerowego.

6. Wpisz warto$¢ 474% jako warto$¢ skalowania, a nastepnie jeszcze raz nacisnij klawisz S,
aby ukry¢ wtasciwosé.

7. W panelu A/V Features kliknij dla warstwy Null 1 przetacznik Video (88), aby wytaczy¢
jej wideo.

e 3D Composite Comp + Timeline

0,00:00,00 (25 1ps) PEIEETTE =———
20O (% # | Source Name | = #®% FEM® T Parent b-bos ois
= el 1 ] &N & @ MNone -
gk 2 B Camera 1 =3 @) Nore -
m PO 3 L Girl_Alpha.. & % @] MNone wlg—
& bl 4 []Background .. i N f @] MNone - ___
[ O] Switches / Modes | Jo] _=j &

Wytqczenie przetqcznika Video w panelu A/V Features

8. Kliknij w panelu Parent (rodzic) ikone Pick Whip (i@)) dla warstwy Camera 1 i przeciagnij
od niej wskaznik do warstwy Null 1, tak by wokét nazwy warstwy pojawita sie ciemna ramka.
Nastepnie zapisz projekt.

wes 3D Composite Comp - Timeline

=330 Composite Comp
0:00:00:00 (25 fps) o @ S M F
BGHO @ |W # | SourceName D&M FEMOG Parent pbos  ols |
(= LY & | ® Mone vi = ]
& Pl 2 % Cameral = 5 Mone .
& pPO3 i G Apha.. |[& N @| Mone -
& b4 [Background .. & N7 @] MNone |
| [ Switches / Modes [ Jo] =Ja

* Jesli panel Parent jest ukryty, kliknij prawym przyciskiem (w systemie Mac OS Ctrl+ klik-

/NS | niecie) pasek tytutowy dowolnego panelu. Otworzy si¢ menu kontekstowe, z ktérego
nalezy wybra¢ polecenie Columns/Parent. Mozna réwniez klikngé strzatke nad pionowym
paskiem przewijania i uzy¢ menu z okna Timeline.

W podrecznym menu w panelu Parent dla warstwy Camera 1 jako warstwa nadrzedna (warstwa-
rodzic) widnieje warstwa Null 1, odzwierciedlajac nowy zwigzek pomiedzy tymi warstwami. Obiekt
zerowy dziata teraz jako rodzic dla kamery, zatem kamera bedzie przejmowata kazda zmiane wpro-
wadzong dla obiektu zerowego. Wiecej informacji na temat zalezno$ci rodzic-potomek warstw
znalez¢ mozna w pomocy online programu (zobacz temat ,Understanding parent layers”).

* Z powodu zwigzku rodzic-potomek miedzy warstwami, warto$¢ Scale obiektu zerowego
N zwiekszy skale kamery. W tym kontekscie skala odnosi sie do wszystkich atrybutéw kame-

ry After Effects: jej ruchu, obrotéw, pochylania, jednym stowem — catego $wiata kamery.
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Importowanie danych kamery

Czas na import danych z kamery motion-control i zastosowanie ich do warstwy kamery w kompo-
zycji. Dane zawierajg informacje dotyczace wszystkich aspektéw kamery i jej ruchéw. Informacje
zostaty zapisane w pliku tekstowym, ktory skopiowali$émy z ptyty CD na poczatku rozdziatu.
Otworzymy teraz plik i skopiujemy dane do biezacej kompozycji.

-

. Otworz w Eksploratorze Windows lub w programie Finder (Mac OS) folder roboczy AE_CIB.
W folderze _txt dwukrotnie kliknij plik CameraData.txt. Plik zostanie otwarty w domy$lnym
edytorze, np. Notatniku (Windows) lub TextEdit (Mac OS).

N

. Zaznacz starannie caty tekst w pliku, tak by zaden fragment nie zostat pominiety.

3. Naci$nij klawisze Ctrl+C (Windows) lub Command+ C (Mac OS), aby skopiowa¢ tekst
do schowka.

4, W programie After Effects sprawdz, czy znacznik biezacego czasu znajduje sie w pozycji
0:00, zaznacz warstwe Camera 11inacis$nij klawisze Ctrl+V (Windows) lub Command+V
(Mac OS), aby wklei¢ dane do warstwy. Wszystkie klatki kluczowe dotyczace kamery
zostang dodane do warstwy.

5. W oknie Timeline zaznacz warstwe Camera 1 i naci$nij klawisz U, aby wyswietli¢ wszystkie
wlasciwosci klatek kluczowych. Widoczne sg klatki kluczowe sterujace animacjg kamery
— Point of Interest (punkt skupienia), Position (potozenie), Z Rotation (obrot wzgledem osi Z).
Wiszystkie te informacje zostaty pobrane z danych rzeczywistej kamery motion-control
i zapisane w pliku tekstowym.

