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第1章 视频制作基础知识



1.1 视频基础知识



1.1.1 数字化



1.1.2 电视标准



1.1.3 逐行扫描与隔行扫描



1.1.4 分辨率



1.1.5 像素比



1.1.6 帧速率



1.1.7 运动模糊



1.1.8 帧融合



1.1.9 抗锯齿



1.2 文件格式



1.2.1 图形图象的文件格式



1.2.2 视频压缩编码的格式



1.2.3 音频压缩编码的格式



1.3 影视广告制作的一般流程



1.4 电视包装制作的一般流程



1.5 本章小结



第2章 认识After Effects CS6



2.1 After Effects CS6简介



2.1.1 后期合成软件分类



2.1.2 After Effects的主要功能



2.1.3 After Effects的应用领域



2.1.4 After Effects CS6的特色工具



2.2 After Effects CS6对软硬件环境的要求



2.2.1 对Windows系统的要求



2.2.2 对Mac OS系统的要求



2.3 安装After Effects CS6以及插件



2.3.1 安装After Effects CS6



2.3.2 安装After Effects CS6的插件



2.4 学好After Effects CS6的一些建议



2.4.1 修炼基本功



2.4.2 模仿好作品



2.4.3 技艺很重要



2.5 本章小结



第3章 After Effects CS6的工作界面



3.1 启动After Effects CS6



3.1.1 通过开始菜单启动



3.1.2 通过桌面图标启动



3.2 认识和自定义工作界面



3.2.1 认识标准工作界面



3.2.2 停靠、成组和浮动面板的操作



3.2.3 调整面板或面板组的尺寸



3.2.4 打开、关闭显示面板或窗口



3.2.5 保存、重置和删除工作区



3.3 After Effects CS6的功能面板



3.3.1 Project（项目）面板



3.3.2 Composition（合成）面板



3.3.3 Timeline（时间线）面板



3.3.4 Tools（工具）面板



3.4 After Effects CS6的命令菜单



3.4.1 File（文件）



3.4.2 Edit（编辑）



3.4.3 Composition（合成）



3.4.4 Layer（图层）



3.4.5 Effect（特效）



3.4.6 Animation（动画）



3.4.7 View（视图）



3.4.8 Window（窗口）



3.4.9 Help（帮助）



3.5 Preferences（首选项）设置



3.5.1 General（常规）



3.5.2 Previews（预览）参数



3.5.3 Display（显示）参数



3.5.4 Import（导入）参数



3.5.5 Output（输出）参数



3.5.6 Grids&Guides（栅格和辅助线）参数



3.5.7 Label（标签）参数



3.5.8 Media & Disk Cache（媒体和磁盘缓存）参数



3.5.9 VideoPreview（视频预览）参数



3.5.10 Appearance（界面）参数



3.5.11 Auto-Save（自动保存）参数



3.5.12 Memory & Multiprocessing （内存与多处理器）参数



3.5.13 Audio Hardware（音频硬件）参数



3.5.14 Audio Output Mapping （音频输出映射）参数



3.6 本章小结



第4章 After Effects CS6的基本操作



4.1 After Effects CS6的工作流程



4.1.1 素材的导入与管理



技术专题：替换素材



4.1.2 创建项目合成



4.1.3 添加特效滤镜



技术专题：复制和删除滤镜



4.1.4 设置动画关键帧



4.1.5 画面预览



4.1.6 视频输出



4.1.7 实战——科技苑



4.2 图层功能



4.2.1 关于图层



4.2.2 图层的五大基本属性



4.2.3 图层的排列顺序



4.2.4 对齐和分布图层



技术专题：在进行对齐和分布图层操作时需要注意的问题



4.2.5 Sequence Layers（序列图层）



4.2.6 设置图层时间



4.2.7 Split Layer（分离/打断图层）



4.2.8 Lift（提取）/Extract（挤出）图层



技术专题：提取和挤出的区别



4.2.9 父子图层/父子关系



4.2.10 实战——定版动画



4.3 动画关键帧



4.3.1 关键帧概念



4.3.2 激活关键帧



4.3.3 关键帧导航器



技术专题：操作关键帧时需要注意的三大问题



4.3.4 选择关键帧



4.3.5 编辑关键帧



技术专题：调整关键帧数值时需要注意的两个问题



4.3.6 插值方法



4.4 动画曲线编辑器



4.4.1 动画曲线编辑器



4.4.2 变速剪辑



4.4.3 实战——流动的云彩



4.5 嵌套关系



4.5.1 嵌套的概念



4.5.2 嵌套的方法



4.5.3 Collapse Switch（塌陷开关）



技术专题：使用塌陷开关的三大优势



4.5.4 综合实例——标版动画



4.6 本章小结



4.7 课后练习



4.7.1 课后练习——倒计时动画



4.7.2 课后练习——踏行天际



第5章 图层叠加模式与遮罩



5.1 图层叠加模式



5.1.1 打开图层的叠加模式面板



5.1.2 普通模式



5.1.3 变暗模式



5.1.4 变亮模式



技术专题：Add（相加）模式的合成功能



5.1.5 叠加模式



5.1.6 差值模式



5.1.7 色彩模式



5.1.8 蒙版模式



5.1.9 共享模式



5.2 遮罩



5.2.1 遮罩的概念



5.2.2 遮罩的创建与修改



5.2.3 遮罩的属性



5.2.4 遮罩的叠加模式



5.2.5 遮罩的动画



5.2.6 实战——遮罩动画



5.3 轨道蒙版



5.3.1 轨道蒙版的概念



5.3.2 综合实例——描边光效



5.4 本章小结



5.5 课后练习



5.5.1 课后练习——动感幻影



5.5.2 课后练习——轨道蒙版的应用



第6章 绘画与形状的应用



6.1 绘画的应用



6.1.1 绘画面板与笔刷面板



技术专题：不透明度与流量的区别



6.1.2 画笔工具



6.1.3 实战——画笔变形



6.1.4 仿制图章工具



6.1.5 实战——克隆虾动画



6.1.6 橡皮擦工具



6.2 形状的应用



6.2.1 形状概述



技术专题：关于路径中的角点和平滑点



6.2.2 形状工具



技术专题：关于形状工具的种类



6.2.3 钢笔工具



技术专题：用钢笔工具绘制路径需要注意的问题



6.2.4 创建文字轮廓形状图层



6.2.5 形状组



6.2.6 形状属性



6.2.7 综合实例——花纹生长



6.3 本章小结



6.4 课后练习



6.4.1 课后练习——标版动画



6.4.2 课后练习——阵列动画



第7章 常用特效滤镜的应用



7.1 常规组



7.1.1 Ramp（渐变）滤镜



7.1.2 实战——过渡背景的制作



7.1.3 4-ColorGradient（四色渐变）滤镜



7.1.4 实战——视频背景的制作



7.1.5 Glow（光晕）滤镜



7.1.6 实战——光线辉光效果



7.2 模糊组



7.2.1 Fast Blur（快速模糊）/Gaussian Blur（高斯模糊）滤镜



技术专题：Fast Blur（快速模糊）与Gaussian Blur（高斯模糊）滤镜的区别



7.2.2 Camera Lens Blur（镜头模糊）滤镜



技术专题：Compound Blur（复合模糊）滤镜



7.2.3 实战——镜头视觉中心



7.2.4 Radial Blur（径向模糊）滤镜



7.2.5 实战——镜头推拉效果



7.3 透视组



7.3.1 Bevel Alpha（倒角Alpha）滤镜



7.3.2 实战——元素立体感的制作



7.3.3 Drop Shadow（投影）/Radial Shadow（径向投影）滤镜



7.3.4 实战——画面阴影效果的制作



7.4 转场组



7.4.1 Block Dissolve（块状融合）滤镜



7.4.2 实战——镜头转场特技



7.4.3 Card Wipe（卡片擦除）滤镜



7.4.4 Linear Wipe（线性擦除）滤镜



7.4.5 实战——文字渐显特技



7.4.6 Venetian Blinds（百叶窗）滤镜



7.4.7 综合实例——烟雾字特技



7.5 本章小结



7.6 课后练习



7.6.1 课后练习——镜头模糊开场



7.6.2 课后练习——翻页壁画



第8章 文字及文字动画



8.1 文字的作用



8.2 文字的创建



8.2.1 使用文字工具创建文字



8.2.2 实战——创建文字



8.2.3 使用Text（文字）菜单创建文字



8.2.4 使用Obsolete（旧版本）滤镜创建文字



8.2.5 实战——基本文字的制作



8.2.6 实战——路径文字动画



8.2.7 使用Text（文字）滤镜创建文字



8.2.8 从外部导入文字



8.2.9 实战——导入文字



8.3 文字的属性



8.3.1 修改文字内容



8.3.2 实战——修改文字内容



8.3.3 Character（字符）和Paragraph （段落）属性面板



技术专题：选择的字体与字体的安装



8.3.4 实战——修改文字的属性



8.4 文字的动画



8.4.1 Source Text（源文字）动画



8.4.2 实战——逐字动画



8.4.3 Animator（动画器）文字动画



8.4.4 实战——范围选择器动画



8.4.5 实战——表达式选择器动画



8.4.6 路径动画文字



8.4.7 实战——路径动画文字



8.4.8 预置的文字动画



8.4.9 实战——预置文字动画



8.5 文字的拓展



8.5.1 Create Masks from Text（创建文字遮罩）



8.5.2 实战——创建文字遮罩



8.5.3 Create Shapes from Text （创建文字形状轮廓）



8.5.4 实战——创建文字形状轮廓



8.5.5 综合实例——文字键入动画



8.6 本章小结



8.7 课后练习



8.7.1 课后练习——文字渐显动画



8.7.2 课后练习——文字不透明度动画



第9章 三维空间的魅力



9.1 三维空间的概述



9.2 三维空间的属性



9.2.1 如何开启三维图层



9.2.2 三维图层的坐标系统



技术专题：显示和隐藏三维空间参考坐标与图层控制器



9.2.3 三维图层的基本操作



9.2.4 三维图层的材质属性



9.3 灯光系统



9.3.1 创建灯光



9.3.2 属性与类型



9.3.3 灯光的移动



9.3.4 实战——盒子阴影



9.4 摄像机系统



9.4.1 创建摄像机



9.4.2 摄像机的属性设置



技术专题：自由摄像机



9.4.3 摄像机的基本控制



9.4.4 镜头运动方式



9.4.5 综合实例——翻书动画



9.5 本章小结



9.6 课后练习



9.6.1 课后练习——盒子动画



9.6.2 课后练习——3D空间



第10章 镜头的色彩修正



10.1 色彩基础知识



10.1.1 色彩模式



10.1.2 位深度



10.2 三大核心滤镜



10.2.1 Curves（曲线）滤镜



10.2.2 实战——曲线通道调色



10.2.3 Levels（色阶）滤镜



10.2.4 实战——画面色彩还原



10.2.5 Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜



10.2.6 实战——季节更换



技术专题：关于Color Balance（HLS）（色彩平衡（HLS））滤镜



10.3 内置常用滤镜



10.3.1 ColorBalance（色彩平衡）滤镜



10.3.2 实战——色彩平衡滤镜的应用



10.3.3 Colorama（色彩映射）滤镜



10.3.4 Channel Mixer（通道混合器）滤镜



10.3.5 Tint（染色）滤镜



技术专题：关于Tritone（三色）滤镜



10.3.6 Photo Filter（照片过滤）滤镜



技术专题：关于Exposure（曝光）滤镜



10.3.7 实战——滤色镜



10.3.8 Change Color（换色）/Change to Color（将颜色换为）滤镜



10.3.9 实战——换色



10.3.10 综合实例——电影风格的校色



10.4 本章小结



10.5 课后练习



10.5.1 课后练习——元素色调匹配



10.5.2 课后练习——通道混合器滤镜的应用



第11章 特技抠像技术



11.1 特技抠像技术简介



11.2 Keying（抠像）滤镜组



11.2.1 Color Difference Key（色彩差异抠像）滤镜



11.2.2 实战——使用色彩差异抠像滤镜



11.2.3 Color Key（颜色抠像）滤镜



11.2.4 实战——使用颜色抠像滤镜



11.2.5 Color Range（色彩范围）滤镜



11.2.6 Difference Matte（差异蒙版）滤镜



11.2.7 Extract（提取）滤镜



11.2.8 实战——使用提取抠像滤镜



11.2.9 Inner/Outer Key（内/外轮廓抠像）滤镜



11.2.10 实战——使用内/外轮廓抠像滤镜



11.2.11 Linear Color Key（线性颜色抠像）滤镜



11.2.12 Luma Key（亮度抠像）滤镜



11.2.13 实战——使用亮度抠像滤镜



11.2.14 Spill Suppressor（抑色）滤镜



11.3 Matte（边缘控制）滤镜组



11.3.1 Matte Choker（蒙版清除）滤镜



11.3.2 Refine Matte（精炼清除）滤镜



11.3.3 Simple Choker（简单清除）滤镜



11.4 Keylight（键控）滤镜



11.4.1 基本抠像



11.4.2 高级抠像



技术专题：图象像素与Screen Colour（屏幕色）的关系



11.4.3 实战——使用Keylight（键控）滤镜快速抠像



11.4.4 综合实例——虚拟演播室



11.5 本章小结



11.6 课后练习



11.6.1 课后练习——使用差异蒙版抠像滤镜



11.6.2 课后练习——使用线性颜色抠像滤镜



第12章 镜头稳定、运动跟踪与镜头反求



12.1 概述



12.1.1 基本概念



12.1.2 Tracker（跟踪）面板的参数



12.1.3 Timeline（时间线）面板的跟踪参数



12.2 镜头稳定



12.2.1 Stabilize Motion（运动稳定）



技术专题：运动稳定的跟踪点



12.2.2 Warp Stabilizer（稳定器）



12.2.3 实战——镜头稳定1



12.3 运动跟踪



12.3.1 镜头设置



12.3.2 添加合适的跟踪点



12.3.3 选择跟踪目标与设定跟踪特征区域



12.3.4 设置附着点偏移



12.3.5 调节特征区域和搜索区域



12.3.6 解算



12.3.7 优化



12.3.8 应用跟踪数据



12.3.9 实战——添加光晕



12.4 镜头反求



12.4.1 镜头反求



12.4.2 综合实例——笔记本广告



12.5 本章小结



12.6 课后练习



12.6.1 课后练习——镜头稳定2



12.6.2 课后练习——镜头反求



第13章 表达式的应用



13.1 表达式的基础知识



13.1.1 表达式的概念



13.1.2 表达式的创建



13.1.3 保存与调用表达式



13.2 表达式的基本语法



13.2.1 表达式的语言



13.2.2 访问对象的属性和方法



13.2.3 数组与维数



13.2.4 向量与索引



13.2.5 表达式时间



13.2.6 实战——时针动画



13.3 表达式的数据库



13.3.1 Global（全局）



13.3.2 Vector Math（向量数学）



13.3.3 Random Numbers（随机数）



13.3.4 Interpolation（插值）



13.3.5 Color Conversion（颜色转换）



13.3.6 Other Math（其他数学）



13.3.7 JavaScript Math（脚本方法）



13.3.8 Comp（合成）



13.3.9 Footage（素材）



13.3.10 Layer Sub-object（图层子对象）



13.3.11 Layer General（普通图层）



13.3.12 Layer Property（图层特征）



13.3.13 Layer 3D（3D图层）



13.3.14 Layer Space Transforms（图层空间变换）



13.3.15 Camera（摄像机）



13.3.16 Light（灯光）



13.3.17 Effect（特效）



13.3.18 Mask（遮罩）



13.3.19 Property（特征）



13.3.20 Key（关键帧）



13.3.21 综合实例——缤纷生活



13.4 本章小结



13.5 课后练习



13.5.1 课后练习——模拟镜头抖动



13.5.2 课后练习——蝴蝶动画



第14章 仿真粒子特效



14.1 仿真粒子特效概述



14.2 Simulation（仿真）滤镜



14.2.1 Shatter（破碎）滤镜



14.2.2 实战——爆破特技



14.2.3 Particle Playground（粒子动力场）



技术专题：Time offset Type（时间偏移类型）的参数说明



14.2.4 实战——飞沙文字



14.2.5 Particular（粒子）



14.2.6 实战——云朵特效



14.2.7 Form（形状）



14.2.8 实战——音频特效



14.2.9 综合实例——舞动的光线



14.3 本章小结



14.4 课后练习



14.4.1 课后练习——落叶特效



14.4.2 课后练习——数字粒子流



第15章 制作高级光效



15.1 光效的作用



15.2 光效滤镜



15.2.1 Light Factory（灯光工厂）滤镜



15.2.2 实战——产品表现



15.2.3 Optical Flare（光学耀斑）滤镜



15.2.4 Shine（扫光）滤镜



15.2.5 Starglow（星光闪耀）滤镜



15.2.6 实战——炫彩星光



15.2.7 3D Stroke（3D描边）滤镜



15.2.8 实战——飞舞光线



15.2.9 综合实例——光闪特效



15.3 本章小结



15.4 课后练习



15.4.1 课后练习——模拟日照



15.4.2 课后练习——云层光线
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前言


After Effects CS6是世界顶级的后期合成软件之一，因与其他Adobe软件（比如Photoshop、Illustrator、Premiere和Audition等）的无缝结合、大量第三方插件的支持、良好的人机交互而获得众多设计师的青睐。After Effects适用于从事设计和视觉特技的机构（包括影视制作公司、动画制作公司、媒体电视台、个人后期制作工作室以及多媒体工作室等），目前其主要的应用领域为三维动画片的后期合成、建筑动画的后期合成、视频包装的后期合成、影视广告的后期合成和电影电视剧特效合成等。

本书共15章，分别介绍如下。

第1章为“视频制作基础知识”。本章介绍了在影视特效及电视包装制作中所涉及的视频基础知识、文件格式、压缩码格式以及制作流程等内容，让读者对视频制作有一个基本的了解。

第2章为“认识After Effects CS6”。本章介绍了After Effects CS6的功能、特点和应用，并详细介绍了After Effects CS6对硬件环境的要求以及软件和插件的安装方法，最后还为读者提供了一些学习After Effects CS6的建议，便于读者更好地学习软件。

第3章为“After Effects CS6的工作界面”。本章介绍了After Effects CS6的工作界面、核心功能面板、主菜单以及首选项设置，让读者对After Effects CS6的工作环境有个基本的认识。

第4章为“After Effects CS6的基本操作”。本章结合实例介绍了After Effects CS6的基本工作流程以及操作方法，具体包括图层、曲线编辑器、动画关键帧以及嵌套的使用方法。

第5章为“图层叠加模式与遮罩”。本章介绍了图层叠加模式与遮罩的应用，包括图层叠加的普通模式、变暗模式与变亮模式以及遮罩的创建、修改属性、叠加模式和动画的制作。

第6章为“绘画与形状的应用”。本章介绍了绘画与形状工具的应用，包括画笔工具、仿制图章工具、橡皮擦工具、形状工具以及钢笔工具。

第7章为“常用特效滤镜的应用”。本章介绍了常用特效滤镜的应用，包括渐变滤镜、光晕滤镜、快速模糊滤镜、径向模糊滤镜、卡片擦除滤镜和百叶窗滤镜。

第8章为“文字及文字动画”。本章介绍了文字动画的应用，包括文字的作用、文字的创建与属性、文字动画、文字遮罩、文字形状轮廓的创建与制作。

第9章为“三维空间的魅力”。本章介绍了三维空间的应用，包括三维空间的坐标系统、基本操作、材质属性以及灯光的属性与分类、摄像机控制方法、镜头运动方式等知识。

第10章为“镜头的色彩修正”。本章介绍了镜头色彩的修正方法，包括曲线滤镜、色阶滤镜、色相/饱和度滤镜、色彩平衡滤镜、色彩映射滤镜和通道混合器滤镜的应用。

第11章为“特技抠像技术”。本章介绍了特技抠像技术的应用，包括抠像滤镜组、边缘控制滤镜组、键控滤镜以及抠像技术在电视包装中的应用。

第12章为“镜头稳定、运动跟踪与镜头反求”。本章结合实例介绍了镜头稳定、运动跟踪与镜头反求的基本概念以及技术的应用。

第13章为“表达式的应用”。本章介绍了动画中表达式的应用，包括表达式的基础知识、基本语法和数据库三大部分。基础知识包括表达式的概念、创建、保存与调用；基本语法包括数组与维数、向量与索引等；数据库包括Global（全局）、Vector Math（向量数学）和Light（灯光）等。

第14章为“仿真粒子特效”。本章介绍了仿真粒子特效的概念及应用，包括破碎滤镜、粒子动力场滤镜和形状滤镜在制作粒子特效方面的应用。

第15章为“制作高级光效”。本章介绍了使用一些外挂滤镜制作高级光效的方法，包括灯光工厂滤镜、光学耀斑滤镜、扫光滤镜、星光闪耀滤镜、3D描边滤镜等。
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第1章 视频制作基础知识


本章导读

本章将对在影视特效及电视包装制作中涉及的视频基础知识、文件格式、压缩码格式以及制作流程等知识进行详细的讲解，让用户对视频制作有一个基本的了解。

Learning Objectives

视频制作中的基本概念

图形图象的文件格式

视频压缩编码的格式

音频压缩编码的格式

影视广告制作的一般流程

电视包装制作的一般流程




1.1 视频基础知识


在影视制作中，由于不同硬件设备、平台和各种软件的组合使用，以及不同视频标准的差别，所引发的诸如“画面产生变形或抖动”、“视频分辨率和像素比不一致”等一系列问题，都会极大地影响画面的最终效果。




1.1.1 数字化


关于数字化，这里就不具体讲解其工作原理了。摄像机拍摄的画面素材是不可能直接拿到电视上播放的，需要对拍摄的画面进行必要的剪辑与特效处理，而这些操作是无法直接通过摄像机来完成的。

将摄像机拍摄的素材采集到计算机硬盘中，通过非线性编辑软件对这些素材进行处理，将处理好的画面内容输出，最后在电视或相应的设备上进行播放，以上的过程就可以理解为数字化应用的过程。

数字化非线性编辑技术的应用，颠覆了传统工作流程中十分复杂的线性编辑技术和应用模式，极大地提升了现代视频设计师创作的自由度和灵活度，同时也将视频制作水平提升到了一个新的高度。




1.1.2 电视标准


NTSC制...................................................................................

NTSC（国家电视标准委员会，National Television Standards Committee）制奠定了“标清”的基础，不过该制式从产生以来除了增加了色彩信号的新参数之外没有太大的变化，且信号不能直接兼容计算机系统。

NTSC制的电视播放标准共有以下4种。

第1种：分辨率为720×480像素。

第2种：画面的宽高比为4:3。

第3种：每秒播放29.97帧（简化为30帧）。

第4种：扫描线数为525。

目前，美国、加拿大等大部分西半球国家以及日本、韩国、菲律宾等使用该制式。

PAL制.......................................................................................

PAL制又称为帕尔制，是由德国在NTSC制的技术基础上研制出来的一种改进方案，并且克服了NTSC制对相位失真的敏感性。

PAL制的电视播放标准共有以下4种。

第1种：分辨率为720×576像素。

第2种：画面的宽高比为4:3。

第3种：每秒播放25帧。

第4种：扫描线数为625。

目前，中国、印度、巴基斯坦、新加坡、澳大利亚、新西兰以及一些西欧国家和地区使用该制式。

SECAM制...............................................................

SECAM（法文Sequentiel Couleur A Memoire的缩写，意思是“按顺序传送彩色与存储”）制，又称塞康制，由法国研制。SECAM制的特点是不怕干扰，彩色效果好，但兼容性差。

SECAM制的电视播放标准共有以下3种。

第1种：画面的宽高比为4:3。

第2种：每秒可播放25帧。

第3种：扫描线数为819。

SECAM制有3种形式：一是法国SECAM（SECAM-L），主要用于法国；二是SECAM-B/G，用于中东地区、德国和希腊；三是SECAM D/K，用于俄罗斯和西欧国家。

HD（HIGH DEFINITION）..................................

通常把物理分辨率达到720P以上的格式称作为高清，即HD（High Definition）。所谓全高清（Full HD），是指物理分辨率高达1920×1080逐行扫描，即1080P，这是目前成熟应用的顶级高清规格。

HD的电视播放标准共有以下4种。

第1种：分辨率为1280×720像素或1920×1080像素。

第2种：画面的宽高比为16:9。

第3种：每秒可播放23.98、24、25、29.97、30、50、59.94以及60帧。

第4种：HD既可以以隔行扫描方式录制，也可以以逐行扫描方式录制。




1.1.3 逐行扫描与隔行扫描


通常显示器的扫描方式分为隔行扫描和逐行扫描两种。

逐行扫描是一种先进的扫描方式，它是指显示屏对显示图象进行扫描时，从屏幕左上角的第一行开始逐行进行，整个图象扫描一次完成，因此图象显示画面闪烁小，显示效果好。目前先进的显示器大都采用逐行扫描方式。

隔行扫描就是将每一帧分割为两场，每一场包含了一帧中所有的奇数扫描行或者偶数扫描行，通常是先扫描奇数行得到第一场，然后扫描偶数行得到第二场。由于视觉暂留效应，人眼将会看到平滑的运动图象而不是闪动的半帧图象，但是这种方法造成了两幅图象显示的时间间隔比较大，从而导致图象画面闪烁较大，因此这种扫描方式较为落后，通常用在早期的显示产品中。

专家点拨

至于选择使用哪一种扫描方式，主要取决于视频系统的用途。在电视的标准显示模式中，i表示隔行扫描，p表示逐行扫描。




1.1.4 分辨率


分辨率（Resolution，也称之为“解析度”）是指单位长度内包含的像素点的数量，它的单位通常为像素/英寸（ppi）。

由于屏幕上的点、线和面都是由像素组成的，因此显示器可显示的像素越多，画面就越精细，同样的屏幕区域内能显示的信息也就越多。以分辨率为720×576像素的屏幕来说，即每一条水平线上包含有720个像素点，共有576条线，即扫描列数为720列，行数为576行。

分辨率不仅与显示尺寸有关，还受显像管点距、视频带宽等因素的影响，其中，它和刷新频率的关系比较密切。当然，过大分辨率的图象在视频制作时会浪费很多的制作时间和计算机资源，过小分辨率的图象则会使图象在播放时清晰度不够。

在After Effects软件中，可以在“合成设置”对话框中设置标准的PAL制分辨率，如图1-1所示。

[image: figure_0018_0001]
图1-1






1.1.5 像素比


像素比是指图象中的一个像素的宽度与高度的比。使用计算机图象软件制作生成的图象大多使用方形像素，即图象的像素比为1:1，而电视设备所产生的视频图象的像素比就不一定是1:1。

PAL制规定的画面宽高比为4:3，分辨率为720×576像素，如果在像素比为1:1的情况下，可根据宽高比的定义来推算，PAL制图象分辨率应为768×576像素，而实际PAL制的分辨率为720×576像素，因此，实际PAL制图象的像素比是768:720=16:15=1.07，即通过将正方形像素拉长的方法，保证了画面4:3的宽高比例。

在After Effects软件中，可以在“合成设置”对话框中设置画面的像素比，如图1-2所示，或者在项目面板中选择相应的素材，按Ctrl+Alt+G组合键打开素材属性设置对话框，对素材的像素比进行设置，如图1-3所示。

[image: figure_0019_0002]
图1-2



[image: figure_0019_0003]
图1-3






1.1.6 帧速率


帧速率就是FPS（Frames Per Second的缩写），即帧/秒，是指每秒钟可以刷新的图片的数量，也可理解为每秒钟可以播放多少张图片。

帧速率越高，每秒所显示的图片数量就越多，从而画面会更加流畅，视频的品质也越高，当然也会占用更多的带宽。当然，过少的帧速率会使画面播放不流畅，产生跳跃现象。

在After Effects软件中，可以在“合成设置”对话框中设置画面的帧速率，如图1-4所示，也可以在素材属性设置对话框中进行自定义设置，如图1-5所示。

[image: figure_0019_0004]
图1-4



[image: figure_0019_0005]
图1-5






1.1.7 运动模糊


运动模糊的英文全称是Motion Blur。运动模糊并不是在两帧之间插入更多的信息，而是将当前帧与前一帧混合在一起所获得的一种效果。

开启运动模糊的最核心的目的是使每帧画面更接近，减少帧与帧之间由于画面差距大而引起的闪烁或抖动，从而增强画面的真实感和流畅度。当然，应用了运动模糊之后，也会在一定程度上影响图象的清晰度。

在After Effects软件中，可以在时间线面板中开启素材的运动模糊和运动模糊总按钮，如图1-6所示。

[image: figure_0020_0006]
图1-6






1.1.8 帧融合


帧融合是针对画面变速（快放或慢放）而言的，将一段视频进行慢放处理，在一定时间内没有足够多的画面来表现，因此会出现卡顿的现象，将这段素材进行帧融合处理，就会在一定程度上解决这个问题。

在After Effects软件中，可以在时间线面板中开启素材的帧融合和帧融合总按钮，如图1-7所示。

[image: figure_0020_0007]
图1-7






1.1.9 抗锯齿


抗锯齿的英文全称是Anti-aliasing。抗锯齿是指对图象边缘进行柔化处理，使图象边缘看起来更平滑，同时，抗锯齿也是提高画质、使画面变柔和的一种方法。

在After Effects软件中，可以在时间线面板中开启素材的抗锯齿按钮，如图1-8所示。

[image: figure_0020_0008]
图1-8






1.2 文件格式


在视频制作中，涉及的文件格式和压缩编码也是多种多样的，为了以后更好地制作视频，下面详细介绍常用的图形图象、视频、音频文件的压缩编码格式。




1.2.1 图形图象的文件格式


GIF格式...................................................................

GIF是英文Graphics Interchange Format（图形交换格式）的缩写，它的特点是压缩比较高，磁盘空间占用较少，所以这种图象格式迅速得到了广泛的应用。

GIF格式只能保存最大8位色深的数码图象，所以它最多只能用256色来表现物体，对于色彩复杂的物体它就力不从心了。尽管如此，这种格式仍在网络上大行其道，这和GIF图象文件短小、下载速度快、可用许多具有同样大小的图象文件组成动画等优势是分不开的。

SWF格式.................................................................

利用Flash可以制作出一种后缀名为SWF（ShockwaveFormat）的动画，这种格式的动画能够用比较小的体积来表现丰富的多媒体形式。

在传输方面，SWF格式的动画不必等到文件全部下载才能观看，而是可以边下载边观看，因此特别适合网络传输，特别是在传输速率不佳的情况下，也能取得较好的效果。

SWF如今已被大量应用于网页中进行多媒体演示与交互性设计，此外，SWF动画是基于矢量技术制作的，因此不管将画面放大多少倍，其画面品质不会因此而有任何损失。

JPEG格式................................................................

JPEG也是常见的一种图象格式，它的扩展名为.jpg或.jpeg，其压缩技术十分先进，它用有损压缩方式去除冗余的图象和彩色数据，在获得极高的压缩率的同时还能展现十分丰富生动的图象。换句话说，就是可以用最少的磁盘空间得到较好的图象质量。由于JPEG格式的压缩算法是采用平衡像素之间的亮度色彩来压缩的，因而更有利于表现带有渐变色彩且没有清晰轮廓的图象。

PNG格式.................................................................

PNG（Portable Network Graphics）是一种新兴的网络图象格式，它有以下4个优点。

第1个：PNG格式是目前最不失真的格式，它汲取了GIF和JPEG二者的优点，存储形式丰富，兼有GIF和JPEG的色彩模式。

第2个：能把图象文件压缩到极限以利于网络传输，但又能保留所有与图象品质有关的信息。

第3个：显示速度很快，只需下载1/64的图象信息就可以显示出低分辨率的预览图象。

第4个：支持透明图象的制作，透明图象在制作网页图象的时候非常有用，可以把图象背景设为透明，用网页本身的颜色信息来代替设为透明的色彩，这样可以让图象和网页背景很和谐地融合在一起。

PNG格式的缺点是不支持动画效果。

TGA格式..................................................................

TGA（Tagged Graphics）文件的结构比较简单，是一种图形、图象数据的通用格式，在多媒体领域有着很大影响力，是计算机生成图象向电视转换的一种首选格式。

TIFF格式.................................................................

TIFF（Tag Image File Format）是Mac（苹果机）中广泛使用的图象格式，它的特点是存储的图象细微层次的信息非常多。

该格式有压缩和非压缩两种形式，其中压缩形式可采用LZW无损压缩方案存储。目前在Mac和PC机上移植TIFF文件也十分便捷，因而TIFF现在也是PC机上使用最广泛的图象文件格式之一。

PSD格式..................................................................

PSD（Photoshop Document）是著名的Adobe公司的图象处理软件Photoshop的专用格式。PSD其实是在Photoshop中进行平面设计的一张草稿图，它里面包含各种图层、通道、遮罩等多种设计的样稿，以便于下次打开文件时可以修改上一次的设计。

在Photoshop所支持的各种图象格式中，PSD的存取速度比其他格式快很多，而且功能也很强大。




1.2.2 视频压缩编码的格式


AVI格式...................................................................

AVI的英文全称为Audio Video Interleaved，即音频视频交错格式。所谓“音频视频交错”，就是可以将视频和音频交织在一起进行同步播放。这种视频格式的优点是图象质量好，可以跨多个平台使用，缺点是体积过于庞大，而且压缩标准不统一，因此经常会遇到高版本的Windows媒体播放器播放不了采用早期编码编辑的AVI格式视频，而低版本的Windows媒体播放器又播放不了采用最新编码编辑的AVI格式视频。

DV-AVI格式...........................................................

DV的英文全称是Digital Video Format，目前非常流行的数码摄像机就是使用这种格式记录视频数据的。它可以通过电脑的IEEE 1394端口传输视频数据到电脑，也可以将电脑中编辑好的视频数据回录到数码摄像机中。这种视频格式的文件扩展名一般也是.avi，所以人们习惯地称它为DV-AVI格式。

MPEG格式..............................................................

MPEG的英文全称为Moving Picture Expert Group，即运动图象专家组格式，家里常看的VCD、SVCD、DVD就是这种格式。MPEG的压缩方法就是保留相邻两幅画面中绝大多数相同的部分，而把后续图象中和前面图象冗余的部分去除，从而达到压缩的目的。目前MPEG格式共有以下3种压缩标准。

第1种：MPEG-1，它是针对1.5Mbif/s以下数据传输率的数字存储媒体运动图象及其伴音编码而设计的国际标准，也就是通常所见到的VCD制作格式。这种视频格式的文件扩展名包括.mpg、.mlv、.mpe、.mpeg及VCD光盘中的.dat文件等。

第2种：MPEG-2，它的设计目标为高级工业标准的图象质量以及更高的传输率，这种格式主要应用在DVD/SVCD的制作（压缩）方面，同时在一些HDTV（高清晰电视广播）和一些高要求视频编辑、处理方面也有相当多的应用。这种视频格式的文件扩展名包括.mpg、.mpe、.mpeg、.m2v及DVD光盘上的.vob文件等。

第3种：MPEG-4是为了播放流式媒体的高质量视频而专门设计的，它可利用很窄的带宽，通过帧重建技术压缩和传输数据，以求使用最少的数据获得最佳的图象质量，MPEG-4最有吸引力的地方在于它能够保存接近于DVD画质的小体积视频文件。这种视频格式的文件扩展名包括.asf、.mov、.divx和.avi等。

H.264格式...............................................................

H.264是由ISO/IEC与ITU-T组成的联合视频组（JVT）制定的新一代视频压缩编码标准。在ISO/IEC中，该标准被命名为AVC（Advanced Video Coding），作为MPEG-4标准的第10个选项，在ITU-T中被正式命名为H.264标准。

H.264的应用目标广泛，可满足各种不同速率、不同场合的视频应用，具有较好的抗误码和抗丢包的处理能力，同时，H.264的基本系统无需使用版权，具有开放的性质，能很好地适应IP和无线网络的使用，这对目前在因特网中传输多媒体信息、在移动网中传输宽带信息等都具有重要意义。

H.264标准使运动图象压缩技术上升到了一个更高的阶段，在较低带宽上提供高质量的图象传输是H.264的应用亮点。

DivX格式...............................................................

这是由MPEG-4衍生出的另一种视频编码（压缩）标准，也就是通常所说的DVDrip格式，它采用MPEG-4压缩算法的同时又综合了MPEG-4与MP3各方面的技术，其实就是使用DivX压缩技术对DVD盘片的视频图象进行高质量压缩，同时用MP3或AC3对音频进行压缩，然后再将视频与音频合成并加上相应的外挂字幕文件而形成的视频格式，其画质非常接近DVD并且体积只有DVD的数分之一。

MOV格式..............................................................

美国Apple公司开发的一种视频格式，默认的播放器是该公司的Quick Time Player。它具有较高的压缩比率和较完美的视频清晰度，最大的特点还是跨平台性，既能支持MacOS，又能支持Windows系列。

ASF格式.................................................................

ASF的英文全称是Advanced Streaming Format，它是微软为了和Real Player竞争而推出的一种视频格式，用户可以直接使用Windows自带的Windows Media Player对其进行播放，由于它使用了MPEG-4的压缩算法，所以压缩率和图象的质量都很不错。

RM格式...................................................................

Networks公司所制定的音频视频压缩规范称为RealMedia，用户可以使用Real Player或RealOne Player对符合Real Media技术规范的网络音频/视频资源进行实况转播，并且Real Media还可以根据不同的网络传输速率制定出不同的压缩比率，从而实现在低速率的网络上进行影像数据实时传送和播放。这种格式的另一个特点是用户使用Real Player或RealOne Player播放器可以在不下载音频/视频内容的条件下实现在线播放。

RMVB格式.............................................................

这是一种由RM视频格式升级延伸出的新视频格式，它的先进之处在于打破了原先RM格式那种平均压缩采样的方式，在保证平均压缩比的基础上合理利用比特率资源，就是说静止和动作场面少的画面场景采用较低的编码速率，这样可以留出更多的带宽空间，而这些带宽会在出现快速运动的画面场景时被利用，这样在保证了静止画面质量的前提下，大幅地提高了运动图象的画面质量，从而使图象质量和文件大小之间达到一种微妙的平衡。




1.2.3 音频压缩编码的格式


CD格式....................................................................

CD是当今世界上音质最好的音频格式，在大多数播放软件的“打开文件类型”中，都可以看到*.cda格式，这就是CD音轨。标准CD格式也就是44.1K的采样频率、速率88K/秒、16位量化位数，因为CD音轨可以说是近似无损的，因此它的声音是非常接近原声的。

CD光盘可以在CD唱机中播放，也能用计算机中的各种播放软件来重放，一个CD音频文件是一个*.cda文件，这只是一个索引信息，并不是真正包含声音的信息，所以不论CD音乐的长短，在计算机上看到的*.cda文件都是44字节大小。

专家点拨

不能直接复制CD格式的.cda文件到硬盘上播放，需要使用像EAC这样的抓音轨软件把CD格式的文件转换成WAV。在转换过程中，如果光盘驱动器质量过关而且EAC的参数设置得当的话，基本上可以说是无损抓音频，推荐大家使用这种方法。

WAV格式.................................................................

WAV是微软公司开发的一种声音文件格式，它符合RIFF（Resource Interchange File Format）文件规范，用于保存Windows平台的音频信息资源，被Windows平台及其应用程序所支持。WAV格式支持MSADPCM、CCITT A L AW等多种压缩算法，支持多种音频位数、采样频率和声道。标准格式的WAV文件和CD格式一样，也是44.1K的采样频率、速率88K/秒、16位量化位数，WAV格式的声音文件质量和CD相差无几，也是目前PC机上广为流行的声音文件格式，几乎所有的音频编辑软件都识别WAV格式。

由苹果公司开发的AIFF（Audio Interchange File Format）格式和为UNIX系统开发的AU格式都和WAV非常相像，大多数音频编辑软件也都支持这几种常见的音频格式。

MP3格式.................................................................

MP3格式诞生于20世纪80年代的德国，所谓MP3也就是指MPEG标准中的音频部分。MPEG音频层根据压缩质量和编码处理的不同分为3层，分别对应.mp1、.mp2和.mp3这3种声音文件。

专家点拨

MPEG音频文件的压缩是一种有损压缩，MPEG3音频编码具有10:1～12:1的高压缩率，同时基本保持低音频部分不失真，但是牺牲了声音文件中12kHz～16kHz高音频这部分的质量来换取较小的文件大小。

相同长度的音乐文件，如果用MP3格式来储存，其文件大小一般只有WAV文件的1/10，而音质要次于CD格式或WAV格式的声音文件。

MP3格式压缩音乐的采样频率有很多种，可以用64Kbit/s或更低的采样频率以节省空间，也可以用320Kbit/s的标准达到极高的音质。用装有Fraunhofer IIS Mpeg Lyaer3编码器（现在效果最好的编码器）的Music Match Jukebox 6.0在128Kbit/s的频率下编码一首3分钟的歌曲，可得到2.82MB的MP3文件。

采用默认的CBR（固定采样频率）技术可以以固定的频率采样一首歌曲，而VBR（可变采样频率）则可以在音乐“忙”的时候加大采样的频率以获取更高的音质，不过产生的MP3文件可能在某些播放器上无法播放。

MIDI格式................................................................

MIDI（Musical Instrument Digital Interface）允许数字合成器和其他设备交换数据。MIDI文件并不是一段录制好的声音，而是通过记录声音的信息来告诉声卡如何再现音乐的一组指令。一个MIDI文件每存1分钟的音乐只用大约5～10KB的空间。

MIDI文件主要用于原始乐器作品、流行歌曲的业余表演、游戏音轨以及电子贺卡等，MIDI格式的最大用处是在电脑作曲领域。

WMA格式...............................................................

WMA（Windows Media Audio）音质要强于MP3格式，更远胜于RA格式，它和日本YAMAHA公司开发的VQF格式一样，是以减少数据流量但保持音质的方法来达到比MP3压缩率更高的目的。WMA的压缩率一般可以达到1:18左右。

WMA的另一个优点是内容提供商可以通过DRM （Digital Rights Management）方案（比如Windows Media Rights Manager 7）加入防拷贝保护，这种内置版权保护技术可以限制播放时间和播放次数，甚至于播放的机器等，这对于被盗版搅得焦头烂额的音乐公司来说可是一个福音，另外WMA还支持音频流（Stream）技术，适合在线播放。

WMA这种格式在录制时可以对音质进行调节，同一格式的文件中，音质好的可与CD媲美，压缩率较高的可用于网络播放。




1.3 影视广告制作的一般流程


提交创意文案.........................................................

当创意完全被确认并获准进入拍摄阶段时，公司创意部会将创意的文案、画面说明及提供给客户的故事板（Storyboard）呈递给制作部（或其他制作公司），并对广告片的长度、规格、交片日期、目的、任务、情节、创意点、气氛和禁忌等做出必要的书面说明，以帮助制作部理解该广告片的创意背景、目标对象、创意原点及表现风格等，同时要求制作部在限定的时间内呈递估价（Quotation）和制作日程表（Schedule）以供选择。

目前沟通创意文案最主要和最常见的方式之一就是使用故事板（Storyboard）。故事板图文并茂，能够缩短相互之间理解上的差距。

制作方案与报价.....................................................

制作部收到脚本说明（Storyboard Briefing）之后，会将自己对创意的理解预估、合适的制作方案以及相应的价格呈报给客户部，供客户部确认。

一般而言，一份合理的估价应包括拍摄准备、拍摄器材、拍摄场地、拍摄置景、拍摄道具、拍摄服装、摄制组（导演、制片、摄影师、灯光师、美术、化妆师、服装师、造型师、演员等）、电力、转磁、音乐、剪辑、特技、二维及三维制作、配音及合成等制作费、制作公司利润、税金等所有费用，并附制作日程表，甚至可以包含具体的选择方案。

因为制片的规模大小、制作的精细程度直接影响估价，所以广告主应该有一个大致的制作预算，这个预算一般是播出费用的10%左右，制片公司以这个预算为基准所做的估价才是有意义的，才是值得考虑的。

签订合同.................................................................

由客户部将制作部的估价呈报给客户，当客户确认后，由客户、客户部、制作部签订具体的制作合同，然后根据合同和最后确认的制作日程表（Schedule），制作部会在规定的时间内准备接下来的第一次制作准备会（PPM1）。

制作部的估价是很透明的，因为几乎每一个项目都有公认的行价，上下浮动空间比较有限，在制作部的估价单上能够看到制作部的利润和所缴纳的税款。当然，和其他行业一样，拍片量大的制作公司一般也能够得到较好的价格。

拍摄前期的准备工作.............................................

在此期间，制作部将对制作脚本、导演阐述、灯光影调、音乐样本、堪景、布景方案、演员试镜、演员造型、道具、服装等有关广告片拍摄的所有细节部分进行全面的准备，以寻求将广告创意呈现为广告影片的最佳方式。

这是制作部最忙碌的时候，所有的准备工作都要事无巨细、面面俱到，这个阶段的工作做得越精细，越能制作出高质量的广告片。有时候应客户的要求会缩短制作周期，那么往往压缩的就是这一阶段的时间，建议客户最好给制作留有足够的时间，因为充分的准备时间不是为了增加开支，而是为了提升品质。

召开制作准备会议.................................................

PPM是英文Pre-Product Meeting（制作准备会）的缩写，在PPM上，将由制作部就广告影片拍摄中的各个细节向客户呈报，并说明理由。通常制作部会拿出不止一套的制作脚本（Shooting Board）、导演阐述、灯光影调、音乐样本、堪景、布景方案、演员试镜、演员造型、道具、服装等有关广告片拍摄的所有细节部分供客户选择，并一一确认，作为之后拍片的基础依据。如果某些部分在此次会议上无法确认，则（在时间允许的前提下）安排另一次制作准备会，直到最终确认。因此，制作准备会召开的次数通常是不确定的，如果只召开一次，则PPM1和PPM2、Final PPM就没有什么差别。

经过再一次的准备，就第一次制作准备会（PPM1）上未能确认的部分，制作部将提报新的准备方案供客户确认，如果全部确认，则不再召开最终制作准备会（Final PPM），否则（在时间允许的前提下）再安排另一次制作准备会，直到最终确认。

进行最后的制作准备会时，为了不影响整个拍片计划的进行，就未能确认的所有方面，客户、客户部和制作部必须共同协商出可以执行的方案，待三方确认后，作为之后拍片的基础依据。

拍摄前的最终检查.................................................

在进入正式拍摄之前，制作部的制片人员会对最终制作准备会上确定的各个细节进行最后的确认和检视，以杜绝任何细节在拍片现场发生意外，确保广告片的拍摄完全按照计划顺利执行，其中尤其需要注意的是场地、置景、演员、特殊镜头等方面。另外，在正式拍片之前，制作部会向包括客户、客户部、摄制组相关人员在内的各个方面提供书面形式的“拍摄通告”，告知拍摄地点、时间、摄制组人员、联络方式等。

这是最后一次检查的机会了，在这次检查结束以后，大家就会抓紧时间休息，因为Final Check（最终检查）之后，离正式拍摄也就不远了。

进行拍摄.................................................................