== 3D Composite Comp « Timeline

0:00:00:00 (25 1ps) BB oM F
FO@ " # | SourceMame DR FOMBT Piret pbo:  ols ods ads 04s ]
p@1 [ B N B @ Nene 1
E ~Ez LEIEE = & 1
~ B [ Point of Interest 589 ,605.1793
~ b b [ Pesition 16.27.104
~ b b 18 Z Rotstion Ox-277"*
- pPO3 i Gir_Mpha.. & S @ Mone
= PE 4 [JBackground . & N7 @ fione
| [ Switches / Bodes | [o] = ]|& I;AI

Klatki kluczowe Point of Interest, Position i Z Rotation warstwy kamery

6. Ponownie naci$nij klawisz U, aby ukry¢ wtasciwosci klatek kluczowych.

7. Zamknij okno edytora tekstowego.

i&% Import danych kamery sterowanej komputerowo (motion-control) jest jedng z bardziej
skomplikowanych funkcji programu After Effects. Wymaga ona przeprowadzenia wielu
badati i eksperymentéw z kazdg uzytqg kamerg.

Temat zaawansowany: Importowanie danych kamery motion-control

Do programu After Effects mozna importowaé dane z kamery motion-control. Wykonanie tego
wymaga badani i eksperymentéw z okreslonym systemem uzywanej kamery. Funkcja ta moze
by¢ niewiarygodnie uzyteczna dla 0séb, ktore regularnie pracujq z tego typu kamerg, ale nie
powinna by¢ wykorzystywana przez niedo$wiadczonych uzytkownikéw. Jest to duzo bardziej
skomplikowane niz importowanie danych kamery z aplikacji do grafiki 3D.
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Trudnosciq nie jest tu sam import danych do programu After Effects. Najtrudniejszg czescig
jest przygotowanie surowych danych kamery. Systemy motion-control generujq zazwyczaj
dane o ruchu kamery w postaci pliku tekstowego z danymi w zapisie kolumnowym. Do edycji
danych przed ich skopiowaniem do kamery After Effects mozna uzy¢ arkusza kalkulacyjnego.

Jesli tworzony obraz wymaga uzycia kamery motion-control i planujemy import danych kamery
do programu After Effects, nalezy przed i w trakcie tworzenia rozwazy¢ nastepujgce kwestie:

Nagrywanie statystyk kamery. Statystyki sq konieczne do dopasowania kamery w programie
After Effects do kamery motion-control. Sktadajg sie na nie (miedzy innymi): Film Size (rozmiar
filmu), Depth of Filed (glebia ostrosci), Angle of View (kgt widzenia), Lens Focal Length (ogni-
skowa soczewki), Focal Distance (odleglos¢ ogniskowej), Aperture (szczelina), F-stop (ustawie-
nia przestony), Point of Interest (punkt skupienia), Position (pofozenie) oraz Rotation (obrét).

Mierzenie sceny. Nalezy dokona¢ doktadnych pomiaréw relacji pomiedzy kamerq i filmowany-
mi obiektami, z uwzglednieniem wspétrzednych zerowych. Nastepnie wykonac rejestrowane
przejécie kamery uzywajgc obiektu o doktadnie znanym rozmiarze i potozeniu. Uzyskuje sie
w ten sposoéb obiekt odniesienia, ktéry mozna bedzie wykorzystaé jako pomoc przy ustalaniu
pofozenia kamery w programie After Effects.

Uwzglednienie znieksztatcenia soczewki. Jest to szczegblnie wazne, jesli filmowany obiekt
siega krawedzi klatki podczas robienia ujecia. Znieksztafcenie soczewki moze powodowaé
biedne utozenie materiatu CGI, ktéry bedzie wéwczas wymagat korekcji. Do dodania lub usu-
niecia znieksztalcenia soczewki ze Zrédtowego materiatu filmowego mozna wykorzystad filtr
Optics Compensation programu After Effects.

Najlepszym podejsciem jest uzywanie tylko gtéwnej soczewki. Soczewki zoomu nie sq zale-
cane, poniewaz trudniej jest zmierzy¢ i dopasowad ich ogniskowq i znieksztatcenie.

Transfer materiatu filmowego do wideo. Nalezy uzy¢ 100% predkosci i petnej klatki podczas
transferu materiatu filmowego do wideo. Czesto podczas tej operacji w materiale pojawiajq sie
zmiany (np. kadrowanie, skalowanie, zmiana proporcji). Z tego powodu wazne jest, by wykonaé
test, ktéry pomoze dokona¢ odpowiednich dopasowar i wzigé pod uwage istniejgce niezgodnosci.

Poswiecenie czasu na testowanie i eksperymenty. Nawet osoby z duzym do$wiadczeniem
wykonujg wiele uje¢ i dokonujg wielu préb dopasowywania danych przed ostatecznym ujeciem.
Z duzg pewnoscig mozna stwierdzié, ze takie podejscie jest konieczne do uzyskania prawidto-
wego efektu, poniewaz kazdy system, kazda kamera i soczewka sqg rézne.

Ogladanie rezultatu zaimportowanych danych kamery

Kolejnym zadaniem bedzie sprawdzenie efektu zaimportowania danych. Obejrzymy kompozycje
z réznych punktéw tréjwymiarowego widoku.

Podczas ogladania kompozycji wazne jest, by pamietaé, ze wyraz klatka w tym kontekscie oznacza
pole widzenia kamery — poréwnywalne z tym, co widzimy, kiedy patrzymy przez okular rzeczywi-
stej kamery. Domys$lnie punktem skupienia kamery (ang. point of interest) jest $rodek klatki (patrz
pierwszy rysunek na nastepnej stronie).
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A. Punkt skupienia B. Klatka C. Kamera

Wybierz polecenie View/Switch 3D View (widok/przetgcz widok 3D) i sprawdz, czy klawisz

(%mf\f\\g F10 jest klawiszem skrétu dla widoku Front, F11 dla widoku Top, a F12 dla Active Came-

1

ra. Jesli klawisze nie sq przypisane w ten sposéb do widokéw, przywrdé ich domysine usta-
wienia (zobacz punkt ,Zdefiniowanie klawiszy skrétéw dla widokéw 3D” na stronie 183.).

Wybierz z podrecznego menu w oknie kompozycji widok Front (lub nacis$nij klawisz F10).
Jesli znacznik biezacego czasu znajduje sie w pozycji 0:00, a warstwa Camera 1 jest nadal
zaznaczona, w gérnym lewym obszarze klatki kompozycji pojawia sie linie siatki
reprezentujgcej kamere.

. Wybierz widok Top (lub naci$nij klawisz F11) i zmien powiekszenie widoku w oknie

na 25% (lub jeszcze mniejsze). Linie siatki reprezentuja widok z kamery, facznie z jej klatka
i punktem skupienia. Widoczna jest takze sama kamera. Rzad iks6w (X) (utozonych tak
ciasno, ze wygladaja jakby byty grubg czarng linig) ilustruje potozenie klatek kluczowych

na podktadzie klatki (patrz rysunek na nastepne;j stronie).

. Przeciagnij na palecie Time Controls suwak Jog lub Shuttle ([n ], aby przej$¢ przez catg

animacje. Obserwuj podczas ruchu przejscie kamery wzdhuz $ciezki.

Przez zastosowanie danych kamery motion-control do warstwy kamery w kompozycji, odtwo-
rzyli$émy jej ruch dla kamery After Effects. W rezultacie mozemy teraz skonstruowac wokot postaci
aktorki $rodowisko z poprawna perspektyws.
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A. Klatka  B. Punkt skupienia C. Kamera

Oglgdanie warstw 3D

W tréjwymiarowym swiecie programu After Effects obraz widziany w klatce kompozycji nie-
koniecznie odzwierciedla to, jak kompozycja wyglada naprawde. Tylko widok Active Camera
daje poprawny widok obrazu — taki, jaki bedzie po wyrenderowaniu. Pozostate widoki (w rzu-
tach prostokgtnych) pokazujg wzgledng pozycje warstw w przestrzeni tréjwymiarowej. Przy-
pomina to obserwacje sceny w teatrze z réznych punktéw: z géry, spoza kulis itd. Ostatecznie
wazne jest, co pojawia si¢ w polu widzenia kamery — to zobaczq oglgdajgcy. Pozostate widoki
sq dostepne w programie jedynie jako pomoc podczas wizualizacji odniesierr pomiedzy réznymi
warstwami, a szczegoblnie ich relacji z kamerg.

Podobnie jak widoki $ciezki kamery pokazane w poprzednim punkcie, warstwy sg potozone
na podktadzie klatki, z dala od klatki kompozycji. Potozenie warstw wzgledem klatki kompo-
zycji jest w pewnym stopniu mato istotne. Potozenie warstw 3D mozna zmieni¢ w widoku,
tak ze znajdg sie one poza klatkg kompozycji. Mozna to zrobi¢ zaznaczajgc wszystkie klatki,
nastepnie wybierajgc dowolny widok 3D oprécz Active Camera i uzywajgc narzedzi Track X,
Y Camera ($ciezka XY kamery) lub Track Z Camera (Sciezka Z kamery). Warstwy bedg widocz-
ne w klatce kompozycji z wybranego punktu obserwacji. Niektére warstwy bedg widoczne
w peinym kolorze, a inne bedq reprezentowane przez szare linie, w zaleznosci od ich potoze-
nia w przestrzeni.