按照最终制作准备会的决议，在安排好的时间、地点由摄制组按照拍摄脚本（Shooting Board）进行拍摄工作。为了对客户和创意负责，除了摄制组之外，通常制作部的制片人员会联络客户和客户部的客户代表及有关创作人员等参加拍摄。

根据经验和作业习惯，为了提高工作效率，保证表演质量，镜头的拍摄顺序有时并非按照拍摄脚本（Shooting Board）的镜头顺序进行，而是会将机位、景深相同或相近的镜头一起拍摄。另外，儿童、动物等拍摄难度较高的镜头通常会最先拍摄，而静物、特写及产品镜头通常会安排在最后拍摄。为确保拍摄的镜头足够用于剪辑，每个镜头都会拍摄不止一遍，而导演也可能会多拍一些脚本中没有的镜头。

外景的拍摄是“看天吃饭”，制片人员会在预订的拍摄日前几天就开始和气象台联络取得天气预测的资料，而内景的拍摄与天气无关。

冲洗胶片................................................................

拍摄使用的电影胶片需要在专门的冲洗厂里冲洗，这是大多数的电视广告制作人员都不会看到的工序。

胶片转换成视频.....................................................

这个环节的英文名称叫作Film-to-Video Transfer，冲洗出来的电影胶片必须经过此道技术处理，才能将电影胶片的光学信号转变成用于电视制作的磁信号，然后输入计算机进入剪辑程序，转磁的过程中一般会对拍摄素材进行色彩和影调的处理，这个程序也被称作“过TC”。

因为调色这项工作是艺术工作也是技术工作，所以操作人员的个人素质和能力是非常被导演看重的。

初剪.........................................................................

初剪也称作粗剪。现在的剪辑工作一般都是在计算机中完成的，因此拍摄素材在经过转磁以后，要先输入到计算机中，然后导演和剪辑师才能开始初剪。初剪阶段，导演会将拍摄素材按照脚本的顺序拼接起来，剪辑成一个没有视觉特效、没有旁白和音乐的版本。

为客户提供A拷贝..................................................

所谓A拷贝，就是经过初剪后没有视觉特效、没有音乐和旁白的版本，同时，A拷贝也是整个制作流程中客户第一次看到的制作成果。

给客户看A拷贝有时候是要具有冒险精神的，因为一个没有视觉特效和声音的广告片，在总体水准上是比完成片要逊色很多的，很容易令客户紧张，以至于提出一些难以应付的修改意见，所以，制作公司有时候会宁愿麻烦一点，在完成了特技和音效以后再给客户看片。

精剪.........................................................................

在客户认可了A拷贝以后，就进入了正式剪辑阶段，这一阶段也被称为精剪。精剪阶段，首先要根据客户在看了A拷贝以后所提出的意见进行修改，然后将特技部分的工作合成到广告片中，这样广告片画面部分的工作就到此完成。

随着科技的飞速发展，现在的影视后期制作已经能把所有的想象变成画面，而后期制作中的这一阶段就是为了实现梦想。当然，越豪华的梦想，就需要越多的资金来支撑。

制作音乐、旁白和对白.........................................

广告片的音乐可以作曲或选曲，这两者的区别是，如果作曲，广告片将拥有独一无二的音乐，而且音乐能和画面有完美的结合，但会比较贵；如果选曲，在成本方面会比较经济，但别的广告片也可能会用到这个音乐。

旁白和对白也是在这时候完成的。在旁白、对白和音乐完成以后，音效剪辑师会为广告片配上各种不同的声音效果，至此，一条广告片的声音部分就全部准备完毕了。最后一道工序就是将以上所有元素的音量调整至合适的大小，并合成在一起，在这一步骤完成以后，广告片就完成了。

交片.........................................................................

将经过广告客户认可的最终成片以合同约定的形式按时交到广告客户手中，完成最后的交片环节。图1-9所示为一些商业项目中的影视广告案例分镜图。

[image: figure_0025_0009]
图1-9






1.4 电视包装制作的一般流程


客户提出需求.........................................................

客户通过业务员联系、电话、电子邮件、在线订单等方式提出制作方面的基本需求。

提供制作方案和报价并确定合作意向.................

回答客户的咨询，对客户的需求予以回复，提供实现方案和报价供客户参考和选择。

双方以面谈、电话或电子邮件等方式，针对项目内容和具体需求进行协商，产生合同主体及细节。双方认可后，签署“电视包装制作合同”，合同附件中要包含“包装文案”，制作公司会在规定的时间内准备接下来的第一次制作准备会。

召开制作会议进行策划.......................................

按照客户所提出的详细要求进行广泛的讨论，确定制作的创意以及思路，并制定出相关的制作计划。

设计主体LOGO并收集素材..................................

主体LOGO的设计是电视包装中动画的核心表现内容，也是频道或栏目定位的一个核心体现，如果客户提供了LOGO则不用进行这一步了。

收集符合表现LOGO的元素和表现形式，元素是动画组成的基础，不同的组合方式可以形成不同的分镜头。

制作三维模型和分镜头.........................................

根据镜头的表现创建相关的三维模型，并设置材质以及镜头的表现。

根据电视包装的记叙过程，使用选择好的元素和颜色制作分镜头，注意分镜头的画面构图一定要讲究，也就是力求精美，这样在交付客户审核的时候会让其满意度提高。

客户审核并整理镜头.............................................

这是一个重要的环节，可能在刚开始客户会提出一些反馈意见，这时就要继续修改分镜头来最终满足客户的需要。通过这一步，客户将确定当前包装定位的整个形式。

最终确定镜头顺序，在After Effects中，根据所制作的音乐节奏剪辑分镜头，确定三维元素的动画长度。

设置三维动画并制作粗模动画.............................

根据客户确定的分镜头长度，设置具体的动画元素和镜头的运动。

使用After Effects导入PSD分镜头文件，使用渲染好的粗模动画代替静止元素，配合镜头运动制作出各个静止元素的动画。

渲染三维成品.........................................................

渲染是影视包装制作中最为耗时的步骤。反复测试长度，并检查动画中存在的问题，才是减少耗时的有效方法。

制作成品动画.........................................................

用三维精细动画代替粗模动画，制作后期效果，调整画面中的辅助元素，完成最终的制作。

将样片交付客户审核.............................................

将最终制作好的样片交付客户，等待其审核并通知，如果有要修改的地方，再根据客户所提出的修改意见进行修改并最终完成成片。

完成成片后支付余款并交付成片........................................................................................................................

待客户确认最终成片并支付余款后，将最终的成片交付客户。图1-10所示为部分商业项目中的电视包装案例分镜图。

[image: figure_0026_0010]
图1-10



专家点拨

该制作流程可以应用到各种类型的制作项目中，比如栏目的整体包装或者是频道的整体包装等，仔细把握好各个环节、保持有效沟通是最为重要的。




1.5 本章小结


本章主要讲解了影视特效及电视包装制作中所涉及的基础知识，这些知识点虽然很枯燥，但却非常关键，是每位设计师都必须深刻理解的。



第2章 认识After Effects CS6


本章导读

After Effects CS6是一款功能强大且低成本的后期合成软件，在中国拥有广泛的用户群，大部分特效合成设计师都是从该软件起步的。

Learning Objectives

后期合成软件的分类

After Effects CS6的功能、特点和应用

After Effects CS6对软硬件环境的要求

After Effects CS6及其插件的安装方法

学好After Effects CS6的相关建议




2.1 After Effects CS6简介





2.1.1 后期合成软件分类


影视后期合成软件分为两大类型：层编辑和节点操作。以“层编辑”为代表的主流软件是Adobe After Effects，其工作界面如图2-1所示。

[image: figure_0027_0011]
图2-1



以“节点操作”为代表的主流软件是The Foundry Nuke和Eyeon Digital Fusion，其工作界面分别如图2-2和图2-3所示。

[image: figure_0027_0012]
图2-2



[image: figure_0027_0013]
图2-3






2.1.2 After Effects的主要功能


After Effects （简称A E）由世界领先的数字媒体和在线营销解决方案供应商Adobe公司研发推出，目前After Effects的最高版本为CS6，如图2-4所示。

[image: figure_0028_0014]
图2-4



After Effects作为一款功能强大且低成本的后期合成软件，凭借与其他Adobe软件（比如Photoshop、Illustrator、Premiere和Audition等）的无缝结合、大量第三方插件的支持，以及易上手、良好的人机交互而获得众多设计师的青睐。

使用After Effects能够高效且精确地创建众多引人注目的动态图形和震撼人心的视觉效果。它有数百种预设的动画效果可为电影、视频、DVD和Flash等作品增添令人耳目一新的效果。




2.1.3 After Effects的应用领域


After Effects适合从事设计和视觉特技的机构（包括影视制作公司、动画制作公司、媒体电视台、个人后期制作工作室以及多媒体工作室等）使用。目前其主要的应用领域为：三维动画片的后期合成、建筑动画的后期合成、视频包装的后期合成、影视广告的后期合成和电影电视剧特效合成等，如图2-5和图2-6所示。

[image: figure_0028_0015]
图2-5



[image: figure_0028_0016]
图2-6






2.1.4 After Effects CS6的特色工具


3D............................................................................

After Effects CS6与之前的版本相比，最主要的提升功能之一是3D模式发生了翻天覆地的变化，新的光线追踪3D（Ray-Traced 3D）功能大大增强了视频处理时的三维真实表现力。

借助NVIDIA OptiX技术引入的全新3D管线追踪渲染引擎，After Effects CS6可以简化并加速动态影像的工作流程，达到了前所未有的水平。

设计师可以简单而快速地设计出三维空间中逼真的三维模型（或文字LOGO等）、环境反射以及材质效果等，从而解决了传统制作中使用三维软件耗时的问题。

总地来说，使用3D功能可以设计出物理效果更准确的场景，制作出反射、透明、柔和阴影以及景深等效果，如图2-7所示。

[image: figure_0028_0017]
图2-7



3D Carema Tracker..................................................

After Effects CS6新增的缓存功能允许用户在等待帧更新的同时仍然可以预览状况，新加入的3D Carema Tracker可以使用户方便、全面地操控景深、阴影和管线反射，同时After Effects CS6还可以在后台自动分析并生成3D追踪点在2D平面的投影，如图2-8所示。

[image: figure_0029_0018]
图2-8



SpeedGrade..............................................................

Adobe公司收购了电影级别调色软件SpeedGrade之后，将其随After Effects CS6一起发布，最终形成了Premiere、After Effects和SpeedGrade的剪辑、合成、调色的全流程服务。

当在Premiere中剪辑好视频之后，可以便捷地一键发送到SpeedGrade中进行调色，或者使用After Effects配合完成复杂的调色工作。SpeedGrade的工作界面如图2-9所示。

[image: figure_0029_0019]
图2-9






2.2 After Effects CS6对软硬件环境的要求


After Effects CS6软件可以安装在Windows或Mac OS系统中。下面简单介绍一下它对软硬件环境的要求，以方便读者配置自己的工作平台。




2.2.1 对Windows系统的要求


After Effects CS6对Windows系统的要求共有以下10点。

第1点：需要支持64位Intel Core 2 Duo或AMD Phenom II处理器。

第2点：Microsoft Windows 7 Service Pack 1（64 位）版本。

第3点：至少4GB的RAM（建议分配 8 GB）。

第4点：至少3GB可用硬盘空间，安装过程中需要其他可用空间（不能安装在移动闪存存储设备上）。

第5点：用于磁盘缓存的其他磁盘空间，建议分配10GB。

第6点：1280×900分辨率的显示器。

第7点：支持OpenGL 2.0的系统。

第8点：用于从DVD介质安装的DVD-ROM驱动器。

第9点：QuickTime功能需要的QuickTime 7.6.6软件。

第10点：可选Adobe认证的GPU卡，用于GPU加速的光线跟踪3D渲染器。




2.2.2 对Mac OS系统的要求


After Effects CS6对Mac OS系统的要求共有以下10点。

第1点：支持64位的多核 Intel 处理器。

第2点：Mac OS X v10.6.8或v10.7。

第3点：至少4GB的RAM（建议分配 8 GB）。

第4点：至少4GB可用硬盘空间，安装过程中需要其他可用空间（不能安装在移动闪存存储设备上）。

第5点：用于磁盘缓存的其他磁盘空间，建议分配10GB。

第6点：1280×900分辨率的显示器。

第7点：支持OpenGL 2.0的系统。

第8点：用于从DVD介质安装的DVD-ROM驱动器。

第9点：QuickTime功能需要的QuickTime 7.6.6软件。

第10点：可选Adobe认证的GPU 卡，用于GPU加速的光线跟踪3D渲染器。




2.3 安装After Effects CS6以及插件


Adobe Creative Suite（Adobe创意套件）是Adobe公司出品的一个图形设计、影像编辑与网络开发的软件产品套装，该套装目前的最高版本是Adobe Creative Suite 6。

Adobe Creative Suite根据受众市场的不同分为：Master Collection（大师版）、Production Premium（影音高级版）和Design&Web Premium（网页设计版）等。

Adobe Creative Suite 6套装软件包括：图象处理软件Photoshop、矢量图形编辑软件Illustrator、文档创作软件Acrobat、网页编辑软件Dreamweaver、二维矢量动画创作软件Flash、视频特效编辑软件After Effects、视频剪辑软件Premiere、音频编辑软件Audition与Web环境Air等。




2.3.1 安装After Effects CS6


安装After Effects CS6共有以下9个步骤。

第1步：打开Adobe Master Collection CS6（大师版）文件夹，以管理员身份运行Set-up程序，如图2-10所示。

[image: figure_0030_0020]
图2-10



第2步：在弹出的Adobe安装程序对话框中单击“忽略”按钮，如图2-11所示，Adobe 开始初始化安装程序，如图2-12所示。

[image: figure_0030_0021]
图2-11



[image: figure_0030_0022]
图2-12



第3步：在欢迎界面中选择“安装（我有序列号）”选项，如图2-13所示。

[image: figure_0030_0023]
图2-13



第4步：在Adobe软件许可协议界面中单击“接受”按钮，继续安装，如图2-14所示。

[image: figure_0030_0024]
图2-14



第5步：输入软件商提供的正版序列号（软件商提供给购买的客户），然后单击“下一步”按钮，继续安装，如图2-15所示。

[image: figure_0030_0025]
图2-15



第6步：选择需要安装的软件和指定安装位置后，单击“安装”按钮，开始进行软件程序的安装，如图2-16和图2-17所示。

[image: figure_0031_0026]
图2-16



[image: figure_0031_0027]
图2-17



第7步：安装完成后，提示已经安装成功且可以使用的应用程序，最后单击“关闭”按钮，完成安装操作，如图2-18所示。

[image: figure_0031_0028]
图2-18



第8步：接下来开始进行在线序列号验证操作，如图2-19所示。

[image: figure_0031_0029]
图2-19



第9步：通过在线验证后，提示成功激活，如图2-20所示。

[image: figure_0031_0030]
图2-20






2.3.2 安装After Effects CS6的插件


插件（Plug-in，又称addin、add-in、addon、add-on或外挂）是一种遵循一定规范的应用程序接口编写出来的程序，一般是由主程序开发商以外的公司或个人开发，其定位是用于实现应用软件本身不具备的功能，它只能运行在程序规定的系统平台下，而不能脱离指定的平台单独运行。

在After Effects CS6中，插件大致可以分为光效、3D辅助、变形、抠像、调色、模糊、粒子、烟火、水墨和其他类等，总数近上千种，数量非常庞大。这些插件分为免费和收费两大类，其安装方法分为“安装法”和“拷贝法”两种。

安装法.....................................................................

这里以插件Knoll Light Factory（灯光工厂）为演示参考，向读者讲解一下“安装法”，共有以下5个步骤。

第1步：打开Red Giant Effects Suite 11（Win）文件夹，以管理员身份运行Effects Suite 11.0.0 64-bit程序，如图2-21所示。

[image: figure_0031_0031]
图2-21



第2步：单击欢迎安装界面的Next（下一步）和插件安装协议界面的Yes（接受）按钮，打开插件的选择和注册界面，勾选Knoll Light Factory（灯光工厂）选项，然后在Serial#:中输入注册码，接着单击Submit（接受）按钮，最后单击Next（下一步）按钮，如图2-22所示。在注册成功后，单击OK按钮即可，如图2-23所示。

[image: figure_0032_0032]
图2-22



[image: figure_0032_0033]
图2-23



第3步：在安装向导界面中勾选Effects Suite for After Effects CS6选项，如图2-24所示，并在安装成功的界面中单击Finish（完成）按钮即可完成插件的安装工作。

[image: figure_0032_0034]
图2-24



第4步：进入D:\Program Files\Common\Plug-ins\CS6\MediaCore文件夹，选中Knoll Light Factory（灯光工厂）文件夹，然后对其进行复制，如图2-25所示。

[image: figure_0032_0035]
图2-25



第5步：进入D:\Program Files\Adobe After Effects CS6\Support Files\Plug-ins文件夹，将上一步复制的Knoll Light Factory（灯光工厂）文件夹粘贴进来即可，如图2-26所示。

[image: figure_0032_0036]
图2-26



专家点拨

上面第4步和第5步中的D:\Program Files\……为笔者安装Adobe After Effects CS6软件的路径，读者在自己的计算机上进行操作时，请根据自己的软件安装路径灵活处理。

拷贝法.....................................................................

这里以插件ft-Vignetting Lite 2.0（暗角插件）为演示参考，向读者讲解一下“拷贝法”， 共有以下5个步骤。

第1步：打开ft-Vignetting Lite_2.0（暗角插件）文件夹，选择对应的版本文件夹后，按Ctrl+C组合键进行复制，如图2-27和图2-28所示。

[image: figure_0032_0037]
图2-27



[image: figure_0033_0038]
图2-28



第2步：回到计算机桌面，用鼠标右键单击After Effects CS6的快捷图标，然后在弹出的菜单中单击“Properties （属性）”命令，如图2-29所示。

[image: figure_0033_0039]
图2-29



第3步：在After Effects属性对话框中单击Open File Location（查找目标）按钮，找到After Effects CS6的安装目录，如图2-30所示。

[image: figure_0033_0040]
图2-30



第4步：插件要粘贴到安装目录中的Plug-ins文件夹中，双击Plug-ins文件夹，将其打开，如图2-31所示。

[image: figure_0033_0041]
图2-31



第5步：按Ctrl+V组合键进行粘贴，完成插件的拷贝安装工作，如图2-32所示。

[image: figure_0033_0042]
图2-32



专家点拨

不管是“安装法”还是“拷贝法”，最终插件都需要放置在软件安装目录中的Plug-ins文件夹中，读者请根据自己的软件安装路径进行查找。

如果插件为压缩包，必须要解压后再复制到Plug-ins文件夹中。另外，不要重复安装插件，否则很可能引起After Effects崩溃或是系统死机。




2.4 学好After Effects CS6的一些建议


学习的过程是相对枯燥乏味的，但同时也是自我修正与自我完善的一个过程。学习After Effects CS6大致有以下3个阶段（或称3个过程），这3个阶段无法逾越，需要一步一个脚印踏实走过。




2.4.1 修炼基本功


第一阶段：需要对After Effects CS6软件的界面和菜单有相对系统的了解和认识，在此之后，以“模块化”方式去专项学习（比如图层叠加模式与遮罩、笔刷与形状、常规滤镜特效、文字动画、三维动画、镜头色彩修正、特技抠像、镜头稳定与反求、表达式应用、仿真粒子、视觉光效等模块），模块化的学习是一种行之有效的方法，可以在有效的时间内快速提升学习效果。




2.4.2 模仿好作品


第二阶段：在各个模块学习完成之后，也就具备了一定的软件操作和应用能力，此时可以尝试去模仿一些优秀的作品和看一些比较优秀的教学视频，在模仿的过程中，需要多想、多思考、多总结。该阶段可以把模仿的一些视频效果适当运用到相关的商业项目中，这样既可以检验学习效果，又可以增强学习信心。




2.4.3 技艺很重要


第三阶段：这个阶段就不仅是技术所涉及的范畴了，我们的目标是“软件+创意，制作出优秀的作品”，从事影视制作需要的不仅仅是技术和经验的积累，更重要的是综合素质和艺术修养的不断提升，平时多看看平面设计、设计排版和色彩搭配，提高自己的美感，技术固然重要，但艺术占的比重更大。




2.5 本章小结


本章主要讲解了After Effects CS6的主要功能、应用领域、特色工具以及After Effects CS6的安装方法和硬件环境，最后还给用户提供了一些学好After Effects CS6的建议，希望可以对用户有所帮助。



第3章 After Effects CS6的工作界面


本章导读

本章将介绍After Effects CS6的工作界面，具体包含工作界面的构成、自定义软件工作界面的各种方法、几个核心功能面板、主菜单以及首选项设置，通过系统的讲解，引领读者快速入门。

Learning Objectives

启动After Effects CS6的方法

After Effects CS6工作界面的构成

After Effects CS6的核心功能面板

After Effects CS6的主菜单

After Effects CS6的首选项设置




3.1 启动After Effects CS6


启动After Effects CS6软件的常用方法有两种：一种是通过操作系统的开始菜单进行启动；另外一种是通过计算机桌面的快捷方式图标进行启动。




3.1.1 通过开始菜单启动


单击计算机桌面左下角的“开始”按钮，在“所有程序”中找到Adobe Master Collection CS6文件夹中的Adobe After Effects CS6软件，并单击它，即可启动该软件，如图3-1所示。

[image: figure_0035_0043]
图3-1






3.1.2 通过桌面图标启动


在计算机桌面中，找到After Effects CS6的快捷方式图标，然后用鼠标左键双击该图标即可启动软件，如图3-2所示。

[image: figure_0035_0044]
图3-2



采用以上任一方法启动软件后，该软件的启动界面如图3-3所示。

[image: figure_0035_0045]
图3-3






3.2 认识和自定义工作界面





3.2.1 认识标准工作界面


初次启动After Effects CS6之后，进入该软件的工作界面，如图3-4所示，此时软件显示的是Standard User Interface （标准工作界面），也就是软件默认的工作界面。

[image: figure_0036_0046]
图3-4



从上图可以看出，After Effects CS6的标准工作界面很简洁，布局也非常清晰，总的来说，这个标准工作界面主要由7大部分组成，下面根据图3-4所示的编号顺序依次进行介绍。

第1部分：这是软件的“标题栏”，主要用于显示软件的版本图标、软件名称和项目名称等，几乎所有的软件都具有“标题栏”。

第2部分：这是软件的“菜单栏”，共有9个菜单，分别是File（文件）、Edit（编辑）、Composition（合成）、Layer（图层）、Effect（特效）、Animation（动画）、View（视图）、Window（窗口）和Help（帮助）菜单。

第3部分：这是软件的Tools（工具）面板，该面板主要集成了选择、缩放、旋转、文字、钢笔等一些常用工具，其使用频率非常高，是After Effects CS6非常重要的组成部分。

第4部分：这是软件的Project（项目）面板，主要用于管理素材和合成，是After Effects CS6的四大核心功能面板之一。

第5部分：这是软件的Composition（合成）面板，主要用于查看和编辑素材。

第6部分：这一部分的面板看起来比较杂一些，与Photoshop有点类似，主要是信息、音频、预览、特效与预设窗口等。

第7部分：这是软件的Timeline（时间线）面板，是控制图层效果或运动的平台，是After Effects CS6的核心部分。

上述提到的面板和菜单，下面将分别进行详细说明。




3.2.2 停靠、成组和浮动面板的操作


停靠面板.................................................................

停靠区域位于面板、群组或窗口的边缘，如果将一个面板停靠在一个群组的边缘，那么周边的面板、群组或窗口将进行自适应调整，如图3-5所示。

[image: figure_0036_0047]
图3-5



在图3-5中，将A面板拖曳到另一个面板正上方的高亮显示B区域，最终A面板就停靠在C位置。同理，如果要将一个面板停靠在另外一个面板的左边、右边或下面，那么只需要将该面板拖曳到另一个面板的左、右或下面的高亮显示区域就可以完成停靠操作。

成组面板.................................................................

成组区域位于每个组、面板的中间或是在每个面板最上端的选项卡区域，如果要将面板进行成组操作，只需要将该面板拖曳到相应的区域即可，如图3-6所示。

[image: figure_0036_0048]
图3-6



在图3-6中，将A面板拖曳到另外的组或面板的B区域，最终A面板就和另外的面板成组在一起并放置在C区域。

在进行停靠或成组操作时，如果只需要移动单个窗口或面板，可以使用鼠标左键拖曳选项卡左上角的抓手区域，然后将其释放到需要停靠或成组的区域，这样即可完成停靠或成组操作，如图3-7所示。

如果要对整个组进行停靠和成组操作，可以使用鼠标左键拖曳组选项卡右上角的抓手区域，然后将其释放到停靠或成组的区域，这样即可完成整个组的停靠或成组操作，如图3-8所示。

[image: figure_0037_0049]
图3-7



[image: figure_0037_0050]
图3-8



浮动操作.................................................................

如果要将停靠的面板设置为浮动面板，有以下3种操作方法可供选择。

第1种：在面板中单击[image: figure_0037_0051]
 按钮，在弹出的菜单中执行Undock Panel（解散面板）或Undock Frame （解散帧）命令，如图3-9所示。

[image: figure_0037_0052]
图3-9



第2种：按住Ctrl键的同时使用鼠标左键将面板或面板组拖曳出当前位置，当释放鼠标左键时，面板或面板组就变成了浮动窗口。

第3种：将面板或面板组直接拖曳出当前应用程序窗口之外（如果当前应用程序窗口已经最大化，只需将面板或面板组拖曳出应用程序窗口的边界就可以了）。




3.2.3 调整面板或面板组的尺寸


将光标放置在两个相邻面板或面板组之间的边界上，当光标变成分隔[image: figure_0037_0053]
 形状时，拖曳光标就可以调整相邻面板的尺寸，如图3-10所示。

[image: figure_0037_0054]
图3-10



在图3-10中，A显示的是面板的原始状态，B显示的是调整面板尺寸后的状态。当光标显示为分隔[image: figure_0037_0055]
 形状时，可以对面板左右或上下尺寸进行单独调整；当光标显示为四向箭头[image: figure_0037_0056]
 形状时，可以同时调整面板上下和左右的尺寸。

专家点拨

如果要以全屏的方式显示面板或窗口，可以按～键（主键盘数字键1左边的键）执行操作，再次按～键可以结束面板的全屏显示，在预览影片时这个功能非常适用。




3.2.4 打开、关闭显示面板或窗口


单击面板或窗口右边的[image: figure_0037_0057]
 按钮，可以关闭对应的面板或窗口，如果需要重新打开这些被关闭的面板或窗口，可以通过Window（窗口）菜单中的相关命令来完成。

当一个面板组里面包含有过多的面板时，有些面板的标签会被隐藏起来，这时在面板组上面就会显示出一个滚动条，如图3-11所示，拖曳这个滚动条就可以显示出面板组里面的所有面板标签。

[image: figure_0037_0058]
图3-11






3.2.5 保存、重置和删除工作区


按用户的工作习惯自定义工作区后，可以通过执行“Window（窗口）>Workspace（工作区）>New Workspace（新建工作区）”菜单命令，打开New Workspace（新建工作区）对话框，然后输入要保存的工作区名字，接着单击OK按钮即可保存当前工作区。

如果要恢复工作区的原始状态，可以执行“Window （窗口）>Workspace（工作区）>Reset（恢复）”菜单命令来重置当前工作区。

如果要删除工作区，可以执行“Window（窗口）>Workspace（工作区）>Delete Workspace（删除工作区）”菜单命令，打开Delete Workspace（删除工作区）对话框，然后在Name（名字）列表中选择想要删除的工作区名字，接着单击Delete（删除）按钮即可。

注意：当前正处于工作状态的工作区不能被删除。

专家点拨

After Effects CS6中提供了一些预先定义好的工作界面，用户可以根据不同的工作需要从工具栏中的Workspace（工作区）列表中选择这些预定义的工作界面，如图3-12所示，另外设计师也可以根据实际需要制定自己的工作界面。

[image: figure_0038_0059]
图3-12



当对After Effects CS6的参数或界面进行修改之后，如果想要恢复到After Effects CS6的默认参数或状态，可以在重启After Effects CS6软件时，按住Ctrl+Shift+Alt组合键进行预设的恢复，如图3-13所示。

[image: figure_0038_0060]
图3-13






3.3 After Effects CS6的功能面板


在本节中，我们来学习After Effects CS6的四大核心功能面板，分别是Project（项目）面板、Composition （合成）面板、Timeline（时间线）面板和Tools（工具）面板，这是After Effects CS6的技术精华之所在，是学习的重点。




3.3.1 Project（项目）面板


Project（项目）面板主要用于管理Footage（素材）与Composition（合成）。在Project（项目）面板中可以查看到每个合成或素材的尺寸、持续时间、帧速率等相关信息，如图3-14所示。

[image: figure_0038_0061]
图3-14



参数介绍

下面根据图3-14所示的字母编号顺序依次讲解Project （项目）面板的各项功能。

A．Footage（信息）：在这里可以查看到被选择的素材的信息，这些信息包括素材的分辨率、时间长度、帧速率和素材格式等。

B．Find（查找）：利用这个功能可以找到需要的素材或合成，当文件数量庞大，项目中的素材数目比较多，难以查找的时候，这个功能就非常有用。

C．Footage Thumbnail（视频缩略图）：用于预览选中的文件的第一帧画面，如果是视频的话，双击素材可以预览整个视频动画。

D．Footage（素材）：被导入的文件称作Footage （素材），可以是视频、图片、序列、音频等。

E．Label（标签）：可以利用标签进行颜色的选择，从而区分各类素材，单击色块图标可以改变颜色，也可以通过执行“Edit（编辑）>Preferences（首选项）>Label（标签）”菜单命令自行设置颜色。

F．素材的类型和大小等：可以查看到有关素材的详细内容（包括素材的大小、帧速率、入点与出点、路径信息等），只要把Project（项目）面板向一侧拉开即可查看到所有信息，如图3-15所示。

[image: figure_0038_0062]
图3-15



G．Project lowchart（项目流程图）：单击该图标，可以直接查看项目制作中的素材文件的层级关系，如图3-16所示。

[image: figure_0038_0063]
图3-16



H．Interpret Footage（解释素材）：单击该图标，可以直接调出素材属性设置窗口，在该窗口中，可以设置素材的通道处理、帧速率、开始时间码、场和像素比等，如图3-17所示。

[image: figure_0039_0064]
图3-17



I．Create a New Folder（新建文件夹）：单击该图标可以建立新的文件夹，这样做的好处是在制作过程中有序地管理各类素材，这一点对于刚入门的设计师来说非常重要，最好在一开始就养成这样一个好习惯。

J．Create a New Composition（新建一个新的合成）：单击该图标可以建立新的合成（Composition），它和执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令的功能完全一样。

K．Project Color Depth（颜色深度）：按住Alt键单击该图标可以在8 bpc、16 bpc和32bpc中切换颜色的深度。

L．回收站：在删除素材或者是文件夹的时候使用。具体方法是：先选择要删除的对象，然后单击回收站图标，或者将选定的对象拖曳到回收站。

专家点拨

Bit per Channel（缩写为bpc），即用每个通道的位数表示的颜色深度，从而决定每个通道应用多少颜色。一般来讲，8bit包含了2的8次方，即256种颜色信息，16bit和32bit的颜色模式主要应用于HDTV或胶片等高分辨率项目，但在After Effects CS6中并不是所有特效滤镜都能支持16Bit和32Bit的颜色模式。




3.3.2 Composition（合成）面板


在Composition（合成）面板中能够直观地观察要处理的素材文件，同时Composition（合成）面板并不只是一个效果的显示窗口，用户还可以在其中对素材进行直接处理，而且在After Effects中的绝大部分操作都要依赖该面板来完成，可以说，Composition（合成）面板在After Effects中是绝对不可以缺少的部分，如图3-18所示。

[image: figure_0039_0065]
图3-18



参数介绍

A．名称：显示当前正在进行操作的合成的名称。

B．选项菜单按钮：单击该按钮可以打开如图3-19所示的菜单，其中包含了Composition（合成）面板的一些设置命令，比如关闭面板、扩大面板等，View Options命令还可以设置是否显示Composition（合成）面板中的Layer（图层）的Handles（控制手柄）和Masks（遮罩）等，如图3-20所示。

[image: figure_0039_0066]
图3-19



[image: figure_0039_0067]
图3-20



C．预览窗口：显示当前合成工作进行的状态，即画面合成的效果、遮罩显示、安全框等所有相关的内容。

D．Magnification Ratio Popup（图象放大率弹出式菜单）：显示从预览窗口看到的图象的显示大小，单击这个图标以后，会显示出可以设置的数值，如图3-21所示，直接选择需要的数值即可。

[image: figure_0040_0068]
图3-21



专家点拨

通常，除了在进行细节处理的时候要调节大小以外，一般都按照100%或者50%的大小显示即可。

E．Title、Action Safe（标题、动作安全框）：“安全框”主要目的是标明显示在 TV 监视器上的工作的安全区域。安全框由内线框和外线框两部分构成，如图3-22所示，内线框是Title Safe（标题安全框），也就是在画面上输入文字的时候不能超出这个部分，如果超出了这个部分，那么从电视上观看的时候就会被裁切掉；外线框是Action Safe（操作安全框），运动的对象或者图象等所有的内容都必须显示在该线框的内部，如果超出了这个部分，就不会显示在电视的画面上。

[image: figure_0040_0069]
图3-22



F．Toggle Views Masks（显示遮罩）：该按钮用于确定是否制作成显示遮罩。在使用“钢笔工具”[image: figure_0040_0070]
 、“矩形遮罩工具”[image: figure_0040_0071]
 或“椭圆形遮罩工具” [image: figure_0040_0072]


制作遮罩的时候，使用这个按钮可以确定是否在预览窗口中显示遮罩，如图3-23所示。

[image: figure_0040_0073]
图3-23



G．Curent Time（当前时间）：显示当前时间指针所在位置的时间。单击这个按钮，会弹出一个如图3-24所示的对话框，在对话框中输入一个时间段，时间指针就会移动到输入的时间段上，预览窗口中就会显示出当前时间段的画面。

[image: figure_0040_0074]
图3-24



专家点拨

上图中的0:00:00:00按照顺序显示的分别是时、分、秒、帧，如果要移动的位置是1分30秒10帧，只要输入0:01:30:10就可以移动到该位置了。

H．Take SnapShot（快照）和Show Snapshot（显示快照）。

[image: figure_0040_0075]
 Take SnapShot（快照）：快照意思是把当前正在制作的画面，也就是预览窗口的图象画面拍摄成照片。单击[image: figure_0040_0076]
 图标后会发出拍摄照片的提示音，拍摄的静态画面可以保存在内存中，以便以后使用。在进行这个操作的时候，也可以按Shift+F5组合键，如果想要多保存几张快照以便以后使用，只要按顺序按Shift+F5、Shift+F6、Shift+F7、Shift+F8组合键就可以了。

[image: figure_0040_0077]
 Show Snapshot（显示快照）：在保存了快照以后，这个图标才会被激活。它显示的是保存为快照的最后一个文件，当依次按Shift+F5、Shift+F6、Shift+F7、Shift+F8组合键保存好几张快照以后，只要按顺序按F5、F6、F7、F8键，就可以按照保存顺序查看快照了。

专家点拨

因为快照要占据计算机的内存，所以在不使用的时候，最好把它删除，删除的方法是执行“Edit（编辑）>Purge（清除）>Snapshot（快照）”菜单命令，如图3-25所示，使用Ctrl+Shift+F5、Ctrl+Shift+F6、Ctrl+Shift+F7和Ctrl+Shift+F8组合键也可以进行清除。 [image: figure_0040_0078]


图3-25

Purge是清除命令，可以在运行程序的时候删除保存在内存中的内容，包括可以删除All Memory（所有内存）、Undo （撤消）、Image Cache Memory（图象缓存）、Snapshot（快照）保存的内容。

I．Show Channel（显示通道）：这里显示的是有关通道的内容，通道用RGBA来表示，按照Red、Green、Blue、Alpha的顺序依次显示。Alpha通道的特点是不具有颜色属性，只具有与选区有关的信息，因此，Alpha通道的颜色与Grayscale（灰阶）是统一的，Alpha通道的基本背景是黑色，而白色的部分则表示是选区，另外，灰色系列的颜色会显示成半透明状态，在层中可以提取这些信息并加以使用，或者应用在选区的编辑工作中，如图3-26所示。

[image: figure_0041_0079]
图3-26



J．Resolution（分辨率）：在这个下拉列表中包括6个选项，用于选择不同的分辨率，如图3-27所示，该分辨率只是在预览窗口中用来显示图象的显示质量，不会影响最终图象输出的画面质量。

[image: figure_0041_0080]
图3-27



Auto（自动显示）：根据预览窗口的大小自动适配图象的分辨率。

Full（全像素显示）：显示最好状态的图象，这种方式预览时间相对较长，计算机内存比较小的时候，有可能会无法预览全部内容。

Half（中像素显示）：显示的是整体分辨率拥有像素的1/4，在工作的时候，一般都会选择Half，而需要修改细节部分的时候，再使用Full。

Third（低像素显示）：显示的是整体分辨率拥有像素的1/9，渲染时间会比设定为整体分辨率时快9倍。

Quarter：显示的是整体分辨率拥有像素的1/16。

Custom：自定义分辨率，如图3-28所示，用户可以直接设定纵横的分辨率。

[image: figure_0041_0081]
图3-28



专家点拨

选择分辨率时，最好能够根据工作效率来决定，这样会对制作过程中的快速预览有很大的帮助，因此，与将分辨率设定为Full相比，设定为Half会在图象质量显示没有太大损失的情况下加快制作速度。

K．Region of Interest（显示选定区域）：在预览窗口中只查看制作内容的某一个部分的时候，可以使用这个图标，另外，在计算机配置较低、预览时间过长的时候，使用这个图标也可以达到不错的效果。使用方法是单击该图标，然后在预览窗口中拖曳鼠标，绘制出一个矩形区域，就可以只对该区域进行预览了，再次单击该图标，又会恢复成原来的整个区域显示状态，如图3-29所示。

[image: figure_0041_0082]
图3-29



L．Transparency Grid（透明网格）：可以将预览窗口的背景从黑色转换为透明显示（前提是图象带有Alpha通道），如图3-30所示。

[image: figure_0041_0083]
图3-30



M．3D View Popup（三维视图窗口）：单击该按钮，可以在弹出的下拉列表中变换视图，如图3-31所示。

[image: figure_0041_0084]
图3-31



专家点拨

只有当Timeline（时间线）面板中存在3D层的时候，变换视图显示方式才有实际效果，当层全部都是2D层的时候则无效。关于这部分内容，在以后使用3D层的时候，会做详细讲解。

N. Select view layout（选择视图布局）：在这个下拉菜单中可以对当前的视图布局进行多种设置组合，如图3-32所示，可以将预览窗口设置成三维软件中视图窗口那样，拥有多个参考视图，如图3-33所示，这对于After Effects中三维视图的操作特别有用，关于三维视图的操作会在后面详细讲解。

[image: figure_0042_0085]
图3-32



[image: figure_0042_0086]
图3-33



O．Toggle Pixel Aspect Ratio Correction（校正像素纵横比例）：单击这个按钮可以改变像素的纵横比例，但是激活这个按钮不会对层、预览窗口以及素材产生影响。如果在操作图象的时候使用，即使把最终结果制作成电影，也不会产生任何影响，如果目的是预览，为了获得最佳的图象质量，最好将预览窗口关闭，下面的图象显示了变化的状态，单击该按钮后观察它们与之前的差异，如图3-34所示。

[image: figure_0042_0087]
图3-34



P．Fast Preview（加快预览速度）：用来设置预览素材的速度，其下拉菜单如图3-35所示。

[image: figure_0042_0088]
图3-35



Q．切换Timeline（时间线）面板和Composition（合成）面板：当Composition（合成）面板占据了显示器画面的大部分位置时，又必须要选择Timeline（时间线）面板，就会出现互相遮盖的情况，这时单击这个按钮就可以快速切换到Timeline（时间线）面板上。

R．Composition Flowchart（合成流程图）：这是用于显示Flowchart（流程图）窗口的快捷按钮，利用这个功能，可以使整个合成的各个部分一目了然，如图3-36所示。

[image: figure_0042_0089]
图3-36



S．Exposure（曝光）：该功能主要用于HDR影片和曝光控制，设计师可以在预览窗口中轻松调节图象的显示，而曝光控制并不会影响到最终的渲染，其中，[image: figure_0042_0090]
 用来恢复初始曝光值，[image: figure_0042_0091]
 用来设置曝光值的大小。




3.3.3 Timeline（时间线）面板


当将Project（项目）面板中的素材拖到时间线上并确定好时间点后，位于Timeline（时间线）面板上的素材将会以图层的方式存在并显示，此时的每个图层都有属于自己的时间和空间，而Timeline（时间线）面板就是控制图层的效果或运动的平台，它是After Effects软件的核心部分。本节将对Timeline（时间线）面板的各个重要功能和按钮进行详细的讲解。

Timeline（时间线）面板在标准状态下的全部内容如图3-37所示。

[image: figure_0042_0092]
图3-37



由于Timeline（时间线）面板的功能较其他面板来说相对复杂点，我们将详细讲解各区域中的具体内容。

功能区域1...............................................................

首先来学习如图3-38所示的区域，也就是“功能区域1”。

[image: figure_0042_0093]
图3-38



参数介绍

A．Video：显示当前合成项目的名称。

B．时间位置和帧速率：表示当前合成中时间指针所处的时间位置以及该项目的帧速率。按住Alt键的同时单击该区域，可以改变时间显示的方式，如图3-39和图3-40所示。

[image: figure_0043_0094]
图3-39



[image: figure_0043_0095]
图3-40



C．图层查找栏 [image: figure_0043_0096]


：利用该功能可以快速查找到指定的图层。

D．Composition mini-Flowchart（合成组微型流程图）[image: figure_0043_0097]
 ：单击该按钮可以快速查看合成与图层之间的嵌套关系或快速在嵌套合成间进行切换，如图3-41所示。

[image: figure_0043_0098]
图3-41



E．Live Update（实时更新）[image: figure_0043_0099]
 ：该功能在系统默认状态下处于开启状态，在移动图层时，将实时地显示图层移动的状态，关闭该功能后，在移动图层时，图象以Wire （线框）状态显示图层移动的状态，如图3-42所示。

[image: figure_0043_0100]
图3-42



F．Draft 3D（3D草图）[image: figure_0043_0101]
 ：开启该功能后，可以忽略掉合成中所有的灯光、阴影、摄像机景深等效果，如图3-43所示。

[image: figure_0043_0102]
图3-43



G．Hides All Layers（隐藏所有图层）[image: figure_0043_0103]
 ：用来隐藏指定的图层。当项目的图层特别多的时候，该功能的作用尤为明显，选择需要隐藏的图层，单击图层上的[image: figure_0043_0104]
 按钮，这时并没有任何变化，然后再单击[image: figure_0043_0105]
 按钮，图层就被隐藏了，再次单击[image: figure_0043_0106]
 按钮，刚才隐藏的图层又会重新显示出来，如图3-44所示。

[image: figure_0043_0107]
图3-44



H．Frame Blending（帧融合）[image: figure_0043_0108]
 ：在渲染的时候，该功能可以对影片进行柔和处理，一般是在使用Time-Stretch（延伸时间）以后进行应用。选择需要加载帧融合的图层，单击图层上的帧融合按钮，最后再单击[image: figure_0043_0109]
 按钮，如图3-45所示。

[image: figure_0043_0110]
图3-45



I．Motion Blur（运动模糊）[image: figure_0043_0111]
 ：该功能是在After Effects中移动图层的时候应用Blur（模糊）效果。其使用方法跟Frame Blending（帧融合）一样，必须先单击图层上的运动模糊按钮，然后单击[image: figure_0043_0112]
 按钮才能开启运动模糊效果，图3-46所示是一段文字从左到右的位移在运用运动模糊前后的区别。

[image: figure_0043_0113]
图3-46



专家点拨

对于Hides All Layers（隐藏所有图层）、Frame Blending （帧融合）和Motion Blur（运动模糊）来说，这3项功能都分别在“功能区域1”和“功能区域2”有控制按钮，其中“功能区域1”的控制按钮是一个总开关，而“功能区域2”的控制按钮是针对单一图层，操作时必须把两个地方的控制按钮同时开启才能产生作用。

J．Brainstorm（头脑大风暴）[image: figure_0043_0114]
 ：该工具可以以多种方式对比观察画面效果，主要针对创建的关键帧动画和Mask等画面效果，在添加的效果上插入一个随机值，使创建效果更加多样化。单击[image: figure_0044_0115]
 按钮后，将出现一个预览视窗，该视窗中分别显示了当前添加Brainstorm（头脑大风暴）效果后的9个不同阶段的变化效果，如图3-47所示。

[image: figure_0044_0116]
图3-47



K．Auto-Keyframe（自动关键帧）[image: figure_0044_0117]
 ：开启该功能之后，在修改图层的属性时，系统会自动添加相应的关键帧。

L．Graph Editor（曲线编辑器）[image: figure_0044_0118]
 ：单击该按钮可以打开曲线编辑器面板。单击[image: figure_0044_0119]
 按钮，然后激活Position（位置）属性，这时候可以在曲线编辑器当中看到一条可编辑的曲线，如图3-48所示。

[image: figure_0044_0120]
图3-48



功能区域2...............................................................