Dodanie warstwy z szeSciokatem

Nastepnym zadaniem bedzie dodanie elementu sze$ciokata, obrocenie go i usytuowanie w troj-
wymiarowej przestrzeni, tak by tworzyt podest, na ktorym stoi aktorka.

1. Przesun znacznik biezgcego czasu do pozycji 0:00.

2. Zmien widok na Active Camera (klawisz F12), a nastepnie ustaw powiekszenie widoku okna
kompozycji na wygodnym poziomie (w zaleznosci od rozmiaru uzywanego monitora).

3. Zaznacz w oknie projektu plik Hexagon01.psd i przeciagnij go do okna Timeline. Stanie sie
on warstwa 1.

4. Kliknij w panelu Switches przetacznik 3D Layer (7)), aby sze$ciokat stal si¢ warstwa 3D.
Warstwa zniknie w oknie kompozycji.
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Zmien w oknie kompozycji widok na Top (klawisz F11) i zwrd¢ uwage w na potozenie
warstwy Hexagon01.psd wzgledem kamery. Kliknij w tym celu warstwe Camera 1, aby
wyswietli¢ $ciezke jej ruchu (skondensowana linia ikséw), a nastepnie warstwe Hexagon01.psd,
by wyswietli¢ uchwyty warstwy. Warstwa 1 znajduje si¢ za kamerg, dlatego nie jest
dostrzegalna w widoku Active Camera.

Przesun wskaznik nad niebieska strzatke osi Z warstwy Hexagon01.psd, tak by obok strzatki
wskaznika pojawita sie mata literka Z. Przeciggnij warstwe w gore okna kompozycji, aby
umiescic ja przed (ponad) kamera. W razie potrzeby zmniejsz powiekszenie widoku w oknie
kompozycji (polecenie View/Zoom Out), aby podktad klatki byt widoczny podczas tej operacji.

A. Kamera B. Warstwa Hexagon01.psd

Zmien widok na Active Camera (klawisz F12). Warstwa HexagonO01.psd bedzie teraz
dostrzegalna w tym widoku, poniewaz znajduje sie przed kamera w tréjwymiarowej
przestrzeni (patrz pierwszy rysunek na nastepnej stronie).

Aby rozréznié warstwy w obrazie kompozycji, zaznacz je kolejno w oknie Timeline i przyj-
rzyj sie, gdzie pojawiajg sie uchwyty warstwy w oknie kompozycji. Niekiedy konieczne
bedzie znaczqgce zmniejszenie widoku okna kompozycji, aby odszukaé zaznaczong war-
stwe na podktadzie klatki.

Dodanie znacznika czasu kompozyc;ji

W tym zadaniu dodamy znacznik do linii czasowej, dzieki czemu tatwo mozna bedzie utworzyé
odniesienie do okreslonej klatki w kompozycji. Nastepnie — tak dla wprawy — uzyjemy skrotu
klawiaturowego, aby przeskoczy¢ do tej klatki.
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1. W oknie Timeline wyciagnij znacznik czasu kompozycji z kosza znacznikéw kompozycji (),
znajdujacego sie na prawej krawedzi linii czasowej. Korzystajac z palety Info jako podpowiedzi,
przeciggnij znacznik do pozycji 2:03.
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2. Przesun w razie potrzeby znacznik biezacego czasu (W) (nie — znacznik czasu kompozycji
(@1)) do dowolnego punktu na linii czasowej oprécz 2:03.

3. Naci$nij klawisz 1 (ale nie z klawiatury numerycznej). Znacznik biezacego czasu przeskoczy
do pozycji 2:03, i wyréwna sie ze znacznikiem czasu kompozycji.

Klatka 2:03 jest waznym momentem w kompozycji, poniewaz ma w niej miejsce kilka réznych
zdarzen. Znacznik czasu kompozycji mozna wykorzystac do szybkiego przeskoczenia do tej klatki.
W nastepnym rozdziale bedzie okazja do przeéwiczenia dziatania znacznikow. Wigcej informacji
na temat znacznikéw czasu kompozycji znalez¢é mozna w pomocy online programu (zobacz temat
,Using markers” i tematy pokrewne).

Animowanie szesciokata

Teraz, gdy sze$ciokat jest poprawnie umieszczony w polu widoku kamery, mozemy przej$é¢ do
animacji jego warstwy. Utworzymy efekt wpadniecia sze$ciokata do klatki kompozycji. Nastepnie
dodamy efekt i tryb transferu, aby dopasowac jego kolor.
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Poniewaz biezacym widokiem jest Active Camera, ogladana kompozycja po wyrenderowaniu bedzie
wygladata tak samo. Warstwa Hexagon01.psd rusza teraz z pierwotnej pozycji, wypetnia na chwile
klatke i spada w dot pod stopy aktorki. W tym momencie sze$ciokat nie jest zbyt doktadnie dopa-
sowany ze stopami aktorki. Film z dziewczyna zostanie przycicty w dalszej czesci rozdziatu i wtedy
potozenie szes$ciokata bedzie idealne.

Przesun znacznik biezacego czasu z powrotem do pozycji 0:00, nastepnie zaznacz warstwe
Hexagon01.psd w oknie Timeline.

. Naci$nij klawisz P, aby wyswietli¢ wlasciwo$¢ Position, a nastepnie naci$nij kombinacje

Shift+R, Shift+S oraz Shift+T, otwierajac wszystkie wlasciwosci Orientation i Rotation,
Scale oraz Opacity.

. W pozycji Position wpisz wartosci 184, 91, 170 i kliknij ikone stopera, aby wstawi¢ klatke

kluczows (te i kolejne wartos$ci liczbowe mozna takze ustawié technika ,pocierania”).

. W polu Scale wpisz warto$¢ 37% (nie wstawiaj klatki kluczowej dla tej whasciwosci).

. Podczas gdy whasciwo$é X Rotation ma domyslna wartosé 0°, kliknij jej stoper, aby wstawic

klatke kluczows.

. W polu Opacity wpisz warto$¢ 30% (nie wstawiaj klatki kluczowej).

. Naci$nij klawisz 1, aby przeskoczy¢ do znacznika czasu kompozycji w pozycji 2:03 i zmien

wspotrzedne Position na 414, 461, 911, wstawiajac drugg klatke kluczows.
Wecigz w pozycji 2:03, zmieh warto$¢ X Rotation na —270° (nie przegap znaku minusa).

Naci$nij klawisz akcentu ( '), aby ukry¢ wtasciwosci warstwy.

Zastosowanie efektu i trybu transferu do szesciokata

W tym krotkim zadaniu dodamy efekt i tryb transferu, aby dopasowaé kolor warstwy z sze$ciokatem.

1. Podczas gdy warstwa Hexagon01.psd pozostaje zaznaczona, wybierz polecenie Effect/Channel/

Invert (efekt/kanaty/odwrotno$¢). Bialy szesciokat stat sie czarny. Pozostaw domyslne
ustawienia i zamknij okno Effect Controls.

2. Otworz panel Modesw oknie Timeline i wybierz tryb transferu Overlay (naktadka)

dla warstwy Hexagon01.psd, aby wymieszac t¢ warstwe z ttem i innymi elementami,
ktére zostang umieszczone za nig w nastepnym rozdziale.

3. Obejrzyj animacje i zapisz projekt.

Szesciokat wtapia sie teraz troche lepiej w ogdlna kolorystyke sceny.
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Dopasowanie materiatu live-action

W tym podrozdziale bedziemy zajmowali si¢ warstwa Girl Alpha.mov. Utworzymy kopie warstwy
i zgrupujemy je z oryginalng warstwa techniky prekompozycji!, co uprosci nieco organizacje projek-
tu. Nastepnie uzyjemy kilku kolejnych technik do utworzenia rodzaju aury wokot postaci dziew-
czyny. Na koniec dopasujemy punkt In (aby wyréwnaé stopy aktorki z obrazem szesciokata) i do-
damy efekt przej$cia (dzieki czemu dziewczyna zmaterializuje sie stopniowo, jak gdyby za sprawa
podnoszenia sie otaczajacej j3 mgly).

Utworzenie kopii filmu Girl_Alpha i zdefiniowane prekompozycji

Utworzymy teraz duplikaty warstwy i zgrupujemy je z oryginatem w jedng prekompozycje. Zasto-
sujemy tez kolejne efekty, aby doda¢ do poszczegdlnych warstw korekeje koloru i rozmycie.

1
2.
3.

6.

Przeciagnij w oknie Timeline warstwe Girl Alpha.mov na wierzch stosu warstw.
Dwukrotnie wybierz polecenie Edit/Duplicate, aby utworzy¢ dwie kopie warstwy.

Zaznacz wszystkie trzy warstwy Girl Alpha.moviwybierz polecenie Layer/Pre-compose
(warstwa/prekompozycja).