接着来学习如图3-49所示的区域，也就是“功能区域2”。

[image: figure_0044_0121]
图3-49



A．显示图标[image: figure_0044_0122]
 ：其作用是在预览窗口中显示或者隐藏图层的画面内容。当打开“眼睛”时，图层的画面内容会显示在预览窗口中，相反，当关闭“眼睛”时，在预览窗口看不到图层的画面内容。

B．音频图标[image: figure_0044_0123]
 ：在时间线面板中添加了音频文件以后，图层上会生成“音频”图标，用鼠标单击，“音频”图标就会消失，再次预览的时候就听不到声音了。

C．单独显示[image: figure_0044_0124]
 ：在图层中激活Solo图标以后，其他图层的显示图标就会从黑色变成灰色，在Composition （合成）面板上就只会显示出打开Solo的图层，其他图层则暂停显示画面内容，如图3-50所示。

[image: figure_0044_0125]
图3-50



D．锁定图标[image: figure_0044_0126]
 ：显示该图标表示相关的图层处于锁定状态，再次单击该图标就可以解除锁定。一个图层被锁定后，就不能再通过鼠标来选择了，也不能再应用任何效果。这个功能通常会应用在已经完成全部制作的图层上，从而避免由于失误而删除或者损坏制作完成的内容。

E．三角图标[image: figure_0044_0127]
 ：单击三角形图标以后，三角形指向下方，同时显示出图层的相应属性，如图3-51所示。

[image: figure_0044_0128]
图3-51



F．标签颜色图标[image: figure_0044_0129]
 ：单击Label图标色块后，会有多种颜色选项，如图3-52所示，用户只要从中选择自己需要的颜色就可以改变标签的颜色，其中，Select Label Group命令是用来选择所有具有相同颜色的图层。

[image: figure_0044_0130]
图3-52



G．编号图标[image: figure_0044_0131]
 ：用来标注图层的编号，它会从上到下依次显示出图层的编号，如图3-53所示。

[image: figure_0044_0132]
图3-53



H．素材名称[image: figure_0045_0133]
 、图层名称[image: figure_0045_0134]
 ：单击Source Name后，就会变成Layer Name。素材的名称不能更改，而图层的名称则可以更改，只要按Enter键就可以改变图层的名称。

I．Shy隐藏图层 [image: figure_0045_0135]


：用来隐藏指定的图层。当项目的图层特别多的时候，该功能的作用尤为明显。

专家点拨

关于隐藏图层的知识，请参阅“功能区域1”中的内容。

J．栅格化[image: figure_0045_0136]
 ：当图层是Composition（合成）或*.ai文件时才可以使用“栅格化”命令。应用该命令后， Composition（合成）图层的质量会提高，渲染时间会减少，也可以不使用“栅格化”命令，以使*.ai文件在变形后保持最高分辨率与平滑度。

K．抗锯齿[image: figure_0045_0137]
 ：这里显示的是从预览窗口中看到的图象的Quality（质量），用鼠标单击可以在Low Quality （低质量）和High Quality（高质量）这两种显示方式之间进行切换，如图3-54所示。

[image: figure_0045_0138]
图3-54



L．特效图标[image: figure_0045_0139]
 ：在图层上添加了特效滤镜以后，就会显示出该图标。用鼠标单击后该图标就会消失，也就取消了特效滤镜的应用。要注意这里取消的是应用于该图层的所有特效滤镜效果，如图3-55所示。

[image: figure_0045_0140]
图3-55



M．帧融合、运动模糊[image: figure_0045_0141]
 ：帧融合功能可以在视频快放或慢放时进行画面的帧补偿。添加运动模糊的目的就在于增强快速移动场景或物体的真实感。

专家点拨

关于帧融合、运动模糊的知识，请参阅“功能区域1”中的内容。

N．调节图层[image: figure_0045_0142]
 ：调节图层在一般情况下是不可见的，调节图层下面所有的图层都会受到调节图层上添加的特效滤镜的控制，一般在进行画面色彩校正的时候用得比较多，如图3-56所示。 [image: figure_0045_0143]


图3-56

O．三维空间按钮[image: figure_0045_0144]
 ：其作用是将二维图层转换成带有深度空间信息的三维图层。

专家点拨

关于三维空间的知识，请参阅本书第9章的相关内容。

P．父子控制面板[image: figure_0045_0145]
 ：将一个图层设置为父图层时，对父图层的操作（位移、旋转、缩放等）将影响到它的子图层，而对子图层的操作则不会影响到父图层。父子图层犹如一个太阳系，如图3-57所示，在太阳系中，行星围绕着恒星（太阳）旋转，太阳带着这些行星在银河系中运动，因此太阳就是这些行星的父图层，而行星就是太阳的子图层。

[image: figure_0045_0146]
图3-57



Q．开关面板[image: figure_0045_0147]
 ：用来展开或折叠如图3-58所示的Switches（开关）面板，也就是红色矩形框选的部分。

[image: figure_0045_0148]
图3-58



R．样式面板[image: figure_0045_0149]
 ：用来展开或折叠如图3-59所示的Modes（样式）面板，也就是红色矩形框选的部分。

[image: figure_0045_0150]
图3-59



专家点拨

在Modes（样式）面板中，可以设置图层的叠加模式和轨道蒙版，关于这部分知识，请参阅本书第5章的相关内容。

S．[image: figure_0046_0151]
 ：用来展开或折叠如图3-60所示的In（输入）、Out（输出）、Duration（持续时间）和Stretch （延伸）面板。

[image: figure_0046_0152]
图3-60



专家点拨

关于In（输入）、Out（输出）、Duration（持续时间）和Stretch（延伸）面板的知识，请参阅本书第4章的相关内容。

T．[image: figure_0046_0153]
 ：单击该按钮可以在Switches（开关）面板和Modes（样式）面板间进行切换。执行该操作时，在时间线面板中只能显示其中的一个面板，当然，如果同时打开了Switches（开关）和Modes（样式）按钮，那么该选项将会被自动隐藏。

功能区域3...............................................................

最后来学习如图3-61所示的区域，也就是“功能区域3”。

[image: figure_0046_0154]
图3-61



图中标识的A、B和C部分用来调节时间线标尺的放大与缩小显示。这里所谓的放大和缩小与Composition （合成）面板中预览时的缩放操作不一样，这里是指显示时间段的精密程度，如图3-62所示，移动滑块，时间标尺开始以帧为单位进行显示，此时可以进行更加精确的操作。

[image: figure_0046_0155]
图3-62



图中标识的D和E部分用来设置项目合成工作区域的开始点和结束点。

图中标识的F部分表示时间指针当前所处的时间位置点。用鼠标点按滑块，然后左右移动，通过移动时间标签可以确定当前所在的时间位置。

图中标识的G部分为标记点按钮。在Timeline（时间线）面板右侧单击Marker（下图红色矩形框中的图标），这样Marker就会在时间指针当前的位置上显示出数字1，还可以拖曳Marker到所需要的位置，然后释放鼠标就可以生成新的Marker了，生成的Marker会按照顺序显示，如图3-63所示。

[image: figure_0046_0156]
图3-63






3.3.4 Tools（工具）面板


在制作项目的过程中，用户经常要用到Tools（工具）面板中的一些工具，如图3-64所示，这些都是项目操作中使用频率极高的工具，读者必须要熟练掌握。

[image: figure_0046_0157]
图3-64



参数介绍

选择工具（快捷键V）[image: figure_0046_0158]
 ：主要作用就是选择图层和素材等。

手抓工具（快捷键H）[image: figure_0046_0159]
 ：与Photoshop中的手抓工具功能一样，它能够在预览窗口中整体移动画面。

缩放工具（快捷键Z）[image: figure_0046_0160]
 ：缩放工具具有放大与缩小画面显示的功能，默认的是放大工具。放大工具的中央会有个+形状，用鼠标在预览窗口中单击后会放大画面，每次的放大比例是100%。如果缩小画面，在选取“缩放工具”后再按住Alt键，就会发现放大工具中央的+形状变成了-，这时候单击鼠标就会缩小画面。

旋转工具（快捷键W）[image: figure_0046_0161]
 ：当在工具面板中选择了“旋转工具”之后，会发现工具箱的右侧会出现如图3-65所示的两个选项，这两个选项表示在使用三维图层的时候，将通过什么方式进行旋转操作，它们只适合于三维图层，因为只有三维图层才具有x、y和z轴。在Orientation属性中只能旋转x、y和z轴中的一个，而Rotation则可以旋转各个轴。

[image: figure_0046_0162]
图3-65



专家点拨

关于旋转工具的具体应用，请参阅本书第9章的相关内容。

摄像机工具（快捷键C）[image: figure_0047_0163]
 ：在After Effects CS6的工具面板中有4个摄像机控制工具，分别可以用来调节摄像机的位移、旋转和推拉等操作，如图3-66所示。

[image: figure_0047_0164]
图3-66



专家点拨

关于摄像机工具的具体使用，请参阅本书第9章的相关内容。

轴心点工具（快捷键Y）[image: figure_0047_0165]
 ：主要用于改变图层中心点的位置。确定了中心点就意味着将按照哪个轴点进行旋转、缩放等操作，如图3-67所示，图中演示了不同位置的轴心点对画面元素缩放的影响。

[image: figure_0047_0166]
图3-67



矩形遮罩工具（快捷键Q）[image: figure_0047_0167]
 ：使用矩形遮罩工具可以创建相对比较规整的遮罩。在该工具上按住鼠标左键不放，等待少许时间将弹出一个扩展工具栏，其中包含5个子工具，如图3-68所示。

[image: figure_0047_0168]
图3-68



专家点拨

关于矩形遮罩工具的具体使用，请参阅本书第5章的相关内容。

钢笔工具（快捷键G）[image: figure_0047_0169]
 ：使用钢笔工具可以创建出任意形状的遮罩。在该工具上按住鼠标左键不放，等待少许时间将弹出一个扩展工具栏，其中包含5个子工具，如图3-69所示。

[image: figure_0047_0170]
图3-69



专家点拨

关于钢笔工具的具体使用，请参阅本书第5章的相关内容。

文字工具（快捷键Ctrl+T组合键）[image: figure_0047_0171]
 ：在该工具上按住鼠标左键不放，等待少许时间将弹出一个扩展工具栏，其中包含两个子工具，分别为Horizontal Type Tool （横排文字工具）和Vertical Type Tool（竖排文字工具），如图3-70所示。

[image: figure_0047_0172]
图3-70



专家点拨

关于文字工具的具体使用，请参阅本书第8章的相关内容。

绘图工具（快捷键Ctrl+B组合键）：绘图工具由“画笔工具”[image: figure_0047_0173]
 、“图章工具”[image: figure_0047_0174]
 和“橡皮擦工具”[image: figure_0047_0175]
 组成。

画笔工具：该工具可以在图层上绘制出需要的图象，但“画笔工具”并不能单独使用，而是要配合Paint面板、Brush面板一起使用。

图章工具：该工具和Photoshop软件中的“图章工具”一样，可以复制需要的图象并应用到其他部分以生成相同的内容。

橡皮擦工具：用于擦除图象，可以调节它的笔触大小，加宽或者缩小区域等属性来控制擦除区域的大小。

专家点拨

关于绘图工具的具体使用，请参阅本书第6章的相关内容。

逐帧笔刷工具（快捷键Alt+W组合键）[image: figure_0047_0176]
 ：可以对画面进行自动抠像处理，例如把非蓝绿屏拍摄的人物从背景中分离开来，如图3-71所示。

[image: figure_0047_0177]
图3-71



木偶工具（快捷键Ctrl+P组合键）[image: figure_0047_0178]
 ：在该工具上按住鼠标左键不放，等待少许时间将弹出一个扩展工具栏，其中包含3个子工具，如图3-72所示，使用Puppet （木偶）工具可以为光栅图象或矢量图形快速创建出非常自然的动画。

[image: figure_0047_0179]
图3-72






3.4 After Effects CS6的命令菜单


After Effects CS6菜单栏中共有9个菜单，分别是File （文件）、Edit（编辑）、Composition（合成）、Layer （图层）、Effect（特效）、Animation（动画）、View （视图）、Window（窗口）和Help（帮助）菜单，如图3-73所示。

[image: figure_0048_0180]
图3-73






3.4.1 File（文件）


File（文件）菜单中的命令主要是针对项目文件的一些基本操作，比如新建项目、打开项目、打开最近的项目、关闭、退出、保存文件、素材导入、素材替换、项目清理、项目打包和项目设置等，如图3-74所示。

[image: figure_0048_0181]
图3-74






3.4.2 Edit（编辑）


Edit（编辑）菜单中包含一些常用的编辑命令，比如撤销、重做、历史记录、剪切、复制、粘贴、复制图层、分离图层、模板和首选项等，如图3-75所示。

[image: figure_0048_0182]
图3-75






3.4.3 Composition（合成）


Composition（合成）菜单中的命令主要用于设置合成的相关参数以及合成的一些基本操作，比如新建合成、合成设置、修剪合成到工作区域、渲染视频、单帧另存、预览视频和合成流程图等，如图3-76所示。

[image: figure_0048_0183]
图3-76






3.4.4 Layer（图层）


Layer（图层）菜单中包含了与图层相关的大部分命令，比如新建图层、图层属性设置、遮罩、时间、帧融合、图层叠加模式、轨道蒙版、图层样式、摄像机、自动跟踪和合并图层等，如图3-77所示。

[image: figure_0048_0184]
图3-77






3.4.5 Effect（特效）


Effect（特效）菜单主要集成了一些与特效相关的命令，比如特效控制面板的打开、添加上一次使用的滤镜、移除所有添加的特效滤镜等，项目制作中所需的各类常规特效滤镜等都可以在该菜单中找到，如图3-78所示。

[image: figure_0048_0185]
图3-78






3.4.6 Animation（动画）


Animation（动画）菜单中的命令主要用于设置动画关键帧以及关键帧的属性，比如保存与应用动画预设、浏览预设、添加关键帧、切换保持关键帧、关键帧插值、关键帧助手、添加表达式、运动跟踪、显示所有动画属性和显示已修改属性等，如图3-79所示。

[image: figure_0049_0186]
图3-79






3.4.7 View（视图）


View（视图）菜单中的命令主要用于设置视图的显示方式，比如新建视图、分辨率、使用显示器颜色管理、模拟输出、显示标尺、显示辅助线、视图选项、显示图层控制和切换3D视图等，如图3-80所示。

[image: figure_0049_0187]
图3-80






3.4.8 Window（窗口）


Window（窗口）菜单中的命令主要用于打开或关闭浮动窗口或面板，比如选择预设的工作界面、滤镜和预设窗口、图层对齐窗口、音频窗口、视频预览窗口、工具栏、跟踪窗口、画面抖动设置窗口等，如图3-81所示。

[image: figure_0049_0188]
图3-81






3.4.9 Help（帮助）


Help（帮助）菜单算是软件的辅助工具，AfterEffects的版本信息、帮助、脚本帮助、表达式参考、欢迎与每日提示、产品支持中心等都可以在Help（帮助）菜单中找到，如图3-82所示。

[image: figure_0049_0189]
图3-82






3.5 Preferences（首选项）设置


掌握和使用After Effects CS6首选项的基本参数设置可以帮助用户最大化地利用有限资源，提升制作效率。设计师要想熟练运用After Effects CS6进行项目制作，就必须熟悉首选项参数设置。

Preferences（首选项）的参数对话框可以通过执行“Edit（编辑）>Preferences（首选项）”菜单命令来打开，如图3-83所示。

[image: figure_0049_0190]
图3-83






3.5.1 General（常规）


General（常规）参数组主要用来设置After Effects CS6的运行环境，包括可以撤销的操作步骤以及与整个操作系统的协调性设置，如图3-84所示。

[image: figure_0049_0191]
图3-84






3.5.2 Previews（预览）参数


Previews（预览）参数组主要用来设置预览画面的相关参数，如图3-85所示。

[image: figure_0050_0192]
图3-85






3.5.3 Display（显示）参数


Display（显示）参数组主要用来设置运动路径、图层缩略图等信息的显示方式，如图3-86所示。

[image: figure_0050_0193]
图3-86






3.5.4 Import（导入）参数


Import（导入）参数组主要用来设置静帧素材在导入合成中所显示的长度以及导入序列图片时使用的帧速率，同时也可以设置带有Alpha通道的素材的使用方式等，如图3-87所示。

[image: figure_0050_0194]
图3-87






3.5.5 Output（输出）参数


当输出文件的大小超过磁盘空间时，就需要通过Output（输出）参数组来设置存放溢出文件的磁盘路径，同时也可以设置序列输出文件的最大数量以及影片输出的最大容量等，如图3-88所示。

[image: figure_0050_0195]
图3-88






3.5.6 Grids&Guides（栅格和辅助线）参数


Grids & Guides（栅格和辅助线）参数组主要用来设置栅格和辅助线的颜色以及线条数量和线条风格等，如图3-89所示。

[image: figure_0050_0196]
图3-89






3.5.7 Label（标签）参数


Label（标签）参数组包含两个部分，分别是Label Defaults（默认标签）和Label Colors（标签颜色）。

Label Defaults（默认标签）主要用来设置默认的几种元素的标签颜色，这些元素包括Composition（合成）、Video（视频）、Audio（音频）、Still（静帧）、Folder（文件夹）、Solid（固态层）、Camera（摄影机）、Light（灯光）和Shape（形状）。

Label Colors（标签颜色）主要用来设置各种标签的颜色以及标签的名称，如图3-90所示。

[image: figure_0051_0197]
图3-90






3.5.8 Media & Disk Cache（媒体和磁盘缓存）参数


Media & Disk Cache（媒体和磁盘缓存）参数组主要用来设置内存和缓存的大小，如图3-91所示。

[image: figure_0051_0198]
图3-91






3.5.9 VideoPreview（视频预览）参数


Video Preview（视频预览）参数组主要用来设置视频预览输出的硬件配置以及输出方式等，如图3-92所示。

[image: figure_0051_0199]
图3-92






3.5.10 Appearance（界面）参数


Appearance（界面）参数组主要用来设置用户界面的颜色以及界面按钮的显示方式，如图3-93所示。

[image: figure_0051_0200]
图3-93






3.5.11 Auto-Save（自动保存）参数


Auto-Save（自动保存）参数组用来设置自动保存工程文件的时间间隔和文件自动保存的最大个数，如图3-94所示。

[image: figure_0051_0201]
图3-94






3.5.12 Memory & Multiprocessing （内存与多处理器）参数


Memory & Multiprocessing（内存与多处理器）参数组主要用来设置是否使用多处理器进行渲染，这个功能基于当前的存储器和缓存设置，如图3-95所示。

[image: figure_0052_0202]
图3-95






3.5.13 Audio Hardware（音频硬件）参数


Audio Hardware（音频硬件）参数组用来设置当前使用的声卡，如图3-96所示。

[image: figure_0052_0203]
图3-96






3.5.14 Audio Output Mapping （音频输出映射）参数


Audio Output Mapping（音频输出映射）参数组用来对音频输出的左右声道进行映射，如图3-97所示。

[image: figure_0052_0204]
图3-97



专家点拨

在实际工作的Preferences（首选项）设置中，我们一般会在Import（导入）参数组中设置Sequence Footage（图象序列）为25 frames per second，在Appearance（界面）参数组中设置Brightness（亮度），在Auto-Save（自动保存）参数组中勾选Automatically Save Projects（自动保存项目）。




3.6 本章小结


本章主要引领读者对After Effects CS6有基本的入门了解，并详细介绍了After Effects CS6的工作界面，初学者应认真学习本章内容，为以后的学习打下基础。



第4章 After Effects CS6的基本操作


本章导读

本章主要介绍After Effects CS6的基本工作流程以及基本操作，具体包括图层、曲线编辑器的操作方法，动画关键帧的设置方法以及嵌套的使用方法。在影视后期合成中，这些基本的操作方法是最基本的技能。

Learning Objectives

After Effects CS6的项目工作流程

图层的原理、属性和操作方法

动画关键帧的原理和设置方法

曲线编辑器的原理和操作方法

嵌套的基本概念

嵌套的使用方法




4.1 After Effects CS6的工作流程


本节主要介绍After Effects CS6的基本工作流程。遵循After Effects CS6的工作流程既可以提升工作效率，又能够避免出现不必要的错误和麻烦。




4.1.1 素材的导入与管理


素材是After Effects的基本构成元素，在After Effects中可导入的素材包括动态视频、静帧图象、静帧图象序列、音频文件、Photoshop分层文件、Illustrator文件、After Effects工程中的其他合成、Premiere工程文件以及Flash输出的swf文件等。

将素材导入到Project（项目）面板中有以下3种方法。

一次性导入一个或多个素材..................................................

执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令或按Ctrl+I组合键打开Import File（导入文件）对话框，在磁盘中选择需要导入的素材，接着单击“打开”按钮即可将素材导入到Project（项目）面板中，如图4-1所示。

[image: figure_0053_0205]
图4-1



专家点拨

如果需要导入多个单一的素材文件，可以配合使用Ctrl键加选素材。

在Project（项目）面板的空白区域单击鼠标右键，然后在弹出的菜单中执行“Import（导入）>File（文件）”命令也可以导入素材，在空白区域双击鼠标左键可以打开Import File（导入文件）对话框。

连续导入单个或多个素材.....................................

执行“File（文件）>Import（导入）>Multiple Files（多个文件）”菜单命令或按Ctrl+Alt+I组合键打开Import Multiple Files（导入多个文件）对话框，选择需要的单个或多个素材，接着单击“打开”按钮即可导入素材，如图4-2所示。

[image: figure_0054_0206]
图4-2



专家点拨

在Project（项目）面板的空白区域单击鼠标右键，然后在弹出的菜单中执行“Import（导入）>Multiple Files（多个文件）”命令也可以达到相同的效果。

从图4-1和图4-2中不难发现这两种导入素材方式的差别，图4-1中显示的是“打开”和“取消”按钮，也就是说在导入素材的时候只能一次性完成，选择好素材后单击“打开”按钮就可以导入素材；而图4-2中显示的是“打开”和Done（完成）按钮，选择好素材后单击“打开”即可导入素材，但是Import Multiple Files（导入多个文件）对话框仍然不会关闭，此时还可以继续导入其他的素材，只有单击Done （完成）按钮后才能完成导入操作。

以拖曳方式导入素材.............................................

在Windows系统资源管理器或Adobe Bridge窗口中，选择需要导入的素材文件或文件夹，然后直接将其拖曳到Project（项目）面板中，即可完成导入素材的操作，如图4-3所示。

[image: figure_0054_0207]
图4-3



专家点拨

如果通过执行“File（文件）>Browse in Bridge（在Bridge中浏览）”菜单命令来浏览素材，则可以直接用双击素材的方法把素材导入到Project（项目）面板中。

如果需要导入序列素材文件，可以在Import File（导入文件）对话框中勾选Sequence（序列）选项，这样就可以以序列的方式导入素材，最后单击Open（打开）按钮，如图4-4所示。

[image: figure_0054_0208]
图4-4



专家点拨

如果只需导入序列文件中的一部分，可以在勾选Sequence（序列）选项后，框选需要导入的部分素材，最后单击Open（打开）按钮。

在导入含有图层的素材文件时，After Effects可以保留文件中的图层信息，比如Photoshop的psd文件和Illustrator的ai文件。

在导入含有图层信息的素材时，可以选择以下两种方法进行导入，如图4-5所示。

[image: figure_0055_0209]
图4-5



第1种：以Composition（合成）方式导入素材。当以Composition（合成）方式导入素材时，After Effects会将整个素材当作一个合成，其中原始素材的图层信息可以得到最大限度的保留，用户可以在这些原有图层的基础上再次制作一些特效和动画。

此外，采用Composition（合成）方式导入素材时，还可以将Layer Styles（图层样式）信息保留下来，也可以将图层样式合并到素材中。

第2种：以Footage（素材）方式导入素材。当以Footage （素材）方式导入素材时，用户可以选择以Merged Layers （合并图层）的方式将原始文件的所有图层合并后一起进行导入，用户也可以以Choose Layer（选择图层）的方式选择某些特定图层作为素材进行导入。

选择单个图层作为素材进行导入时，还可以选择导入的素材尺寸是按照Document Size（文件尺寸）还是按照Layer Size（图层尺寸）进行导入，如图4-6所示。

[image: figure_0055_0210]
图4-6






技术专题：替换素材


在After Effects工程中导入素材时，其实并没有把素材拷贝到工程文件中，After Effects采取了一种被称为Reference Link（参考链接）的方式将素材进行导入，因此素材还是在原来的文件夹里面，这样可以大大节省硬盘空间。

在After Effects中可以对素材进行重命名、删除等操作，但是这些操作并不会影响到硬盘中的素材，这就是参考链接的好处。如果当前素材不是很合适，需要将其替换掉，可以使用以下两种方法来操作。

第1种：在Project（项目）面板中选择需要替换的素材，然后执行“File（文件）>Replace Footage（替换素材）>File （文件）”菜单命令，打开Replace Footage File（替换素材文件）对话框，接着选择需要替换的素材即可。

第2种：直接在需要被替换的素材上单击鼠标右键，然后在弹出的菜单中执行“Replace Footage （替换素材）>File（文件）”命令，如图4-7所示，接着在弹出的Replace Footage File （替换素材文件）对话框中选择需要替换的素材即可。

[image: figure_0055_0211]
图4-7






4.1.2 创建项目合成


将素材导入项目窗口之后，接下来的工作就需要创建项目合成，没有创建项目合成就无法正常进行素材的特技处理。

在After Effects CS6中，一个工程项目中允许创建多个合成，而且每个合成都可以作为一段素材应用到其他的合成中。一个素材可以在单个合成中被多次使用，也可以在多个不同的合成中同时被使用，如图4-8所示。

[image: figure_0055_0212]
图4-8



Project（项目）设置..............................................

正确的项目设置可以帮助用户在输出影片时避免发生一些不必要的错误和结果，执行“File（文件）>Project Settings（项目设置）”菜单命令可以打开Project Settings（项目设置）对话框，如图4-9所示。

[image: figure_0056_0213]
图4-9



Project Settings（项目设置）对话框中的参数主要分为3个部分，分别是时间显示、颜色管理和声音取样率。其中，颜色设置是在设置项目时必须考虑的，因为它决定了导入的素材的颜色将如何被解析，以及最终输出的视频的颜色数据将如何被转换。

创建Composition（合成）....................................

创建合成的方法主要有以下3种。

第1种：执行“Composition（合成）>NewComposition（新建合成）”菜单命令。

第2种：在Project（项目）面板中单击“新建合成工具”按钮[image: figure_0056_0214]
 。

第3种：直接按Ctrl+N组合键。

创建合成时，系统会弹出Composition Settings（合成设置）对话框，默认显示Basic（基本）参数设置，如图4-10所示。

[image: figure_0056_0215]
图4-10



参数介绍

Composition Name（合成名字）：设置要创建的合成的名字。

Preset（预设）：选择预设的影片类型，用户也可以选择Custom（自定义）选项来自行设置影片类型。

Width/Height（宽度/高度）：设置合成的尺寸，单位为px（px就是像素）。

Lock Aspect Ratio to（锁定像素宽高比为）：勾选该选项时，将锁定合成尺寸的宽高比，这样当调节Width （宽度）和Height（高度）中的某一个参数时，另外一个参数也会按照比例自动进行调整。

Pixel Aspect Rate（像素宽高比）：设置单个像素的宽高比例，可以在右侧的下拉列表中选择预设的像素宽高比，如图4-11所示。

[image: figure_0056_0216]
图4-11



Frame Rate（帧速率）：设置项目合成的帧速率。

Resolution（分辨率）：设置合成的分辨率，共有4个预设选项，分别是Full（完全）、Half（1/2）、Third （1/3）和Quarter（1/4），另外用户还可以通过Custom （自定义）选项来自行设置合成的分辨率。

Start Timecode（起始时间码）：设置合成项目开始的时间码，默认情况下从第0帧开始。

Duration（持续时长）：设置合成的总持续时间。

Background Color（背景颜色）：设置创建的合成的背景色。

专家点拨

我国电视制式执行PAL D1/DV、分辨率720像素×576像素、帧速率为25fps的标准设置。

在Composition Settings（合成设置）对话框中单击Advanced（高级）选项卡，切换到Advanced（高级）参数设置，如图4-12所示。

[image: figure_0056_0217]
图4-12



参数介绍

Anchor（轴心点）：设置合成图象的轴心点。当修改合成图象的尺寸时，轴心点位置决定了如何裁切和扩大图象范围。

Rendering（渲染）：设置渲染引擎。用户可以根据自身的显卡配置来进行设置，在其后的Options（选项）属性中可以设置阴影的尺寸来调整阴影的精度。

Preserve frame rate when nested or in render queue（在嵌套或在渲染队列中时保持帧速率）：勾选该选项后，在进行嵌套合成或在渲染队列中时可以保持原始合成中所设置的帧速率。

Preserve resolution when nested（在嵌套时保持分辨率）：勾选该选项后，在进行嵌套合成时可以保持原始合成中所设置的图象分辨率。

Shutter Angel（快门角度）：如果开启了图层的运动模糊开关，该参数可以影响到运动模糊的效果。图4-13是为同一个圆制作的斜角位移动画，在开启了运动模糊后，不同的Shutter Angel（快门角度）产生的运动模糊效果也是不相同的（当然，运动模糊的最终效果还取决于对象的运动速度）。

[image: figure_0057_0218]
图4-13



Shutter Phase（快门相位）：设置运动模糊的方向。

Samples Per Frame（帧取样）：该参数可以控制3D图层、形状图层和包含有特定滤镜图层的运动模糊效果。

Adaptive Sample Limit（自适应取样限制）：当图层运动模糊需要更多的帧取样时，可以通过提高该参数值来增强运动模糊效果。

专家点拨

Shutter Angel（快门角度）和快门之间的关系可以用“快门速度=1/[帧速率×（360 /Shutter Angle）]”这个公式来表达。例如，当Shutter Angel（快门角度）为180，Pal的帧速率为25帧/秒，那么快门速度就是1/50。




4.1.3 添加特效滤镜


After Effects CS6自带有100多种滤镜，将不同的滤镜应用到不同的图层中可以产生各种各样的特技效果，这类似于Photoshop中的滤镜。

专家点拨

所有的滤镜都存放在After Effects CS6安装路径下的Adobe After Effects CS6>Support Files>Plug-ins文件夹中，因为所有的滤镜都是作为插件的方式引入After Effects CS6中，所以可以在After Effects CS6的Plug-ins文件夹中添加各种各样的滤镜（前提是滤镜必须与当前软件的版本相兼容），这样在重启After Effects CS6时，系统就会自动将添加的滤镜加载到Effects & Presets（滤镜和预设）面板中。

在AfterEffectsCS6中，主要有以下6种添加滤镜的方法。

第1种：在Timeline（时间线）面板中选择需要添加滤镜的图层，然后选择Effect（特效）菜单中的子命令。

第2种：在Timeline（时间线）面板中选择需要添加滤镜的图层，然后单击鼠标右键，接着在弹出的菜单中选择Effect（特效）菜单中的子命令，如图4-14所示。

[image: figure_0057_0219]
图4-14



第3种：在Effects & Presets（滤镜和预设）面板中选择需要使用的滤镜，然后将其拖曳到Timeline（时间线）面板中需要使用滤镜的图层中，如图4-15所示。

[image: figure_0057_0220]
图4-15



第4种：在Effects & Presets（滤镜和预设）面板中选择需要使用的滤镜，然后将其拖曳到需要添加滤镜的图层的Effects Controls（滤镜控制）面板中，如图4-16所示。

[image: figure_0058_0221]
图4-16



第5种：在Timeline（时间线）面板中选择需要添加滤镜的图层，然后在Effects Controls（滤镜控制）面板中单击鼠标右键，接着在弹出的菜单中选择要应用的滤镜，如图4-17所示。

[image: figure_0058_0222]
图4-17



第6种：在Effects & Presets（滤镜和预设）面板中选择需要使用的滤镜，然后将其拖曳到Composition（合成）面板的预览窗口中的需要添加滤镜的图层中（在拖曳的时候要注意Info面板中显示的图层信息），如图4-18所示。

[image: figure_0058_0223]
图4-18






技术专题：复制和删除滤镜


复制滤镜有以下两种情况。

第1种：在同一图层中复制滤镜。在Effects Controls（滤镜控制）面板或Timeline（时间线）面板中选择需要复制的滤镜，然后按Ctrl+D组合键即可完成复制操作。

第2种：将一个图层的滤镜复制到其他图层中。在Effects Controls（滤镜）面板或Timeline（时间线）面板中选中图层的一个或多个滤镜，然后执行“Edit（编辑）>Copy（复制）”菜单命令或按Ctrl+C组合键复制滤镜，接着在Timeline （时间线）面板中选择目标图层，最后执行“Edit（编辑）>Paste（粘贴）”菜单命令或按Ctrl+V组合键粘贴滤镜。

删除滤镜的方法很简单，在Effects Controls（滤镜）面板或Timeline（时间线）面板中选择需要删除的滤镜，然后按Delete键即可删除。




4.1.4 设置动画关键帧


制作动画的过程其实就是在不同的时间段改变对象运动状态的过程，如图4-19所示。在After Effects中，制作动画其实就是在不同的时间段为图层中不同的参数制作动画的过程，这些参数包括Position（位置）、Rotation （旋转）、Mask（遮罩）、Effect（特效）等。

[image: figure_0058_0224]
图4-19



After Effects可以利用Keyframe（关键帧）、Expression（表达式）、Keyframe Assistants（关键帧助手）和Graph Editor（曲线编辑器）等技术来对滤镜的参数或图层属性制作动画。

此外，After Effects还可以使用Stabilize Motion（运动稳定）和Tracker Controls（跟踪控制）来制作关键帧，并且可以将这些关键帧应用到其他图层中来产生动画，同时也可以通过嵌套关系来让子图层跟随父图层产生动画。




4.1.5 画面预览


预览是为了让用户确认制作效果，如果不进行预览，就没有办法确认制作效果是否达到要求。在预览的过程中，可以通过改变播放帧速率或画面的分辨率来改变预览的质量和预览的速度。

预览合成效果是通过执行“Composition（合成）>Preview（预览）”菜单中的子命令来完成的，如图4-20所示。

[image: figure_0059_0225]
图4-20



命令介绍

RAM Preview（RAM预览）：对视频和音频进行内存预览，内存预览的时间跟合成的复杂程度以及内存的大小相关，其快捷键为小键盘中的数字0键。

Audio Preview（Here Forward）（音频预览（从工作区的起始处开始））：对当前时间指示滑块之后的声音进行渲染，其快捷键为小键盘中的数字0键。

Audio Preview（Work Area）(音频预览（从当前时间处开始））：对声音进行单独预览，是对整个工作区的声音进行渲染，其快捷键是Alt+0组合键。

专家点拨

如果要在Timeline（时间线）面板中实现简单的视频和音频同步预览，可以在拖曳当前时间指示滑块的同时按住Ctrl键。




4.1.6 视频输出


项目制作完成之后，就可以进行视频渲染输出了。根据每个合成的帧的大小、质量、复杂程度和输出的压缩方法，输出影片可能会花费几分钟甚至数小时的时间。此外，当After Effects开始渲染项目时，就不能在After Effects中进行任何其他的操作。

用After Effects把合成项目渲染输出成视频、音频或序列文件的方法主要有以下两种。

第1种：在Project（项目）面板中选择需要渲染的合成文件，然后执行“File（文件）>Export（输出）”菜单中的子命令，输出单个合成项目，如图4-21所示。

[image: figure_0059_0226]
图4-21



第2种：在Project（项目）面板中选择需要渲染的合成文件，然后执行“Composition（合成）> Add to Render Queue（添加到渲染队列）”或“Composition（合成）>Add Output Module（添加到输出模块）”菜单命令将一个或多个合成添加到Render Queue（渲染对列）中进行批量输出，如图4-22所示。

[image: figure_0059_0227]
图4-22



专家点拨

Add to Render Queue（添加到渲染队列）菜单命令也可以使用Ctrl+M组合键来代替。

Render Queue（渲染队列）面板如图4-23所示。

[image: figure_0059_0228]
图4-23



Render Settings（渲染设置）................................

在Render Queue（渲染队列）面板中的Render Settings（渲染设置）选项后面的下划线上单击鼠标左键，可以打开Render Settings（渲染设置）对话框，如图4-24所示，或者单击Render Settings（渲染设置）选项后面的[image: figure_0059_0229]
 按钮，然后在弹出的菜单中选择相应的菜单命令，如图4-25所示。

[image: figure_0059_0230]
图4-24



[image: figure_0060_0231]
图4-25



选择Log（日志）类型...........................................

在Log（日志）选项后面的下拉列表中选择日志类型，如图4-26所示。

[image: figure_0060_0232]
图4-26



Output Module（输出组件）参数.........................

在Render Queue（渲染队列）面板中的Output Module（输出组件）选项后面的下划线上单击鼠标左键，打开Output Module Settings（输出组件设置）对话框，如图4-27所示，或者单击Output Module（输出组件）选项后面的[image: figure_0060_0233]
 按钮，然后在弹出的菜单中选择相应的音视频格式，如图4-28所示。

[image: figure_0060_0234]
图4-27



[image: figure_0060_0235]
图4-28



设置输出路径和文件名.........................................

单击Output To（输出到）选项后面的下划线，打开Output Movie To（输出影片到）对话框，在该对话框中可以设置影片的输出路径和文件名，如图4-29所示。

[image: figure_0060_0236]
图4-29



开启渲染.................................................................

在Render（渲染）栏下勾选要渲染的合成，这时Status（状态）栏中会显示为Queued（队列）状态，如图4-30所示。

[image: figure_0060_0237]
图4-30



渲染.........................................................................

单击Render（渲染）按钮进行渲染输出，如图4-31所示。

[image: figure_0060_0238]
图4-31



最后，我们以图表的形式来总结归纳一下After Effects的基本工作流程，如图4-32所示。

[image: figure_0060_0239]
图4-32



专家点拨

在After Effects中，无论是为视频制作一个简单的字幕还是制作一段复杂的动画，一般都遵循以上的基本工作流程。当然，根据设计师个人喜好，有时候也会先创建项目合成再执行素材的导入操作。




4.1.7 实战——科技苑


素材位置 第4章>实战——科技苑

实例位置 第4章>实战——科技苑.aep

技术掌握 掌握After Effects CS6的基本工作流程

本案例的制作效果如图4-33所示。

[image: figure_0061_0240]
图4-33



01 启动After Effects CS6软件后，执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，在Import File（导入文件）对话框中找到Logo.psd文件并选中，单击Open（打开）按钮，然后在Import Kind（导入类型）中选择Composition – Retain Layer Size（合成-保留图层的大小），接着在Layer Options（图层的控制）中选择Editable Layer Styles（可以编辑的图层样式），最后单击OK按钮，如图4-34所示。

[image: figure_0061_0241]
图4-34



02 执行“File（文件）>Import（导入）>File （文件）”菜单命令，打开BG.jpg文件。在Project（项目）面板中导入的素材如图4-35所示。

[image: figure_0061_0242]
图4-35



03 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒，并将其命名为“科技苑”，如图4-36所示。

[image: figure_0061_0243]
图4-36



04 在Project（项目）面板中选择“BG.jpg”素材，然后按住鼠标左键将其拖曳到Timeline（时间线）面板上，如图4-37所示，然后使用同样的方法将“Logo.psd”素材拖曳到Timeline（时间线）面板上，如图4-38所示。

[image: figure_0061_0244]
图4-37



[image: figure_0061_0245]
图4-38



05 在Timeline（时间线）面板中选择“Logo图层”，执行“Effect（特效）> Distort（扭曲）> CC Lens（CC镜头）”菜单命令，为其添加CC Lens（CC镜头）滤镜，如图4-39所示。

[image: figure_0061_0246]
图4-39



06 展开“Logo”图层的属性后，设置CC Lens（CC镜头）滤镜中Size（大小）属性的动画关键帧，在第0帧单击Size（大小）属性前的小秒表，创建第一个关键帧，最后修改Size（大小）的值为0，如图4-40所示。

[image: figure_0062_0247]
图4-40



07 拖动时间指针到第2秒处，修改Size（大小）的值为200，系统自动创建一个关键帧，如图4-41所示。

[image: figure_0062_0248]
图4-41



08 按数字键0键预览画面效果，如图4-42所示。

[image: figure_0062_0249]
图4-42



09 预览结束后执行“Composition（合成）> Make Movie（制作影片）”菜单命令，进行视频的输出工作。在Render Queue（渲染队列）面板中单击Output To（输出到）选项后面的下划线，然后在打开的Output Movie To（输出影片到）对话框中指定输出路径，最后单击Render （渲染）按钮即可，如图4-43所示。

[image: figure_0062_0250]
图4-43






4.2 图层功能





4.2.1 关于图层


使用After Effects制作画面特效合成时，它的直接操作对象就是图层，无论是创建合成、动画还是特效都离不开图层。After Effects中的图层和Photoshop中的图层一样，在Timeline（时间线）面板可以直观地观察到图层的分布，图层按照从上向下的顺序依次叠放，上一层的内容将遮住下一层的内容，如果上一层没有内容，将直接显示出下一层的内容，如图4-44所示。

[image: figure_0062_0251]
图4-44



专家点拨

After Effects可以自动为合成中的图层进行编号，在默认情况下，这些编号显示在Timeline（时间线）面板中图层名字的左边，图层编号决定了图层在合成中的叠放顺序，当叠放顺序发生改变时，这些编号也会自动发生改变。

能够用于After Effects软件中的合成元素非常多，这些合成元素体现为各种图层，这里将其归纳为以下9种。

第1种：Project（项目）面板中的素材（包括声音素材）。

第2种：项目中的其他合成。

第3种：文字图层。

第4种：固态图层、摄像机图层和灯光图层。

第5种：形状图层。

第6种：调节图层。

第7种：已经存在的图层的复制图层（即副本图层）。

第8种：分离/切断的图层。

第9种：空物体/虚拟体图层。

下面介绍几种不同类型的图层的创建方法。

素材图层和合成图层.............................................

素材图层和合成图层是After Effects中最常见的图层。要创建素材图层和合成图层，只需要将Project（项目）面板中的素材或合成项目拖曳到Timeline（时间线）面板中即可。

专家点拨

如果要一次性创建多个素材或合成图层，只需要在Project（项目）面板中按住Ctrl键的同时连续选择多个素材图层或合成图层，然后将其拖曳到Timeline（时间线）面板中， Timeline（时间线）面板中的图层将按照之前选择素材的顺序进行排列。另外，按住Shift键也可以选择多个连续的素材或合成项目。

颜色固态图层.........................................................

在After Effects中，可以创建任何颜色和尺寸（最大尺寸可达30000×30000像素）的固态图层。颜色固态图层和其他素材图层一样，可以在颜色固态图层上创建Mask（遮罩），也可以修改图层的Transform（变换）属性，还可以对其添加特效滤镜。

创建颜色固态图层的方法主要有以下两种。

第1种：执行“File（文件）>Import（导入）>Solid （固态图层）”菜单命令，如图4-45所示，此时创建的颜色固态图层只显示在Project（项目）面板中作为素材使用。

[image: figure_0063_0252]
图4-45



第2种：执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid （固态图层）”菜单命令或按Ctrl+Y组合键，如图4-46所示，这时创建的颜色固态图层除了显示在Project（项目）面板的Solid文件夹中以外，还会自动放置在当前Timeline（时间线）面板中的首层位置。

[image: figure_0063_0253]
图4-46



专家点拨

通过以上两种方法创建固态图层时，系统都会弹出SolidSettings（固态图层设置）对话框，在该对话框中可以设置固态图层的尺寸、像素比例、层名字及层颜色等，如图4-47所示。

[image: figure_0063_0254]
图4-47



灯光、摄像机和调节图层...................................

灯光、摄像机和调节图层的创建方法与固态图层的创建方法类似，可以通过“Layer（图层）>New（新建）”菜单下面的子命令来完成。

在创建这类图层时，系统也会弹出相应的参数对话框，如图4-48和图4-49所示，分别为Light Settings （灯光设置）和Camera Settings（摄像机设置）对话框（这部分知识点将在后面的章节中进行详细讲解）。

[image: figure_0063_0255]
图4-48



[image: figure_0063_0256]
图4-49



专家点拨

在创建调节图层时，除了可以通过执行“Layer（图层）>New（新建）>Adjustment Layer（调节层）”菜单命令来完成外，还可以通过Timeline（时间线）面板来把选择的图层转换为调节图层，其方法就是单击图层后面的“调节图层”按钮[image: figure_0063_0257]
 ，如图4-50所示。

[image: figure_0063_0258]
图4-50



Photoshop图层........................................................

执行“Layer（图层）>New（新建）>AdobePhotoshop File（Adobe Photoshop文件）”菜单命令，可以创建一个和当前合成尺寸一致的Photoshop图层，该图层会自动放置在Timeline（时间线）面板的最上层，并且系统会自动打开这个Photoshop文件。

专家点拨

执行“File（文件）>New（新建）>Adobe Photoshop File （Adobe Photoshop文件）”菜单命令也可以创建Photoshop文件，不过这个Photoshop文件只是作为素材显示在Project（项目）面板中，其尺寸大小和最近打开的合成的大小一致。




4.2.2 图层的五大基本属性


在After Effects中，图层属性在制作动画特效时占据着非常重要的地位。除了单独的音频图层以外，其余的所有图层都具有5个基本的Transform（变换）属性，它们分别是Anchor Point（轴心点）、Position（位置）、Scale（缩放）、Rotation（旋转）和Opacity（不透明度），如图4-51所示，通过在Timeline（时间线）面板中单击[image: figure_0064_0259]
 按钮，可以展开图层变换属性。

[image: figure_0064_0260]
图4-51



Position（位置）属性............................................

Position（位置）属性主要用来制作图层的位移动画，展开Position（位置）属性的快捷键为P键。普通的二维图层包括x轴和y轴两个参数，三维图层包括x轴、y轴和z轴3个参数，如图4-52所示，这是利用图层的Position（位置）属性制作的大楼移动动画效果。

[image: figure_0064_0261]
图4-52



Scale（缩放）属性.................................................

Scale（缩放）属性可以以轴心点为基准来改变图层的大小，展开Scale（缩放）属性的快捷键为S键。普通二维图层的缩放属性由x轴和y轴两个参数组成，三维图层包括x轴、y轴和z轴3个参数。在缩放图层时，可以开启图层缩放属性前面的“锁定缩放”按钮[image: figure_0064_0262]
 ，进行等比例缩放操作，如图4-53所示，这是利用图层的缩放属性制作的球体放大动画。

[image: figure_0064_0263]
图4-53



Rotation（旋转）属性...........................................

Rotation（旋转）属性是以轴心点为基准旋转图层，展开Rotation（旋转）属性的快捷键为R键。普通二维图层的旋转属性由“圈数”和“度数”两个参数组成，如1×+45°就表示旋转了1圈又45°（也就是405°），如图4-54所示，这是利用旋转属性制作的枫叶旋转动画。

如果当前图层是三维图层，那么该图层有4个旋转属性，分别是Orientation（方向）（可同时设定x、y、z 3个轴的方向）、X Rotation（X旋转）（仅调整x轴方向的旋转）、Y Rotation（Y旋转）（仅调整y轴方向的旋转）和Z Rotation（Z旋转）（仅调整z轴方向的旋转）。

[image: figure_0064_0264]
图4-54



Anchor Point（轴心点）属性................................

图层的位置、旋转和缩放都是基于一个点来操作的，这个点就是Anchor Point（轴心点），展开Anchor Point（轴心点）属性的快捷键为A键。当进行位移、旋转或缩放操作时，选择不同位置的轴心点将得到完全不同的视觉效果，如图4-55所示，将Anchor Point（轴心点）位置设在树根部，然后通过设置Scale（缩放）属性制作圣诞树生长动画。

[image: figure_0065_0265]
图4-55



Opacity（不透明度）属性.....................................

Opacity（不透明度）属性是以百分比的方式来调整图层的不透明度，展开Opacity（不透明度）属性的快捷键为T键，如图4-56所示，这是利用不透明度属性制作的渐变动画。

[image: figure_0065_0266]
图4-56



专家点拨

在一般情况下，按一次图层属性的快捷键每次只能显示一种属性，如果要一次显示两种或两种以上的图层属性，可以在显示一种图层属性的前提下按住Shift键，然后按其他图层属性的快捷键，这样就可以显示出多种图层属性。




4.2.3 图层的排列顺序


在Timeline（时间线）面板中可以观察到图层的排列顺序，合成中的最上面的图层显示在Timeline（时间线）面板的最上层，然后依次为第2层、第3层……往下排列。改变Timeline（时间线）面板中的图层顺序将改变合成的最终输出效果。

执行“Layer（图层）>Arrange（排列）”菜单下的子命令可以调整图层的顺序，如图4-57所示。

[image: figure_0065_0267]
图4-57



命令介绍

Bring Layer to Front（图层置顶）：可以将选择的图层调整到最上层。

Bring Layer Forward（上移图层）：可以将选择的图层向上移动一层。

Send Layer Backward（下移图层）：可以将选择的图层向下移动一层。

Send Layer to Back（图层置底）：可以将选择的图层调整到最底层。

专家点拨

当改变Adjustment Layer（调节图层）的排列顺序时，位于调节图层下面的所有图层的效果都将受到影响。在三维图层中，由于三维图层的渲染顺序是按照z轴的远近深度来进行渲染，所以在三维图层组中，即使改变这些图层在Timeline （时间线）面板中的排列顺序，但显示出来的最终效果还是不会改变的。




4.2.4 对齐和分布图层


使用Align（对齐）面板可以对图层进行对齐和平均分布操作。执行“Window （窗口）>Align（对齐）”菜单命令可以打开Align（对齐）面板，如图4-58所示。

[image: figure_0065_0268]
图4-58






技术专题：在进行对齐和分布图层操作时需要注意的问题


在进行对齐和分布图层操作时，需要注意以下5点问题。

第1点：在对齐图层时，至少需要选择2个图层；在平均分布图层时，至少需要选择3个图层。

第2点：如果选择右边对齐的方式来对齐图层，所有图层都将以位置靠在最右边的图层为基准进行对齐；如果选择左边对齐的方式来对齐图层，所有图层都将以位置靠在最左边的图层为基准来对齐图层。

第3点：如果选择平均分布方式来对齐图层，After Effects会自动找到位于两端的上下或左右的图层来平均分布位于其间的图层。

第4点：被锁定的图层不能与其他图层进行对齐和分布操作。

第5点：文字（非文字图层）的对齐方式不受Align（对齐）面板的影响。




4.2.5 Sequence Layers（序列图层）


使用Keyframe Assistant（关键帧助手）中的Sequence Layers（序列图层）命令可自动排列图层的入点和出点。在Timeline（时间线）面板中依次选择作为序列图层的图层，然后执行“Animation（动画）>Keyframe Assistant（关键帧助手）>Sequence Layers （序列图层）”菜单命令，打开Sequence Layers（序列图层）对话框，如图4-59所示。

[image: figure_0066_0269]
图4-59



参数介绍

Overlap（交叠）：用来设置是否执行图层的交叠。

Duration（时间持续长度）：主要用来设置图层之间相互交叠的时间。

Transition（变换）：主要用来设置交叠部分的过渡方式。

如果不勾选Overlap（交叠）选项，序列图层的首尾将相互连接起来，但是不会产生交叠现象，如图4-60所示。

[image: figure_0066_0270]
图4-60



如果勾选Overlap（交叠）选项，序列图层的首尾将产生交叠现象，并且可以设置交叠时间和交叠之间的过渡是否产生淡入淡出效果，如图4-61所示。

[image: figure_0066_0271]
图4-61



专家点拨

选择的第1个图层是最先出现的图层，后面图层的排列顺序将按照该图层的顺序进行排列。




4.2.6 设置图层时间


设置图层时间的方法有很多种，可以使用时间设置栏对时间的出入点进行精确设置，也可以使用手动方式来对图层时间进行直观地操作，主要有以下两种方法。

第1种：在Timeline（时间线）面板中的时间出入点栏的出入点数字上拖曳鼠标或单击这些数字，然后在弹出的对话框中直接输入数值来改变图层的出入点时间，如图4-62所示。

[image: figure_0066_0272]
图4-62



第2种：在Timeline（时间线）面板的图层时间栏中，通过在时间标尺上拖曳图层的出入点位置进行设置，如图4-63所示。

[image: figure_0066_0273]
图4-63



专家点拨

设置素材的入点快捷键为Alt+[组合键，设置出点的快捷键为Alt+]组合键。




4.2.7 Split Layer（分离/打断图层）


选择需要分离/打断的图层，然后在Timeline（时间线）面板中将当前时间指示滑块拖曳到需要分离的位置，接着执行“Edit（编辑）>Split Layer（分离图层）”菜单命令或按Ctrl+Shift+D组合键，这样就把图层在当前时间处分离开，如图4-64所示。

[image: figure_0066_0274]
图4-64



专家点拨

在分离图层时，一个图层被分离为两个图层，如果要改变两个图层在Timeline（时间线）面板中的排列顺序，可以执行“Edit（编辑）>Preferences（首选项）>General（常规）”菜单命令，然后在弹出的对话框中进行设置，如图4-65所示。

[image: figure_0067_0275]
图4-65






4.2.8 Lift（提取）/Extract（挤出）图层


在一段视频中，有时候需要移除其中的某几个镜头，这时就需要使用到Lift（提取）和Extract（挤出）命令。这两个命令都具备移除部分镜头的功能，但是它们也有一定的区别，Lift（提取）和Extract（挤出）图层的操作步骤如下。

第1步：在Timeline（时间线）面板中拖曳时间滑块，确定好工作区域，如图4-66所示。

[image: figure_0067_0276]
图4-66



专家点拨

设置工作区域起点的快捷键是B键，设置工作区域出点的快捷键是N键。

第2步：选择需要提取和挤出的图层，然后“执行Edit（编辑）>Lift Work Area（提取工作区域）或Extract Work Area（挤出工作区域）”菜单命令进行相应的操

作，如图4-67所示。

[image: figure_0067_0277]
图4-67






技术专题：提取和挤出的区别


使用Lift（提取）命令可以移除工作区域内被选择图层的帧画面，但是被选择图层的总时间长度不变，中间会保留删除后的空隙，如图4-68所示。

[image: figure_0067_0278]
图4-68



使用Extract（挤出）命令可以移除工作区域内被选择图层的帧画面，但是被选择图层的总时间长度会缩短，同时图层会被剪切成两段，后段的入点将连接前段的出点，不会留下任何空隙，如图4-69所示。

[image: figure_0067_0279]
图4-69






4.2.9 父子图层/父子关系


当移动一个图层时，如果要使其他的图层也跟随该图层发生相应的变化，此时可以将该图层设置为Parent （父）图层，如图4-70所示。

[image: figure_0067_0280]
图4-70



当为父图层设置Transform（变换）属性时（Opacity （不透明度）属性除外），子图层也会随着父图层产生变化。父图层的变换属性会导致所有子图层发生联动变化，但子图层的变换属性不会对父图层产生任何影响。

专家点拨

一个父图层可以同时拥有多个子图层，但是一个子图层只能有一个父图层。在三维空间中，图层的运动通常会使用一个Null Object（空物体/虚拟体）图层来作为一个三维图层组的父图层，利用这个空图层可以对三维图层组应用变换属性。按Shift + F4组合键可以打开父子图层控制面板。




4.2.10 实战——定版动画


素材位置 第4章>实战——定版动画

实例位置 第4章>实战——定版动画_Final.aep

技术掌握 掌握图层属性的基础应用

本案例的制作效果如图4-71所示。

[image: figure_0067_0281]
图4-71



01 使用After Effects CS6打开“实战——定版动画. aep”文件，如图4-72所示。

[image: figure_0068_0282]
图4-72



02 选择“文字”图层，按P键展开其Position（位置）属性，然后设置该属性的动画关键帧，在第0帧设置Position（位置）值为（175，260），在第2秒设置Position（位置）值为（440，260），如图4-73所示。

[image: figure_0068_0283]
图4-73



03 继续选择“文字”图层，按Shift+S组合键显示图层的Scale（缩放）属性，然后设置该属性的动画关键帧，在第0帧设置Scale（缩放）值为（100%，100%），在第2秒23帧设置Scale（缩放）值为（108%，108%），如图4-74所示。

[image: figure_0068_0284]
图4-74



04 选择“Logo”图层，按P键展开其Position（位置）属性，然后设置该属性的动画关键帧，在第0帧设置Position（位置）值为（360，260），在第2秒设置Position（位置）值为（230，260），如图4-75所示。

[image: figure_0068_0285]
图4-75



05 继续选择“Logo”图层，按Shift+S组合键显示图层的Scale（缩放）属性，然后设置该属性的动画关键帧，在第0帧设置Scale（缩放）值为（100%，100%），在第2秒23帧设置Scale（缩放）值为（110%，110%），如图4-76所示。

[image: figure_0068_0286]
图4-76



06 按数字键0键预览画面效果，如图4-77所示。

[image: figure_0068_0287]
图4-77






4.3 动画关键帧


在After Effects中，制作动画主要是使用关键帧技术配合动画曲线编辑器来完成的，当然也可以使用After Effects的表达式技术来制作动画。




4.3.1 关键帧概念


[image: figure_0068_0288]
图4-78



关键帧的概念来源于传统的卡通动画，在早期的迪斯尼工作室中，动画设计师负责设计卡通片中的关键帧画面，即关键帧，如图4-78所示，然后由动画设计师助理来完成中间帧的制作，如图4-79所示。

[image: figure_0068_0289]
图4-79



在计算机动画中，中间帧可以由计算机来完成，插值代替了设计中间帧的动画师，所有影响画面图象的参数都可以成为关键帧的参数，After Effects可以依据前后两个关键帧来识别动画的起始和结束状态，并自动计算出中间的动画过程来产生视觉动画，如图4-80所示。

[image: figure_0069_0290]
图4-80



在After Effects的关键帧动画中，至少需要两个关键帧才能产生作用，第1个关键帧表示动画的初始状态，第2个关键帧表示动画的结束状态，而中间的动态则由计算机通过插值计算得出。在图4-81的钟摆动画中，其中状态1是初始状态，状态9是结束状态，中间的2～8是通过计算机插值来生成的中间动画状态。

[image: figure_0069_0291]
图4-81



专家点拨

在After Effects CS6中，还可以通过Expression（表达式）来制作动画。表达式动画是通过程序语言来实现动画，它可以结合关键帧来制作动画，也可以完全脱离关键帧，完全由程序语言来控制动画的过程。




4.3.2 激活关键帧


在After Effects CS6中，每个可以制作动画的图层参数前面都有一个“码表”按钮[image: figure_0069_0292]
 ，单击该按钮，使其呈凹陷状态[image: figure_0069_0293]
 就可以开始制作关键帧动画了。

一旦激活“码表”按钮[image: figure_0069_0294]
 ，在Timeline（时间线）面板中的任何时间进程都将产生新的关键帧。关闭“码表”按钮[image: figure_0069_0295]
 后，所有设置的关键帧属性都将消失，参数设置将保持当前时间的参数值。图4-82所示分别是激活与未激活的“码表”按钮[image: figure_0069_0296]
 。

[image: figure_0069_0297]
图4-82



生成关键帧的方法主要有3种，分别是激活“码表”按钮[image: figure_0069_0298]
 ，如图4-83所示；设置关键帧序号，如图4-84所示；制作动画曲线关键帧，如图4-85所示。

[image: figure_0069_0299]
图4-83



[image: figure_0069_0300]
图4-84



[image: figure_0069_0301]
图4-85






4.3.3 关键帧导航器


当为图层参数设置了第1个关键帧时，After Effects会显示出关键帧导航器，通过导航器可以方便地从一个关键帧快速跳转到上一个或下一个关键帧，同时也可以通过关键帧导航器来设置和删除关键帧。在图4-86中，A为当前时间存在关键帧，B为左边存在关键帧，C为右边存在关键帧。

[image: figure_0069_0302]
图4-86



下面简单介绍一下跟关键帧操作相关的几个图标的功能。

跳转到上一个关键帧[image: figure_0070_0303]
 ：单击该按钮可以跳转到上一个关键帧的位置，快捷键为J键。

跳转到下一个关键帧[image: figure_0070_0304]
 ：单击该按钮可以跳转到下一个关键帧的位置，快捷键为K键。

添加或删除关键帧[image: figure_0070_0305]
 ：表示当前没有关键帧，单击该按钮可以添加一个关键帧。

添加或删除关键帧[image: figure_0070_0306]
 ：表示当前存在关键帧，单击该按钮可以删除当前选择的关键帧。




技术专题：操作关键帧时需要注意的三大问题


第1点：关键帧导航器是针对当前属性的关键帧进行导航，而J键和K键是针对画面上展示的所有关键帧进行导航。

第2点：在Timeline（时间线）面板中选择图层，然后按U键可以展开该图层中的所有关键帧属性，再次按U键将取消关键帧属性的显示。

第3点：如果在按住Shift键的同时移动当前的时间指针，那么时间指针将自动吸附对齐到关键帧上，同理，如果在按住Shift键的同时移动关键帧，那么关键帧将自动吸附对齐到当前时间指针处。




4.3.4 选择关键帧


在选择关键帧时，主要有以下5种情况。

第1种：如果要选取单个关键帧，只需要使用鼠标左键单击需要选择的关键帧即可。

第2种：如果要选择多个关键帧，可以在按住Shift键的同时连续单击需要选择的关键帧，或是按住鼠标左键拖曳出一个选框，这样该选框内的多个连续的关键帧都将被选中。

第3种：如果要选择图层属性中的所有关键帧，只需要单击Timeline（时间线）面板中的图层属性的名字就可以了。

第4种：如果要选择同一个图层中属性值相同的关键帧，只需要在其中一个关键帧上单击鼠标右键，然后在弹出的菜单中选择“Select Equal Keyframes（选择相等关键帧）”命令即可，如图4-87所示。

[image: figure_0070_0307]
图4-87



第5种：如果要选择某个关键帧之前或之后的所有关键帧，只需要在该关键帧上单击鼠标右键，然后在弹出的菜单中选择“Select Previous Keyframes（选择前面的关键帧）”命令或“Select Following Keyframes（选择后面的关键帧）”命令即可，如图4-88所示。

[image: figure_0070_0308]
图4-88






4.3.5 编辑关键帧


设置关键帧数值.....................................................

如果要调整关键帧的数值，可以在当前关键帧上双击鼠标左键，然后在弹出的对话框中调整相应的数值即可，如图4-89所示。另外，在当前关键帧上单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Edit Value（编辑数值）”命令也可以调整关键帧数值。

[image: figure_0070_0309]
图4-89






技术专题：调整关键帧数值时需要注意的两个问题


第1点：不同图层属性的关键帧编辑对话框是不相同的，图4-89显示的是Position（位置）关键帧对话框，而有些关键帧没有关键帧对话框（比如一些复选项关键帧或下拉列表关键帧）。

第2点：对于涉及空间的一些图层参数的关键帧，可以使用“钢笔工具”进行调整，首先在Timeline（时间线）面板中选择需要调整的图层参数，然后在Tools（工具）面板中单击“钢笔工具”按钮[image: figure_0070_0310]
 ，接着在Composition（合成）面板或Layer（图层）面板中使用“钢笔工具”添加关键帧，以改变关键帧的插值方式，结合Ctrl键还可以移动关键帧的空间位

置，如图4-90所示。

[image: figure_0070_0311]
图4-90



移动关键帧.............................................................

选择关键帧后，按住鼠标左键的同时拖曳关键帧就可以移动关键帧的位置。如果选择的是多个关键帧，在移动关键帧后，这些关键帧之间的相对位置将保持不变。

对一组关键帧进行时间整体缩放.........................

同时选择3个以上的关键帧，在按住Alt键的同时使用鼠标左键拖曳第1个或最后1个关键帧，可以对这组关键帧进行整体时间缩放。

复制和粘贴关键帧.................................................

可以将不同图层中的相同属性或不同属性（但是需要具备相同的数据类型）的关键帧进行复制和粘贴操作。可以进行互相复制的图层属性包括以下4种。

第1种：具有相同维度的图层属性，比如Opacity（不透明度）和Rotation（旋转）属性。

第2种：滤镜的角度控制属性和具有滑块控制的图层属性。

第3种：滤镜的颜色属性。

第4种：蒙版属性和图层的空间属性。

一次只能从一个图层属性中复制一个关键帧或多个关键帧。把关键帧粘贴到目标图层的属性中时，被复制的第1个关键帧出现在目标图层属性的当前时间中，而其他关键帧将以被复制的顺序依次进行排列，粘贴后的关键帧继续处于被选择状态，以方便继续对其进行编辑。复制和粘贴关键帧的步骤如下。

第1步：在Timeline（时间线）面板中展开需要复制的关键帧属性。

第2步：选择单个或多个关键帧。

第3步：执行“Edit（编辑）>Copy（复制）”菜单命令或按Ctrl+C组合键，复制关键帧。

第4步：在Timeline（时间线）面板中展开需要粘贴关键帧的目标图层的属性，然后将时间滑块拖曳到需要粘贴的时间处。

第5步：选中目标属性，然后执行“Edit（编辑）>Paste （粘贴）”菜单命令或按Ctrl+V组合键，粘贴关键帧。

专家点拨

如果复制相同属性的关键帧，只需要选择目标图层就可以粘贴关键帧；如果复制的是不同属性的关键帧，需要选择目标图层的目标属性才能粘贴关键帧；特别注意，如果粘贴的关键帧与目标图层上的关键帧在同一时间位置，将覆盖目标图层上原有的关键帧。

删除关键帧.............................................................

删除关键帧的方法主要有以下4种。

第1种：选中一个或多个关键帧，然后执行“Edit（编辑）>Clear（清除）”菜单命令。

第2种：选中一个或多个关键帧，然后按Delete键执行删除操作。

第3种：当时间指针对齐当前关键帧时，单击“添加或删除关键帧”按钮[image: figure_0071_0312]
 可以删除当前关键帧。

第4种：如果需要删除某个属性中的所有关键帧，只需要选中属性名称（这样就可以选中该属性中的所有关键帧），然后按Delete键或单击“码表”按钮[image: figure_0071_0313]
 即可。




4.3.6 插值方法


使用插值方法可以制作出更加符合真实、更加自然的动画效果。所谓插值就是在两个预知的数据之间以一定方式插入未知数据的过程，在数字视频制作中就意味着在两个关键帧之间插入新的数值。

常见的插值方法有两种，分别是Linear（线性）插值和Bezier（贝塞尔）插值。Linear（线性）插值就是在关键帧之间对数据进行平均分配；Bezier（贝塞尔）插值是基于贝塞尔曲线的形状，来改变数值变化的速度。

如果要改变关键帧的插值方式，可以选择需要调整的一个或多个关键帧，然后执行“Animation（动画）>Keyframe Interpolation（关键帧插值）”菜单命令，在弹出的Keyframe Interpolation（关键帧插值）对话框中可以进行详细设置，如图4-91所示。

[image: figure_0071_0314]
图4-91



从Keyframe Interpolation（关键帧插值）对话框中可以看到调节关键帧的插值有3种运算方法。

第1种：Temporal Interpolation（时间插值）运算方法可以用来调整与时间相关的属性，控制进入关键帧和离开关键帧时的速度变化，同时也可以实现匀速运动、加速运动和突变运动等。

第2种：Spatial Interpolation（空间插值）运算方法仅对Position（位置）属性起作用，主要用来控制空间运动路径。

第3种：Roving（自由平滑）运算方法主要用来控制关键帧是锁定在固定时间位置上，还是自动产生平滑细分。

时间关键帧.............................................................

时间关键帧可以对关键帧的进出方式进行设置，从而改变动画的状态。不同的进出方式在关键帧的外观表现上也是不一样的，当为关键帧设置不同的出入插值方式时，关键帧的外观也会发生变化，如图4-92所示。

[image: figure_0071_0315]
图4-92



下面对以上几种外观做详细说明。

A为Linear（线性）：表现为线性的匀速变化，如图4-93所示。

[image: figure_0072_0316]
图4-93



B为Linear in，Hold out（线性入，固定出）：表现为线性匀速方式进入，平滑到出点时为一个固定数值。

C为Auto Bezier（自动贝塞尔）：自动缓冲速度变化，同时可以影响关键帧的出入速度变化，如图4-94所示。

[image: figure_0072_0317]
图4-94



D为Continuous Bezier（连续贝塞尔）：进出的速度以贝塞尔方式表现出来。

E为Linear in，Bezier out（线性入，贝塞尔出）：入点采用线性方式，出点采用贝塞尔方式，如图4-95所示。

[image: figure_0072_0318]
图4-95



空间关键帧.............................................................

当对一个图层应用Position（位置）动画时，可以在Composition（合成）面板中对这些位移动画的关键帧进行调节，以改变它们的运动路径的插值方式。常见的运动路径插值方式有以下几种，如图4-96所示。

[image: figure_0072_0319]
图4-96



下面对以上几种运动路径插值方式做详细说明。

A为Linear（线性）：关键帧之间表现为直线的运动状态。

B为Auto Bezier（自动贝塞尔）：运动路径为光滑的曲线。

C为Continuous Bezier（连续贝塞尔）：这是形成位置关键帧的默认方式。

D为Bezier（贝塞尔）：可以完全自由地控制关键帧两边的手柄，这样可以更加随意地调节运动方式。

E为Hold（固定）：以突变的形式直接从一个位置消失，然后出现在另一个位置上。

自由平滑关键帧.....................................................

Roving（自由平滑）关键帧主要用来平滑动画。有时关键帧之间的变化比较大，关键帧与关键帧之间的衔接也不自然，这时就可以使用Roving（自由平滑）对关键帧进行优化。如图4-97所示，可以在Timeline（时间线）面板中选择需要自由平滑的关键帧，然后单击鼠标右键，接着在弹出的菜单中选择“Rove Across Time（在持续时间内自由平滑）”命令。

[image: figure_0072_0320]
图4-97






4.4 动画曲线编辑器





4.4.1 动画曲线编辑器


无论是时间关键帧还是空间关键帧，都可以使用“动画曲线编辑器”来进行精确调整。使用曲线编辑器除了可以调整关键帧的数值外，还可以调整关键帧动画的出入方式。

选择图层中应用了关键帧的属性名，然后单击Timeline（时间线）面板中的Graph Editor（曲线编辑器）按钮[image: figure_0072_0321]
 ，打开“曲线编辑器”面板，如图4-98所示。

[image: figure_0072_0322]
图4-98



参数介绍

[image: figure_0072_0323]
 ：单击该按钮可以选择需要显示的属性和曲线，共包括以下3个选项。

Show Selected Properties（显示被选择的属性曲线）：显示被选择曲线的运动属性。

Show Animated Properties（显示动画属性曲线）：显示所有包含动画信息属性的运动曲线。

Show Graph Editor Set（显示曲线编辑器设置）：同时显示属性变化曲线和速度变化曲线。

[image: figure_0073_0324]
 ：用于显示动画曲线类型和其他附加信息，共包括以下9个选项。

Auto-Select Graph Type（自动选择曲线类型）：勾选该选项时，可以自动选择曲线的类型。

Edit Value Graph（编辑曲线数值）：勾选该选项时，可以编辑属性变化曲线。

Edit Speed Graph（编辑速度曲线）：勾选该选项时，可以编辑速度变化曲线。

Show Reference Graph（显示参考曲线）：勾选该选项时，可以同时显示属性变化曲线和速度变化曲线。

Show Audio Waveforms（显示音频波长）：勾选该选项时，可以显示出音频的波形效果。

Show Layer In/Out Points（显示图层入/出点）：勾选该选项时，可以显示出图层的入/出点标志。

Show Layer Markers（显示图层标记）：勾选该选项时，可以显示出图层的标记点。

Show Graph Tool Tips（显示曲线工具提示）：勾选该选项时，可以显示出曲线工具的提示。

Show Expression Editor（显示表达式编辑器）：勾选该选项时，可以显示出表达式编辑器。

[image: figure_0073_0325]
 ：当激活该按钮后，在选择多个关键帧时可以形成一个编辑框。

[image: figure_0073_0326]
 ：当激活该按钮后，可以在编辑时使关键帧与出入点、标记、当前指针及其他关键帧等进行自动吸附对齐。

[image: figure_0073_0327]
 ：调整“曲线编辑器”的视图工具，依次为Auto-zoom Graph Height（自动缩放曲线高度）、Fit Selection to View（适配选择到视图）和Fit All Graphs to View（适配所有曲线到视图）。

[image: figure_0073_0328]
 ：这是单独维度按钮，在调节Position（位置）属性的动画曲线时，单击该按钮可以分别调节位置属性各个维度的动画曲线，这样就能获得更加自然平滑的位移动画效果。

[image: figure_0073_0329]
 ：从其下拉菜单中选择相应的命令可以编辑选择的关键帧。

[image: figure_0073_0330]
 ：关键帧插值方式设置按钮，依次为Hold（固定）方式、Linear（线性）方式和Auto Bezier（自动贝塞尔）方式。

[image: figure_0073_0331]
 ：关键帧助手设置按钮，依次为Easy Ease（柔缓曲线）、Easy Ease In（柔缓曲线入点）和Easy Ease Out（柔缓曲线出点）。

专家点拨

在“曲线编辑器”中编辑关键帧曲线时，可以使用“钢笔工具”[image: figure_0073_0332]
 在曲线上添加或删除关键帧，以改变关键帧的插值运算类型以及曲线的曲率等。在激活编辑框工具后，可以对多个关键帧进行选择，然后对编辑框进行变形操作，这样可以改变关键帧的整体效果，如图4-99所示。

[image: figure_0073_0333]
图4-99






4.4.2 变速剪辑


在After Effects中，可以很方便地对素材进行变速剪辑操作。“Layer（图层）>Time（时间）”菜单提供了4个对时间进行变速的命令，如图4-100所示。

[image: figure_0073_0334]
图4-100



命令介绍

Enable Time Remapping（启用时间重置）：这个命令的功能非常强大，它差不多包含下面3个命令的所有功能。

Time-Reverse Layer（时间反向图层）：对素材进行回放操作。

Time Stretch（时间伸缩）：对素材进行均匀变速操作。

Freeze Frame（冻结帧）：对素材进行定帧操作。




4.4.3 实战——流动的云彩


素材位置 第4章>实战——流动的云彩

实例位置 第4章>实战——流动的云彩_Final.aep

技术掌握 掌握变速剪辑的具体应用

本案例的制作效果如图4-101所示。

[image: figure_0073_0335]
图4-101



01 使用After Effects CS6打开“实战——流动的云彩. aep”文件，如图4-102所示。

[image: figure_0073_0336]
图4-102



02 选择“流云素材”图层，执行“Layer（图层）>Time（时间）>Enable Time Remapping（启用时间重置）”菜单命令，“流云素材”图层会自动添加Time Remap（时间映射）属性，并且在素材的入点和出点自动设置了两个关键帧，这两个关键帧就是素材的入点和出点时间的关键帧，如图4-103所示。

[image: figure_0074_0337]
图4-103



专家点拨

在这段素材中，可以发现拍摄的房屋是静止不动的（摄影机也是静止的），而流云是运动的，因为静止的房屋不管怎么变速，它始终还是静止的，而背景中运动的云彩通过变速就能产生特殊的效果。

03在Timeline（时间线）面板中将时间滑块拖曳到第4秒位置，然后单击Time Remap（时间映射）动画属性前面的“添加或删除关键帧”按钮[image: figure_0074_0338]
 ，为Time Remap（时间映射）属性添加一个关键帧，如图4-104所示。

[image: figure_0074_0339]
图4-104



04 在Timeline（时间线）面板中选择最后两个关键帧，然后将其往前移动（将第2个关键帧拖曳到第2秒位置），这样原始素材的前4秒就被压缩为两秒，如图4-105所示。

[image: figure_0074_0340]
图4-105



05 为了使变速后的素材与没有变速的素材能够平滑地进行过渡，可以选择Time Remap（时间映射）动画属性的第2个关键帧，然后单击鼠标右键并在弹出的菜单中执行“Keyframe Assistant（关键帧助手）>Easy Ease I n（柔缓曲线入点）”命令，对关键帧进行平滑处理，如图4-106所示。

[image: figure_0074_0341]
图4-106



06 按数字键0键预览画面效果，如图4-107所示。

[image: figure_0074_0342]
图4-107






4.5 嵌套关系





4.5.1 嵌套的概念


Nesting（嵌套）就是将一个合成作为另外一个合成的一个素材进行相应操作。当希望对一个图层使用两次或两次以上的相同变换属性时（也就是说在使用嵌套时，用户可以使用两次蒙版、滤镜和变换属性），就需要使用嵌套功能。




4.5.2 嵌套的方法


嵌套的方法主要有以下两种。

第1种：在Project（项目）面板中将某个合成项目作为一个图层拖曳到Timeline （时间线）面板中的另一个合成中，如图4-108所示。

[image: figure_0074_0343]
图4-108



第2种：在Timeline（时间线）面板中选择一个或多个图层，然后执行“Layer（图层）>Pre-compose（预合成）”菜单命令或按Ctrl+Shift+C组合键，打开Precompose（预合成）对话框，设置好参数后，单击OK按钮即可完成嵌套合成操作，如图4-109所示。

[image: figure_0074_0344]
图4-109



参数介绍

Leave all attributes in（在合成中保留所有属性）：将所有的属性、动画信息以及滤镜保留在合成中，只是将所选的图层进行简单的嵌套合成处理。

Move all attributes into the new composition（将所有属性都移动到新合成中）：将所有的属性、动画信息以及滤镜都移动到新建的合成中。

Open New Composition（打开新合成）：执行完嵌套合成后，决定是否在Timeline（时间线）面板中立刻打开新建的合成。




4.5.3 Collapse Switch（塌陷开关）


在进行嵌套时，如果不继承原始合成项目的分辨率，那么在对被嵌套合成制作Scale（缩放）之类的动画时就有可能产生马赛克效果。

此时就需要开启Collapse Switch（塌陷开关），可在Timeline（时间线）面板的图层开关栏中单击“塌陷开关”按钮 [image: figure_0075_0345]


，如图4-110所示。 [image: figure_0075_0346]


图4-110




技术专题：使用塌陷开关的三大优势


第1点：开启Collapse Switch（塌陷开关）可以在嵌套的更高级别的合成项目中提高分辨率，如图4-111所示。

[image: figure_0075_0347]
图4-111



第2点：当图层中包含有Adobe Illustrator文件时，开启Collapse Switch（塌陷开关）可以提高素材的质量。

第3点：当在一个嵌套合成中使用了三维图层时，如果没有开启Collapse Switch（塌陷开关），那么在嵌套的更高一级合成项目中对属性进行变换时，低一级的嵌套合成项目是作为一个平面素材被引入到更高一级的合成项目中；如果对低一级的合成项目图层使用了塌陷开关，那么低一级的合成项目中的三维图层将作为一个三维组引入到新的合成项目中，如图4-112所示。

[image: figure_0075_0348]
图4-112






4.5.4 综合实例——标版动画


素材位置 第4章>综合实例——标版动画

实例位置 第4章>综合实例——标版动画_Final.aep

技术掌握 掌握图层、关键帧等常用制作技术

本案例综合应用了本章讲述的多种技术，比如图层、关键帧等，其案例效果如图4-113所示。

[image: figure_0075_0349]
图4-113



01 使用After Effects CS6打开“综合实例——标版动画. aep”文件，如图4-114所示。

[image: figure_0075_0350]
图4-114



02 将“C2”、“C3”和“C 4”图层作为“C1”图层的子物体，如图4-115所示。

[image: figure_0075_0351]
图4-115



03 设置“C1”图层动画关键帧，在第0帧设置Position （位置）值为（196，215）、Scale（缩放）值为（0%， 0%）、Rotation（旋转）值为1×0°、Opacity（不透明度）值为0%，然后在第1秒设置Position（位置）值为（129，215）、Scale（缩放）值为（110%，110%）、Opacity（不透明度）值为100%、 Rotation（旋转）值为0×0°，接着在第1秒5帧设置Scale（缩放）值为（100%，100%），如图4-116所示，预览效果如图4-117所示。

[image: figure_0075_0352]
图4-116



[image: figure_0075_0353]
图4-117



04 设置“C2”图层的时间入点在第1秒处，“C3”图层的时间入点在第1秒5帧处，“C4”图层的时间入点在第1秒10帧处，如图4-118所示。

[image: figure_0076_0354]
图4-118



05 设置“C2”图层动画关键帧，在第1秒设置Rotation （旋转）值为0×-20°、Opacity（不透明度）值为0%，在第1秒8帧设置Rotation（旋转）值为0×0°、Opacity （不透明度）值为100%，如图4-119所示。

[image: figure_0076_0355]
图4-119



06 设置“C3”图层动画关键帧，在第1秒5帧设置Rotation（旋转）值为0×-35°，然后在第1秒13帧设置Rotation（旋转）值为0×0°，接着在第1秒5帧设置Opacity（不透明度）值为0%，最后在第1秒13帧设置Opacity（不透明度）值为100%，如图4-120所示。

[image: figure_0076_0356]
图4-120



07 设置“C4”图层动画关键帧，在第1秒10帧设置Rotation（旋转）值为0×-50°、Opacity（不透明度）值为0%，然后在第1秒18帧设置Rotation（旋转）值为0×0°、Opacity（不透明度）值为100%，如图4-121所示。

[image: figure_0076_0357]
图4-121



08 设置“ds”图层动画关键帧，在第23帧设置Opacity （不透明度）值为0%，然后在第1秒设置Opacity（不透明度）值为100%，如图4-122所示。

[image: figure_0076_0358]
图4-122



09 设置“MGTOP”图层的动画关键帧，在第1秒15帧设置Position（位置）值为（80，186）、Scale（缩放）值为（0%，0%）、Opacity（不透明度）值为0%，然后在第2秒5帧设置Position（位置）值为（168，186）、Scale（缩放）值为（100%，100%）、Opacity（不透明度）值为100%，如图4-123所示。

[image: figure_0076_0359]
图4-123



10 按数字键0键预览画面效果，如图4-124所示。

[image: figure_0076_0360]
图4-124






4.6 本章小结


本章介绍了After Effects CS6的基本工作流程以及基本操作。通过本章的学习，读者可以掌握After Effects CS6最基本的操作方法，便于以后的学习。




4.7 课后练习





4.7.1 课后练习——倒计时动画


素材位置 第4章>课后练习——倒计时动画

实例位置 第4章>课后练习——倒计时动画_Final.aep

技术掌握 掌握Sequence Layers（序列图层）的具体应用

本练习制作的效果如图4-125所示。

[image: figure_0076_0361]
图4-125






4.7.2 课后练习——踏行天际


素材位置 第4章>课后练习——踏行天际

实例位置 第4章>课后练习——踏行天际_Final.aep

技术掌握 掌握父子图层的具体应用

本练习制作的效果如图4-126所示。

[image: figure_0076_0362]
图4-126





第5章 图层叠加模式与遮罩


本章导读

本章将介绍After Effects CS6的图层叠加模式与遮罩，具体包括图层叠加的普通模式、变暗模式与变亮模式以及遮罩的创建方法、属性修改、叠加模式和动画的制作。图层和遮罩是影视后期合成中使用频率非常高的技术，请读者务必认真练习，这样才能制作出优秀的作品。

Learning Objectives

图层叠加的普通模式

图层叠加的变暗模式

图层叠加的变亮模式

遮罩的创建与修改

遮罩的属性与叠加模式

遮罩动画的制作




5.1 图层叠加模式


After Effects CS6提供了较为丰富的图层叠加模式。所谓图层叠加模式就是一个图层与其下面的图层发生颜色叠加关系，并产生特殊的效果，最终将该效果显示在视频合成窗口中。




5.1.1 打开图层的叠加模式面板


在After Effects CS6软件中，打开图层的叠加模式面板有以下两种方法。

第1种：在Timeline（时间线）面板中单击Toggle Switches/Modes面板进行切换，如图5-1所示。

[image: figure_0077_0363]
图5-1



第2种：在Timeline（时间线）面板中，按F4键可以调出图层的叠加模式面板，如图5-2所示。

[image: figure_0077_0364]
图5-2



下面用两层素材来详细讲解图层的各种叠加模式，一个作为底层素材，如图5-3所示；一个作为当前图层素材（亦可以理解为叠加图层的源素材），如图5-4所示。

[image: figure_0077_0365]
图5-3



[image: figure_0077_0366]
图5-4






5.1.2 普通模式


普通模式主要包括Normal（正常）、Dissolve（溶解）、Dancing Dissolve（动态抖动溶解）3种叠加模式。

在没有透明度影响的前提下，这种类型的叠加模式产生的最终效果的颜色不会受底层像素颜色的影响，除非底层像素的不透明度小于当前图层。

Normal（正常）模式.............................................

Normal（正常）模式是After Effects CS6 中的默认模式，当图层的不透明度为100%时，合成项目将根据Alpha通道正常显示当前图层，并且不受下一层（图层）的影响，如图5-5所示；当图层的不透明度小于100%时，当前图层的每个像素点的颜色将受到下一层（图层）的影响。

[image: figure_0078_0367]
图5-5



Dissolve（溶解）模式...........................................

当图层有羽化边缘或不透明度小于100%时，Dissolve（溶解）模式才起作用。Dissolve（溶解）模式是在当前图层中选取部分像素，然后采用随机颗粒图案的方式用下一层图层的像素来取代。当前图层的不透明度越低，溶解效果越明显，如图5-6所示。

[image: figure_0078_0368]
图5-6



专家点拨

在图5-6中，修改了文字图层的不透明度，如图5-7所示，这里如果不修改图层的不透明度属性，Dissolve（溶解）模式的效果会很不明显。

[image: figure_0078_0369]
图5-7



Dancing Dissolve（动态抖动溶解）模式.............

Dancing Dissolve（动态抖动溶解）模式和Dissolve（溶解）模式的原理相似，只不过Dancing Dissolve（动态抖动溶解）模式可以随时更新随机值，而Dissolve（溶解）模式的颗粒随机值是不变的。

专家点拨

在普通模式中，Normal（正常）是日常工作中最常用的图层叠加模式。




5.1.3 变暗模式


变暗模式主要包括Darken（变暗）、Multiply（正片叠底）、Linear Burn（线性加深）、Color Burn（颜色加深）、Classic Color Burn（经典颜色加深）和Darker Color（变暗颜色）6种叠加模式，这种类型的叠加模式都可以使图像的整体颜色变暗。

Darken（变暗）模式.............................................

Darken（变暗）模式是通过比较当前图层和底层图层的颜色亮度来保留较暗的颜色部分，比如一个全黑的图层与任何图层的变暗叠加效果都是全黑的，而白色图层和任何图层的变暗叠加效果都是透明的，如图5-8所示。

[image: figure_0078_0370]
图5-8



Multiply（正片叠底）模式...................................

Multiply（正片叠底）模式是一种减色模式，它将基本色与叠加色相乘形成一种光线透过两张叠加在一起的幻灯片的效果。任何颜色与黑色相乘都将产生黑色，与白色相乘将保持不变，而与中间的亮度颜色相乘可以得到一种更暗的效果，如图5-9所示。

[image: figure_0078_0371]
图5-9



专家点拨

Multiply（正片叠底）模式的相乘法产生的不是线性变暗效果，它是一种类似于抛物线变化的效果。

Linear Burn（线性加深）模式..............................

Linear Burn（线性加深）模式是比较基色和叠加色的颜色信息，通过降低基色的亮度来反映叠加色。与Multiply（正片叠底）模式相比，Linear Burn（线性加深）模式可以产生一种更暗的效果，如图5-10所示。

[image: figure_0079_0372]
图5-10



Color Burn（颜色加深）模式...............................

Color Burn（颜色加深）模式是通过增加对比度来使颜色变暗（如果叠加色为白色，则不产生变化），以反映叠加色，如图5-11所示。

[image: figure_0079_0373]
图5-11



Classic Color Burn（经典颜色加深）模式...........

Classic Color Burn（经典颜色加深）模式是通过增加对比度来使颜色变暗，以反映叠加色，它要优于Color Burn（颜色加深）模式，如图5-12所示。

[image: figure_0079_0374]
图5-12



Darker Color（较暗色彩）模式............................

Darker Color（较暗色彩）模式与Darken（变暗）模式的效果相似，不同的是该模式不对单独的颜色通道起作用，如图5-13所示。

[image: figure_0079_0375]
图5-13



专家点拨

在变暗模式中，Darken（变暗）和Multiply（正片叠底）是使用频率较高的图层叠加模式。




5.1.4 变亮模式


变亮模式主要包括Add（相加）、Lighten（变亮）、Screen（屏幕）、Linear Dodge（线性减淡）、Color Dodge（颜色减淡）、Classic Color Dodge（经典颜色减淡）和Lighter Color（变亮颜色）7种叠加模式，这种类型的叠加模式都可以使图像的整体颜色变亮。

Add（相加）模式.................................................

Add（相加）模式是将上下层对应的像素进行加法运算，可以使画面变亮，如图5-14所示。

[image: figure_0079_0376]
图5-14






技术专题：Add（相加）模式的合成功能


一些火焰、烟雾和爆炸等素材需要合成到某个场景中时，将该素材图层的叠加模式修改为Add（相加）模式，这样该素材与背景进行叠加时，就可以直接去掉黑色背景，如图5-15所示。

[image: figure_0079_0377]
图5-15



Lighten（变亮）模式.............................................

Lighten（变亮）模式与Darken（变暗）模式相反，它可以查看每个通道中的颜色信息，并选择基色和叠加色中较亮的颜色作为结果色（比叠加色暗的像素将被替换掉，而比叠加色亮的像素将保持不变），如图5-16所示。

[image: figure_0079_0378]
图5-16



Screen（屏幕）模式..............................................

Screen（屏幕）模式是一种加色叠加模式，可以将叠加色的互补色与基色相乘，以得到一种更亮的效果，如图5-17所示。

[image: figure_0080_0379]
图5-17



Linear Dodge（线性减淡）模式...........................

Linear Dodge（线性减淡）模式可以查看每个通道的颜色信息，并通过增加亮度来使基色变亮，以反映叠加色（如果与黑色叠加则不发生变化），如图5-18所示。

[image: figure_0080_0380]
图5-18



Color Dodge（颜色减淡）模式.............................

Color Dodge（颜色减淡）模式是通过减小对比度来使颜色变亮，以反映叠加色（如果叠加色为黑色则不产生变化），如图5-19所示。

[image: figure_0080_0381]
图5-19



Classic Color Dodge（经典颜色减淡）模式........

Classic Color Dodge（经典颜色减淡）模式是通过减小对比度来使颜色变亮，以反映叠加色，其效果要优于Color Dodge（颜色减淡）模式。

Lighter Color（较亮颜色）模式...........................

Lighter Color（较亮颜色）模式与Lighten（变亮）模式相似，区别是该模式不对单独的颜色通道起作用。

专家点拨

在变亮模式中，Add（加法）和Screen（屏幕）模式是使用频率较高的图层叠加模式。




5.1.5 叠加模式


叠加模式主要包括Overlay（叠加）、Soft Light（柔光）、Hard Light（强光）、Linear Light（线性光）、Vivid Light（艳光）、Pin Light（点光）和Hard Mix（强光叠加）7种叠加模式。

在使用这种类型的叠加模式时，需要比较当前图层的颜色和底层的颜色亮度是否低于50%的灰度，然后根据不同的叠加模式创建不同的叠加效果。

Overlay（叠加）模式............................................

Overlay（叠加）模式可以增强图像的颜色，并保留底层图像的高光和暗调，如图5-20所示，Overlay（叠加）模式对中间色调的影响比较明显，对于高亮度区域和暗调区域的影响不大。

[image: figure_0080_0382]
图5-20



Soft Light（柔光）模式.........................................

Soft Light（柔光）模式可以使颜色变亮或变暗（具体效果取决于叠加色），这种效果与发散的聚光灯照在图像上的效果很相似，如图5-21所示。

[image: figure_0080_0383]
图5-21



Hard Light（强光）模式........................................

使用Hard Light（强光）模式时，当前图层中比50%灰色亮的像素会使图像变亮，比50%灰色暗的像素会使图像变暗，这种模式产生的效果与耀眼的聚光灯照在图像上的效果很相似，如图5-22所示。

[image: figure_0080_0384]
图5-22



Linear Light（线性光）模式.................................

Linear Light（线性光）模式可以通过减小或增大亮度来加深或减淡颜色，具体效果取决于叠加色，如图5-23所示。

[image: figure_0081_0385]
图5-23



Vivid Light（艳光）模式.......................................

Vivid Light（艳光）模式可以通过增大或减小对比度来加深或减淡颜色，具体效果取决于叠加色，如图5-24所示。

[image: figure_0081_0386]
图5-24



Pin Light（点光）模式..........................................

Pin Light（点光）模式可以替换图像的颜色，如果当前图层中的像素比50%灰色亮，则替换暗的像素；如果当前图层中的像素比50%灰色暗，则替换亮的像素。这对于为图像中添加特效非常有用，如图5-25所示。

[image: figure_0081_0387]
图5-25



Hard Mix（强烈叠加）模式.................................

在使用Hard Mix（强烈叠加）模式时，如果当前图层中的像素比50%灰色亮，会使底层图像变亮；如果当前图层中的像素比50%灰色暗，则会使底层图像变暗。这种模式通常会使图像产生色调分离的效果，如图5-26所示。

[image: figure_0081_0388]
图5-26



专家点拨

在叠加模式中，Overlay（叠加）和Soft Light（柔光）模式是使用频率较高的图层叠加模式。




5.1.6 差值模式


差值模式主要包括Difference（差值）、Classic Difference（经典差值）、Exclusion（排除）3种叠加模式，这种类型的叠加模式都是基于当前图层和底层的颜色值来产生差异效果的。

Difference（差值）模式........................................

Difference（差值）模式可以从基色中减去叠加色或从叠加色中减去基色，具体情况取决于哪个颜色的亮度值更高，如图5-27所示。

[image: figure_0081_0389]
图5-27



Classic Difference（经典差值）模式....................

Classic Difference（经典差值）模式可以从基色中减去叠加色或从叠加色中减去基色，其效果要优于Difference（差值）模式。

Exclusion（排除）模式.........................................