. W polu New Composition Name wpisz nazwe Girl Pre-comp. Pozostaw zaznaczenie

drugiej opcji, Move All Attributes into the New Composistion (przenie$ wszystkie
wlasciwosci do nowej kompozycji).

. Zaznacz pole wyboru Open New Composition (jesli nie jest zaznaczone), tak by zaktadka

dla nowej kompozycji pojawita sie w oknach Timeline i Composition. Kliknij przycisk OK.

Kliknij w oknach Timeline i Composition zaktadke Girl Pre-comp, aby przesunac ja na wierzch.

W oknie Timeline w kompozycji Girl Pre-Comp widoczne s3 teraz trzy warstwy Girl _Alpha.mov.

30 Composite Co Girl Pre—comp
0:00:02:03 (25 fps) Bn G| 5B M %
FAO & Y # =T T8 A Made T Tridat Parent ):00s Dis
& b OV I Girl_Apha. N | Marmalw @ None v d

-3 b O 2 I sirl_Alpha.. Mormal Mome w| @ MNone ild

& b0 3 Hormal = Mone w| @ Mone “d

| [ Switches 7 Mades | Jo] =]a

Utworzenie zamglonego tfa

Nastepnym zadaniem bedzie dodanie efektéw do kolejnych warstw Girl Alpha.movw kompozycji
Girl Pre-comp. Po ich zastosowaniu program automatycznie zaktualizuje warstwe Girl Pre-comp
w kompozycji 3D Composite Comp, aby odzwierciedli¢ te zmiany.

! Termin precomposingw programie After Effect oznacza tworzenie odrebnej kompozycji z jednej Iub killku warstw
otwartej, biezacej kompozycji — przyp. ttum.
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1. W oknie Timeline dla kompozycji Girl Pre-comp zaznacz pierwszg warstwe Girl Alpha
(warstwa 1).

2. Wybierz polecenie Effect/Blur & Sharpen/Fast Blur (efekt/rozmycie i wyostrzanie/szybkie
rozmycie).

3. W oknie Effect Controls dla efektu Fast Blur zmien warto$¢ Blurriness na 50. Warstwa
bedzie teraz wyraznie rozmyta. Pozostale opcje pozostaw w domyslnych ustawieniach.

% Aby lepiej zobaczy¢ rezultat zastosowanych efektéw, uzyj przetgcznika Solo ({23) w panelu
A/V Features. Kiedy ta opcja jest wlgczona, w oknie kompozycji tymczasowo wyswietlana
jest tylko zaznaczona warstwa, a wszystkie pozostate warstwy z wigczonym przetgczni-

kiem Video () sq zgaszone. Po obejrzeniu warstwy ponownie Kkliknij przetgcznik Solo,

aby go wylgczyd.
30 Composite Co Girl Pre—comp 1™ :
:00:02: 251 (S
0:00:02:03 (251ps) @ S XM —
Fho@ | # | Source Name Mode T TriMat | Parent ):00s 0ls
® PO L (MU e & None = ST
bO2 i Girl_Alpha... | Normalw Mone w| @ Mone ild
PO 3 I Girl_Alpha.. Marmal None w| @ Meone “d
| O] Switches 7 Mades | o] =T

4. Wybierz w panelu Modes (w oknie Timeline) tryb transferu Overlay (naktadka) dla warstwy 1.
5. Naci$nij klawisz T, aby otworzy¢ wtasciwos¢ Opacity i zmien jej warto$é na 80%.
6. Ponownie naci$nij klawisz T, aby ukry¢ wlasciwo$¢, nastepnie zapisz projekt.

Rozmyta warstwa miesza sie z dwiema innymi warstwami lezagcymi pod nig, tworzac w ten sposob
lekka mgte wokot postaci dziewczyny.

Skorygowanie koloru za pomoca efektu Hue /Saturation

Niewielkie zmiany w kolorze moga pomoc dopasowaé elementy w kompozycji. Zastosujemy teraz
efekt Hue/Saturation (barwa/nasycenie), ktory pomoze kontrolowa¢ to dopasowanie.
1. Zaznacz w oknie Timeline warstwe 2.

2. Wybierz polecenie Effect/Adjust/Hue/Saturation (efekt/dopasuj/barwa/nasycenie).

3. W oknie Effect Controls ustaw nastepujace wartosci (dot. efektu Hue/Saturation)
(patrz pierwszy rysunek na nastepnej stronie):

e wopcji Master Hue (gtéwna barwa) — 10°,

e 'wopcji Master Saturation (gtéwne nasycenie) — —20 (nie przegap minusa).