Exclusion（排除）模式与Difference（差值）模式比较相似，但是该模式可以创建出对比度更低的叠加效果，如图5-28所示。

[image: figure_0081_0390]
图5-28






5.1.7 色彩模式


色彩模式主要包括Hue（色相）、Saturation（饱和度）、Color（颜色）、Luminosity（亮度）4种叠加模式，这种类型的叠加模式会改变底层颜色的一个或多个色相、饱和度和明度值。

Hue（色相）模式...................................................

Hue（色相）模式可以将当前图层的色相应用到底层图像的亮度和饱和度中，可以改变底层图像的色相，但不会影响其亮度和饱和度，对于黑色、白色和灰色区域，该模式将不起作用，如图5-29所示。

[image: figure_0082_0391]
图5-29



Saturation（饱和度）模式.....................................

Saturation（饱和度）模式可以将当前图层的饱和度应用到底层图像的亮度和色相中，可以改变底层图像的饱和度，但不会影响其亮度和色相，如图5-30所示。

[image: figure_0082_0392]
图5-30



Color（颜色）模式................................................

Color（颜色）模式可以将当前图层的色相与饱和度应用到底层图像中，但保持底层图像的亮度不变，如图5-31所示。

[image: figure_0082_0393]
图5-31



Luminosity（亮度）模式.......................................

Luminosity（亮度）模式可以将当前图层的亮度应用到底层图像的颜色中，可以改变底层图像的亮度，但不会对其色相与饱和度产生影响，如图5-32所示。

[image: figure_0082_0394]
图5-32



专家点拨

在色彩模式中，Luminosity（亮度）模式是使用频率较高的图层叠加模式。




5.1.8 蒙版模式


蒙版模式主要包括Stencil Alpha（Alpha蒙版）、Stencil Luma（亮度蒙版）、Silhouette Alpha（轮廓Alpha）、Silhouette Luma（轮廓亮度）4种叠加模式，这种类型的叠加模式可以将当前图层转化为底层图层的一个遮罩。

Stencil Alpha（Alpha蒙版）模式..........................

Stencil Alpha（Alpha蒙版）模式可以穿过Stencil（蒙版）层的Alpha通道来显示多个图层，如图5-33所示。

[image: figure_0082_0395]
图5-33



Stencil Luma（亮度蒙版）模式............................

Stencil Luma（亮度蒙版）模式可以穿过Stencil（蒙版）层的像素亮度来显示多个图层，如图5-34所示。

[image: figure_0082_0396]
图5-34



Silhouette Alpha（轮廓Alpha）模式.....................

Silhouette Alpha（轮廓Alpha）模式可以通过当前图层的Alpha通道来影响底层图像，使受影响的区域被剪切掉，如图5-35所示。

[image: figure_0082_0397]
图5-35



Silhouette Luma（轮廓亮度）模式.......................

Silhouette Luma（轮廓亮度）模式可以通过当前图层上的像素亮度来影响底层图像，使受影响的像素被部分剪切或被全部剪切掉，如图5-36所示。

[image: figure_0083_0398]
图5-36






5.1.9 共享模式


共享模式主要包括Alpha Add（Alpha相加）和Luminescent Premul（冷光预乘）两种叠加模式，这种类型的叠加模式都可以使底层与当前图层的Alpha通道或透明区域像素产生相互作用。

Alpha Add（Alpha相加）模式..............................

Alpha Add（Alpha相加）模式可以使底层与当前图层的Alpha通道共同建立一个无痕迹的透明区域，如图5-37所示。

[image: figure_0083_0399]
图5-37



Luminescent Premul（冷光预乘）模式................

Luminescent Premul（冷光预乘）模式可以使当前图层的透明区域像素与底层相互产生作用，可以使边缘产生透镜和光亮效果，如图5-38所示。

[image: figure_0083_0400]
图5-38



专家点拨

使用Shift+-或Shift++组合键可以快速切换图层的叠加模式。




5.2 遮罩


在进行项目合成的时候，由于有的素材本身不具备Alpha通道信息，因而无法通过常规的方法将这些素材合成到镜头中。当素材没有Alpha通道时，可以通过创建遮罩来建立透明的区域。




5.2.1 遮罩的概念


After Effects CS6中的Mask（遮罩）其实就是一个封闭的贝塞尔曲线所构成的路径轮廓，轮廓之内或之外的区域可以作为控制图层透明区域和不透明区域的依据，如图5-39所示。如果不是闭合曲线，那就只能作为路径来使用，如图5-40所示。

[image: figure_0083_0401]
图5-39



[image: figure_0083_0402]
图5-40






5.2.2 遮罩的创建与修改


创建遮罩的方法比较多，但在实际工作中主要使用以下4种方法。

使用遮罩工具创建遮罩.........................................

使用遮罩工具创建遮罩的步骤如下。

第1步：在Timeline（时间线）面板中选择需要创建遮罩的图层。

第2步：在Tools（工具）面板中选择合适的遮罩创建工具，如图5-41所示。

[image: figure_0083_0403]
图5-41



可选择的遮罩工具包括如下几个。

Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0083_0404]
 。

Rounded Rectangle Tool（圆角矩形工具）[image: figure_0083_0405]
 。

Ellipse Tool（椭圆工具）[image: figure_0083_0406]
 。

Polygon Tool（多边形工具）[image: figure_0084_0407]
 。

Star Tool（星形工具）[image: figure_0084_0408]
 。

第3步：保持对遮罩工具的选择，在Composition（合成）面板或Layer（图层）面板中使用鼠标左键进行拖曳就可以创建出遮罩，如图5-42所示。

[image: figure_0084_0409]
图5-42



专家点拨

在选择好的遮罩工具上双击鼠标左键，可以在当前图层中自动创建一个最大的遮罩。

在Composition（合成）面板中，按住Shift键的同时使用遮罩工具可以创建出等比例的遮罩形状。比如使用Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0084_0410]
 可以创建出正方形的遮罩，使用Ellipse Tool（椭圆工具）[image: figure_0084_0411]
 可以创建出圆形的遮罩。

如果在创建遮罩时按住Ctrl键，可以创建一个以单击鼠标左键时确定的第1个点为中心的遮罩。

使用Pen Tool（钢笔工具）创建遮罩...................

在Tools（工具）面板中选择Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0084_0412]
 ，如图5-43所示，可以创建出任意形状的遮罩。在使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0084_0413]
 创建遮罩时，必须使遮罩成为闭合的状态。

[image: figure_0084_0414]
图5-43



使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0084_0415]
 创建遮罩的步骤如下。

第1步：在Timeline（时间线）面板中选择需要创建遮罩的图层。

第2步：在Tools（工具）面板中选择Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0084_0416]
 。

第3步：在Composition（合成）面板或Layer（图层）面板中单击鼠标左键以确定第1个点，然后继续单击鼠标左键绘制出一个闭合的贝塞尔曲线，如图5-44所示。

[image: figure_0084_0417]
图5-44



专家点拨

在使用Pen Tool（钢笔工具）创建曲线的过程中，如果需要在闭合的曲线上添加点，可以使用Add Vertex Tool（添加点工具）[image: figure_0084_0418]
 ；如果需要在闭合的曲线上减少点，可以使用Delete Vertex Tool（减少点工具）[image: figure_0084_0419]
 ；如果需要对曲线的点进行贝塞尔控制调节，可以使用Convert Vertex Tool（转换顶点工具）[image: figure_0084_0420]
 ；如果需要对创建的曲线进行羽化，可以使用Mask Feather Tool（遮罩羽化工具）[image: figure_0084_0421]
 。

使用New Mask（新建遮罩）命令创建遮罩........

使用New Mask（新建遮罩）命令创建的遮罩与使用遮罩工具创建的遮罩差不多，遮罩形状都比较单一。使用New Mask（新建遮罩）命令创建遮罩的步骤如下。

第1步：在Timeline（时间线）面板中选择需要创建遮罩的图层。

第2步：执行“Layer（图层）>Mask（遮罩）>New Mask（新建遮罩）”菜单命令，这时可以创建一个与图层大小一致的矩形遮罩，如图5-45所示。

[image: figure_0084_0422]
图5-45



第3步：如果需要对遮罩进行调节，可以使用Selection Tool（选择工具）[image: figure_0084_0423]
 选择遮罩，然后执行“Layer（图层）>Mask（遮罩）>Mask Shape（遮罩形状）”菜单命令，打开Mask Shape（遮罩形状）对话框，在该对话框中可以对遮罩的位置、单位和形状进行调节，如图5-46所示。

[image: figure_0084_0424]
图5-46



专家点拨

可以在Shape（形状）下拉列表中选择Rectangle（矩形）和Ellipse（椭圆）两种形状。

使用Auto-trace（自动跟踪）命令创建遮罩........

执行“Layer（图层）>Auto-trace（自动跟踪）”菜单命令，可以根据图层的Alpha通道、红、绿、蓝和亮度信息自动生成路径遮罩，如图5-47所示。

[image: figure_0085_0425]
图5-47



执行“Layer（图层）>Auto-trace（自动跟踪）”菜单命令将会打开Auto-trace（自动跟踪）对话框，如图5-48所示。

[image: figure_0085_0426]
图5-48



参数介绍

Time Span（时间跨度）：设置Auto-trace（自动跟踪）的时间区域。

Current Frame（当前帧）：只对当前帧进行自动跟踪。

Work Area（工作区域）：对整个工作区进行自动跟踪，使用这个选项可能需要花费一定的时间来生成遮罩。

Options（选项）：设置自动跟踪遮罩的相关参数。

Channel（通道）：选择作为自动跟踪遮罩的通道，共有Alpha、Red（红色）、Green（绿色）、Blue（蓝色）和Luminance（亮度）5个选项。

Invert（反转）：勾选该选项后，可以反转遮罩的方向。

Blur（模糊）：在自动跟踪遮罩之前，对原始画面进行虚化处理，这样可以使跟踪遮罩的结果更加平滑。

Tolerance（容差）：设置容差范围，可以判断误差和界限的范围。

Minimum Area（最小区域）：设置遮罩的最小区域值。

Threshold（阈值）：设置遮罩的阈值范围。高于该阈值的区域为不透明区域，低于该阈值的区域为透明区域。

Corner Roundness（圆角）：设置跟踪遮罩的拐点处的圆滑程度。

Apply to new layer（应用到新图层）：勾选此选项时，最终创建的跟踪遮罩路径将保存在一个新建的固态图层中。

Preview（预览）：勾选该选项时，可以预览设置的结果。

其他创建遮罩的方法.............................................

在After Effects CS6中，还可以通过复制AdobeIllustrator和Adobe Photoshop的路径来创建遮罩，这对于创建一些规则的遮罩或有特殊结构的遮罩非常有用。




5.2.3 遮罩的属性


在Timeline（时间线）面板中连续按两次M键可以展开遮罩的所有属性，如图5-49所示。

[image: figure_0085_0427]
图5-49



参数介绍

Mask Path（遮罩路径）：设置遮罩的路径范围和形状，也可以为遮罩节点制作关键帧动画。

Inverted（反转）：反转遮罩的路径范围和形状，如图5-50所示。

[image: figure_0085_0428]
图5-50



Mask Feather（遮罩羽化）：设置遮罩边缘的羽化效果，这样可以使遮罩边缘与底层图像完美地融合在一起，如图5-51所示。单击“锁定”按钮[image: figure_0085_0429]
 ，将其设置为“解锁”[image: figure_0085_0430]
 状态后，可以分别对遮罩的x轴和y轴进行羽化。

[image: figure_0085_0431]
图5-51



Mask Opacity（遮罩不透明度）：设置遮罩的不透明度，如图5-52所示。

[image: figure_0086_0432]
图5-52



Mask Expansion（遮罩扩展）：调整遮罩的扩展程度，正值为扩展遮罩区域，负值为收缩遮罩区域，如图5-53所示。

[image: figure_0086_0433]
图5-53






5.2.4 遮罩的叠加模式


当一个图层中具有多个遮罩时，可以通过选择各种叠加模式来使遮罩之间产生叠加效果，如图5-54所示。

另外，遮罩的排列顺序对最终的叠加结果有很大影响，After Effects处理遮罩的顺序是按照遮罩的排列顺序从上往下逐一进行处理的，也就是说先处理最上面的遮罩及其叠加效果，再将结果与下面的遮罩和叠加模式进行计算。另外，Mask Opacity（遮罩不透明度）也是需要考虑的必要因素之一。

[image: figure_0086_0434]
图5-54



参数介绍

None（无）：选择None（无）模式时，路径将不作为遮罩使用，而是作为路径存在，如图5-55所示。

[image: figure_0086_0435]
图5-55



Add（加法）：将当前遮罩区域与其上面的遮罩区域进行相加处理，如图5-56所示。

[image: figure_0086_0436]
图5-56



Subtract（减法）：将当前遮罩与其上面的所有遮罩的组合结果进行相减处理，如图5-57所示。

[image: figure_0086_0437]
图5-57



Intersect（相交）：只显示当前遮罩与其上面所有遮罩的组合结果相交的部分，如图5-58所示。

[image: figure_0086_0438]
图5-58



Lighten（变亮）：对于可视区域来讲，Lighten（变亮）模式与Add（加法）模式相同，对于遮罩重叠处的不透明度则采用不透明度较高的值，如图5-59所示。

[image: figure_0086_0439]
图5-59



Darken（变暗）：对于可视区域来讲，Darken（变暗）模式与Intersect（相交）模式相同，对于遮罩重叠处的不透明度则采用不透明度较低的值，如图5-60所示。

[image: figure_0087_0440]
图5-60



Difference（差值）：对于可视区域采取并集减去交集的方式，也就是说，先将当前遮罩与其上面所有遮罩的组合结果进行并集运算，然后再减去当前遮罩与其上面所有遮罩的组合结果的相交部分，如图5-61所示。

[image: figure_0087_0441]
图5-61






5.2.5 遮罩的动画


在实际工作中，为了配合画面的需要，会使用到遮罩动画，实际上就是设置Mask Path（遮罩路径）属性的动画关键帧。本节通过案例操作来学习该技术。




5.2.6 实战——遮罩动画


素材位置 第5章>实战——遮罩动画

实例位置 第5章>实战——遮罩动画_Final.aep

技术掌握 掌握遮罩动画的应用

本例制作的遮罩动画效果如图5-62所示。

[image: figure_0087_0442]
图5-62



01 使用After Effects CS6打开“实战——遮罩动画.aep”文件，如图5-63所示。01

[image: figure_0087_0443]
图5-63



02 选择“Image”图层，然后按Ctrl+D组合键复制图层，并将复制后的图层重新命名为Animation，如图5-64所示。

[image: figure_0087_0444]
图5-64



03 选择“Animation”图层，使用Tools （工具）面板中的Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0087_0445]
 绘制遮罩，如图5-65所示。

[image: figure_0087_0446]
图5-65



04 展开“Animation”图层中Mask 1的属性，设置Mask Path（遮罩路径）属性的动画关键帧，如图5-66所示，在第2秒处的遮罩位置如图5-67所示，在第3秒处的遮罩位置如图5-68所示。

[image: figure_0087_0447]
图5-66



[image: figure_0087_0448]
图5-67



[image: figure_0087_0449]
图5-68



专家点拨

调节遮罩的形状和大小等属性，可以在Composition（合成）面板中进行。双击遮罩的任意一个顶点，即可进入遮罩的编辑状态，编辑完成后，再次双击确认即可。遮罩的编辑状态如图5-69所示。

[image: figure_0088_0450]
图5-69



05 可以使用同样的方法创建多个Mask（遮罩），并可以任意自定义遮罩的大小和动画，如图5-70和图5-71所示。

[image: figure_0088_0451]
图5-70



[image: figure_0088_0452]
图5-71



06 选择“Animation”图层，然后执行“Effect（特效）>Color Correction （色彩修正）> Hue/Saturation（色相/饱和度）”菜单命令，为其添加Hue/Saturation （色相/饱和度）滤镜，接着修改Master Saturation（主要饱和度）的值为-100，如图5-72所示。

[image: figure_0088_0453]
图5-72



07 修改“Animation”图层的Opacity（不透明度）值为60%，如图5-73所示。最终的单帧动画效果如图5-74所示。

[image: figure_0088_0454]
图5-73



[image: figure_0088_0455]
图5-74






5.3 轨道蒙版





5.3.1 轨道蒙版的概念


Track Matte（轨道蒙版）属于一种特殊的遮罩类型，它可以将一个图层的Alpha信息或亮度信息作为另一个图层的透明度信息，同样可以完成建立图像透明区域或限制图像局部显示的工作。

当遇到有特殊要求的时候（如在运动的文字轮廓内显示图像），就可以通过Track Matte（轨道蒙版）来完成镜头的制作，如图5-75所示。

[image: figure_0088_0456]
图5-75



在After Effects CS6软件中，打开“轨道蒙版”的控制面板的方法有以下两种。

第1种：在Timeline（时间线）面板中单击Toggle Switches/Modes面板进行切换，如图5-76所示。

[image: figure_0088_0457]
图5-76



第2种：选择某一个图层后，执行“Layer（图层）>Track Matte（轨道蒙版）”菜单命令，然后在其子菜单中选择所需要的类型即可，如图5-77所示。

[image: figure_0089_0458]
图5-77



专家点拨

使用Track Matte（轨道蒙版）时，蒙版图层必须位于最终显示图层的上一图层，并且在应用了轨道蒙版后，将关闭蒙版图层的可视性，如图5-78所示。另外，在移动图层顺序时一定要将蒙版图层和最终显示的图层一起进行移动。

[image: figure_0089_0459]
图5-78



参数介绍

Alpha Matte（Alpha蒙版）：将蒙版图层的Alpha通道信息作为最终显示图层的蒙版参考。

Alpha Inverted Matte（Alpha反转蒙版）：与Alpha Matte（Alpha蒙版）结果相反。

Luma Matte（亮度蒙版）：将蒙版图层的亮度信息作为最终显示图层的蒙版参考。

Luma Inverted Matte（亮度反转蒙版）：与Luma Matte（亮度蒙版）结果相反。




5.3.2 综合实例——描边光效


素材位置 第5章>综合实例——描边光效

实例位置 第5章>综合实例——描边光效.aep

技术掌握 掌握遮罩和轨道蒙版的具体组合应用

本案例综合应用了Auto-trace（自动跟踪）命令、Stroke（描边）滤镜和Ellipse Tool（椭圆工具）并配合轨道蒙版来完成描边光效和扫光效果的制作，对同类商业项目制作具有较强的指导意义。案例效果如图5-79所示。

[image: figure_0089_0460]
图5-79



01 执行“Composition （合 成）> New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒，并将其命名为Logo，如图5-80所示。

[image: figure_0089_0461]
图5-80



02 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，打开“LOGO.tga”文件，然后将素材拖曳到Timeline（时间线）面板上，如图5-81所示。

[image: figure_0089_0462]
图5-81



03 选择“LOGO”图层，执行“Layer（图层）>Auto trace（自动跟踪）”菜单命令，打开Auto-trace（自动跟踪）对话框，然后在Time Span（时间跨度）中选择Current Frame（当前帧）选项，接着在Options（选项）的Channel（通道）设置中选择Alpha（Alpha通道），最后单击OK按钮，如图5-82所示。

[image: figure_0089_0463]
图5-82



04 应用Auto-trace（自动跟踪）菜单命令之后，“LOGO”图层上自动添加了遮罩，如图5-83和图5-84所示。

[image: figure_0089_0464]
图5-83



[image: figure_0089_0465]
图5-84



05 为了方便和快捷地控制每个Mask（遮罩），新建5个黑色的固态图层，接着将上一步中的5个Mask（遮罩）分别剪切并粘贴到新建的5个固态图层中，如图5-85所示。

[image: figure_0090_0466]
图5-85



06 选择第一个图层，执行“Effect（特效）> Generate （生成）> Stroke（描边）”菜单命令，为其添加Stroke（描边）滤镜，然后设置Color（颜色）为粉色、Brush Hardness （笔刷硬度）值为100%、Spacing（间距）值为100%，最后将Paint Style（笔刷的类型）设置为On Transparent（透明的），如图5-86和图5-87所示。

[image: figure_0090_0467]
图5-86



[image: figure_0090_0468]
图5-87



07 展开Stroke（描边）特效，在第0秒处设置End（结束）值为0，在第2秒10帧处设置End（结束）值为100，如图5-88所示。

[image: figure_0090_0469]
图5-88



08 使用相同的方法为其他图层添加Stroke（描边）特效并设置相同的关键帧动画，如图5-89所示。

[image: figure_0090_0470]
图5-89



09 选择“LOGO”图层，然后为其添加一个椭圆遮罩，接着设置Mask Feather（羽化遮罩）为（50，50 pixels）、Mask Expansion（遮罩扩展）为-125 pixels，如图5-90和图5-91所示。

[image: figure_0090_0471]
图5-90



[image: figure_0090_0472]
图5-91



10 展开Mask 1属性栏，在第1秒15帧处设置Mask Expansion（遮罩扩展）为-125，在第2秒10帧处设置Mask Expansion（遮罩扩展）为35，如图5-92所示。

[image: figure_0090_0473]
图5-92



11 选择除“LOGO”图层外的其他5个图层，设置其Opacity（不透明度）的动画关键帧，在第2秒处设置Opacity（不透明度）的值为100%，在第2秒10帧处设置Opacity（不透明度）的值为0%，如图5-93所示。

[image: figure_0090_0474]
图5-93



12 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，打开Image.jpg文件，将该素材拖曳到Timeline（时间线）面板中并移动到所有图层的最下面，如图5-94所示。

[image: figure_0090_0475]
图5-94



13 按小键盘上的数字键0键预览效果，如图5-95所示。

[image: figure_0091_0476]
图5-95



14 选择除“Image”图层外的其他6个图层，然后按Ctrl+Shift+C组合键合并图层，将合并后的图层命名为Logo，如图5-96所示。

[image: figure_0091_0477]
图5-96



15 按Ctrl+Y组合键创建一个白色的固态图层，如图5-97所示。

[image: figure_0091_0478]
图5-97



16 把Project（项目）面板中的“LOGO.tga”素材添加到Timeline（时间线）面板中，然后将“LOGO.tga”图层作为“Mask”图层的Alpha Matte（Alpha蒙版）轨道蒙版，相关设置如图5-98所示。

[image: figure_0091_0479]
图5-98



17 选择“Mask”图层，使用Ellipse Tool（椭圆工具）[image: figure_0091_0480]
 绘制遮罩并设置Mask Feather（遮罩羽化）的值为2，设置Mask Opacity（遮罩不透明度）的值为60%，如图5-99和图5-100所示。

[image: figure_0091_0481]
图5-99



[image: figure_0091_0482]
图5-100



18 设置Mask Path（遮罩路径）属性的动画关键帧，如图5-101所示，在第2秒6帧处的遮罩位置如图5-102所示，在第3秒处的遮罩位置如图5-103所示，最终画面的预览效果如图5-104所示。

[image: figure_0091_0483]
图5-101



[image: figure_0091_0484]
图5-102



[image: figure_0091_0485]
图5-103



[image: figure_0091_0486]
图5-104



19 至此，整个案例制作完毕，按Ctrl+M组合键进行视频输出，如图5-105所示。

[image: figure_0092_0487]
图5-105



20 在Outout Module（输出设置）中，设置Format（格式）为QuickTime，并选择Format Options（视频压缩方式）为MPEG-4 Video，如图5-106所示，最后单击OK按钮。

[image: figure_0092_0488]
图5-106



21 在Outout to（输出至）属性中设置视频输出的路径，如图5-107所示，最后单击Render（渲染）按钮进行视频输出。

[image: figure_0092_0489]
图5-107



22 在Project（项目）面板中新建一个文件夹，将其命名为Comp，然后将所有的合成（除Logo合成外）都拖曳到该文件夹中，如图5-108所示。

[image: figure_0092_0490]
图5-108



23 执行“File（文件）>Collect Files（搜集文件）”命令，打开一个对话框，然后在Collect Source Files（搜集源文件）中选择For All Comps（所有的合成），最后单击Collect（搜集）按钮，如图5-10 9和图5-110所示。

[image: figure_0092_0491]
图5-109



[image: figure_0092_0492]
图5-110






5.4 本章小结


本章主要介绍了After Effects CS6的图层叠加模式与遮罩。图层叠加模式和遮罩在影视后期合成中非常实用，请读者务必认真练习每一种模式，便于以后应用。




5.5 课后练习





5.5.1 课后练习——动感幻影


素材位置 第5章>课后练习——动感幻影

实例位置 第5章>课后练习——动感幻影.aep

技术掌握 掌握Auto-trace（自动跟踪）的用法

本练习制作的效果如图5-111所示。

[image: figure_0092_0493]
图5-111






5.5.2 课后练习——轨道蒙版的应用


素材位置 第5章>课后练习——轨道蒙版的应用

实例位置 第5章>课后练习——轨道蒙版的应用.aep

技术掌握 掌握轨道蒙版的应用

本练习制作的效果如图5-112所示。

[image: figure_0092_0494]
图5-112





第6章 绘画与形状的应用


本章导读

本章将介绍After Effects CS6的绘画与形状，具体包括画笔工具、仿制图章工具、橡皮擦工具、形状工具以及钢笔工具。熟练掌握这些工具的使用方法，可以制作出独特的图形，为作品添彩。

Learning Objectives

绘画面板与笔刷面板

画笔工具

仿制图章工具

橡皮擦工具

形状工具

钢笔工具




6.1 绘画的应用


After Effects CS6中提供的绘画工具是以Photoshop的绘画工具为原理，可以对指定的素材进行润色、逐帧加工以及创建新的图象元素。

在使用绘画工具进行创作时，每一步的操作都可以被记录成动画，并能实现动画的回放。使用绘画工具还可以制作出一些独特的、变化多端的图案或花纹，如图6-1和图6-2所示。

[image: figure_0093_0495]
图6-1



[image: figure_0093_0496]
图6-2



在After Effects CS6中，绘画工具由Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0093_0497]
 、Clone Stamp Tool（仿制图章工具）[image: figure_0093_0498]
 和Eraser Tool（橡皮擦工具）[image: figure_0093_0499]
 组成，如图6-3所示。

[image: figure_0093_0500]
图6-3



专家点拨

使用这些工具可以在图层中添加或擦除像素，但是这些操作只影响最终结果，不会对图层的源素材造成破坏，并且还可以对笔刷进行删除或制作位移动画。




6.1.1 绘画面板与笔刷面板


Paint（绘画）面板..................................................................

Paint（绘画）面板主要用来设置绘画工具的笔刷不透明度、流量、混合模式、通道以及持续方式等。每个绘画工具的Paint（绘画）面板都具有一些共同的特征，如图6-4所示。

[image: figure_0093_0501]
图6-4



参数介绍

Opacity（不透明度）：对于Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0093_0502]
 和Clone Stamp Tool（仿制图章工具）[image: figure_0093_0503]
 ，该属性主要用来设置画笔笔刷和仿制图章工具的最大不透明度；对于Eraser Tool（橡皮擦工具）[image: figure_0094_0504]
 ，该属性主要用来设置擦除图层颜色的最大量。

Flow（流量）：对于Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0094_0505]
 和Clone Stamp Tool（仿制图章工具）[image: figure_0094_0506]
 ，该属性主要用来设置笔画的流量；对于Eraser Tool（橡皮擦工具）[image: figure_0094_0507]
 ，该属性主要用来设置擦除像素的速度。




技术专题：不透明度与流量的区别


Opacity（不透明度）和Flow（流量）这两个参数很容易搞混淆，在这里简单讲解一下这两个参数的区别。

Opacity（不透明度）参数主要用来设置绘制区域所能达到的最大不透明度，如果设置其值为50%，那么以后不管经过多少次绘画操作，笔刷的最大不透明度都只能达到50%。

Flow（流量）参数主要用来设置涂抹时的流量，如果在同一个区域不断地使用绘画工具进行涂抹，其不透明度值会不断地进行叠加，从理论来说，最终不透明度值可以接近100%。

Mode（模式）：设置画笔或仿制笔刷的混合模式，这与图层中的混合模式是相同的。

Channels（通道）：设置绘画工具影响的图层通道，如果选择Alpha通道，那么绘画工具只影响图层的透明区域。

专家点拨

如果使用纯黑色的Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0094_0508]
 在Alpha通道中绘画，相当于使用Eraser Tool（橡皮擦工具）[image: figure_0094_0509]
 擦除图象。

Duration（持续时间）：设置笔刷的持续时间，共有以下4个选项。

Constant（恒定）：使笔刷在整个笔刷时间段内都能显示出来。

Write On（写在）：根据手写时的速度再现手写动画的过程，其原理是自动产生Start（开始）和End（结束）关键帧，用户可以在Timeline（时间线）面板中对图层绘画属性的Start（开始）和End（结束）关键帧进行设置。

Single Frame（单独帧）：仅显示当前帧的笔刷。

Custom（自定义）：自定义笔刷的持续时间。

关于其他参数，在涉及相关具体应用的时候再做详细说明。

Brushes（笔刷）面板............................................

对于绘画工作而言，选择和使用笔刷是非常重要的。在Brushes（笔刷）面板中可以选择绘画工具预设的一些笔刷，也可以通过修改笔刷的参数值来快捷地设置笔刷的尺寸、角度和边缘羽化等属性，如图6-5所示。

[image: figure_0094_0510]
图6-5



参数介绍

Diameter（直径）：设置笔刷的直径，单位为像素。图6-6所示是使用不同直径的笔刷的绘画效果。

[image: figure_0094_0511]
图6-6



Angle（角度）：设置椭圆形笔刷的旋转角度，单位为度。图6-7所示是笔刷旋转角度为45°和-45°时的绘画效果。

[image: figure_0094_0512]
图6-7



Roundness（圆滑度）：设置笔刷形状的长轴和短轴比例。其中圆形笔刷为100%，线形笔刷为0%，介于0～100%的笔刷为椭圆形笔刷，如图6-8所示。

[image: figure_0094_0513]
图6-8



Hardness（硬度）：设置画笔中心的硬度，该值越小，画笔的边缘越柔和，如图6-9所示。

[image: figure_0095_0514]
图6-9



Spacing（间距）：设置笔刷的间隔距离（鼠标的绘图速度也会影响笔刷的间距大小），如图6-10所示。

[image: figure_0095_0515]
图6-10



Brush Dynamics（笔刷动态）：当使用手绘板进行绘画时，Dynamics（动态）属性可以用来设置对手绘板的压笔感应。

关于其他参数，等后面涉及相关应用时再做详细说明。




6.1.2 画笔工具


使用Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0095_0516]
 可以在当前图层的Layer （图层）预览面板中进行绘画操作，如图6-11所示。

[image: figure_0095_0517]
图6-11



使用Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0095_0518]
 绘画一共有5个步骤。

第1步：在Timeline（时间线）面板中双击要进行绘画的图层，将该图层在Layer（图层）预览面板打开。

第2步：在工具栏中选择Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0095_0519]
 ，然后单击工具栏右侧的Toggle the Paint panels（切换绘画面板）按钮[image: figure_0095_0520]
 ，打开Paint（绘画）面板和Brushes（笔刷）面板。

第3步：在Brushes（笔刷）面板中选择预设的笔刷或是自定义笔刷的形状。

第4步：在Paint（绘画）面板中设置画笔的颜色、不透明度、流量及混合模式等参数。

第5步：使用Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0095_0521]
 在Layer（图层）预览面板中进行绘制，每次松开鼠标左键即可完成一个笔触效果，并且每次绘制的笔触效果都会在图层的绘画属性栏下以列表的形式显示出来，如图6-12所示。

[image: figure_0095_0522]
图6-12



专家点拨

如果在Tools（工具）面板中勾选了Auto-Open Panels（自动打开面板）选项[image: figure_0095_0523]
 ，那么在选择Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0095_0524]
 时，系统会自动打开Paint（绘画）面板和Brushes（笔刷）面板。




6.1.3 实战——画笔变形


素材位置 第6章>实战——画笔变形

实例位置 第6章>实战——画笔变形.aep

技术掌握 掌握画笔工具的使用方法

本例制作的画笔变形效果如图6-13所示。

[image: figure_0095_0525]
图6-13



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置的PAL D1/DV合成，然后设置Duration（持续时间）为6秒，并将其命名为“画笔变形”，如图6-14所示。

[image: figure_0095_0526]
图6-14



02 执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个名为“BG”的图层，如图6-15所示。

[image: figure_0095_0527]
图6-15



03 在Timeline（时间线）面板中双击“BG”图层，打开“BG”图层的Layer（图层）预览面板，如图6-16所示。

04 在Tools（工具）面板中选择Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0096_0528]
 ，然后在Brushes（笔刷）面板中设置Diameter（直径）值为25、Angle（角度）值为0°、Roundness（圆滑度）值为100%、Hardness（硬度）值为100%、Spacing （间距）值为100%，如图6-17所示。

[image: figure_0096_0529]
图6-16



[image: figure_0096_0530]
图6-17



05 在Paint（绘画）面板中修改笔刷的颜色为（R:0， G:76，B:147），如图6-18所示。

06 在“BG”图层的Layer（图层）预览面板中绘制字母A（要求一气呵成，绘制过程中不要松开鼠标），绘制完成后的效果如图6-19所示。

[image: figure_0096_0531]
图6-18



[image: figure_0096_0532]
图6-19



07 在Timeline（时间线）面板中展开“BG”图层笔刷的Stroke Options（描边选项）属性，在第0帧设置End（结束）值为0%，在第1秒设置End（结束）值为100%，如图6-20所示。

[image: figure_0096_0533]
图6-20



08 选择“Brush1”，展开笔刷的Path（路径）属性，在第2秒处创建一个关键帧，然后将时间指针移到第3秒1帧处，并在Layer（图层）预览面板中绘制文字“合”（同样要求一气呵成，绘制过程中不要松开鼠标），如图6-21和图6-22所示。

[image: figure_0096_0534]
图6-21



[image: figure_0096_0535]
图6-22



09 拖动时间指针预览动画效果，如图6-23所示。

[image: figure_0096_0536]
图6-23



10 使用同样的方法绘制字母E，然后将字母E演变为“成”字，动画预览效果如图6-24所示。

[image: figure_0096_0537]
图6-24



11 在Timeline（时间线）面板中，关键帧设置如图6-25所示。

[image: figure_0096_0538]
图6-25



专家点拨

如果要改变笔刷的直径，可以在Layer（图层）预览面板中按住Ctrl键的同时拖曳鼠标左键。

按住Shift键的同时使用Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0097_0539]
 可以继续在之前绘制的笔触效果上进行绘制。注意，如果没有在之前的笔触上进行绘制，那么按住Shift键可以绘制出直线笔触效果。

连续按两次P键可以在Timeline（时间线）面板中展开已经绘制好的各种笔触列表。

12 在“BG”图层的特效控制面板中，展开Paint（笔刷）特效滤镜，然后勾选Paint on Transparent（以透明的方式）属性，如图6-26所示。

[image: figure_0097_0540]
图6-26



13 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，导入bg.psd文件，将其添加到Timeline（时间线）面板中，如图6-27所示，最终画面的预览效果如图6-28所示。

[image: figure_0097_0541]
图6-27



[image: figure_0097_0542]
图6-28






6.1.4 仿制图章工具


Clone Stamp Tool（仿制图章工具）[image: figure_0097_0543]
 是通过取样源图层中的像素，将取样的像素直接复制应用到目标图层中，也可以将某一时间某一位置的像素复制并应用到另一时间的另一位置中。在这里，目标图层可以是同一个合成中的其他图层，也可以是源图层自身。

在使用Clone Stamp Tool（仿制图章工具）[image: figure_0097_0544]
 前也需要设置Paint（绘画）参数和Brushes（笔刷）参数，在仿制操作完成后也可以在Timeline（时间线）面板中的Clone（仿制）属性中制作动画。图6-29所示是Clone Stamp Tool（仿制图章工具）[image: figure_0097_0545]
 的特有参数。

[image: figure_0097_0546]
图6-29



参数介绍

Preset（预设）：仿制图象的预设选项，共有5种。

Source（源）：选择仿制的源图层。

Aligned（对齐）：设置不同笔画采样点的仿制位置的对齐方式，勾选该项与未勾选该项时的对比效果如图6-30和图6-31所示。

[image: figure_0097_0547]
图6-30



[image: figure_0097_0548]
图6-31



Lock Source Time（锁定源时间）：控制是否只复制单帧画面。

Source Position（源位置）：设置取样点的位置。

Source Time Shift（源时间移动）：设置源图层的时间偏移量。

Clone Source Overlay（仿制源叠加）：设置源画面与目标画面的叠加混合程度。

专家点拨

选择Clone Stamp Tool（仿制图章工具）[image: figure_0097_0549]
 ，然后在Layer（图层）预览面板中按住Alt键对采样点进行取样，设置好的采样点会自动显示在Source Position（源位置）中。




6.1.5 实战——克隆虾动画


素材位置 第6章>实战——克隆虾动画

实例位置 第6章>实战——克隆虾动画_Final.aep

技术掌握 掌握仿制图章工具的使用方法

本例制作的克隆虾动画效果如图6-32所示。

[image: figure_0098_0550]
图6-32



01 使用After Effects CS6打开“实战——克隆虾动画.aep”文件，如图6-33所示。

[image: figure_0098_0551]
图6-33



02 执行“Layer （图层）>New （新建）>Solid （固态图层）”菜单命令，新建一个名为“Clone 1”的图层，如图6-34所示，该图层将作为克隆第1只虾的目标图层。

[image: figure_0098_0552]
图6-34



03 在Timeline（时间线）面板中分别双击“虾游动Video.mov”图层和“Clone 1”图层，这两个图层会分别在其各自的Layer（图层）预览面板进行显示，然后激活任一图层预览面板，接着按Ctrl+Shift+Alt+N组合键将预览面板进行并列放置，接着调整好画面显示内容和各个面板的位置，工作界面效果如图6-35所示。

[image: figure_0098_0553]
图6-35



04 在Tools（工具）面板中选择Clone Stamp Tool（仿制图章工具）[image: figure_0098_0554]
 ，然后在按住Alt键的同时在“虾游动Video.mov”图层的预览面板中选择采样点的Source Position（源位置），接着将当前时间滑块拖曳到第0帧处，在“Clone 1”图层的预览面板的合适位置单击鼠标左键进行仿制操作，如图6-36所示。

[image: figure_0098_0555]
图6-36



05 展开“Clone 1”图层的Paint（绘画）属性，然后设置Paint On Transparent（在透明上绘画）为On（开启），接着在Clone 1（仿制1）选项组下设置Stroke Options（描边选项）的Diameter（直径）为700、Clone Position（仿制位置）为（400，465）、Clone Time Shift（仿制时间移动）为0:00:00:06秒，最后在Transform:Clone 1（变换：仿制1）选项组下设置Anchor Point（轴心点）为（-177， 0）、Position（位置）为（420，287）、Rotation（旋转）为0×-20°，如图6-37所示，画面的动画预览效果如图6-38所示。

[image: figure_0098_0556]
图6-37



[image: figure_0098_0557]
图6-38






6.1.6 橡皮擦工具


使用Eraser Tool（橡皮擦工具）[image: figure_0099_0558]
 可以擦除图层上的图象或笔刷，还可以选择仅擦除当前的笔刷，选择该工具后，在Paint （绘画）面板中就可以设置擦除图象的模式了，如图6-39所示。

[image: figure_0099_0559]
图6-39



参数介绍

Layer Source & Paint（源图层和绘画）：擦除源图层中的像素和绘画笔刷效果。

Paint Only（仅绘画）：仅擦除绘画笔刷效果。

Last Stroke Only（仅上一个描边）：仅擦除之前的绘画笔刷效果。

如果设置为擦除源图层像素或笔刷，那么擦除像素的每个操作都会在Timeline（时间线）面板的Paint（绘画）属性中留下擦除记录，这些擦除记录对素材没有任何破坏性，可以对其进行删除、修改或是改变擦除顺序等操作。

专家点拨

如果当前正在使用Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0099_0560]
 绘画，要将当前的Brush Tool（画笔工具）[image: figure_0099_0561]
 切换为Eraser Tool（橡皮擦工具）[image: figure_0099_0562]
 的Last Stroke Only（仅上一个描边）擦除模式，可以按Ctrl+Shift组合键。




6.2 形状的应用


使用After Effects CS6中的形状工具可以很容易地绘制出矢量图形，并且可以为这些形状制作动画效果。形状工具为我们在影片制作中提供了无限的可能，尤其是形状组中的颜料属性和路径变形属性。




6.2.1 形状概述


矢量图形.................................................................

构成矢量图形的直线或曲线都是由计算机中的数学算法来定义的。数学算法采用几何学的特征来描述这些形状，将矢量图形放大很多倍，仍然可以清楚地观察到图形的边缘是光滑平整的，如图6-40所示。

[image: figure_0099_0563]
图6-40



位图图象.................................................................

位图图象也叫光栅图象，它由许多带有不同颜色信息的像素点构成，其图象质量取决于图象的分辨率，图象的分辨率越高，图象看起来就越清晰，图象文件需要的存储空间也越大，所以当放大位图图象时，图象的边缘会出现锯齿现象，如图6-41所示。

[image: figure_0099_0564]
图6-41



After Effects CS6可以导入其他软件（比如Illustrator、CorelDRAW等）生成的矢量图形文件，在导入这些文件后， After Effects会自动将这些矢量图形进行位图化处理。

路径.........................................................................

After Effects中的Mask（遮罩）和Shapes（形状）都是基于Path（路径）的概念。一条路径是由点和线构成的，线可以是直线也可以是曲线，由线来连接点，而点则定义了线的起点和终点。

在After Effects中，可以使用形状工具来绘制标准的几何形状路径，也可以使用钢笔工具来绘制复杂的形状路径，通过调节路径上的点或调节点的控制手柄可以改变路径的形状，如图6-42所示。

[image: figure_0099_0565]
图6-42






技术专题：关于路径中的角点和平滑点


在After Effects CS6中，路径具有两种不同的点，即角点和平滑点。平滑点连接平的是平滑的曲线，其出点和入点的方向控制手柄在同一条直线上，如图6-43所示。

[image: figure_0100_0566]
图6-43



对于角点而言，连接角点的两条曲线在角点处发生了突变，曲线的出点和入点的方向控制手柄不在同一条直线上，如图6-44所示。

用户可以结合使用角点和平滑点来绘制各种路径形状，也可以在绘制完成后对这些点进行调整，如图6-45所示。

[image: figure_0100_0567]
图6-44



[image: figure_0100_0568]
图6-45



当调节平滑点上的一个方向控制手柄时，另外一个手柄也会跟着进行相应的调节，如图6-46所示。

当调节角点上的一个方向控制手柄时，另外一个方向的控制手柄不会发生改变，如图6-47所示。

[image: figure_0100_0569]
图6-46



[image: figure_0100_0570]
图6-47






6.2.2 形状工具


After Effects CS6中，使用形状工具既可以创建形状图层，也可以创建形状路径遮罩。

形状工具包括Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0100_0571]
 、Rounded Rectangle Tool（圆角矩形工具）[image: figure_0100_0572]
 、Ellipse Tool（椭圆工具）[image: figure_0100_0573]
 、Polygon Tool（多边形工具）[image: figure_0100_0574]
 和Star Tool（星形工具）[image: figure_0100_0575]
 ，如图6-48所示。

[image: figure_0100_0576]
图6-48






技术专题：关于形状工具的种类


因为Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0100_0577]
 和Rounded Rectangle Tool（圆角矩形工具）[image: figure_0100_0578]
 所创建的形状比较类似，名称也都是以Rectangle（矩形）来命名的，而且它们的参数完全一样，因此这两种工具可以归纳为一种。

对于Polygon Tool（多边形工具）[image: figure_0100_0579]
 和Star Tool（星形工具）[image: figure_0100_0580]
 ，它们的参数也完全一致，并且属性名称都是以Polystar（多边星形）来命名的，因此这两种工具可以归纳为一种。

通过归纳后，就剩下最后一种Ellipse Tool（椭圆工具）[image: figure_0100_0581]
 ，因此形状工具实际上就只有3种。

选择一个形状工具后，在Tools（工具）面板中会出现创建形状或遮罩的选择按钮，分别是Tool Creates Shape（工具创建形状）按钮[image: figure_0100_0582]
 和Tool Creates Mask（工具创建遮罩）按钮[image: figure_0100_0583]
 ，如图6-49所示。

[image: figure_0100_0584]
图6-49



在未选择任何图层的情况下，使用形状工具创建出来的是形状图层，而不是遮罩；如果选择的图层是形状图层，那么可以继续使用形状工具创建图形或是为当前图层创建遮罩；如果选择的图层是素材图层或固态图层，那么使用形状工具只能创建遮罩。

专家点拨

形状图层与文字图层一样，在Timeline（时间线）面板中都是以图层的形式显示出来的，但是形状图层不能在Layer（图层）预览面板中进行预览，同时它也不会显示在Project（项目）面板的素材文件夹中，所以也不能直接在其上面进行绘画操作。

当使用形状工具创建形状图层时，还可以在Tools （工具）面板右侧设置图形的Fill（填充）颜色、Stroke （描边）颜色以及Stroke Width（描边宽度），如图6-50所示。

[image: figure_0100_0585]
图6-50



矩形工具.................................................................

使用Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0100_0586]
 可以绘制出矩形和正方形，如图6-51所示，同时也可以为图层绘制遮罩，如图6-52所示。

[image: figure_0100_0587]
图6-51



[image: figure_0100_0588]
图6-52



圆角矩形工具.........................................................

使用Rounded Rectangle Tool（圆角矩形工具）[image: figure_0101_0589]
 可以绘制出圆角矩形和圆角正方形，如图6-53所示，同时也可以为图层绘制遮罩，如图6-54所示。

[image: figure_0101_0590]
图6-53



[image: figure_0101_0591]
图6-64



专家点拨

如果要设置圆角的半径大小，可以在形状图层的Rectangle Path（矩形路径）选项组下修改Roundness（圆角量）参数，如图6-55所示。

[image: figure_0101_0592]
图6-55



椭圆工具.................................................................

使用Ellipse Tool（椭圆工具）[image: figure_0101_0593]
 可以绘制出椭圆和圆，如图6-56所示，同时也可以为图层绘制椭圆形和圆形遮罩，如图6-57所示。

[image: figure_0101_0594]
图6-56



[image: figure_0101_0595]
图6-57



专家点拨

如果要绘制圆形路径或圆形图形，可以在按住Shift键的同时使用Ellipse Tool（椭圆工具）[image: figure_0101_0596]
 进行绘制。

多边形工具.............................................................

使用Polygon Tool（多边形工具）[image: figure_0101_0597]
 可以绘制出边数至少为5的多边形路径和图形，如图6-58所示，同时也可以为图层绘制多边形遮罩，如图6-59所示。

[image: figure_0101_0598]
图6-58



[image: figure_0101_0599]
图6-59



专家点拨

如果要设置多边形的边数，可以在形状图层的Polystar Path（多边星形路径）选项组下修改Points（点）参数，如图6-60所示。

[image: figure_0101_0600]
图6-60



星形工具.................................................................