Zastosowany efekt spowoduje dodanie delikatnej korekeji koloru warstwy 2 — zredukowane zo-
stang wartos$ci czerwieni.
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Wprowadzong zmiane mozna zobaczyé po Kkliknieciu przetgcznika efektu Hue/Saturation
(#) w oknie Effect Controls. Wigczanie i wytgczanie przetgcznika pozwoli zaobserwo-

wacé w oknie kompozycji, jak efekt zmienia kolor obrazu.

Zastosowanie efektu Echo

W programie After Effects mozna doda¢ rozmycie ruchu tylko do animowanych warstw w kompo-
zycji. Nie mozna doda¢ tego efektu do ruchu w materiale wideo. Mozemy jednak symulowa¢ roz-
mycie ruchu w takim materiale przez dodanie efektu echa do warstwy. Pozwala on wyswietla¢ kilka
wezesniejszych klatek z materiatu rownoczes$nie z biezacg klatky. Poniewaz klatki te moga by¢
stopniowo ttumione, otrzymany rezultat przypomina rozmycie ruchu.

1. Zaznacz w oknie Timeline warstwe 3.

2. Wybierz polecenie Effect/Time/Echo (efekt/czas/echo).

3. W oknie Effect Controls wprowadz nastepujace zmiany ustawien:

W polu Echo Time (seconds) wpisz warto$¢ -0, 25, aby okresli¢ odstep czasu pomiedzy

wystapieniami echa.

W polu Number of Echoes wpisz warto$¢ 10 — efekt powstanie z potaczenia dziesieciu klatek.

Pozostaw warto$¢ Starting Intensity 1,00, aby wyswietli¢ poczatkows klatke w sekwencji

echa w pelnej intensywnosci.

W polu Decay (zanikanie) ustaw warto$¢ 0, 70, aby ustawi¢ intensywno$¢ echa.

Z listy Echo Operatorwybierz opcje Composite In Back, tak by klatki tworzace efekt

pojawily si¢ za oryginalna warstwa.

I Girl_Alpha.mov - Effect Controls E@Ei

¥ w Z G-'IMJ'-' 3 :
Pra-comp | # Girl_Alphamoy
< I i Aogut,
Effect Favorites | — 0
b &) Echo Time (saconds)  -0.250
b &) Number OF Echoes 1o
b &/ Starting Intensity 1.00
b & Decay oo

+ &) Echo Operator Comnposite In Back
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%}g Kliknij przetgcznik Solo () w panelu A/V Features, aby go wigczyé i wytqgczyé. Efekt

echa powinien by¢ lepiej widoczny.
4. Podczas gdy warstwa 3 jest nadal zaznaczona, wybierz polecanie Efect/Blur & Sharpen/
Fast Blur.

5. W oknie Effect Controls w ustawieniach efektu Fast Blur zmien warto$¢ Blurriness na 10.
Do warstwy zostato dodane lekkie rozmycie, wygtadzajac rezultat efektu echa.

Uwagy Kolejnos¢ pojawiania sie efektéw jest tu wazna dla uzyskania pozgdanego rezultatu — echo
musi znajdowaé sie w oknie Effect Controls przed efektem Fast Blur.
6. Zamknij okno Effect Controls.

7. Naci$nij klawisz T, aby wyswietli¢ wtasciwos¢ Opacity dla warstwy 3 i zmien jej warto$¢
na 50%. Naci$nij ponownie klawisz T.

8. Sprawdz, czy przetaczniki Video (ikony oka) s3 whaczone dla wszystkich warstw, a wszystkie
przetaczniki Solo wytaczone.

9. Kliknij kwadracik obok nazwy zaktadki Girl Pre-compw oknie Timeline lub Compostion,
aby zamkng¢ kompozycje Girl Pre-comp. W oknach Timeline i Composition ponownie
pojawita sie kompozycja 3D Composite Comp. Zapisz projekt.

30 Composite Co Girl Pre—comp ‘\ 3
0:00;02:03 (251ps) BB oBM =
FHOE K # Source Name Made T TriMat | Parent :

® PO 1 I Girl_Apha.. Oy v @ Mo

-3 O 2 I Girl_Alpha. Mormal v Mome w| @ MNone

& [ T 5] Gir |_Alpha.... I PR S Mone w| @ MNone

| [4¥] Switches 7 Modes | Jo] =]a

Mamy teraz potaczone trzy warstwy Girl Alpha.mov i ustawienie tych warstw w jedng warstwe

w kompozycji 3D Composite Comp. Korekgcja koloru, rozmycie oraz efekt echa pojawia sic w war-
stwie Girl Pre-comp.