使用Star Tool（星形工具）[image: figure_0101_0601]
 可以绘制出边数至少为3的星形路径和图形，如图6-61所示，同时也可以为图层绘制星形遮罩，如图6-62所示。

[image: figure_0101_0602]
图6-61



[image: figure_0101_0603]
图6-62






6.2.3 钢笔工具


使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0101_0604]
 可以在合成或Layer（图层）预览面板中绘制出各种路径，它包含4个辅助工具，分别是Add Vertex Tool（添加顶点工具）[image: figure_0101_0605]
 、Delete Vertex Tool（删除顶点工具）[image: figure_0101_0606]
 、Convert Vertex Tool（转换顶点工具）[image: figure_0101_0607]
 和Mask Feather Tool（羽化工具）[image: figure_0101_0608]
 。

在Tools（工具）面板中选择Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0101_0609]
 后，在面板的右侧会出现一个RotoBezier（平滑贝塞尔）选项，如图6-63所示。

[image: figure_0101_0610]
图6-63



在默认情况下，RotoBezier（平滑贝塞尔）选项处于关闭状态，这时使用钢笔工具绘制的贝塞尔曲线的顶点包含有控制手柄，可以通过调整控制手柄的位置来调节贝塞尔曲线的形状。

如果勾选RotoBezier（平滑贝塞尔）选项，那么绘制出来的贝塞尔曲线将不包含控制手柄，曲线的顶点曲率是由After Effects自动计算的。

如果要将非平滑贝塞尔曲线转换成平滑贝塞尔曲线，可以通过执行“Layer（图层）>Mask And Shape Path （遮罩和形状路径）>RotoBezier（平滑贝塞尔）”菜单命令来完成。

在实际工作中，使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0102_0611]
 绘制的贝塞尔曲线主要包含直线、U型曲线和S型曲线3种，下面分别讲解如何绘制这3种曲线。

绘制直线.................................................................

使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0102_0612]
 绘制直线的方法很简单，首先使用该工具单击确定第1个点，然后在其他地方单击确定第2个点，这两个点形成的线就是一条直线，如果要绘制水平直线、垂直直线或是倾斜角度与45°成倍数的直线，可以在按住Shift键的同时进行绘制，如图6-64所示。

[image: figure_0102_0613]
图6-64



绘制U型曲线..........................................................

如果要使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0102_0614]
 绘制U型的贝塞尔曲线，可以在确定好第2个顶点后拖曳第2个顶点的控制手柄，使其方向与第1个顶点的控制手柄的方向相反。如图6-65所示，A图为开始拖曳第2个顶点时的状态，B图是将第2个顶点的控制手柄调节成与第1个顶点的控制手柄方向相反时的状态，C图为最终结果。

[image: figure_0102_0615]
图6-65



绘制S型曲线...........................................................

如果要使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0102_0616]
 绘制S型的贝塞尔曲线，可以在确定好第2个顶点后拖曳第2个顶点的控制手柄，使其方向与第1个顶点的控制手柄的方向相同。如图6-66所示，A图为开始拖曳第2个顶点时的状态，B图是将第2个顶点的控制手柄调节成与第1个顶点的控制手柄方向相同时的状态，C图为最终结果。

[image: figure_0102_0617]
图6-66






技术专题：用钢笔工具绘制路径需要注意的问题


下面讲解使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0102_0618]
 需要注意的3点问题。

第1点：改变顶点位置。在创建顶点时，如果想在未松开鼠标左键之前改变顶点的位置，这时可以按住空格键，然后拖曳光标即可重新定位顶点的位置。

第2点：封闭开放的曲线。如果在绘制好曲线形状后，想将开放的曲线设置为封闭曲线，这时可以通过执行“Layer （图层）>Mask And Shape Path（遮罩和形状路径）>Closed （封闭）”菜单命令来完成。

另外也可以将光标放置在第1个顶点处，当光标变成[image: figure_0102_0619]
 形状时，单击鼠标左键即可封闭曲线。

第3点：结束选择曲线。在绘制好曲线后，如果想要结束对该曲线的选择，这时可以激活工具面板中的其他工具或按F2键。




6.2.4 创建文字轮廓形状图层


在After Effects CS6中，可以将文字的外形轮廓提取出来，形状路径将作为一个新图层出现在Timeline（时间线）面板中，新生成的轮廓图层会继承源文字图层的变换属性、图层样式、滤镜和表达式等。

如果要将一个文字图层的文字轮廓提取出来，可以先选择该文字图层，然后执行“Layer（图层）>Create Shapes from Text（从文字创建形状）”菜单命令即可，如图6-67所示。

[image: figure_0102_0620]
图6-67



专家点拨

如果要将文字图层中的所有文字的轮廓提取出来，可以选择该图层，然后执行“Layer（图层）>Create Shapes from Text（从文字创建形状）”菜单命令。

如果要将某个文字的轮廓单独提取出来，可以先在Composition（合成）面板的预览窗口中选择该文字，然后执行“Layer（图层）>Create Shapes from Text（从文字创建形状）”菜单命令。




6.2.5 形状组


在After Effects CS6中，每条路径都是一个形状，而每个形状都包含有一个单独的Fill（填充）属性和一个Stroke（描边）属性，这些属性都在形状图层的Contents （内容）栏下，如图6-68所示。

[image: figure_0103_0621]
图6-68



在实际工作中，有时需要绘制比较复杂的路径，比如在绘制字母i时，至少需要绘制两条路径才能完成操作，而一般制作形状动画都是针对整个形状来进行制作，因此如果要为单独的路径制作动画，那将是相当困难的，这时就需要使用到Group（组）功能。

如果要为路径创建组，可以先选择相应的路径，然后按Ctrl+G组合键将其进行群组操作（解散组为Ctrl+Shift+G组合键），当然也可以通过执行“Layer（图层）>Group Shapes（群组形状）”菜单命令来完成。

完成群组操作后，被群组的路径就会被归入到相应的组中，另外还会增加一个Transform:Group（变换：组）属性，如图6-69所示。

[image: figure_0103_0622]
图6-69



从图6-69中的Transform:Group（变换：组）属性中可以观察到，处于组里面的所有形状路径都拥有一些相同的变换属性，如果对这些属性制作动画，那么处于该组中的所有形状路径都将拥有动画属性，这样就大大减少了制作形状路径动画的工作量。

专家点拨

群组路径形状还有另外一种方法，先单击Add（添加）选项后面的[image: figure_0103_0623]
 按钮，然后在弹出的菜单选择Group（empty）（组（空））命令（这时创建的组是一个空组，里面不包含任何对象），如图6-70所示，接着将需要群组的形状路径拖曳到空组中即可。

[image: figure_0103_0624]
图6-70






6.2.6 形状属性


创建完一个形状后，可以在Timeline（时间线）面板中或通过Add（添加）选项[image: figure_0103_0625]
 （该选项的下拉菜单）为形状或形状组添加属性，如图6-71所示。

[image: figure_0103_0626]
图6-71



关于路径属性，前面已经讲过，在这里就不再重复，下面只针对颜料属性和路径变形属性进行讲解。

颜料属性.................................................................

颜料属性包含Fill（填充）、Stroke（描边）、Gradient Fill（渐变填充）、Gradient Stroke（渐变描边） 4种，下面做简要介绍。

Fill（填充）：该属性主要用来设置图形内部的固态填充颜色。

Stroke（描边）：该属性主要用来为路径进行描边。

Gradient Fill（渐变填充）：该属性主要用来为图形内部填充渐变颜色。

Gradient Stroke（渐变描边）：该属性主要用来为路径设置渐变描边色，如图6-72所示。

[image: figure_0104_0627]
图6-72



路径变形属性.........................................................

在同一个群组中，路径变形属性可以对位于其上的所有路径起作用。另外用户还可以对路径变形属性进行复制、剪切、粘贴等操作。

参数介绍

Merge Paths（合并路径）：该属性主要针对群组形状，为一个路径组添加该属性后，可以运用特定的运算方法将群组里面的路径合并起来。为群组添加Merge Paths（合并路径）属性后，可以为群组设置5种不同的Mode（模式），如图6-73所示。

[image: figure_0104_0628]
图6-73



图6-74为Merge（合并）模式；图6-75为Add（相加）模式；图6-76为Subtract（相减）模式；图6-77为Intersect（相交）模式；图6-78为Exclude Intersection（排除相交）模式。

[image: figure_0104_0629]
图6-74



[image: figure_0104_0630]
图6-75



[image: figure_0104_0631]
图6-76



[image: figure_0104_0632]
图6-77



[image: figure_0104_0633]
图6-78



Offset Paths（偏移路径）：使用该属性可以对原始路径进行缩放操作，如图6-79所示。

[image: figure_0104_0634]
图6-79



Pucker & Bloat（内陷和外凸）：使用该属性可以将源曲线中向外凸起的部分往内凹陷，向内凹陷的部分往外凸出，如图6-80所示。

[image: figure_0104_0635]
图6-80



Repeater（重复）：使用该属性可以复制一个形状，然后为每个复制对象应用指定的变换属性，如图6-81所示。

[image: figure_0104_0636]
图6-81



Round Corners（圆滑角点）：使用该属性可以对图形中尖锐的拐角点进行圆滑处理。

Trim Paths（剪切路径）：该属性主要用来为路径制作生长动画。

Twist（扭曲）：使用该属性可以以形状中心为圆心对图形进行扭曲操作，正值可以使形状按照顺时针方向进行扭曲，负值可以使形状按照逆时针方向进行扭曲，如图6-82所示。

[image: figure_0104_0637]
图6-82



Wiggle Paths（摇摆路径）：该属性可以将路径形状变成各种效果的锯齿形状路径，并且该属性会自动记录动画。

Zig Zag（锯齿形）：该属性可以将路径变成具有统一规律的锯齿状路径。




6.2.7 综合实例——花纹生长


素材位置 第6章>综合实例——花纹生长

实例位置 第6章>综合实例——花纹生长.aep

技术掌握 掌握形状工具的综合运用

本例的综合性比较强，其核心是形状工具的使用。在影视包装制作中，生长动画是经常使用的一种表现手法，因此本例对实际工作具有较强的指导意义，读者要重点掌握，案例效果如图6-83所示。

[image: figure_0105_0638]
图6-83



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒，将其命名为“花纹”，设置背景色为白色，如图6-84所示。

[image: figure_0105_0639]
图6-84



02 按Ctrl+Y组合键，新建一个Width（宽度）和Height （高度）都为600 px的黑色固态图层，并将其命名为“Grow 1”，如图6-85所示。

[image: figure_0105_0640]
图6-85



03 选择“Grow 1”图层，使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0105_0641]
 绘制一个花纹，如图6-86所示。

[image: figure_0105_0642]
图6-86



04 在Timeline（时间线）面板中，按Ctrl+Shift+A组合键确保没有选择任何图层，然后在Tools（工具）面板中选择Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0105_0643]
 ，接着在Tools（工具）面板中单击Fill（填充），在Fill Options（填充控制）面板中关闭填充类型，并修改Stroke Color（描边颜色）为红色、Stroke Width（描边宽度）为0 px，如图6-87所示。

[image: figure_0105_0644]
图6-87



05 在合成面板中，使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0105_0645]
 顺着花纹的形状绘制一条曲线，如图6-88所示，在Tools（工具）面板中修改Stroke Width（描边宽度）为30 px，如图6-89所示，效果如图6-90所示。

[image: figure_0106_0646]
图6-88



[image: figure_0106_0647]
图6-89



[image: figure_0106_0648]
图6-90



专家点拨

这里设置的Stroke Width（描边宽度）的值只要能把第三步绘制的花纹覆盖住就行。

06 展开形状图层，添加一个Trim Paths（剪切路径）属性，如图6-91所示。

[image: figure_0106_0649]
图6-91



07 设置End（结束）属性的动画关键帧，在第0帧设置End（结束）值为0%；在第2秒设置End（结束）值为100%，如图6-92所示。

[image: figure_0106_0650]
图6-92



08 设置“Shape Layer 1”图层为“Grow 1”图层的Alpha通道蒙版，如图6-93所示，效果如图6-94所示。

[image: figure_0106_0651]
图6-93



[image: figure_0106_0652]
图6-94



09 继续使用上述的方法制作出其他花纹的生长动画，如图6-95所示。

[image: figure_0106_0653]
图6-95



10 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒，将其命名为“花纹组动画”，设置背景色为白色，如图6-96所示。

[image: figure_0106_0654]
图6-96



11 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，导入BG01.mov和BG02.mov文件，将这两段素材添加到Timeline（时间线）面板中，如图6-97所示。

[image: figure_0107_0655]
图6-97



12 将项目面板中的“花纹”合成添加到“花纹组动画”合成中，这里要添加两次，得到两个“花纹”图层，然后修改其中一个“花纹”图层的Position（位移）值为（68，380）、Scale（缩放）值为（-45%，45%）、Opacity（不透明度）值为60%，接着修改另一个“花纹”图层的Position（位移）值为（630，277）、Scale （缩放）值为（70，70%），如图6-98所示，画面预览效果如图6-99所示。

[image: figure_0107_0656]
图6-98



[image: figure_0107_0657]
图6-99



13 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，导入“定版文字.mov”文件，将其添加到Timeline（时间线）面板中，画面的动画预览效果如图6-100所示。

[image: figure_0107_0658]
图6-100






6.3 本章小结


本章主要介绍After Effects CS6的绘画与形状，通过本章的学习，读者可以在After Effects CS6中根据需要自由地绘制图形，丰富作品的画面效果。




6.4 课后练习





6.4.1 课后练习——标版动画


素材位置 第6章>课后练习——标版动画

实例位置 第6章>课后练习——标版动画_Final.aep

技术掌握 掌握橡皮擦工具的基本运用

本练习制作的标版动画效果如图6-101所示。

[image: figure_0107_0659]
图6-101






6.4.2 课后练习——阵列动画


素材位置 第6章>课后练习——阵列动画

实例位置 第6章>课后练习——阵列动画_Final.aep

技术掌握 掌握形状属性的组合使用

本练习制作的阵列动画效果如图6-102所示。

[image: figure_0108_0660]
图6-102





第7章 常用特效滤镜的应用


本章导读

本章将介绍After Effects CS6中常用的特效滤镜，具体包括渐变滤镜、光晕滤镜、快速模糊滤镜、径向模糊滤镜、卡片擦除滤镜和百叶窗滤镜。通过学习本章内容，读者可快速了解并掌握After Effects CS6中最精髓的部分。

Learning Objectives

Ramp（渐变）滤镜

Glow（光晕）滤镜

Fast Blur（快速模糊）滤镜

Radial Blur（径向模糊）滤镜

Card Wipe（卡片擦除）滤镜

Venetian Blinds（百叶窗）滤镜




7.1 常规组


在常规组中，主要学习Generate（生成）滤镜组中的Ramp（渐变）滤镜和4-Color Gradient（四色渐变）滤镜，以及Stylize（风格化）滤镜组中的Glow（光晕）滤镜。




7.1.1 Ramp（渐变）滤镜


Ramp（渐变）滤镜可以用来创建色彩过渡效果，其应用频率非常高。

执行“Effect（特效）> Generate（生成）> Ramp（渐变）”菜单命令，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Ramp（渐变）滤镜的参数，如图7-1所示。

[image: figure_0109_0661]
图7-1



参数介绍

Start of Ramp（渐变开始点）：用来设置渐变的起点位置。

Start Color（开始点颜色）：用来设置渐变开始位置的颜色。

End of Ramp（渐变结束点）：用来设置渐变的终点位置。

End Color（结束点颜色）：用来设置渐变终点位置的颜色。

Ramp Shape（渐变类型）：用来设置渐变的类型。共有以下两种类型，如图7-2所示。

[image: figure_0109_0662]
图7-2



Linear Ramp（线性渐变）：沿着一根轴线（水平或垂直）改变颜色，从起点到终点颜色进行顺序渐变。

Radial Ramp（径向渐变）：从起点到终点颜色从内到外进行圆形渐变。

Ramp Scatter（渐变扩散）：用来设置渐变颜色的颗粒效果（或扩展效果）。

Blend With original（融合）：用来设置与源图象融合的百分比。




7.1.2 实战——过渡背景的制作


素材位置 无

实例位置 第7章>实战——过渡背景的制作.aep

技术掌握 掌握Ramp（渐变）滤镜的用法

本例制作的过渡背景效果如图7-3所示。

[image: figure_0109_0663]
图7-3



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒，并将其命名为“过渡背景的制作”，如图7-4所示。

[image: figure_0110_0664]
图7-4



02 执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个名为“BG”的图层，如图7-5所示。

[image: figure_0110_0665]
图7-5



03 选择“BG”图层，执行“Effect（特效）> Generate （生成）> Ramp（渐变）”菜单命令，为其添加Ramp （渐变）滤镜，然后设置Start of Ramp（渐变开始点）值为（360，288）、Start Color（开始点颜色）为白色、End of Ramp（渐变结束点）值为（720，576）、End Color （结束点的颜色）为浅蓝色、Ramp Shape（渐变的类型）为Radial Ramp（径向渐变），如图7-6所示。通过上述操作，完成了由白色到浅蓝色过渡的背景的制作，最终效果如图7-7所示。

[image: figure_0110_0666]
图7-6



[image: figure_0110_0667]
图7-7






7.1.3 4-ColorGradient（四色渐变）滤镜


4-Color Gradient（四色渐变）滤镜在一定程度上弥补了Ramp（渐变）滤镜在颜色控制方面的不足，使用该滤镜还可以模拟霓虹灯、流光溢彩等迷幻效果。

执行“Effect（特效）> Generate（生成）>4-Color Gradient（四色渐变）”菜单命令，然后在Effect Controls （滤镜控制）面板中展开4-Color Gradient（四色渐变）滤镜的参数，如图7-8所示。

[image: figure_0110_0668]
图7-8



参数介绍

Blend With original（融合）：用来设置与源图象融合的百分比，共有以下8个选项。

Point 1（位置1）：设置颜色1的位置。

Color 1（颜色1）：设置位置1处的颜色。

Point 2（位置2）：设置颜色2的位置。

Color 2（颜色2）：设置位置2处的颜色。

Point 3（位置3）：设置颜色3的位置。

Color 3（颜色3）：设置位置3处的颜色。

Point 4（位置4）：设置颜色4的位置。

Color 4（颜色4）：设置位置4处的颜色。

Blend（融合）：设置4种颜色之间的融合度。

Jitter（抖动）：设置颜色的颗粒效果（或扩展效果）。

Opacity（不透明度）：设置四色渐变的不透明度。

Blending Mode（叠加模式）：设置四色渐变与源图层的图层叠加模式。




7.1.4 实战——视频背景的制作


素材位置 无

实例位置 第7章>实战——视频背景的制作.aep

技术掌握 掌握4-Color Gradient（四色渐变）滤镜的用法

本例制作的视频背景效果如图7-9所示。

[image: figure_0111_0669]
图7-9



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒，并将其命名为“视频背景的制作”，如图7-10所示。

[image: figure_0111_0670]
图7-10



02 执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个名为“BG”的图层，如图7-11所示。

[image: figure_0111_0671]
图7-11



03 选择“BG”图层，执行“Effect（滤镜)> Generate （生成）>4-Color Gradient（四色渐变）”菜单命令，为其添加4-Color Gradient（四色渐变）滤镜，然后设置Point 1（位置1）的值为（0，288）、Color 1（颜色1）为（R:189，G:1，B:165），接着设置Point 2（位置2）的值为（360，288）、Color 2（颜色2）为（R:212，

G:72，B:194），并设置Point 3（位置3）的值为（720， 0）、Color 3（颜色3）为（R:27，G:62，B:141），最后设置Point 4（位置4）的值为（720，570）、Color 4（颜色4）为（R:0，G:10，B:32），并修改Blend（融合）值为10，如图7-12所示，最终效果如图7-13所示。

[image: figure_0111_0672]
图7-12



[image: figure_0111_0673]
图7-13






7.1.5 Glow（光晕）滤镜


Glow（光晕）滤镜经常用于图象中的文字、LOGO和带有Alpha通道的图象，以产生发光的效果。

执行“Effect（特效）> Stylize（风格化）> Glow（光晕）”菜单命令，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Glow（光晕）滤镜的参数，如图7-14所示。

[image: figure_0111_0674]
图7-14



参数介绍

Glow Based On（光晕基于）：设置光晕基于的通道，共有以下两种类型，如图7-15所示。

[image: figure_0111_0675]
图7-15



Alpha Channel（Alpha通道）：基于Alpha通道的信息产生光晕。

Color Channels（颜色通道）：基于颜色通道的信息产生光晕。

Glow Threshold（光晕容差值）：设置光晕的容差值。

Glow Radius（光晕半径）：设置光晕的半径大小。

Glow Intensity（光晕强度）：设置光晕发光的强度值。

Composite Original（源图层的合成位置）：设置源图层与光晕合成的位置顺序，共有以下3种类型，如图7-16所示。

[image: figure_0111_0676]
图7-16



On Top（在上面）：源图层颜色信息在光晕的上面。

Behind（在后面）：源图层颜色信息在光晕的后面。

None（无）：无。

Glow Operation（发光模式）：设置发光的模式，类似层模式的选择。

Glow Colors（颜色控制方式）：设置光晕颜色的控制方式，共有以下3种类型，如图7-17所示。

[image: figure_0112_0677]
图7-17



Original Colors（原来的颜色）：光晕的颜色信息来源于图象的自身颜色。

A & B Colors（A和B的颜色）：光晕的颜色信息来源于自定义的A和B的颜色。

Arbitrary Map（任意图象）：光晕的颜色信息来源于任意图象。

Color Looping（颜色循环的方式）：设置光晕颜色循环的控制方式。

Color Loops（颜色循环）：设置光晕的颜色循环。

Color Phase（颜色相位）：设置光晕的颜色相位。

A & B Midpoint（颜色A和B的中点）：设置颜色A和B的中点百分比。

Color A（颜色A）：设置颜色A的颜色。

Color B（颜色B）：设置颜色B的颜色。

Glow Dimensions（光晕作用方向）：设置光晕的作用方向。




7.1.6 实战——光线辉光效果


素材位置 第7章>素材文件>7.1.6.aep

实例位置 第7章>实例文件>7.1.6.aep

技术掌握 掌握Glow（光晕）滤镜的用法

本例制作光线辉光效果前后的对比效果如图7-18所示。

[image: figure_0112_0678]
图7-18



01 使用After Effects CS6打开“实战——光线辉光效果.aep”文件，如图7-19所示。

[image: figure_0112_0679]
图7-19



02 选择“Light.tga”图层，执行“Effect（特效）>Stylize（风格化）> Glow（光晕）”菜单命令，为其添加Glow（光晕）滤镜，然后设置Glow Threshold（光晕容差值）为30%、Glow Radius（光晕半径）为15、Glow Colors（颜色控制方式）为A & B Colors（A和B的颜色）、Color A（颜色A）为（R:255，G:122，B:122）、Color B（颜色B）为（R:255，G:0，B:0），如图7-20所示，最终效果如图7-21所示。

[image: figure_0112_0680]
图7-20



[image: figure_0112_0681]
图7-21






7.2 模糊组


“模糊”是滤镜合成工作中最常用的效果之一，用于模拟画面的视觉中心、虚实结合等，这样即使是平面素材，也能给人以对比和空间感，从而获得更好的视觉感受。另外，可以适当使用“模糊”来提升画面的质量，很多相对比较粗糙的画面，经过“模糊”处理后都可以变得赏心悦目。

在模糊组中，主要学习Blur & Shapern（模糊和锐化）滤镜组中的Fast Blur（快速模糊）、Gaussian Blur（高斯模糊）、Camera Lens Blur（镜头模糊）、Compound Blur（贴图模糊）和Radial Blur（径向模糊）滤镜。




7.2.1 Fast Blur（快速模糊）/Gaussian Blur（高斯模糊）滤镜


Fast Blur（快速模糊）和Gaussian Blur（高斯模糊）这两个滤镜的参数差不多，都可以用来模糊和柔化图象，去除画面中的杂点，其参数如图7-22所示。

[image: figure_0112_0682]
图7-22



参数介绍

Blurriness（模糊强度）：用来设置画面的模糊强度。

Blur Dimensions（模糊方向）：用来设置图象模糊的方向，共有以下3个选项，如图7-23所示。

[image: figure_0113_0683]
图7-23



Horizontal and Vertical（水平和垂直）：图象在水平和垂直方向都产生模糊。

Horizontal（水平）：图象在水平方向上产生模糊。

Vertical（垂直）：图象在垂直方向上产生模糊。

Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）：主要用来设置图象边缘的模糊。

通过上述参数对比，两个滤镜之间的区别在于Fast Blur（快速模糊）比Gaussian Blur（高斯模糊）多了Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）选项。

当图象设置为高质量时，Fast Blur（快速模糊）滤镜与Gaussian Blur（高斯模糊）滤镜的效果极其相似，只不过Fast Blur（快速模糊）对于大面积的模糊处理速度更快，且可以控制图象边缘的模糊重复值。




技术专题：Fast Blur（快速模糊）与Gaussian Blur（高斯模糊）滤镜的区别


前面说过，Fast Blur（快速模糊）滤镜比Gaussian Blur （高斯模糊）滤镜多了Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）选项，现在来了解一下该选项的具体含义和应用。

观察图7-29和图7-30，这两张图使用的是同一图象和相同的Blurriness（模糊强度）值，其中图7-29没有勾选Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）选项，此时图象的边缘出现了透明的效果，而图7-30勾选了Repeat Edge Pixels （边缘像素重复）选项，此时图象的边缘与整体画面同步执行模糊的效果。

[image: figure_0113_0684]
图7-29



[image: figure_0113_0685]
图7-30



再来观察图7-31和图7-32。在图7-31中添加了Gaussian Blur （高斯模糊）滤镜，此时图象的边缘出现了透明的效果，而在图7-32中添加了Fast Blur（快速模糊）滤镜，同时不勾选Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）选项，此时图象的边缘也出现了透明的效果。

[image: figure_0113_0686]
图7-31



[image: figure_0113_0687]
图7-32



综上所述，在一定的情况下，Gaussian Blur（高斯模糊）滤镜产生的效果就是Fast Blur（快速模糊）滤镜未勾选Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）选项时所产生的效果。




7.2.2 Camera Lens Blur（镜头模糊）滤镜


Camera Lens Blur（镜头模糊）滤镜可以用来模拟不在摄像机聚焦平面内物体的模糊效果，其模糊的效果取决于Iris Properties（镜头属性）和Blur Map（模糊贴图）的设置。

执行“Effect（特效）>Blur & Sharpen （模 糊 和 锐 化）>Camera Lens Blur（镜头模糊）”菜单命令，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Camera Lens Blur（镜头模糊）滤镜的参数，如图7-33所示。

[image: figure_0113_0688]
图7-33



参数介绍

Blur Radius（模糊半径）：设置镜头模糊的半径大小。

Iris Properties（镜头属性）：设置摄像机镜头的属性，共有以下3个选项。

Shape（形状）：用来控制摄像机镜头的形状。共有Triangle（三角形）、Square（正方形）、Pentagon（五边形）、Hexagon（六边形）、Heptagon（七边形）、Octagon（八边形）、Nonagon（九边形）和Decagon （十边形）8种，如图7-34所示。

[image: figure_0114_0689]
图7-34



Roundness（圆度）：用来设置镜头的圆滑度。

Aspect Ratio（画面比率）：用来设置镜头的画面比率。

Blur Map（模糊图象）：用来读取模糊图象的相关信息，共有以下5个选项。

Layer（图层）：指定镜头模糊的参考图层。

Channel（通道）：指定模糊图象的图层通道。

Placement（位置）：指定模糊图象的位置。

Blur Focal Distance（模糊焦点的距离）：指定模糊图象焦点的距离。

Invert Blur Map（反转图象的模糊）：用来反转图象的焦点。

Highlight（高光）：用来设置镜头的高光属性，共有以下4个选项。

Gain（增益）：用来设置图象的增益值。

Threshold（容差）：用来设置图象的容差值。

Saturation（饱和度）：用来设置图象的饱和度。

Edge Behavior（边缘方式）：用来设置图象边缘模糊的重复值。




技术专题：Compound Blur（复合模糊）滤镜


Compound Blur（复合模糊）滤镜可以理解为Camera Lens Blur（镜头模糊）滤镜的简化版本，其根据参考图层画面的亮度值对效果图层的像素进行模糊处理。

在Compound Blur（复合模糊）滤镜中，Blur Layer（模糊图层）参数用来指定模糊的参考图层，Maximum Blur（最大模糊）用来设置图层的模糊强度，If Layer Sizes Differ（如果图层的大小不同）用来设置图层的大小匹配方式，Invert Blur（反转模糊）用来反转图层的焦点，如图7-35所示。

[image: figure_0114_0690]
图7-35



Compound Blur（复合模糊）滤镜一般会配合Displacement Map（置换贴图）滤镜使用，常说的“烟雾字”效果就是其典型的案例，在本章最后的综合实战中会有具体的讲解。




7.2.3 实战——镜头视觉中心


素材位置 第7章>实战——镜头视觉中心

实例位置 第7章>实战——镜头视觉中心_Final.aep

技术掌握 掌握Camera Lens Blur（镜头模糊）滤镜的用法

镜头视觉中心处理前后的对比效果如图7-36所示。

[image: figure_0114_0691]
图7-36



01 使用AfterEffectsCS6打开“实战——镜头视觉中心.aep”文件，如图7-37所示。

[image: figure_0114_0692]
图7-37



02 执行“Layer （图层）>New （新建）>Solid （固态图层）”菜单命令，新建一个名为“Blur Map”的图层，如图7-38所示。

[image: figure_0114_0693]
图7-38



03 选择“Blur Map（模糊贴图）”图层，执行“Effect （特效）>Generate（生成）>Ramp（渐变）”菜单命令，为其添加Ramp（渐变）滤镜，然后设置Start of Ramp（渐变的开始点）值为（540，182）、End of Ramp（渐变的结束点）值为（254，392）、Ramp Shape（渐变类型）为Radial Ramp（径向渐变），如图7-39和图7-40所示。

[image: figure_0115_0694]
图7-39



[image: figure_0115_0695]
图7-40



专家点拨

在Camera Lens Blur（镜头模糊）滤镜的Blur Map（模糊图象）参数栏中，参考图象的黑色部分不产生模糊，因此黑色区域用来表示画面的视觉中心，而白色部分则产生模糊，因此用白色区域表示画面的模糊区域。

04 选择“Blur Map（模糊贴图）”图层，按Ctrl+Shift+C组合键合并图层，如图7-41所示。

[image: figure_0115_0696]
图7-41



专家点拨

将图层进行合并操作在After Effects中有着非常重要的意义。在Camera Lens Blur（镜头模糊）滤镜的Blur Map（模糊图象）属性中，Layer（模糊参考图层）属性只能识别参考图层的通道信息。在上面的操作设置中，模糊参考图层原本只是一个固态图层，其通道上并没有黑白灰的过渡信息，虽然添加了Ramp（渐变）滤镜，但通过合并图层后，Layer（模糊参考图层）就可以完全识别新的图层上的通道信息了，这一点非常关键。

05 关闭“Blur Map Comp 2”图层的显示，选择“Clip.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Blur & Sharpen（模糊和锐化）> Camera Lens Blur（镜头模糊）”菜单命令，为其添加Camera Lens Blur（镜头模糊）滤镜，然后在Blur Map（模糊图象）属性栏中设置Layer（模糊参考图层）为Blur Map Comp 2、Channel（通道）为Luminance （亮度），最后勾选Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）选项，如图7-42所示，最终效果如图7-43所示。

[image: figure_0115_0697]
图7-42



[image: figure_0115_0698]
图7-43






7.2.4 Radial Blur（径向模糊）滤镜


Radial Blur（径向模糊）滤镜围绕自定义的一个点产生模糊效果，常用来模拟镜头的推拉和旋转效果，在图层高质量开关打开的情况下，可以指定抗锯齿的程度，但在草图质量下没有抗锯齿作用。

执行“Effect（特效）>Blur & Sharpen（模糊和锐化）> Radial Blur（径向模糊）”菜单命令，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Radial Blur（径向模糊）滤镜的参数，如图7-44所示。

[image: figure_0115_0699]
图7-44



参数介绍

Amount（强度）：设置径向模糊的强度。

Center（中心）：设置径向模糊的中心位置。

Type（样式）：设置径向模糊的样式，共有两种样式，如图7-45所示。

[image: figure_0115_0700]
图7-45



Spin（旋转）：围绕自定义的位置点模拟镜头旋转的效果。

Zoom（缩放）：围绕自定义的位置点模拟镜头推拉的效果。

Antialiasing（Best Quality）（抗锯齿）：设置图象的质量，共有两种质量选项，如图7-46所示。

[image: figure_0116_0701]
图7-46



Low（草图质量）：设置图象的质量为草图级别（低级别）。

High（高质量）：设置图象的质量为高质量。




7.2.5 实战——镜头推拉效果


素材位置 第7章>实战——镜头推拉效果

实例位置 第7章>实战——镜头推拉效果_Final.aep

技术掌握 掌握Radial Blur（径向模糊）滤镜的用法

本例的镜头推拉效果如图7-47所示。

[image: figure_0116_0702]
图7-47



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为5秒，并将其命名为“maps”，如图7-48所示。

[image: figure_0116_0703]
图7-48



02 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，打开maps.jpg文件，然后将素材拖曳到Timeline（时间线）面板上，接着使用Pan Behind（Anchor Point）Tool（轴心点工具）[image: figure_0116_0704]
 修改“mpas.jpg”图层的轴心点，修改后的轴心点位置如图7-49所示。

[image: figure_0116_0705]
图7-49



03 设置“maps.jpg”图层的Position（位置）和Scale （缩放）的动画关键帧，在第0帧设置Position（位置）的值为（283.6，420）、Scale（缩放）的值为（160%， 160%），在第3秒设置Position（位置）的值为（360， 290），在第5秒设置Scale（缩放）的值为（400%， 400%），如图7-50所示。

[image: figure_0116_0706]
图7-50



04 继续选择该图层，执行“Effect（特效）>Blur &Sharpen（模糊和锐化）> Radial Blur（径向模糊）”菜单命令，为其添加Radial Blur（径向模糊）滤镜，然后设置Amount（强度）值为0、Center（中心）值为（283，262）、Type（样式）为Zoom（缩放）、Antialiasing（Best Quality） （抗锯齿）为High（高），如图7-51所示。

[image: figure_0116_0707]
图7-51



05 在第3秒设置Amount（强度）值为0；在第5秒设置Amount（强度）值为50，如图7-52所示。

[image: figure_0116_0708]
图7-52



06 按小键盘上的数字键0键，预览最终效果，如图7-53所示。

[image: figure_0117_0709]
图7-53






7.3 透视组


在透视组中，主要学习Perspective（透视）滤镜组中的Bevel Alpha（倒角Alpha）、Drop Shadow（投影）和Radial Shadow（径向投影）滤镜。




7.3.1 Bevel Alpha（倒角Alpha）滤镜


Bevel Alpha（倒角Alpha）滤镜通过二维的Alpha通道使图象出现分界，形成假三维的倒角效果。

执行“Effect（特效）>Perspective（透视）>Bevel Alpha（倒角Alpha）”菜单命令，然后在Effect Controls （滤镜控制）面板中展开Bevel Alpha（倒角Alpha）滤镜的参数，如图7-54所示。

[image: figure_0117_0710]
图7-54



参数介绍

Edge Thickness（边缘厚度）：用来设置图象边缘的厚度效果。

Light Angle（灯光角度）：用来设置灯光照射的角度。

Light Color（灯光颜色）：用来设置灯光照射的颜色。

Light Intensity（灯光强度）：用来设置灯光照射的强度。




7.3.2 实战——元素立体感的制作


素材位置 第7章>实战——元素立体感的制作

实例位置 第7章>实战——元素立体感的制作_Final.aep

技术掌握 掌握Bevel Alpha（倒角Alpha）滤镜的用法

本例的元素立体感效果如图7-55所示。

[image: figure_0117_0711]
图7-55



01 使用After Effects CS6打开“实战——元素立体感的制作.aep”文件，如图7-56所示。

[image: figure_0117_0712]
图7-56



02 选择“Font.tga”图层，执行“Effect（特效）>Perspective（透视）>Bevel Alpha（倒角Alpha）”菜单命令，为其添加Bevel Alpha（倒角Alpha）滤镜，然后设置Edge Thickness（边缘厚度）值为3、Light Intensity（灯光强度）值为0.6，如图7-57所示。

[image: figure_0117_0713]
图7-57



03 通过上述的操作后，元素的立体厚度感就出来了，最终效果如图7-58所示。

[image: figure_0117_0714]
图7-58



专家点拨

在日常合成工作中，Bevel Alpha（倒角Alpha）滤镜的使用频率非常高，相关参数调节也是实时预览可见的，适当有效地使用该滤镜，能让画面中的视觉主体元素更加突出。




7.3.3 Drop Shadow（投影）/Radial Shadow（径向投影）滤镜


Drop Shadow（投影）滤镜与Radial Shadow（径向投影）滤镜的区别在于Drop Shadow（投影）滤镜所产生的图象阴影形状是由图象的Alpha通道所决定的，而Radial Shadow（径向投影）滤镜则通过自定义光源点的位置并照射图象产生阴影效果。

两个滤镜的参数如图7-59所示。

[image: figure_0118_0715]
图7-59



参数介绍

两者共有的参数如下。

Shadow Color（阴影颜色）：用来设置图象投影的颜色效果。

Opacity（不透明度）：用来设置图象投影的透明度效果。

Direction（方向）：用来设置图象的投影方向。

Distance（距离）：用来设置图象投影到图象的距离。

Softness（柔化）：用来设置图象投影的柔化效果。

Shadow Only（单独阴影）：用来设置单独显示图象的投影效果。

两者不同的参数如下。

Light Source（灯光位置）：用来设置自定义灯光的位置。

Projection Distance（距离）：用来设置图象投影到图象的距离。

Render（渲染）：用来设置图象阴影的渲染方式。

Color Influence（色彩影响）：可以调节有色投影的影响范围。

Resize Layer（调整图层的大小）：用来设置阴影是否适用于当前图层而忽略当前图层的尺寸。




7.3.4 实战——画面阴影效果的制作


素材位置 第7章>实战——画面阴影效果的制作

实例位置 第7章>实战——画面阴影效果的制作_Final.aep

技术掌握 掌握Radial Shadow（径向投影）滤镜的用法

本例的画面阴影效果的前后对比如图7-60所示。

[image: figure_0118_0716]
图7-60



01 使用After Effects CS6打开“实战——画面阴影效果的制作.aep”文件，如图7-61所示。

[image: figure_0118_0717]
图7-61



02 选择“Image”图层，执行“Effect（特效）>Perspective （透视）>Radial Shadow（径向投影）”菜单命令，为其添加Radial Shadow（径向投影）滤镜，然后设置Opacity （不透明度）值为25%、Light Source（灯光位置）值为（360，288）、Projection Distance（距离）值为20、Softness（柔化）值为30，如图7-62所示，效果如图7-63所示。

[image: figure_0118_0718]
图7-62



[image: figure_0118_0719]
图7-63



专家点拨

Drop Shadow（投影）滤镜在模拟阴影效果上完全可以胜任日常的合成工作，但如果对模拟的阴影要求相对比较高且要求阴影的可控性更方便，则可以使用Radial Shadow（径向投影）滤镜。




7.4 转场组


在转场组中，主要学习Transition（转场）滤镜组中的Block Dissolve（块状融合）、Card Wipe（卡片擦除）、Linear Wipe（线性擦除）和Venetian Blinds（百叶窗）滤镜，使用这些滤镜可以完成图层或图层间的一些常见的转场效果制作。




7.4.1 Block Dissolve（块状融合）滤镜


Block Dissolve（块状融合）滤镜可以通过随机产生的板块（或条纹状）来溶解图象，在两个图层的重叠部分进行切换转场。

执行“Effect（特效）>Transition（转场）>Block Dissolve（块状融合）”菜单命令，然后在Effect Controls （滤镜控制）面板中展开Block Dissolve（块状融合）滤镜的参数，如图7-64所示。

[image: figure_0119_0720]
图7-64



参数介绍

Transition Completion（完成过渡）：控制转场完成的百分比。值为0时，完全显示当前图层的画面；值为100%时完全显示切换图层的画面。

Block Width（块状宽度）：控制融合块状的宽度。

Block Height（块状高度）：控制融合块状的高度。

Feather（羽化）：控制融合块状的羽化程度。

Soft Edges（柔化边缘）：设置图象融合边缘的柔和度（仅当质量为最佳时有效）。




7.4.2 实战——镜头转场特技


素材位置 第7章>实战——镜头转场特技

实例位置 第7章>实战——镜头转场特技.aep

技术掌握 掌握Block Dissolve（块状融合）滤镜的用法

本例的镜头转场特技如图7-65所示。

[image: figure_0119_0721]
图7-65



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置的PAL D1/DV合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒，并将其命名为“镜头转场特技”，如图7-66所示。

[image: figure_0119_0722]
图7-66



02 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，导入光盘中的“图片01.jpg”和“图片02.jpg”文件，然后选中素材并按Ctrl+/组合键将其添加到Timeline（时间线）面板中，接着设置“图片01”图层的Scale（缩放）的动画关键帧，在第0帧设置Scale（缩放）值为（110%，110%），在第2秒设置Scale（缩放）值为（100%，100%），如图7-67所示。

[image: figure_0119_0723]
图7-67



03 设置“图片02”图层的Scale（缩放）的动画关键帧，在第1秒5帧设置Scale（缩放）值为（100%，100%），在第3秒设置Scale（缩放）值为（110%，110%），如图7-68所示。

[image: figure_0119_0724]
图7-68



04 选择“图片01.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Transition（转场）>Block Dissolve（块状融合）”菜单命令，为其添加Block Dissolve（块状融合）滤镜，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中设置Block Width （块状宽度）的值为200，如图7-69所示。

[image: figure_0119_0725]
图7-69



05 设置Transition Completion（完成过渡）属性的动画关键帧，在第1秒5帧设置Transition Completion（完成过渡）的值为0%，在第2秒设置Transition Completion（完成过渡）为100%，如图7-70所示。

[image: figure_0120_0726]
图7-70



06 选择“图片02.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Transition（转场）>Block Dissolve（块状融合）”菜单命令，为其添加Block Dissolve（块状融合）滤镜，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中设置Block Width （块状宽度）的值为200，如图7-71所示。

[image: figure_0120_0727]
图7-71



07 设置Transition Completion（完成过渡）属性的动画关键帧，在第1秒5帧设置Transition Completion（完成过渡）的值为100%，在第2秒设置Transition Completion （完成过渡）为0%，如图7-72所示。

[image: figure_0120_0728]
图7-72



08 执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个名为“BG_Color”的图层，设置其背景色为（R:108，G:169， B:8），如图7-73所示，然后将该图层移到所有图层的最下面。

[image: figure_0120_0729]
图7-73



09 按小键盘上的数字键0键，预览最终效果，其动态的单帧截图如图7-74所示。

[image: figure_0120_0730]
图7-74



专家点拨

镜头与镜头之间比较常见的过渡手法有“硬切”、“散白”、“淡入”、“淡出”、“淡入淡出”和“叠化”等。本案例中的效果属于“叠化”过渡的一种。




7.4.3 Card Wipe（卡片擦除）滤镜


Card Wipe（卡片擦除）滤镜可以模拟卡片的翻转并通过擦除切换到另一个画面。

执行“Effect（特效）>Transition（转场）> Card Wipe （卡片擦除）”菜单命令，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Card Wipe（卡片擦除）滤镜的参数，如图7-75所示。

[image: figure_0120_0731]
图7-75



参数介绍

Transition Completion（完成过渡）：控制转场完成的百分比。值为0时，完全显示当前图层的画面；值为100%时，完全显示切换图层的画面。

Transition Width（转换宽度）：控制卡片擦拭宽度。

Back Layer（背面图层）：在下拉列表中设置一个与当前图层进行切换的背景。

Rows & Columns（行和列）：在Independent（单独）方式下，Rows（行）和Columns（列）参数是相互独立的；在Columns Follow Rows（行控制列）方式下， Columns（列）参数由Rows（行）控制。

Rows（行）：设置卡片行的值。

Columns（列）：设置卡片列的值。当在Columns Follow Rows（行控制列）方式下无效。

Card Scale（卡片比例）：控制卡片的尺寸大小。

Flip Axis（翻转轴）：在下拉列表中设置卡片翻转的坐标轴。X/Y分别控制卡片在x轴或者y轴翻转，Random （随机）设置在x轴和y轴上无序翻转。

Flip Direction（翻转方向）：在下拉列表中设置卡片翻转的方向。Positive（正面）设置卡片正向翻转， Negative（反面）设置卡片反向翻转，Random（随机）设置随机翻转。

Flip Order（翻转顺序）：设置卡片翻转的顺序。

Gradient Layer（渐变层）：设置一个渐变图层以影响卡片切换效果。

Timing Randomness（随机时间）：可以对卡片进行随机定时设置，使所有的卡片翻转时间产生一定偏差，而不是同时翻转。

Random Seed（随机种子）：设置卡片以随机方式切换，不同的随机值将产生不同的效果。

Camera System（摄像机系统）：控制用于滤镜的摄像机系统。选择不同的摄像机系统其效果也不同，选择Camera Position（摄像机位置）后可以通过下方的Camera Position（摄像机位置）参数控制摄像机观察效果；选择Corner Pins（定位点）后将由 Corner Pins （定位点）参数控制摄像机效果；选择Comp Camera（合成摄像机）则通过合成图象中的摄像机控制其效果，比较适用于当滤镜图层为3D图层时。

Position Jitter（位置抖动）：可以对卡片的位置进行抖动设置，使卡片产生颤动的效果。在其属性中可以设置卡片在x、y、z轴的偏移颤动，以及颤动强度（Amount），还可以控制抖动速度（Speed）。

Rotation Jitter（旋转抖动）：可以对卡片的旋转进行抖动设置，属性控制与Position Jitter（位置抖动）类似。




7.4.4 Linear Wipe（线性擦除）滤镜


Linear Wipe（线性擦除）滤镜以线性的方式从某个方向形成擦除效果，以达到转场的目的。

执行“Effect（特效）>Transition（转场）> Linear Wipe（线性擦除）”菜单命令，然后在Effect Controls （滤镜控制）面板中展开Linear Wipe（线性擦除）滤镜的参数，如图7-76所示。