Wiecej informacji na temat efektu echa znalez¢ mozna w pomocy online programu After Effects.
Opis wszystkich efektow znajduje si¢ takze w pliku (format PDF), ktéry mozna pobra¢ z adresu
http://fwww.adobe.com/products/aftereffects/indepth.html.

Ustawienie czasu trwania, punktu In oraz przezroczystosci warstwy

Nastepnym zadaniem do wykonania jest przyciecie i przesuniecie warstwy Girl Pre-comp oraz
animacja jej przezroczystosci.

1. W oknie Timeline dla kompozycji 3D Composite Comp przesun znacznik biezacego czasu
do pozycji 1:18.

2. Zaznacz warstwe Girl Pre-comp i naci$nij kombinacje Alt+/ (lewy nawias) (Windows)
lub Option+[(Mac OS), aby przycig¢ punkt In warstwy.
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3. Naci$nij klawisz Home, aby przywrdci¢ znacznik biezacego czasu do pozycji 0:001 klawisz [
(lewy nawias), by przesuna¢ punkt In warstwy do punktu 0:00. Aktorka bedzie teraz
wygladata jakby stata na sze$ciokacie w momencie, gdy opadnie on pod jej stopy.

4, Przesun znacznik biezgcego czasu do pozycji 2:07 i naci$nij klawisz T, aby wy$wietli¢
wiasciwos¢ Opacity warstwy Girl Pre-comp.

5. Zmien warto$¢ krycia 0% i kliknij na stoper, aby wstawi¢ klatke kluczows.

6. Przesun znacznik biezacego czasu do pozycji 2:27 i zmien warto$¢ Opacity na 100%.
Utworzone zostato 20-klatkowe materializowanie si¢ warstwy.

Odstanianie warstwy za pomocg efektu przejscia

Na zakonczenie zastosujemy efekt przejscia, aby odstoni¢ warstwe Girl Pre-comp w kompozycji 3D
Composite Comp.

1. Podczas gdy warstwa Girl Pre-comp jest wcigz zaznaczona, wybierz polecenie Effect/Transition/
Linear Wipe (efekt/przej$cie/Scieranie liniowe).

2. W oknie Timeline uzyj strzatki nawigacji klatki Opacity pod panelem A/V Features
do przesuniecia znacznika biezacego czasu do pozycji 2:07. Mozesz tez nacisngé¢ klawisz /.

3. W oknie Effect Controls w ustawieniach efektu Linear Wipe, ustaw opcje nastepujaco:

e Warto$¢ Transition Completion (zrealizowanie przej$cia) zmien na 73% i kliknij stoper,
aby wstawi¢ klatke kluczows.

o W polu Wipe Angle (kat $cierania) wpisz warto$¢ —160° (pamietaj, by liczba byta
ujemna).

e W polu Feather (wtapianie) wpisz wartos$¢ 50, aby doda¢ zmiekezenie krawedzi efektu.

Unayy = | W tym momencie materiaf z postacig aktorki nie jest widoczny, poniewaz warto$¢ krycia
%‘ warstwy wynosi zero, a takze dlatego, ze wartos¢ Transition Completion zostata przed
chwilg zmieniona na 73%.

6 Girl Pre—comp
30 Composite Comp * Girl Pre-comp
=
Effect Favarites
b (& Transition Complation
= O Wips Angle

b &) Feather 50,0

4. Przesun znacznik biezacego czasu do pozycji 3:16.

5. W oknie Effect Controlsw polu Transition Completion wpisz warto$¢ 0%, aby wstawi¢ kolejng
klatke kluczows i zakonczy¢ efekt odstaniania warstwy Girl Pre-comp. Zamknij okno Effect
Controls.

6. Podczas gdy warstwa Girl Pre-comp jest zaznaczona, naci$nij klawisz U, aby zobaczy¢
wszystkie klatki kluczowe. Po ich obejrzeniu ponownie nacisnij klawisz U, ukrywajac
klatki, a nastepnie usun zaznaczenie wszystkich warstw.
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7. Przesun znacznik biezacego czasu do pozycji 9:001 naci$nij klawisz N, aby ustawi¢ koniec
obszaru roboczego. Przesun znacznik biezacego czasu do pozycji 0:00, obejrzyj animacje,
a nastepnie zapisz projekt.

Posta¢ dziewczyny pojawia si¢, stopniowo odstaniana przez obydwa zastosowane efekty.

Praca nad projektem z rozdziatu 8. zostata zakonczona. Nie objeta ona renderingu kompozycji 3D
Composite Comp. Kompozycja zostanie wyrenderowana pdzniej, poniewaz nie zostata catkowicie
ukonczona. Prace nad nig bedg kontynuowane w nastepnym rozdziale.