[image: figure_0121_0732]
图7-76



参数介绍

Transition Completion（完成过渡）：控制转场完成的百分比。

Wipe Angle（擦除角度）：设置转场擦除的角度。

Feather（羽化）：控制擦除边缘的羽化效果。




7.4.5 实战——文字渐显特技


素材位置 第7章>实战——文字渐显特技

实例位置 第7章>实战——文字渐显特技_Final.aep

技术掌握 掌握Linear Wipe（线性擦除）滤镜的用法

本例的文字渐显特技如图7-77所示。

[image: figure_0121_0733]
图7-77



01 使用After Effects CS6打开“实战——文字渐显特技.aep”文件，如图7-78所示。

[image: figure_0121_0734]
图7-78



02 选择“BG”图层，执行“Effect（特效）> Blur &Shapern（模糊和锐化）> Fast Blur（快速模糊）”菜单命令，为其添加Fast Blur（快速模糊）滤镜，然后在Effect Controls （滤镜控制）面板中设置Blurriness（模糊的强度）值为5，并勾选Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）选项，如图7-79所示。

[image: figure_0121_0735]
图7-79



03 选择“Text”图层，执行“Effect（特效）>Perspective （透视）>Drop Shadow（投影）”菜单命令，为其添加Drop Shadow（投影）滤镜，然后设置Opacity（不透明度）为35%、Distance（距离）为4，如图7-80所示，画面效果如图7-81所示。

[image: figure_0121_0736]
图7-80



[image: figure_0121_0737]
图7-81



04 选择“Text”图层，设置该图层的Position（位移）的动画关键帧，在第0帧设置Position（位移）的值为（330，288），在第3秒设置Position（位移）的值为（360，288），如图7-82所示。

[image: figure_0122_0738]
图7-82



05 继续选择“Text”图层，执行“Effect（特效）>Transition（转场）> Linear Wipe（线性擦除）”菜单命令，为其添加Linear Wipe（线性擦除）滤镜，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中设置Transition Completion （完成过渡）值为45%、Feather（羽化）值为20，如图7-83所示。

[image: figure_0122_0739]
图7-83



06 最后设置Transition Completion（完成过渡）属性的动画关键帧，在第0帧设置Transition Completion（完成过渡）的值为90%，在第2秒24帧设置Transition Completion （完成过渡）的值为45%，如图7-84所示。

[image: figure_0122_0740]
图7-84



07 按小键盘上的数字键0键预览最终效果，如图7-85所示。

[image: figure_0122_0741]
图7-85



专家点拨

在Linear Wipe（线性擦除）滤镜中，Transition Completion（完成过渡）参数的设置并不是每次都是0%～100%或100%～0%，需要根据具体的效果来调节。如该案例所示，初始看不到文字的参数设置为70%即可，没有必要设置为100%（设置为100%后还会影响整个动画的节奏）。




7.4.6 Venetian Blinds（百叶窗）滤镜


Venetian Blinds（百叶窗）滤镜通过分割的方式对图象进行擦拭，以达到转场的目的。

执行“Effect（特效）>Transition（转场）> Venetian Blinds（百叶窗）”菜单命令，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Venetian Blinds（百叶窗）滤镜的参数，如图7-86所示。

[image: figure_0122_0742]
图7-86



参数介绍

Transition Completion（完成过渡）：控制转场完成的百分比。

Direction（方向）：控制擦拭的方向。

Width（宽度）：设置分割的宽度。

Feather（羽化）：控制分割边缘的羽化效果。




7.4.7 综合实例——烟雾字特技


素材位置 第7章>综合实例——烟雾字特技

实例位置 第7章>综合实例——烟雾字特技.aep

技术掌握 掌握本章中多个滤镜的综合应用

在本案例中，我们综合应用了Compound Blur（贴图模糊）、Displacement Map（置换贴图）、Glow（光晕）和Linear Wipe（线性擦除）等多个滤镜，使读者可以对本章所学技术进行巩固并直接指导应用实践。动画效果如图7-87所示。

[image: figure_0122_0743]
图7-87



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为5秒，并将其命名为“烟雾制作”，如图7-88所示。

[image: figure_0122_0744]
图7-88



02 执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个名为“BG”的图层，并选择该图层，然后执行“Effect（特效）>Noise & Grain（噪波和颗粒）>Fractal Noise（分形噪波）”菜单命令，为其添加Fractal Noise（分形噪波）滤镜，如图7-89所示。

[image: figure_0123_0745]
图7-89



03 在Effect Controls（特效控制）面板中，修改Contrast （对比度）的值为200，然后取消选择Uniform Scaling （等比例缩放）选项，接着设置Scale Width（缩放宽度）值为200、Scale Height（缩放高度）值为150，最后设置Sub Influence(%)（子项的影响%）的值为50、

Sub Scaling（子项的缩放）的值为70、Evolution （演化）值为（2× +0°），如图7-90所示，画面效果如图7-91所示。

[image: figure_0123_0746]
图7-90



[image: figure_0123_0747]
图7-91



04 为了让烟雾能够动起来，需要设置Evolution（演化）和Sub Offset（子项偏移）属性的动画关键帧，在第0帧设置Evolution（演化）的值为（2× +0º）、Sub Offset（子项偏移）值为（0，288），在第5秒设置Evolution（演化）值为（0×+0°）、Sub Offset（子项偏移）值为（720，288），如图7-92所示。

[image: figure_0123_0748]
图7-92



05 选择“BG”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩校正）>Levels（色阶）”菜单命令，为其添加Levels（色阶）滤镜，然后在Effect Controls（特效控制）面板中修改Gamma（伽马）值为1.4、Output Black（输出黑色）值为127，如图7-93所示。

[image: figure_0123_0749]
图7-93



06 继续选择“BG”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩校正）> Curves（曲线）”菜单命令，为其添加Curves（曲线）滤镜，然后在Effect Controls （特效控制）面板中修改RBG通道中的曲线，如图7-94所示，烟雾画面效果如图7-95所示。

[image: figure_0123_0750]
图7-94



[image: figure_0124_0751]
图7-95



07 选择“BG”图层，使用Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0124_0752]
 创 建 一 个Rectangular Mask （矩形遮罩），如图7-96所示，然后修改Mask Feather （羽化遮罩）的值为（10 0，10 0 pixels），如图7-97所示。

[image: figure_0124_0753]
图7-96



[image: figure_0124_0754]
图7-97



08 设置Mask Path（遮罩形状）的动画，在第0秒位置保持原来的Mask（遮罩）形状，并设置关键帧，然后在第5秒位置选择Mask（遮罩）左边的两个控制点并将Mask （遮罩）向右拖动到如图7-98所示的位置，关键帧的创建位置如图7-99所示，播放动画可以观察到一个Mask（遮罩）的简单动画已经完成，它将噪波由全部显示改变为全部遮住的状态，图7-100所示是动画的中间状态。

[image: figure_0124_0755]
图7-98



[image: figure_0124_0756]
图7-99



[image: figure_0124_0757]
图7-100



09 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为5秒，并将其命名为“Text”，如图7-101所示。

[image: figure_0124_0758]
图7-101



10 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，导入Text.tga文件，在Interpret Footage （素材属性解释）对话框中选择Premultiplied-Matted With Color（预乘-蒙版的颜色）选项，如图7-102所示。

[image: figure_0124_0759]
图7-102



11 在Project（项目）面板中，选择该素材并按Ctrl+/组合键将其添加到Timeline（时间线）面板中，效果如图7-103所示。

[image: figure_0125_0760]
图7-103



12 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为5秒，并将其命名为“Final”，如图7-104所示。

[image: figure_0125_0761]
图7-104



13 将Project（项目）面板中的“Text”和“烟雾制作”合成添加到该合成中，并关闭“烟雾制作”图层的显示，如图7-105所示。

[image: figure_0125_0762]
图7-105



14 选择“Text”图层，然后“执行Effect（特效）>Blur&Sharpen（模糊与锐化）>Compound Blur（贴图模糊）”菜单命令，为其添加Compound Blur（贴图模糊）滤镜，接着在Effect Controls（特效控制）面板中设置Blur Layer（模糊图层）为“2.烟雾制作”，修改Maximum Blur（最大模糊）的值为100，如图7-106所示，效果如图7-107所示。

[image: figure_0125_0763]
图7-106



[image: figure_0125_0764]
图7-107



15 继续选择“Text”图层，执行“Effect（特效）>Distort（扭曲）>Displacement Map（置换贴图）”菜单命令，为其添加Displacement Map（置换贴图）滤镜，然后在Effect Controls（特效控制）面板中设置Displacement Map Layer（置换图层）为“2.烟雾制作”，接着修改Max Horizontal Displacement（最大水平位移）和Max Vertical Displacement（最大垂直位移）的值都为100，最后修改Displacement Map Behavior（置换图象的方式）为Stretch Map to Fit（拉伸适配），如图7-108所示。修改设置后，预览动画效果，如图7-109所示。

[image: figure_0125_0765]
图7-108



[image: figure_0125_0766]
图7-109



16 选择“Text”图层，执行“Effect（特效）> Styli e （风格化）> Glow（光晕）”菜单命令，为其添加Glow （光晕）滤镜，然后设置Glow Threshold（光晕容差值）为6%、Glow Radius（光晕半径）为100、Glow Intensity（光晕强度）为2，接着调整Glow Colors（颜色控制方式）为A & B Colors（A和B的颜色），最后设置Color A（颜色A）为（R：35，G：91，B：170），如图7-110所示。

[image: figure_0126_0767]
图7-110



17 继续选择“Text”图层，执行“Effect（特效）>Transition（转场）> Linear Wipe（线性擦除）”菜单命令，为其添加Linear Wipe（线性擦除）滤镜，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中设置Transition Completion（完成过渡）值为100%、Wipe Angle（擦除角度）值为（0× -90°）、Feather（羽化）值为100，如图7-111所示。

[image: figure_0126_0768]
图7-111



18 设置Transition Completion（完成过渡）属性的动画关键帧，在第0帧设置Transition Completion（完成过渡）的值为100%，在第3秒设置Transition Completion（完成过渡）的值为0%，如图7-112所示。

[image: figure_0126_0769]
图7-112



19 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，导入BG.mov文件，然后选中该素材并按Ctrl+/组合键将其导入Timeline（时间线）面板中，并将其移动到所有图层的最下面，如图7-113所示。

[image: figure_0126_0770]
图7-113



20 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，然后设置其Width（宽）为720 px、Height（高）为576 px、Color （颜色）为黑色，并设置Name（名称）为“遮幅”，如图7-114所示。

[image: figure_0126_0771]
图7-114



21 选择“遮幅”图层，单击Rectangle Tool（矩形工

具）[image: figure_0126_0772]
 ，系统会根据该图层的大小自动匹配创建一个遮罩，调节遮罩的大小如图7-115所示。

[image: figure_0126_0773]
图7-115



22 在Timeline（时间线）面板中修改遮罩的属性，勾选Inverted（反选）选项，如图7-116所示，画面的最终效果如图7-117所示。

[image: figure_0126_0774]
图7-116



[image: figure_0126_0775]
图7-117



23 至此，整个案例制作完毕，按Ctrl+M组合键进行视频输出，如图7-118所示。

[image: figure_0127_0776]
图7-118



24 在Outout Module（输出设置）中，设置Format （格式）为QuickTime、Format Options（视频压缩方式）为MPEG-4 Video，最后单击OK按钮，如图7-119所示。

[image: figure_0127_0777]
图7-119



25 在Outout to（输出至）属性中设置视频输出的路径，如图7-120所示，最后单击Render（渲染）按钮即可。

[image: figure_0127_0778]
图7-120



26 在Project（项目）面板中新建一个文件夹，将其命名为“Comp”，将所有的合成（除Final合成外）都拖曳到该文件夹中，如图7-121所示。

[image: figure_0127_0779]
图7-121



27 最后执行工程文件的打包操作，执行“File（文件）>Collect Files（搜集文件）”菜单命令，打开一个参数对话框，在其中的Collect Source Files（搜集源文件）选项中选择For All Comps（所有的合成），最后单击Collect （搜集）按钮，如图7-122和图7-123所示。

[image: figure_0127_0780]
图7-122



[image: figure_0127_0781]
图7-123






7.5 本章小结


本章介绍了After Effects CS6中常用的特效滤镜，读者在学习并掌握本章内容后，可尝试着将特效进行叠加，使作品呈现出更加丰富的内容。




7.6 课后练习





7.6.1 课后练习——镜头模糊开场


素材位置 第7章>课后练习——镜头模糊开场

实例位置 第7章>课后练习——镜头模糊开场_Final.aep

技术掌握 掌握Fast Blur（快速模糊）滤镜的用法

本练习制作的镜头模糊开场效果如图7-124所示。

[image: figure_0128_0782]
图7-124






7.6.2 课后练习——翻页壁画


素材位置 第7章>课后练习——翻页壁画

实例位置 第7章>课后练习——翻页壁画_Final.aep

技术掌握 掌握Venetian Blinds（百叶窗）滤镜的用法

本练习制作的翻页壁画效果如图7-125所示。

[image: figure_0128_0783]
图7-125





第8章 文字及文字动画


本章导读

本章将介绍After Effects CS6中文字及文字动画的制作，具体包括文字的创建方法、属性和文字动画、文字遮罩、文字形状轮廓的创建与制作。在影视后期合成中，文字内容是不可缺少的，因此了解和掌握文字功能是最基本的技能。

Learning Objectives

文字的作用

文字的创建方法

文字的属性

制作文字动画

创建文字遮罩及形状轮廓




8.1 文字的作用


文字是人类用来记录语言的符号系统，也是文明社会产生的标志。在影视后期合成中，文字不仅担负着补充画面信息和媒介交流的角色，而且也是设计师们常常用来作为视觉设计的辅助元素。

本章主要讲解After Effects CS6的文字功能，包括创建文字、优化文字和文字动画等。熟练使用After Effects CS6中的文字功能，是特效合成师最基本和必备的技能。

图8-1和图8-2所示是文字元素的应用效果之一，从图中可以看出，只要把文字应用到位，是完全可以为视频增色的。

[image: figure_0129_0784]
图8-1



[image: figure_0129_0785]
图8-2






8.2 文字的创建


在After Effects CS6中，可以使用以下5种方法来创建文字。

第1种：文字工具[image: figure_0129_0786]
 。

第2种：Text（文字）菜单。

第3种：Obsolete（旧版本）滤镜。

第4种：Text（文字）滤镜。

第5种：外部导入。




8.2.1 使用文字工具创建文字


在Tools（工具）面板中单击“文字工具”[image: figure_0129_0787]
 即可创建文字。

在该工具上按住鼠标左键不放，等待少许时间将弹出一个扩展工具栏，其中包含两个子工具，分别为Horizontal Type Tool（横排文字工具）和Vertical Type Tool（竖排文字工具），如图8-3所示。

[image: figure_0129_0788]
图8-3



选择相应的文字工具后，在Composition（合成）面板中单击鼠标左键确定文字的输入位置，当显示文字光标后，即可输入文字信息，最后按小键盘上的Enter（回车键）即可，同时在Timeline（时间线）面板中，系统会自动新建一个文字图层。




8.2.2 实战——创建文字


素材位置 第8章>实战——创建文字

实例位置 第8章>实战——创建文字.aep

技术掌握 掌握文字工具的基本使用方法

本例创建的文字效果如图8-4所示。

[image: figure_0130_0789]
图8-4



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置的PAL D1/DV合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒，并将其命名为“创建文字”，如图8-5所示。

[image: figure_0130_0790]
图8-5



02 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，导入光盘中的BG.jpg文件，然后选中素材并按Ctrl+/组合键将其添加到Timeline（时间线）面板中，如图8-6所示。

[image: figure_0130_0791]
图8-6



03 在Tools（工具）面板中单击“文字工具”[image: figure_0130_0792]
 ，然后在Composition（合成）面板中单击鼠标左键确定文字的输入位置，当显示文字光标后，输入文字信息，最后按小键盘上的Enter（回车键）确认即可，如图8-7所示，此时可以看到在Timeline（时间线）面板中系统自动新建了一个文字图层，如图8-8所示。

[image: figure_0130_0793]
图8-7



[image: figure_0130_0794]
图8-8



04 在Tools（工具）面板中单击“选择工具”[image: figure_0130_0795]
 ，根据画面构图的需要，将文字移动到如图8-9所示的位置。

[image: figure_0130_0796]
图8-9



专家点拨

选择“文字工具”后，也可以使用鼠标左键拖曳出一个矩形选框来输入文字，这时输入的文字分布在选框内部，称为Paragraph Text（段落文字），如图8-10所示。如果直接输入文字，所创建的文字称为Point Text（点文字）。

[image: figure_0130_0797]
图8-10



如果要在Point Text（点文字）和Paragraph Text（段落文字）之间进行转换，可采用以下步骤。

第1步：使用“选择工具”[image: figure_0130_0798]
 在Composition（合成）面板中选择文字图层。

第2步：选择“文字工具”[image: figure_0130_0799]
 ，然后在Composition（合成）面板中单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Convert To Paragraph Text（转换到段落文字）”或“Convert To Point Text（转换到点文字）”命令即可完成相应的操作。




8.2.3 使用Text（文字）菜单创建文字


使用Text（文字）菜单创建文字的方法有以下两种。

第1种：执行“Layer（图层）>New（新建）>Text （文字）”菜单命令或按Ctrl+Alt+Shift+T组合键，如图8-11所示，新建一个文字图层，然后在Composition（合成）面板中单击鼠标左键确定文字的输入位置，当显示文字光标后，即可输入文字信息，最后按小键盘上的Enter（回车键）即可。

[image: figure_0131_0800]
图8-11



第2种：在Timeline（时间线）面板的空白处单击鼠标右键，然后在弹出的菜单中执行“New（新建）>Text （文字）”命令，如图8-12所示，新建一个文字图层，接着在Composition（合成）面板中单击鼠标左键确定文字的输入位置，当显示文字光标后，即可输入文字信息，最后按小键盘上的Enter（回车键）即可。

[image: figure_0131_0801]
图8-12






8.2.4 使用Obsolete（旧版本）滤镜创建文字


可以使用Obsolete（旧版本）滤镜组中的Basic Text（基本文字）和Path Text（路径文字）滤镜来创建文字。

Basic Text（基本文字）.........................................

Basic Text（基本文字）滤镜主要用来创建比较规整的文字，可以设置文字的大小、颜色以及文字间距等。执行“Effect（特效）>Obsolete（旧版本）>Basic Text（基本文字）”菜单命令，然后在弹出的Basic Text（基本文字）对话框中输入相应的文字，如图8-13所示，最后在Effect Controls（滤镜控制）面板中设置文字的相关属性即可，如图8-14所示。

[image: figure_0131_0802]
图8-13



[image: figure_0131_0803]
图8-14



参数介绍

Font（字体）：设置文字的字体。

Style（格式）：设置文字的风格。

Direction（方向）：设置文字的方向，有Horizontal （水平）、Vertical（垂直）、Rotate（旋转）3种方式供选择。

Alignment（对齐）：设置文字的对齐方式，有Top （顶部）、Center（居中）、Bottom（底部）3种方式供选择。

Position（位置）：用来指定文字的位置。

Fill and Stroke（填充和描边）：该选项组用来设置文字颜色和描边的显示方式，共包括以下4个选项。

Display Options（显示控制）：在其下拉列表中提供了4种方式供选择，分别为Fill Only（只显示文字的填充颜色）、Stroke Only（只显示文字的描边颜色）、Fill Over Stroke（文字的填充颜色覆盖描边颜色和Stroke Over Fill（文字的描边颜色覆盖填充颜色）。

Fill Color（填充颜色）：设置文字的填充色。

Stroke Color（描边颜色）：设置文字的描边颜色。

Stroke Width（描边宽度）：设置文字描边的宽度。

Size（大小）：设置文字的大小。

Tracking（间距）：设置文字的间距。

Line Spacing（行间距）：设置文字的行间距。

Composite On Original（混合）：设置是否与原图象合成。

Path Text（路径文字）..........................................

Path Text（路径文字）滤镜可以让文字在自定义的Mask（遮罩）路径上产生一系列的运动效果，还可以使用该滤镜完成逐一打字的效果。

执行“Effect（特效）> Obsolete（旧版本）> Path Text（路径文字）”菜单命令，然后在弹出的Path Text （路径文字）对话框中输入相应文字，如图8-15所示，最后在Effect Controls（滤镜控制）面板中设置文字的相关属性即可，具体参数设置如图8-16所示。

[image: figure_0132_0804]
图8-15



[image: figure_0132_0805]
图8-16



参数介绍

Information（信息）：该选项组可以显示文字的相关信息，共包括以下3个选项。。

Font（字体）：显示所使用的字体名称。

Text Length（字符长度）：显示输入文字的字符长度。

Path Length（路径长度）：显示输入的路径的长度。

Path Options（路径控制）：该选项组用来设置路径的属性，共包括以下4个选项。

Shape Type（形态类型）：设置路径的形态类型。

Control Points（控制点）：设置控制点的位置。

Custom Path（自定义路径）：选择创建的自定义的路径。

Reverse Path（反转路径）：反转路径。

Fill and Stroke（填充和描边）：该选项组用来设置文字颜色和描边的显示方式，共包括以下4个选项。

Options（控制）：选择文字颜色和描边的显示方式。

Fill Color（填充颜色）：设置文字的填充色。

Stroke Color（描边颜色）：设置文字的描边颜色。

Stroke Width（描边宽度）：设置文字描边的宽度。

Character（字符）：该选项组用来设置文字的相关属性，共包括以下7个选项。

Size（大小）：设置文字的大小。

Tracking（间距）：设置文本之间的间距。

Kerning（字距调整）：设置字与字之间的间距。

Orientation（旋转）：设置文字的旋转。

Horizontal Shear（水平斜切）：设置文字的倾斜。

Horizontal Scale（水平比例）：设置文字的宽度缩放比例。

Vertical Scale（垂直比例）：设置文字的高度缩放比例。

Paragraph（段落）：该选项组用来设置文字的段落属性，共包括以下5个选项。

Alignment（对齐）：设置文字段落的对齐方式。

Left Margin（左对齐）：设置文字段落左对齐的值。

Right Margin（右对齐）：设置文字段落右对齐的值。

Line Spacing（行间距）：设置文字段落的行间距。

Baseline Shift（基线）：设置文字段落的基线。

Advanced（高级）：该选项组用来设置文字的高级属性，共包括以下3个选项。

Visible Characters（字符可见性）：设置文字的可见属性。

Fade Time（淡入时间）：设置文字显示的时间。

Jitter Settings（抖动设置）：设置文字的抖动动画。

Composite On Original（混合）：设置是否与原图象合成。




8.2.5 实战——基本文字的制作


素材位置 第8章>实战——基本文字的制作

实例位置 第8章>实战——基本文字的制作.aep

技术掌握 掌握Basic Text（基本文字）滤镜的使用方法

本例制作的基本文字效果如图8-17所示。

[image: figure_0132_0806]
图8-17



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置的PAL D1/DV合成，然后设置Duration（持续时间）为4秒，并将其命名为“基本文字的制作”，如图8-18所示。

[image: figure_0133_0807]
图8-18



02 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，导入光盘中的BG.jpg文件，然后将其添加到Timeline （时间线）面板中，接着设置该图层的Scale（缩放）的动画关键帧，在第0帧设置Scale（缩放）值为（45%， 45%），在第4秒设置Scale（缩放）值为（50%， 50%），如图8-19所示。

[image: figure_0133_0808]
图8-19



03 选择该图层，执行“Effect（滤镜）> Blur&Shapern （模糊和锐化）> Fast Blur（快速模糊）”菜单命令，为其添加Fast Blur（快速模糊）滤镜，然后在Effect Controls （滤镜控制）面板中设置Blurriness（模糊强度）值为50，并勾选Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）选项，如图8-20所示。

[image: figure_0133_0809]
图8-20



04 执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个名为“Te x t”的图层，然后选择该图层，执行“Effect（特效）>Obsolete（旧版本）>Basic Text（基本文字）”菜单命令，为其添加Basic Text（基本文字）滤镜，接着在Basic Text（基本文字）对话框中输入文字信息，最后设置Font（字体），如图8-21所示。

[image: figure_0133_0810]
图8-21



05 在Effect Controls（滤镜控制）面板中设置Basic Text （基本文字）滤镜的属性，然后选择Display Options（显示方式）为Fill Over Stroke（文字的填充颜色覆盖描边颜色），接着设置Fill Color（填充颜色）为白色、Stroke Color（描边颜色）为（R：247，G：89，B：126）、Size（大小）为80，如图8-22所示。

[image: figure_0133_0811]
图8-22



06 设置Tracking（间距）的动画关键帧，在第0帧设置Tracking（间距）值为-100，在第1秒设置Tracking（间距）值为20，第4秒设置Tracking（间距）值为80，如图8-23所示。

[image: figure_0133_0812]
图8-23



07按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，然后设置Width（宽）为720 px、Height（高）为576 px、Color （颜色）为黑色，接着设置Name（名称）为“遮幅”，最后选择“遮幅”图层，单击Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0133_0813]
 ，系统将根据该图层的大小自动匹配创建一个遮罩，调整遮罩大小如图8-24所示。

[image: figure_0133_0814]
图8-24



08 在Timeline（时间线）面板中修改遮罩的属性，勾选Inverted（反选）选项，如图8-25所示。

[image: figure_0134_0815]
图8-25



09 按小键盘上的数字键0键预览最终效果，如图8-26所示。

[image: figure_0134_0816]
图8-26






8.2.6 实战——路径文字动画


素材位置 第8章>实战——路径文字动画

实例位置 第8章>实战——路径文字动画_Final.aep

技术掌握 掌握Path Text（路径文字）滤镜的使用方法

本例的路径文字动画效果如图8-27所示。

[image: figure_0134_0817]
图8-27



01 使用After Effects CS6打开光盘中的“实战—路径文字动画.aep”文件，如图8-28所示。

[image: figure_0134_0818]
图8-28



02 选择“Image.jpg”图层，然后设置Scale（缩放）的动画关键帧，在第0帧设置Scale（缩放）值为（90%，90%），在第4秒设置Scale（缩放）值为（100%，100%），如图8-29所示。

[image: figure_0134_0819]
图8-29



03 执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个名为“Text”的图层，如图8-30所示。

[image: figure_0134_0820]
图8-30



04 选择“Text”图层，然后使用Pen Tool（钢笔工具）

[image: figure_0134_0821]
 绘制路径，如图8-31所示。

[image: figure_0134_0822]
图8-31



05 选择“Text”图层，然后执行“Effect（特效）>Obsolete（旧版本）> Path Text（路径文字）”菜单命令，为其添加Path Text（路径文字）滤镜，接着在弹出的Path Text（路径文字）对话框中输入文字信息，如图8-32所示。

[image: figure_0134_0823]
图8-32



06 在Effect Controls（滤镜控制）面板中设置Custom Path（自定义路径）为Mask1，然后选择Options（控制）的选项为Fill Over Stroke（文字的填充颜色覆盖描边颜色），接着设置Fill Color（填充颜色）为白色、Stroke Color（描边颜色）为（R：249，G：135，B：5）、Stroke Width（描边宽度）为3、Size（大小）为40，最后选择Alignment（对齐方式）为Center（中心对齐），并设置Right Margin（右对齐）的值为20，如图8-33所示。

[image: figure_0135_0824]
图8-33



07 设置路径文字的动画关键帧，在第0帧设置Size（大小）为0、Visible Characters（字符可见性）为0，在第1秒设置Visible Characters（字符可见性）为7，在第2秒设置Size （大小）为70、Tracking（间距）为0，在第4秒设置Size（大小）为80、Tracking（间距）为5，如图8-34所示。

[image: figure_0135_0825]
图8-34



08 在第0帧设置Baseling Jitter Max（基准线跳动的最大值）为200、Kerning Jitter Max（间距跳动的最大值）为100、Rotation Jitter Max（旋转跳动的最大值）为50、Scale Jitter Max（缩放跳动的最大值）为50，在第2秒设置Baseling Jitter Max（基准线跳动的最大值）为0、Kerning Jitter Max（间距跳动的最大值）为0、Rotation Jitter Max（旋转跳动的最大值）为0、Scale Jitter Max （缩放跳动的最大值）为0，如图8-35所示。

[image: figure_0135_0826]
图8-35



09 按小键盘上的数字键0键预览最终效果，如图8-36所示。

[image: figure_0135_0827]
图8-36






8.2.7 使用Text（文字）滤镜创建文字


可以使用Text（文字）滤镜组中的Numbers（数字）和Timecode（时间码）滤镜来创建文字。

Numbers（数字）...................................................

Numbers（数字）滤镜主要用来创建各种数字效果，尤其对创建数字的变化效果非常有用。

执行“Effect（特效）>Generate（生成）>Text（文字）> Numbers（数字）”菜单命令，打开Numbers（数字）滤镜对话框，如图8-37所示，然后在Effect Controls （滤镜控制）面板中展开Numbers（数字）滤镜的参数，如图8-38所示。

[image: figure_0135_0828]
图8-37



[image: figure_0135_0829]
图8-38



参数介绍

Type（类型）：用来设置数字类型，可以选择数字、时间码、日期、时间和十六进制数字。

Random Values（随机）：用来设置数字的随机变化。

Decimal Places（显示位数）：用来设置小数点后的位数。

Value/Offset/Random Max（范围）：用来设置数字随机离散的范围。

Current Time/Date（当前时间/日期）：用来设置当前系统的时间和日期。

Fill and Stroke（填充和描边）：该选项组用来设置文字颜色和描边的显示方式，共包括以下5个选项。

Position（位置）：用来指定文字的位置。

Display Options（显示控制）：在其下拉列表中提供了4种方式供选择，分别为Fill Only（只显示文字的填充颜色）、Stroke Only（只显示文字的描边颜色）、Fill Over Stroke（文字的填充颜色覆盖描边颜色）和StrokeOver Fill（文字的描边颜色覆盖填充颜色）。

Fill Color（填充颜色）：设置文字的填充色。

Stroke Color（描边颜色）：设置文字的描边颜色。

Stroke Width（描边宽度）：设置文字描边的宽度。

Size（大小）：设置文字的大小。

Tracking（间距）：设置文字的间距。

ProportionalSpacing（均匀间距）：设置均匀的文字间距。

Composite On Original（混合）：设置是否与原图象合成。

Timecode（时间码）.............................................

Timecode（时间码）滤镜主要用来创建各种时间码动画，与Numbers（数字）滤镜中的时间码效果比较类似。

执行“Effect（特效）>Generate（生成）>Text（文字）> Timecode（时间码）”菜单命令，然后在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Timecode（时间码）滤镜的参数，如图8-39所示。

[image: figure_0136_0830]
图8-39



参数介绍

DisplayFormat（时间格式）：用来设置时间码的格式。

Time Source（时间来源）：用来设置时间码的来源。

Custom（自定义）：用来自定义时间码的单位。

Text Position（文字的位置）：用来设置时间码显示的位置。

Text Size（文字大小）：用来设置时间码的大小。

Text Color（文字颜色）：用来设置时间码的颜色。

Box Color（外框的颜色）：用来设置外框的颜色。

Opacity（不透明度）：用来设置透明度。

Composite On Original（混合）：用来设置是否与原图象合成。




8.2.8 从外部导入文字


可以将Photoshop或者Illustrator软件中设计好的文字导入After Effects CS6 软件中，供设计师二次使用。




8.2.9 实战——导入文字


素材位置 第8章>实战——导入文字

实例位置 第8章>实战——导入文字_Final.aep

技术掌握 掌握导入外部素材的方法

本例导入的文字素材的效果如图8-40所示。

[image: figure_0136_0831]
图8-40



01 使用After Effects CS6打开光盘中的“实战——导入文字.aep”文件，如图8-41所示。

[image: figure_0136_0832]
图8-41



02 导入光盘中的Text.psd文件，然后在Import Kind（导入类型）中选择Composition-Retain Layer Size（合成-保留图层的大小），接着在Layer Options（图层控制）中选择Editable Layer Styles（可以编辑的图层样式），最后单击OK按钮，如图8-42所示。

[image: figure_0136_0833]
图8-42



03将Project（项目）面板中的“Text”合成添加到Timeline（时间线）面板中，如图8-43所示，效果如图8-44所示。

[image: figure_0136_0834]
图8-43



[image: figure_0136_0835]
图8-44



专家点拨

在Photoshop中设计的文字元素不要进行栅格化处理和非必要的合并图层操作，这样把文字导入After Effects CS6软件之后，用户还可以对文字进行二次编辑。




8.3 文字的属性


在创建文字之后，常常需要根据设计要求调整文字的内容、字体、颜色、风格、间距、行距等基本属性。




8.3.1 修改文字内容


要修改文字的内容，可以在Tools（工具）面板中单击“文字工具”[image: figure_0137_0836]
 ，然后在Composition（合成）面板中单击需要修改的文字，接着按住鼠标左键拖动，选择需要修改的部分，被选中的部分将会以高亮反色的形式显示，最后只需要输入新的文字信息即可。




8.3.2 实战——修改文字内容


素材位置 第8章>实战——修改文字内容

实例位置 第8章>实战——修改文字内容_Final.aep

技术掌握 掌握修改文字内容的方法

本例修改文字内容前后的效果如图8-45所示。

[image: figure_0137_0837]
图8-45



01 使用After Effects CS6打开“实战——修改文字内容.aep文件，如图8-46所示。

[image: figure_0137_0838]
图8-46



02 在Timeline（时间线）面板中选择“Adobe Premiere”文字图层，然后在Tools（工具）面板中选择“文字工具”[image: figure_0137_0839]
 ，接着在Composition（合成）面板的字母P的前面单击鼠标左键，如图8-47所示。

[image: figure_0137_0840]
图8-47



03 按住鼠标左键拖动，选择Premiere部分，被选中的部分将会以高亮反色的形式显示，如图8-48所示。

[image: figure_0137_0841]
图8-48



04 输入新的文本内容，最后按小键盘上的Enter（回车键）确认操作，如图8-49所示。

[image: figure_0137_0842]
图8-49



专家点拨

在Workspace（工作区域/工作环境）模式中选择Text（文字），如图8-50所示，可以非常方便地切换文本编辑界面模式。

[image: figure_0137_0843]
图8-50






8.3.3 Character（字符）和Paragraph （段落）属性面板


修改字体、颜色、风格、间距、行距和其他的基本属性，就需要用到文字设置面板。After Effects CS6中的文字设置面板主要包括Character（字符）面板和Paragraph（段落）面板。

首先来看Character（字符）面板，如图8-51所示。

[image: figure_0138_0844]
图8-51



参数介绍

字体[image: figure_0138_0845]
 ：设置文字的字体（字体必须是用户计算机中已经存在的字体）。

字体样式[image: figure_0138_0846]
 ：设置字体的样式。

吸管工具[image: figure_0138_0847]
 ：通过这个工具可以吸取当前计算机界面上的颜色，吸取的颜色将作为文字的颜色或描边的颜色。

纯黑/纯白颜色[image: figure_0138_0848]
 ：单击相应的色块可以快速地将文字或描边的颜色设置为纯黑或纯白色。

不填充颜色[image: figure_0138_0849]
 ：单击这个图标可以不对文字或描边填充颜色。

颜色切换[image: figure_0138_0850]
 ：快速切换填充颜色和描边颜色。

字体颜色[image: figure_0138_0851]
 ：设置文字的填充颜色。

描边颜色[image: figure_0138_0852]
 ：设置文字的描边颜色。

文字大小[image: figure_0138_0853]
 ：设置文字的大小。

文字行距[image: figure_0138_0854]
 ：设置上下文字之间的行间距。

字符间距[image: figure_0138_0855]
 ：增大或缩小当前字符之间的间距。

文字间距[image: figure_0138_0856]
 ：设置文字之间的间距。

勾边粗细[image: figure_0138_0857]
 ：设置文字描边的粗细。

描边方式[image: figure_0138_0858]
 ：设置文字描边的方式，共有Fill Over Stroke（在文字边缘外进行描边）、Stroke Over Fill（在文字边缘内进行描边）、All Fills Over Strokes （在所有文字形成的边缘外进行描边）和All Strokes Over Fills（在所有文字形成的边缘内进行描边）4个选项。

文字高度[image: figure_0138_0859]
 ：设置文字的高度缩放比例。

文字宽度[image: figure_0138_0860]
 ：设置文字的宽度缩放比例。

文字基线[image: figure_0138_0861]
 ：设置文字的基线。

比例间距[image: figure_0138_0862]
 ：设置中文或日文字符之间的比例间距。

文本粗体[image: figure_0138_0863]
 ：设置文本为粗体。

文本斜体[image: figure_0138_0864]
 ：设置文本为斜体。

强制大写[image: figure_0138_0865]
 ：强制将所有的字符变成大写。

强制大写但区分大小[image: figure_0138_0866]
 ：无论输入的字符是否有大小写区别，都强制将所有的字符转化成大写，但是对小写字符采取较小的尺寸进行显示。

文字上下标[image: figure_0138_0867]
 ：设置文字的上下标，适合制作一些数学单位。

再来看Paragraph（段落）面板，执行“Window（窗口）>Paragraph（段落）”菜单命令，打开Paragraph（段落）面板，如图8-52所示。

[image: figure_0138_0868]
图8-52



[image: figure_0138_0869]
 参数介绍

：分别为文本居左、居中、居右对齐。

[image: figure_0138_0870]
 ：分别为文本居左、居中、居右对齐，并且强制两边对齐。

[image: figure_0138_0871]
 ：强制文本两边对齐。

[image: figure_0138_0872]
 ：设置文本的左侧缩进量。

[image: figure_0138_0873]
 ：设置文本的右侧缩进量。

[image: figure_0138_0874]
 ：设置段前间距。

[image: figure_0138_0875]
 ：设置段末间距。

[image: figure_0138_0876]
 ：设置段落的首行缩进量。




技术专题：选择的字体与字体的安装


在Character（字符）面板左上角的Set the font family（设置字体）下拉列表中显示了系统中所有安装的可用字体，如图8-53所示。

选择相应的字体后，被选中的文字将会自动应用该字体。如果系统中安装的字体过多，可以拖动滚动条来浏览字体列表，如图8-54所示。

[image: figure_0138_0877]
图8-53



[image: figure_0138_0878]
图8-54



系统自带的常规字体很多时候并不能满足设计师的制作需求，所以我们需要购买并安装一些非系统自带的字体库，比如汉仪、方正等。

安装字体的方法如下。

第1步：选择需要安装的字体，如图8-55所示。

[image: figure_0138_0879]
图8-55



第2步：按Ctrl+C组合键复制字体，然后打开C:\Windows\Fonts文件夹，接着按Ctrl+V组合键粘贴字体，即可完成字体的安装，如图8-56所示。

[image: figure_0139_0880]
图8-56






8.3.4 实战——修改文字的属性


素材位置 第8章>实战——修改文字的属性

实例位置 第8章>实战——修改文字的属性_Final.aep

技术掌握 掌握修改文字属性的基本方法

本例修改文字基本属性前后的效果如图8-57所示。

[image: figure_0139_0881]
图8-57



01 使用After Effects CS6打开光盘中的“实战——修改文字的属性.aep”文件，如图8-58所示。

[image: figure_0139_0882]
图8-58



02 在Timeline（时间线）面板中选择文字图层，然后在Tools（工具）面板中选择“文字工具”[image: figure_0139_0883]
 ，接着在Composition（合成）面板中的文字“十”前面单击鼠标左键，最后按键盘上的Enter（回车键），如图8-59所示。

[image: figure_0139_0884]
图8-59



03 选择文字“农业的”，然后在Character（字符）面板中修改其文字大小为15 px、字体颜色为（R:180，G:255，B:232）、文字的间距为50，如图8-60和图8-61所示。

[image: figure_0139_0885]
图8-60



[image: figure_0139_0886]
图8-61



04 选择文字“十万个为什么”，然后在Character（字符）面板中修改文字的字体，接着设置文字的颜色为（R：227，G：243， B：238），如图8-62所示。

[image: figure_0139_0887]
图8-62



05 在Tools（工具）面板中单击“选择工具”[image: figure_0139_0888]
 ，将文字图层移动到如图8-63所示的位置。

[image: figure_0139_0889]
图8-63



06 选择文字图层，然后按Ctrl+D组合键进行复制，接着修改复制图层的Position（位置）为（230，235）、Scale（缩放）为（100%，-100%），如图8-64和图8-65所示。

[image: figure_0139_0890]
图8-64



[image: figure_0140_0891]
图8-65



07 继续选择该文字图层，使用Ellipse Tool（椭圆工具）[image: figure_0140_0892]
 绘制遮罩，并调整遮罩的大小如图8-66所示。

[image: figure_0140_0893]
图8-66



08 展开遮罩属性，修改Mask Feather（遮罩羽化）值为40、Mask Opacity（遮罩不透明度）值为30%、Mask Expansion（遮罩扩展）值为-15 pixels，如图8-67所示，最终修改的文字画面效果如图8-68所示。

[image: figure_0140_0894]
图8-67



[image: figure_0140_0895]
图8-68






8.4 文字的动画


After Effects CS6为文字图层提供了单独的文字动画选择器，为设计师创建丰富多彩的文字效果提供了更多的选择，也使得影片的画面更加鲜活，更具生命力。

在实际工作中，制作文字动画的方法主要有以下3种。

第1种：使用Source Text（源文字）属性制作动画。

第2种：通过文字图层自带的基本动画与选择器相结合制作单个文字动画或文本动画。

第3种：使用文本动画库中的预设动画，然后再根据需要进行个性化修改。




8.4.1 Source Text（源文字）动画


使用Source Text（源文字）属性可以对文字的内容、段落格式等属性制作动画，不过这种动画只能是突变性的动画，片长较短的视频字幕可以使用此方法来制作。




8.4.2 实战——逐字动画


素材位置 第8章>实战——逐字动画

实例位置 第8章>实战——逐字动画_Final.aep

技术掌握 掌握Source Text（源文字）的具体应用

本例的逐字动画效果如图8-69所示。

[image: figure_0140_0896]
图8-69



01 使用After Effects CS6打开光盘中的“实战——逐字动画.aep”文件，如图8-70所示。

[image: figure_0140_0897]
图8-70



02 在Timeline（时间线）面板中将时间指针移动到第0帧，然后选择文字图层，并展开其Text（文字）属性，接着单击Source Text（源文本）选项前面的“码表”按钮[image: figure_0140_0898]
 ，如图8-71所示。

[image: figure_0140_0899]
图8-71



03 将时间指针移动到第1秒处，然后使用“文字工具”[image: figure_0140_0900]
 选择“花”字，接着在Character（字符）面板中修改文字的大小为35 px、颜色为（R：47，G：69， B：163），如图8-72所示。

[image: figure_0141_0901]
图8-72



04 将时间指针移动到第2秒处，然后使用“文字工具”[image: figure_0141_0902]
 选择“样”字，接着在Character（字符）面板中修改文字的大小为35 px、颜色为（R：47，G：69， B：163），如图8-73所示。

[image: figure_0141_0903]
图8-73



05 使用同样的方法，在第3秒处完成“年”字效果的设置，然后在第4秒处完成“华”字效果的设置，如图8-74所示。

[image: figure_0141_0904]
图8-74



06 最后，在第5秒处恢复所有文字的初始效果，如图

8-75所示。

[image: figure_0141_0905]
图8-75






8.4.3 Animator（动画器）文字动画


创建一个文字图层后，可以使用Animator（动画器）功能方便快速地创建出复杂的动画效果。一个Animator（动画器）组中可以包含一个或多个动画选择器以及动画属性，如图8-76所示。

[image: figure_0141_0906]
图8-76



Animator Property（动画属性）...........................

单击Animate（动画）选项后面的[image: figure_0141_0907]
 按钮，打开Animator Property（动画属性）菜单。该菜单主要用来设置文字动画的主要参数（所有的动画属性都可以单独对文字产生动画效果），如图8-77所示。

[image: figure_0141_0908]
图8-77



参数介绍

Enable Per-character 3D（使用3D文字）：控制是否开启三维文字功能。如果开启了该功能，在文字图层属性中将新增一个Material Options（材质选项），用来设置文字的漫反射、高光以及是否产生阴影等效果，同时Transform（变换）属性也会从二维变换属性转换为三维变换属性。

Anchor Point（轴心点）：用于制作文字中心定位点的变换动画。

Position（位置）：用于制作文字的位移动画。

Scale（缩放）：用于制作文字的缩放动画。

Skew（倾斜）：用于制作文字的倾斜动画。

Rotation（旋转）：用于制作文字的旋转动画。

Opacity（不透明度）：用于制作文字的不透明度变化动画。

All Transform Properties（所有变换属性）：将所有的属性一次性添加到Animator（动画器）中。

Fill Color（填充颜色）：用于制作文字的颜色变化动画，包括RGB、Hue（色相）、Saturation（饱和度）、Brightness（明度）和Opacity（不透明度）共5个选项。

Stroke Color（描边颜色）：用于制作文字描边的颜色变化动画，包括RGB、Hue（色相）、Saturation（饱和度）、Brightness（明度）和Opacity（不透明度）共5个选项。

Stroke Width（描边宽度）：用于制作文字描边粗细的变化动画。

Tracking（间距）：用于制作文字之间的间距变化动画。

Line Spacing（行间距）：用于制作多行文字的行距变化动画。

Line Anchor（行轴心）：用于制作文字的对齐动画，值为0%时，表示左对齐；值为50%时，表示居中对齐；值为100%时，表示右对齐。

Character Offset（字符偏移）：按照统一的字符编码标准（即Unicode标准）为选择的文字制作偏移动画，比如设置英文bathell的Character Offset（字符偏移）为5，那么最终显示的英文就是gfymjqq（按字母表顺序从b往后数，第5个字母是g，从字母a往后数，第5个字母是f，以此类推），如图8-78所示。

[image: figure_0142_0909]
图8-78



Character Value（字符数值）：按照Unicode字符编码形式，用设置的Character Value（字符数值）所代表的字符统一替换原来的文字，比如设置Character Value（字符数值）为100，那么使用文字工具输入的文字都将以字母d进行替换，如图8-79所示。

[image: figure_0142_0910]
图8-79



Blur（模糊）：用于制作文字的模糊动画，可以单独设置文字在水平和垂直方向的模糊数值。

Animator Selector（动画选择器）........................

每个Animator（动画器）组中都包含一个RangeSelector（范围选择器），可以在一个Animator（动画器）组中继续添加Selector（选择器）或是在一个Selector （选择器）中添加多个动画属性。如果在一个Animator （动画器）组中添加了多个Selector（选择器），那么可以在这个动画器中对各个选择器进行调节，这样可以控制各个选择器之间相互作用的方式。

添加选择器的方法是：在Timeline（时间线）面板中选择一个Animator（动画器）组，然后在其右边的Add（添加）选项后面单击[image: figure_0142_0911]
 按钮，接着在弹出的菜单中选择需要添加的选择器，其中包括Range（范围）选择器、Wiggly（摇摆）选择器和Expression（表达式）选择器3种，如图8-80所示。

[image: figure_0142_0912]
图8-80



Range Selector（范围选择器）.............................

Range Selector（范围选择器）可以使文字按照特定的顺序进行移动和缩放，如图8-81所示。

[image: figure_0142_0913]
图8-81



参数介绍

Start（开始）：设置选择器的开始位置，与字符、单词或文字行的数量以及Unit（单位）、Based On（基于）选项的设置有关。

End（结束）：设置选择器的结束位置。

Offset（偏移）：设置选择器的整体偏移量。

Unit（单位）：设置选择范围的单位，有Percentage （百分比）和Index（指数）两种。

Based On（基于）：设置选择器动画的基于模式，包含Characters（字符）、Characters Excluding Spaces（排除空格字符）、Words（单词）和Lines（行）4种模式。

Mode（模式）：设置多个选择器范围的混合模式，包括Add（加法）、Subtract（减法）、Intersect（相交）、Min（最小）、Max（最大）和Difference（差值）6种模式。

Amount（数量）：设置Property（属性）动画参数对选择器文字的影响程度，0%表示动画参数对选择器文字没有任何作用，50%表示动画参数只能对选择器文字产生一半影响。

Shape（形状）：设置选择器边缘的过渡方式，包括Square（方形）、Ramp Up（斜上渐变）、Ramp Down （斜下渐变）、Triangle（三角形）、Round（圆角）和Smooth（平滑）6种方式。

Smoothness（平滑度）：在设置Shape（形状）类型为Square（方形）时，该选项才起作用，它决定了一个字符到另一个字符过渡的动画时间。

Ease High（柔缓高）：设置特效缓入，例如，当设置Ease High（柔缓高）值为100%时，文字特效从完全选择状态到部分选择状态的过程就很平缓；当设置Ease High（柔缓高）值为-100%时，文字特效从完全选择状态到部分选择状态的过程就会很快。

Ease Low（柔缓低）：设置原始状态缓出，例如，当设置Ease Low（柔缓低）值为100%时，文字从部分选择状态到完全不选择状态的过程就很平缓；当设置Ease Low（柔缓低）值为-100%时，文字从部分选择状态到完全不选择状态的过程就会很快。

Randomize Order（随机顺序）：决定是否启用随机设置。

Random Seed（随机变数）：设置随机的变数。

专家点拨

在设置选择器的开始和结束位置时，除了可以在Timeline （时间线）面板中对Start（开始）和End（结束）选项进行设置外，还可以在Composition（合成）面板中通过范围选择器光标进行设置，如图8-82所示。

[image: figure_0143_0914]
图8-82



Wiggly Selector（摇摆选择器）...........................

使用Wiggly Selector（摇摆选择器）可以让选择器在指定的时间段产生摇摆动画，如图8-83所示，其参数选项如图8-84所示。

[image: figure_0143_0915]
图8-83



[image: figure_0143_0916]
图8-84



参数介绍

Mode（模式）：设置Wiggly Selector（摇摆选择器）与其上层Selector（选择器）之间的混合模式，类似于多重Mask（遮罩）的混合设置。

Max/Min Amount（最大/最小数量）：设定选择器的最大/最小变化幅度。

Based On（基于）：选择文字摇摆动画的基于模式，包括Characters（字符）、Characters Excluding Spaces（排除空格字符）、Words（单词）和Lines（行）4种模式。

Wiggles/Second（摇摆/秒）：设置文字摇摆的变化频率。

Correlation（关联）：设置每个字符变化的关联性。当其值为100%时，所有字符在相同时间内的摆动幅度都是一致的；当其值为0%时，所有字符在相同时间内的摆动幅度都互不影响。

Temporal/Spatial Phase（时间/空间相位）：设置字符变化是基于时间还是基于空间的相位大小。

Lock Dimensions（锁定维度）：设置是否让不同维度的摆动幅度拥有相同的数值。

Expression Selector（表达式选择器）.................

在使用表达式时，可以很方便地使用动态方法来设置动画属性对文本的影响范围。可以在一个Animator （动画器）组中使用多个Expression Selector（表达式选择器），并且每个选择器也可以包含多个动画属性，如图8-85所示。

[image: figure_0143_0917]
图8-85



参数介绍

Based On（基于）：设置选择器的基于方式，包括Characters（字符）、Characters Excluding Spaces（排除空格字符）、Words（单词）和Lines（行）4种模式。

Amount（数量）：设定动画属性对表达式选择器的影响范围。0%表示动画属性对选择器文字没有任何影响，50%表示动画属性对选择器文字有一半的影响。

TextIndex（文本序号）：返回Character（字符）、Word（单词）或Line（行）的序号值。

TextTotal（文本总数值）：返回Character（字符）、Word（单词）或Line（行）的总数值。

SelectorValue（选择器数值）：返回先前选择器的值。




8.4.4 实战——范围选择器动画


素材位置 第8章>实战——范围选择器动画

实例位置 第8章>实战——范围选择器动画.aep

技术掌握 掌握范围选择器的应用

本例的范围选择器动画效果如图8-86所示。

[image: figure_0143_0918]
图8-86



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为4秒，并将其命名为“影视特效”，如图8-87所示。

[image: figure_0144_0919]
图8-87



02 导入光盘中的Light016.mov文件，然后将其添加到Timeline（时间线）面板中，如图8-88所示。

[image: figure_0144_0920]
图8-88



03 单击Tools（工具）面板中的Horizontal Type Tool（横排文字工具）按钮[image: figure_0144_0921]
 ，然后在Composition（合成）面板中输入文字信息，如图8-89所示。

[image: figure_0144_0922]
图8-89



04 展开文字图层的属性，然后单击Animate（动画）选项后面的[image: figure_0144_0923]
 按钮，并在弹出的菜单中选择“Position（位置）”命令，设置Position（位置）为（-548，0），接着单击Add（添加）选项后面的[image: figure_0144_0924]
 按钮，并在弹出的菜单中执行“Property（属性）>Rotation（旋转）”命令，最后设置Rotation（旋转）为（-3×+0°），如图8-90所示。

[image: figure_0144_0925]
图8-90



05 将Animator 1（动画器1）修改为Animator-Roll-In （以便于辨识该动画器的作用），然后在第0秒位置设置选择器的Offset（偏移）属性关键帧为100%，接着在第2秒位置设置Offset（偏移）属性关键帧为-100%，最后开启文字的运动模糊开关，如图8-91所示。

[image: figure_0144_0926]
图8-91



06 采用相同的方法继续在Animate（动画）菜单中选择“Position（位置）”命令，具体参数设置如图8-92所示。

[image: figure_0144_0927]
图8-92



07 为了增强文字弹跳的无序性，可以按照上一步的方法继续为文字图层添加动画器组，具体参数设置如图8-93所示。

[image: figure_0144_0928]
图8-93



08 最后按数字键0键预览动画效果，如图8-94所示。

[image: figure_0144_0929]
图8-94






8.4.5 实战——表达式选择器动画


素材位置 第8章>实战——表达式选择器动画

实例位置 第8章>实战——表达式选择器动画_Final.aep

技术掌握 掌握表达式选择器的应用

本例的表达式选择器动画效果如图8-95所示。

[image: figure_0145_0930]
图8-95



01 使用After Effects CS6打开光盘中的“实战——表达式选择器动画.aep”文件，如图8-96所示。

[image: figure_0145_0931]
图8-96



02 使用Horizontal Type Tool（横排文字工具）[image: figure_0145_0932]
 在Composition（合成）面板中输入文字“MGTOP”，如图8-97所示。

[image: figure_0145_0933]
图8-97



03 在Timeline（时间线）面板中展开文字图层的属性，然后在Animate（动画）下拉菜单中选择“Position（位置）”命令，创建一个新的Animator（动画器）组，接着选中Range Selector 1（范围选择器1），按Delete键将其删除，并修改Position（位置）的值为（0，100），最后在Animator 1（动画器1）选项后面的Add（添加）下拉菜单中执行“Selector（选择器）>Expression（表达式）”命令，创建一个表达式选择器，如图8-98所示。

[image: figure_0145_0934]
图8-98



04 展开Expression Selector 1（表达式选择器1），在Amount（数量）属性中显示的是默认的Expression Amount（表达式数量），其表达式内容如下。

selectorValue * textIndex/textTotal

05 在表达式输入框中输入新的表达式内容，以取代原来的表达式，如图8-99所示。

[image: figure_0145_0935]


[image: figure_0145_0936]
图8-99



06 改变第3步中Position（位置）的y轴数值，通过预览可以发现y轴的值越大，文字抖动得越厉害，可以根据镜头的需要进行修改，最终画面动态预览的单帧效果如图8-100所示。

[image: figure_0145_0937]
图8-100



专家点拨

Source Text（源文字）和Animator（动画器）动画是文字工具所独有的动画制作方法，这部分的内容有点难以理解，希望读者多看多练。




8.4.6 路径动画文字


如果在文字图层中创建了一个Mask（遮罩），就可以利用这个Mask（遮罩）作为一个文字的路径来制作动画。作为路径的Mask（遮罩）可以是闭合的，也可以是开放的，但如果使用闭合的Mask（遮罩）作为路径，必须设置Mask（遮罩）的模式为None（无）。

在文字图层下展开Text（文字）属性下面的Path Options（路径选项）参数，如图8-101所示。

[image: figure_0145_0938]
图8-101



参数介绍

Path（路径）：在后面的下拉列表中可以选择作为路径的Mask（遮罩）。

Reverse Path（反转路径）：控制是否反转路径。

Perpendicular To Path（垂直于路径）：控制是否让文字垂直于路径。

Force Alignment（强制对齐）：将第1个文字和路径的起点强制对齐，或与设置的First Margin（首对齐）对齐，同时让最后1个文字和路径的结尾点对齐，或与设置的Last Margin（末对齐）对齐。

First Margin（首对齐）：设置第1个文字相对于路径起点处的位置，单位为像素。

Last Margin（末对齐）：设置最后1个文字相对于路径结尾处的位置，单位为像素。




8.4.7 实战——路径动画文字


素材位置 第8章>实战——路径动画文字

实例位置 第8章>实战——路径动画文字.aep

技术掌握 掌握Path Options（路径选项）属性的应用

本例的路径动画文字效果如图8-102所示。

[image: figure_0146_0939]
图8-102



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为5秒，并将其命名为“路径动画文字”，如图8-103所示。

[image: figure_0146_0940]
图8-103



02使用HorizontalType Tool（横排文字工具）[image: figure_0146_0941]
 在Composition（合成）面板中输入文字信息，如图8-104所示。

[image: figure_0146_0942]
图8-104



03选择文字图层，然后使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0146_0943]
 在Composition（合成）面板中绘制一条曲线，如图8-105所示。

[image: figure_0146_0944]
图8-105



04 展开文字图层的Text（文字）属性下的Path Options（路径选项）属性，在Path（路径）属性的下拉列表中选择Mask 1（遮罩1），如图8-106所示，这时文字按照一定的顺序排列在路径上，如图8-107所示。

[image: figure_0146_0945]
图8-106



[image: figure_0146_0946]
图8-107



05 在第1秒设置First Margin（首对齐）的值为-575，然后在第5秒设置First Margin（首对齐）的值为838，如图8-108所示。

[image: figure_0146_0947]
图8-108



06 导入光盘中的BG.jpg文件，然后将其添加到Timeline （时间线）面板中，并将其移动到文字图层的下面，如图8-109所示。

[image: figure_0146_0948]
图8-109



07 最后按数字键0键预览动画效果，如图8-110所示。

[image: figure_0147_0949]
图8-110






8.4.8 预置的文字动画


通俗地讲，预置的文字动画就是系统预先做好的文字动画，用户可以直接调用这些文字动画效果。

在After Effects CS6中，系统提供了丰富的Effects &Presets（特效预置）来创建文字动画，此外，用户还可以借助Adobe Bridge软件可视化地预览这些文字动画预置，共有以下3个步骤。

第1步：在Timeline（时间线）面板中选择需要应用文字动画的文字图层，将时间指针放到动画开始的时间点上。

第2步：执行“Window （窗口）>Effects & Presets （特效预置）”菜单命令，打开特效预置面板，如图8-111所示。

[image: figure_0147_0950]
图8-111



第3步：在特效预置面板中找到合适的文字动画，然后直接将其拖曳到被选择的文字图层上即可。

专家点拨

要想更加直观和方便地看到预置的文字动画效果，可以通过执行“Animation（动画）>Browse Presets（浏览预置）”菜单命令，打开Adobe Bridge软件就可以动态预览各种文字动画效果了。在合适的文字动画效果上双击鼠标左键，就可以将动画添加到选择的文字图层上，如图8-112所示。

[image: figure_0147_0951]
图8-112






8.4.9 实战——预置文字动画


素材位置 第8章>实战——预置文字动画

实例位置 第8章>实战——预置文字动画_Final.aep

技术掌握 掌握预置文字动画的使用方法

本例的文字动画效果如图8-113所示。

[image: figure_0147_0952]
图8-113



01 使用After Effects CS6打开光盘中的“实战——预置文字动画.aep”文件，如图8-114所示。

[image: figure_0147_0953]
图8-114



02 使用Horizontal Type Tool（横排文字工具）[image: figure_0147_0954]
 在Composition（合成）面板中输入文字信息，然后选择该文字图层并将时间指针放在第0帧处，如图8-115所示。

[image: figure_0147_0955]
图8-115



03 执行“Animation（动画）>Browse Presets（浏览预置）”菜单命令，打开Adobe Bridge软件，然后在CONTENT（目录）栏中双击Te x t（文字），进入文字动画预置模块，如图8-116所示。

[image: figure_0148_0956]
图8-116



04 在文字动画预置模块中双击Blurs（模糊），然后双击Transporter.ffx文字动画，如图8-117所示。

[image: figure_0148_0957]
图8-117



05 选择文字图层，展开Transporter Animator（变化动画）属性，将Offset（偏移）值为100%的关键帧移动到第3秒处并修改Blur（模糊）的值为（100，25），如图8-118所示。

[image: figure_0148_0958]
图8-118



06 最后按数字键0键预览动画效果，如图8-119所示。

[image: figure_0148_0959]
图8-119






8.5 文字的拓展


在After Effects CS6中，文字的Outlines（外轮廓）功能为我们进一步的创作提供了无限可能，相关的应用如图8-120和图8-121所示。

[image: figure_0148_0960]
图8-120



[image: figure_0148_0961]
图8-121



After Effects旧版本中的Create Outlines（创建外轮廓）命令在After Effects CS6版本中被分成了Create Masks From Text（创建文字遮罩）和Create Shapes From Text （创建文字形状轮廓）两个命令，其中Create Masks From Te x t（创建文字遮罩）命令的功能和使用方法与原来的Create Outlines（创建外轮廓）命令完全一样，Create Shapes From Text（创建文字形状轮廓）命令可以建立一个以文字轮廓为形状的Shape Layer（形状图层）。




8.5.1 Create Masks from Text（创建文字遮罩）


在Timeline（时间线）面板中选择文字图层，执行“Layer（图层）>Create Masks from Text（创建文字遮罩）”菜单命令，系统会自动生成一个新的白色的固态图层，并将Mask（遮罩）创建到这个图层上，同时原始的文字图层将自动关闭显示，如图8-122和图8-123所示。

[image: figure_0148_0962]
图8-122



[image: figure_0149_0963]
图8-123



专家点拨

在After Effects CS6中，创建文字遮罩的功能非常实用，可以在转化后的Mask（遮罩）图层上应用各种特效，比如Stroke（描边）、Vegas（维加斯）、3D Stroke（3D描边）和Starglow（星空光晕）等滤镜特效，还可以将转化后的Mask （遮罩）赋予其他图层使用。




8.5.2 实战——创建文字遮罩


素材位置 第8章>实战——创建文字遮罩

实例位置 第8章>实战——创建文字遮罩_Final.aep

技术掌握 掌握创建文字遮罩的方法

本例创建的文字遮罩效果如图8-124所示。

[image: figure_0149_0964]
图8-124



01 使用After Effects CS6打开光盘中的“实战——创建文字遮罩.aep”文件，如图8-125所示。

[image: figure_0149_0965]
图8-125



02 选择文字图层，然后执行“Layer（图层）>Create Masks from Text（创建文字遮罩）”菜单命令，如图8-126所示。

[image: figure_0149_0966]
图8-126



03 选择“历史的天空 Outlines”图层，然后执行“Effect（特效）>Generate（生成）>Stroke（描边）”菜单命令，为其添加Stroke（描边）滤镜，接着勾选All Masks（所有遮罩）选项，设置Color（颜色）为橙黄色、Brush Hardness（笔刷硬度）为100%，最后将Paint Style（笔刷绘制方式）修改为On Transparent（透明的），如图8-127所示。

[image: figure_0149_0967]
图8-127



04 设置End（结束）属性的动画关键帧，在第0帧设置End（结束）为0%，在第4秒设置End（结束）为100%，如图8-128所示。

[image: figure_0149_0968]
图8-128



05 最后按数字键0键预览动画效果，如图8-129所示。

[image: figure_0149_0969]
图8-129






8.5.3 Create Shapes from Text （创建文字形状轮廓）


在Timeline（时间线）面板中选择文字图层，执行“Layer（图层）> Create Shapes From Text（创建文字形状轮廓）”菜单命令，系统自动生成一个新的文字形状轮廓图层，同时原始的文字图层将自动关闭显示，如图8-130和图8-131所示。

[image: figure_0149_0970]
图8-130



[image: figure_0150_0971]
图8-131






8.5.4 实战——创建文字形状轮廓


素材位置 第8章>实战——创建文字形状轮廓

实例位置 第8章>实战——创建文字形状轮廓_Final.aep

技术掌握 掌握创建文字形状轮廓的方法

本例创建的文字形状轮廓动画效果如图8-132所示。

[image: figure_0150_0972]
图8-132



01 使用After Effects CS6打开光盘中的“实战——创建文字形状轮廓.aep”文件，如图8-133所示。

[image: figure_0150_0973]
图8-133



02 选择文字图层，执行“Layer （图层）>Create Shapes From Text （创建文字形状轮廓）”菜单命令，如图8-134所示。

[image: figure_0150_0974]
图8-134



03 展开“清凉一夏 Outlines”图层，执行“Add（添加）>Trim Paths（裁剪路径）”菜单命令，如图8-135所示。

[image: figure_0150_0975]
图8-135



04 展开“Trim Paths（裁剪路径）”属性，然后设置End（结束）属性的动画关键帧，在第0帧设置End（结束）为0%，在第4秒设置End（结束）为100%，接着设置Trim Multiple Shape（裁剪多个形状）为Individually （逐一），如图8-136所示。

[image: figure_0150_0976]
图8-136



05 最后按数字键0键预览动画效果，如图8-137所示。

[image: figure_0150_0977]
图8-137






8.5.5 综合实例——文字键入动画


素材位置 第8章>综合实例——文字键入动画

实例位置 第8章>综合实例——文字键入动画.aep

技术掌握 掌握文字动画及特效技术的综合运用

本例创建的文字键入动画效果如图8-138所示。

[image: figure_0150_0978]
图8-138



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration（持续时间）为5秒，并将其命名为“字幕制作”，如图8-139所示。

[image: figure_0151_0979]
图8-139



02 使用Horizontal Type Tool（横排文字工具）[image: figure_0151_0980]
 在Composition（合成）面板中输入文字信息，然后在Character（字符）面板中设置文字属性，具体参数设置如图8-140所示，效果如图8-141所示。

[image: figure_0151_0981]
图8-140



[image: figure_0151_0982]
图8-141



03 选择文字图层，然后执行“Effect（滤镜）>Expression Controls（表达式控制）> Slider Control（滑块控制）”菜单命令，为其添加Slider Control（滑块控制）滤镜，接着在Effect Controls（滤镜控制）面板中选择Slider Control后按Enter键进行重命名，并在输入框中输入“Type_on”，最后按Enter键确认，如图8-142所示。

[image: figure_0151_0983]
图8-142



04 设置Slider（滑块）属性的动画关键帧，在第0帧设置Slider（滑块）的值为0，在第4秒设置Slider（滑块）的值为60，如图8-143所示。

[image: figure_0151_0984]
图8-143



05 展开文字图层的Text（文字）属性，在Animator Property（动画属性）菜单中添加一个Character Value （字符数值）属性，然后设置Character Value（字符数值）为95，如图8-144所示，效果如图8-145所示。

[image: figure_0151_0985]
图8-144



[image: figure_0151_0986]
图8-145



06 设置选择器的Units（单位）属性为Index（指数），然后设置End （结束）值为6，接着修改Smoothness （平 滑）值 为10 0%，如图8-14 6所示，效果如图8-147所示。

[image: figure_0151_0987]
图8-146



[image: figure_0151_0988]
图8-147



07 按住Alt键的同时单击Offset（偏移）属性前面的“码表”按钮[image: figure_0152_0989]
 ，然后在表达式输入框中输入“effect("Type_on")("Slider")”，这样可以让Offset（偏移）属性的数值和滤镜中的Slider（滑块）数值相关联，接着将Animator 1（动画器1）组的名称修改为“输入光标”，如图8-148所示。

[image: figure_0152_0990]
图8-148



08 选择“输入光标”动画组，然后按Ctrl+D组合键复制出一个副本动画组，接着将其更名为“修正光标”，如图8-149所示。

[image: figure_0152_0991]
图8-149



09 展开“修正光标”动画组，然后设置End（结束）的值为100，并在Offset（偏移）表达式输入框中将“effect("Type_on")("Slider")修改为effect("Type_on") ("Slider")+1”，如图8-150所示。

[image: figure_0152_0992]
图8-150



10 删除Character Value（字符数值）属性，在动画组中添加一个Opacity（不透明度）属性，并设置Opacity（不透明度）为0%，如图8-151所示。

[image: figure_0152_0993]
图8-151



11 导入光盘中的BG.jpg文件，然后将其添加到Timeline （时间线）面板中，如图8-152所示。

[image: figure_0152_0994]
图8-152



12 最终动画预览效果如图8-153所示。至此，整个案例制作完毕，按Ctrl+M组合键进行视频输出。

[image: figure_0152_0995]
图8-153






8.6 本章小结


本章介绍了After Effects CS6的文字及文字动画的制作，通过本章的学习，读者可以对作品中的文字进行形状、颜色、内容调整以及创建文字动画。After Effects CS6还为用户提供了非常丰富的文字效果及动画，希望大家多去尝试不同的效果，这样才能不断提高软件技术。




8.7 课后练习





8.7.1 课后练习——文字渐显动画


素材位置 第8章>课后练习——文字渐显动画

实例位置 第8章>课后练习——文字渐显动画.aep

技术掌握 掌握Path Text（路径文字）滤镜的使用方法

本练习制作的文字渐显动画效果如图8-154所示。

[image: figure_0152_0996]
图8-154






8.7.2 课后练习——文字不透明度动画


素材位置 第8章>素材文件>8.7.2.aep

实例位置 第8章>实例文件>8.7.2.aep

技术掌握 掌握Opacity（不透明度）动画属性的应用

本练习制作的文字不透明度动画效果如图8-155所示。

[image: figure_0152_0997]
图8-155





第9章 三维空间的魅力


本章导读

本章将介绍After Effects CS6的三维空间应用，具体包括三维空间的坐标系统、基本操作、材质属性以及灯光、摄像机、镜头的应用。在影视制作后期，普通的二维图层已经无法满足设计师的需求，因此学好本章内容进行三维合成操作是非常必要的。

Learning Objectives

三维空间的坐标系统

三维空间的基本操作

三维空间的材质属性

灯光的属性与分类

摄像机的控制方法

镜头的运动方式




9.1 三维空间的概述


在复杂的项目制作中，普通的二维图层已经很难满足设计师的需求，因此，After Effects CS6为设计师提供了较为完善的三维系统，在这个系统里可以通过创建三维图层、摄像机和灯光等进行三维合成操作。这些3D功能为设计师提供了更为广阔的想象空间，同时也给作品增添了更强的视觉表现力。

在三维空间中，“维”是一种度量单位，表示方向的意思，三维空间分为一维、二维和三维，如图9-1所示。由一个方向确立的空间为一维空间，一维空间呈现为直线型，拥有一个长度方向；由两个方向确立的空间为二维空间，二维空间呈现为面型，拥有长、宽两个方向；由3个方向确立的空间为三维空间，三维空间呈现为立体型，拥有长、宽、高3个方向。

[image: figure_0153_0998]
图9-1



对于三维空间，可以从多个不同的视角去观察空间结构，如图9-2所示。随着视角的变化，不同景深的物体之间也会产生一种空间错位的感觉，比如在移动物体时可以发现处于远处的物体的变化速度比较缓慢，而近处的物体的变化速度则比较快。

[image: figure_0153_0999]
图9-2






9.2 三维空间的属性


After Effects CS6 提供的三维图层功能虽然不能像专业的三维软件那样具有建模能力，但在After Effects CS6的三维空间系统中，图层与图层之间同样可以利用三维景深的属性来产生前后遮挡的效果，并且此时的三维图层自身也具备了接收和投射阴影的功能。因

此，在After Effects CS6中通过摄像机的属性就可以来完成各种透视、景深及运动模糊等效果的制作，如图9-3所示。

[image: figure_0154_1000]
图9-3



同时，对于一些较复杂的三维场景，可以采用三维软件（比如Maya、3ds Max、Cinema 4D等）与After Effects CS6结合来制作。只要方法恰当，再加上有足够的耐心，就能制作出非常漂亮和逼真的三维场景，如图9-4所示。

[image: figure_0154_1001]
图9-4






9.2.1 如何开启三维图层


将二维图层转换为三维图层，可以直接在对应图层后面单击3D Layer（3D图层）按钮[image: figure_0154_1002]
 （系统默认的状态是处于空白状态[image: figure_0154_1003]
 ），如图9-5所示。也可以通过执行“Layer（图层）>3D Layer（3D图层）”菜单命令来完成，如图9-6所示。

[image: figure_0154_1004]
图9-5



[image: figure_0154_1005]
图9-6



专家点拨

在After Effects CS6中，除了音频图层外，其他的图层都可以转换为三维图层。此外，使用文字工具创建的文字图层在激活了Enable Per-character 3D（启用预3D字符）属性之后，还可以对单个的文字制作三维动画效果。

将二维图层转换为三维图层后，三维图层会增加一个z轴属性和一个Material Options（材质选项）属性，如图9-7所示。

[image: figure_0154_1006]
图9-7



专家点拨

将某个图层转换为三维图层并设置了关键操作，在关闭图层的三维图层开关后，所增加的属性也会随之消失，所有涉及的三维参数、关键帧和表达式都将被自动删除，即使重新将二维图层转换为三维图层，这些参数设置也不会再恢复，因此将三维图层转换为二维图层时需要注意。




9.2.2 三维图层的坐标系统


在After Effects CS6的三维坐标系中，最原始的坐标系统的起点是在左上角，x轴从左向右不断增加，y轴从下到上不断增加，而z轴是从近到远不断增加，这与其他三维软件中的坐标系统有比较大的差别。

在操作三维图层对象时，可以根据轴向来对物体进行定位，在Tools（工具）面板中，共有3种定位三维对象坐标的工具，分别是 Local Axis Mode（局部坐标系）[image: figure_0154_1007]
 、World Axis Mode（世界坐标系）[image: figure_0154_1008]
 和View Axis Mode（视图坐标系）[image: figure_0154_1009]
 ，如图9-8所示。

[image: figure_0154_1010]
图9-8



Local Axis Mode（局部坐标系）..........................

Local Axis Mode（局部坐标系）是采用对象自身的表面作为对齐的依据，如图9-9所示，对于当前选择对象与世界坐标系不一致时特别有用，可以通过调节Local Axis Mode（局部坐标系）的轴向来对齐世界坐标系。

[image: figure_0155_1011]
图9-9



专家点拨

在上图中，红色坐标代表x轴，绿色坐标代表y轴，蓝色坐标代表z轴。

World Axis Mode（世界坐标系）.........................

World Axis Mode（世界坐标系）对齐于合成空间中的绝对坐标系，无论如何旋转3D图层，其坐标轴始终对齐于三维空间的三维坐标系，x轴始终沿着水平方向延伸，y轴始终沿着垂直方向延伸，而z轴则始终沿着纵深方向延伸，如图9-10所示。

[image: figure_0155_1012]
图9-10



View Axis Mode（视图坐标系）...........................

View Axis Mode（视图坐标系）对齐于用户进行观

察的视图轴向，如在一个Custom View（自定义视图）中对一个三维图层进行了Rotation（旋转）操作，并且在后面还继续对该图层进行了各种变换操作，它的轴向仍然垂直于对应的视图。

对于摄像机视图和自定义视图而言，由于它们同属于透视图，所以即使z轴是垂直于屏幕平面，还是可以观察到z轴；对于正交视图而言，由于它们没有透视关系，所以在这些视图中只能观察到x 、y两个轴向，如图9-11所示。

[image: figure_0155_1013]
图9-11






技术专题：显示和隐藏三维空间参考坐标与图层控制器


要显示或隐藏图层上的三维坐标轴、摄像机或灯光图层的线框图标、目标点和图层控制手柄，可以在Composition （合成）面板的面板菜单中选择View Options（视图选项）命令，然后在弹出的对话框中进行相应的设置即可，如图9-12所示。

[image: figure_0155_1014]
图9-12



如果要持久显示Composition（合成）面板中的三维空间参考坐标系，可以在Composition（合成）面板下方的栅格和标尺下拉菜单中选择3D Reference Axes（3D参考坐标）命令来设置三维参考坐标，如图9-13和图9-14所示。

[image: figure_0155_1015]
图9-13



[image: figure_0155_1016]
图9-14






9.2.3 三维图层的基本操作


移动三维图层.........................................................

将对象放置在三维空间的指定位置或是在三维空间中为图层制作空间位移动画时，就需要对三维图层进行移动操作。移动三维图层的方法主要有以下两种。

第1种：在Timeline（时间线）面板中对三维图层的Position（位置）属性进行调节，如图9-15所示。

[image: figure_0156_1017]
图9-15



第2种：在Composition（合成）面板中使用“选择工具”直接在三维图层的轴向上移动三维图层，如图9-16所示。

[image: figure_0156_1018]
图9-16



专家点拨

当鼠标停留在各个轴向上时，如果光标呈现为[image: figure_0156_1019]
 形状，表示当前的移动操作锁定在x轴上；如果光标呈现为[image: figure_0156_1020]
 形状，表示当前的移动操作锁定在y轴上；如果光标呈现为[image: figure_0156_1021]
 形状，表示当前的移动操作锁定在z轴上。

如果不在单独的轴向上移动三维图层，那么该图层中的Position（位置）属性的3个数值会同时发生变化。

旋转三维图层.........................................................

按R键展开三维图层的旋转属性，可以观察到三维图层的可操作旋转参数包含4个，分别是Orientation（方向）和X Rotation/Y Rotation/Z Rotation（X/Y/Z旋转），而二维图层只有一个Rotation（旋转）属性，如图9-17所示。

[image: figure_0156_1022]
图9-17



旋转三维图层的方法主要有以下两种。

第1种：在Timeline（时间线）面板中直接对三维图层的Orientation（方向）属性或Rotation（旋转）属性进行调节，如图9-18所示。

[image: figure_0156_1023]
图9-18



专家点拨

使用Orientation（方向）的值或者Rotation（旋转）的值来旋转三维图层，都是以图层的Anchor Point（轴心点）作为基点来旋转图层的。

Orientation（方向）属性制作的动画可以产生更加自然平滑的旋转过渡效果，而Rotation（旋转）属性制作的动画可以更精确地控制旋转的过程。

在制作三维图层的旋转动画时，不要同时使用Orientation （方向）和Rotation（旋转）属性制作动画，以免在制作旋转动画的过程中产生混乱。

第2种：在Composition（合成）面板中使用“旋转工具”以Orientation（方向）或Rotation（旋转）方式直接对三维图层进行旋转操作，如图9-19所示。

[image: figure_0156_1024]
图9-19



专家点拨

在Tools（工具）面板中单击“旋转工具”[image: figure_0156_1025]
 后，在面板的右侧会出现一个设置三维图层旋转方式的选项，包括Orientation（方向）和Rotation（旋转）两种方式。




9.2.4 三维图层的材质属性


将二维图层转换为三维图层后，该图层除了会新增第3个维度的属性外，还增加一个Material Options（材质选项）属性，该属性主要是用来设置三维图层与灯光系统的相互关系，如图9-20所示。

[image: figure_0156_1026]
图9-20



参数介绍

Casts Shadows（投射阴影）：决定三维图层是否投射阴影，包括Off（关闭）、On（开启）和Only（仅有） 3个选项，其中Only（仅有）选项表示三维图层只投射阴影，如图9-21所示。

[image: figure_0157_1027]
图9-21



Light Transmission（灯光透明度）：设置物体接收光照后的透光程度，这个属性可以用来体现半透明物体在灯光下的照射效果，其效果主要体现在阴影上（物体的阴影会受到物体自身颜色的影响）。当Light Transmission（灯光透明度）设置为0%时，物体的阴影颜色不受物体自身颜色的影响；当Light Transmission（灯光透明度）设置为100%时，物体的阴影受物体自身颜色的影响最大，如图9-22所示。

[image: figure_0157_1028]
图9-22



Accepts Shadows（接受阴影）：设置物体是否接受其他物体的阴影投射效果，包含On（开启）和Off（关闭）两种模式，如图9-23所示。

[image: figure_0157_1029]
图9-23



Accepts Lights（接受灯光）：设置物体是否接受灯光的影响。设置为On（开启）模式时，表示物体接受灯光的影响，物体的受光面会受到灯光照射角度或强度的影响；设置为Off（关闭）模式时，表示物体表面不受灯光照射的影响，物体只显示自身的材质。

Ambient（环境光）：设置物体受环境光影响的程度，该属性只有在三维空间中存在环境光时才产生作用。

Diffuse（漫反射）：调整灯光漫反射的程度，主要用来突出物体颜色的亮度。

Specular Intensity(镜面反射强度)：调整图层镜面反射的强度。

Specular Shininess（镜面光泽度）：设置图层镜面反射的区域。其值越小，镜面反射的区域就越大。

Metal（材质）：调节镜面反射光的颜色。其值越接近100%，效果就越接近物体的材质；其值越接近0%，效果就越接近灯光的颜色。

专家点拨

只有当场景中使用了灯光系统，Material Options（材质选项）中的各个属性才能有作用。




9.3 灯光系统


在前面的内容中已经介绍了三维图层的材质属性，结合三维图层的材质属性，可以让灯光影响三维图层的表面颜色，同时还可以为三维图层创建阴影效果。




9.3.1 创建灯光


执行“Layer（图层）> New（新建）>Light（灯光）”菜单命令，或按Ctrl+Alt+Shift+L组合键就可以创建一盏灯光，如图9-24所示。

[image: figure_0157_1030]
图9-24






9.3.2 属性与类型


执行“Layer（图层）> New（新建）>Light （灯光）”菜单命令，或按Ctrl+Alt+Shift+L组合键时，系统会弹出Light Settings（灯光设置）对话框，在该对话框中可以设置灯光的类型、强度、角度和羽化等相关参数，如图9-25所示。

[image: figure_0157_1031]
图9-25



参数介绍

Name（名字）：设置灯光的名字。

Light Type（灯光类型）：设置灯光的类型，包括Parallel（平行光）、Spot（聚光灯）、Point（点光源）和Ambient（环境光）4种类型。

Intensity（强度）：设置灯光的光照强度。数值越大，光照越强。

Cone Angel（圆锥角度）：Spot（聚光灯）特有的属性，主要用来设置Spot（聚光灯）的光照范围。

Cone Feather（圆锥羽化）：Spot（聚光灯）特有的属性，与Cone Angel（圆锥角度）参数一起配合使用，主要用来调节光照区与无光区边缘的过渡效果。

Color（颜色）：设置灯光照射的颜色。

Casts Shadows（投射阴影）：控制灯光是否投射阴影。该属性必须在三维图层的材质属性中开启了Casts Shadows（投射阴影）选项才能起作用。

Shadow Darkness（阴影暗部）：设置阴影的投射深度，也就是阴影的黑暗程度。

Shadow Diffusion（阴影扩散）：设置阴影的扩散程度。其值越高，阴影的边缘越柔和。

Parallel（平行光）.................................................

Parallel（平行光）类似于太阳光，具有方向性，并且不受灯光距离的限制，也就是光照范围可以是无穷大，场景中的任何被照射的物体都能产生均匀的光照效果，但是只能且产生尖锐的投影，如图9-26所示。

[image: figure_0158_1032]
图9-26



Spot（聚光灯）......................................................Spot（聚光灯）可以产生类似于舞台聚光灯的光照效果，从光源处产生一个圆锥形的照射范围，从而形成光照区和无光区。Spot（聚光灯）同样具有方向性，并且能产生柔和的阴影效果和光线的边缘过渡效果，如图9-27所示。

[image: figure_0158_1033]
图9-27



Point（点光源）.....................................................

Point（点光源）类似于没有灯罩的灯泡的照射效果，其光线以360°的全角范围向四周照射出来，并且会随着光源和照射对象距离的增大而发生衰减现象，虽然Point（点光源）不能产生无光区，但是也可以产生柔和的阴影效果，如图9-28所示。

[image: figure_0158_1034]
图9-28



Ambient（环境光）...............................................

Ambient（环境光）没有灯光发射点，也没有方向性，不能产生投影效果，不过可以用来调节整个画面的亮度，可以和三维图层材质属性中的Ambient（环境光）属性一起配合使用，以影响环境的色调，如图9-29所示。

[image: figure_0158_1035]
图9-29






9.3.3 灯光的移动


可以通过调节灯光图层的Position（位置）和Point of Interest（目标点）来设置灯光的照射方向和范围。

在移动灯光时，除了可以直接调节参数以及移动其坐标轴，还可以通过直接拖曳灯光的图标来自由移动它们的位置，如图9-30所示。

[image: figure_0158_1036]
图9-30



专家点拨

灯光的Point of Interest（目标点）主要起到定位灯光方向的作用，在默认情况下，Point of Interest（目标点）的位置在合成的中央。

在使用“选择工具”移动灯光的坐标轴时，灯光的目标点也会跟着发生移动。如果只想让灯光的Position （位置）属性发生改变，而保持Point of Interest（目标点）位置不变，可以使用“选择工具”移动灯光的同时按住Ctrl键进行调整即可。




9.3.4 实战——盒子阴影


素材位置 第9章>实战——盒子阴影

实例位置 第9章>实战——盒子阴影_Final.aep

技术掌握 掌握灯光类型的使用和灯光属性的应用

本例的盒子阴影效果如图9-31所示。

[image: figure_0159_1037]
图9-31



01 使用After Effects CS6打开“实战——盒子阴影.aep”文件，如图9-32所示。

[image: figure_0159_1038]
图9-32



02 执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个名为“BG”的图层，将背景的颜色设置为灰色，如图9-33所示。

[image: figure_0159_1039]
图9-33



03 将BG图层转换为三维图层后，修改其图层的Scale （缩放）值为（445，445，445%）。在第0帧，设置Position（位置）的值为（360，358，0）、X Rotation（x轴旋转）的值为0×-50°；在第5秒，设置Position（位置）的值为（360，300，0）、X Rotation（x轴旋转）的值为0×-60°，如图9-34所示。

[image: figure_0159_1040]
图9-34



04 执行“Layer（图层）> New（新建）>Light（灯光）”菜单命令，然后新建一个名为Light 1的Spot（聚光灯），接着设置Color（颜色）为（R：252，G：247，B：237）、Intensity（强度）值为230%、Cone Angel（圆锥角度）值为70°、Cone Feather（圆锥羽化）值为100%，并勾选Casts Shadows（投射阴影）选项，最后设置Shadow Darkness （阴影暗部）值为50%、Shadow Diffusion（阴影扩散）值为100 px，如图9-35所示。

[image: figure_0159_1041]
图9-35



05 将“顶面”、“底面”、“侧面A”、“侧面B”、“侧面C”和“侧面D”图层的Casts Shadows（投射阴影）选项打开，如图9-36所示。

[image: figure_0159_1042]
图9-36



06 修改Light 1的Point of Interest（目标点）值为（300，288，-100）、Position（位置）值为（-700，-200，-580），如图9-37和图9-38所示。

[image: figure_0160_1043]
图9-37



[image: figure_0160_1044]
图9-38



07 执行“Layer（图层）> New（新建）>Light（灯光）”菜单命令，新建一个名为Light 2的Spot（聚光灯），然后设置Color（颜色）为（R：228，G：235， B：255）、Intensity（强度）值为100%、Cone Angel （圆锥角度）值为30°、Cone Feather（圆锥羽化）值为100%，接着勾选Casts Shadows（投射阴影）选项，最后设置Shadow Darkness （阴影暗部）值为30%、Shadow Diffusion （阴影扩散）值为100 px，如图9-39所示。

[image: figure_0160_1045]
图9-39



08 修改Light 1的Point of Interest（目标点）值为（475，278，-100）、Position（位置）值为（1000，-200，-580），如图9-40和图9-41所示，最终的画面效果如图9-42所示。

[image: figure_0160_1046]
图9-40



[image: figure_0160_1047]
图9-41



[image: figure_0160_1048]
图9-42



专家点拨

如果已经创建好了一盏灯光，但是要修改该灯光的参数，可以在“时间线”面板中双击该灯光图层，然后在弹出的Light Settings（灯光设置）对话框中对这盏灯光的相关参数进行重新调节即可。

如果将Intensity（强度）参数设置为负值，灯光将成为负光源，也就是说这种灯光不会产生光照效果，而是要吸收场景中的灯光，通常使用这种方法来降低场景的光照强度。




9.4 摄像机系统


在After Effects CS6中创建一个摄像机后，可以在摄像机视图中以任意距离和任意角度来观察三维图层的效果，就像在现实生活中使用摄像机进行拍摄一样方便。




9.4.1 创建摄像机


执行“Layer（图层）> New（新建）> Camera（摄像机）”菜单命令，或按Ctrl+Alt+Shift+C组合键可以创建一个摄像机，如图9-43所示。

[image: figure_0161_1049]
图9-43



After Effects CS6中的摄像机是以图层的方式引入到合成中的，这样可以在一个合成项目中对同一场景使用多台摄像机来进行观察和渲染，如图9-44所示。

[image: figure_0161_1050]
图9-44



专家点拨

如果要使用多台摄像机进行多视角展示，可以在同一个合成中添加多个摄像机图层来完成。如果在场景中使用了多台摄像机，此时应该在Composition（合成）面板中将当前视图设置为Active Camera（激活摄像机）视图，Active Camera （激活摄像机）视图显示的是当前图层中最上面的摄像机，在对合成进行最终渲染或对图层进行嵌套时，使用的就是Active Camera（激活摄像机）视图，如图9-45所示。

[image: figure_0161_1051]
图9-45






9.4.2 摄像机的属性设置


执行“Layer（图层）> New（新建）> Camera（摄像机）”菜单命令时，系统会弹出Camera Settings（摄像机设置）对话框，通过该对话框可以设置摄像机的基本属性，如图9-46所示。

[image: figure_0161_1052]
图9-46



参数介绍

Name（名称）：设置摄像机的名字。

Preset（预设）：设置摄像机的镜头类型，包含9种常用的摄像机镜头，如15mm的广角镜头、35mm的标准镜头和200mm的长焦镜头等。

Unit（单位）：设定摄像机参数的单位，包括pixels （像素）、inches（英寸）和millimeters（毫米）3个选项。

Measure Film Size（测量胶片大小）：设置衡量胶片尺寸的方式，包括Horizontally（水平）、Vertically（垂直）和Diagonally（对角）3个选项。

Zoom（缩放）：设置摄像机镜头到焦平面（也就是被拍摄对象）之间的距离，即变焦设置。Zoom（缩放）值越大，摄像机的视野越小。

Angle of View（视角）：设置摄像机的视角，可以理解为摄像机的实际拍摄范围，Focal Length（焦距）、Film Size（胶片大小）以及 Zoom（缩放）3个参数共同决定了Angle of View（视角）的数值。

Film Size（胶片大小）：设置影片的曝光尺寸，该选项与Composition Size（合成大小）参数值相关。

Focal Length（焦长）：设置镜头与胶片的距离。在After Effects中，摄像机的位置就是摄像机镜头的中央位置，修改Focal Length（焦长）值会导致Zoom（缩放）值跟着发生改变，以匹配现实中的透视效果。

Enable Depth of Field（使用景深）：控制是否启用景深效果。

Focus Distance（焦距）：设置从摄像机开始到图象最清晰位置的距离。在默认情况下，Focus Distance（焦距）与Zoom（缩放）参数是锁定在一起的，它们的初始值也是一样的。

Aperture（孔径）：设置光圈的大小。Aperture（孔径）值会影响到景深效果，其值越大，景深之外的区域的模糊程度也越大。

F-Stop（光圈值）：F-Stop（光圈值）是Focal Length（焦长）与Aperture（孔径）的比值，其中， F-Stop（光圈值）与Focal Length（焦长）成正比，与Aperture（孔径）成反比。F-Stop（光圈值）越小，镜头的透光性能越好，反之，透光性能越差。

Blur Level（模糊级别）：设置景深的模糊程度。值越大，景深效果越模糊。




技术专题：自由摄像机


使用过三维软件（比如3ds Max、Maya等）的设计师都知道，三维软件中的摄像机有目标摄像机和自由摄像机之分，但是在After Effects中只能创建一种摄像机。通过分析摄像机的参数发现，这种摄像机就是目标摄像机，因为它有Point of Interest（目标点）属性，如图9-47所示。

[image: figure_0162_1053]
图9-47



在制作摄像机动画时，需要同时调节摄像机的位置和摄像机目标点的位置，比如使用After Effects CS6中的摄像机跟踪一辆在S型车道上行驶的汽车，如图9-48所示，如果只使用摄像机位置和摄像机目标点位置来制作关键帧动画，就很难让摄像机跟随汽车一起运动，这时就需要引入自由摄像机的概念，可以使用Null Object（虚拟体）图层和父子图层来将目标摄像机变成自由摄像机。

[image: figure_0162_1054]
图9-48



新建一个摄像机图层，然后新建一个Null Object（虚拟体）图层，接着设置虚拟体图层为三维图层，并将摄像机图层设置为虚拟体图层的子图层，如图9-49所示，这样就制作出了一台自由摄像机，可以通过控制虚拟体图层的位置和旋转属性来控制摄像机的位置和旋转属性。

[image: figure_0162_1055]
图9-49






9.4.3 摄像机的基本控制


位置与目标点.........................................................

对于摄像机图层，可以通过调节Position（位置）和Point of Interest（目标点）属性来设置摄像机的拍摄内容。在移动摄像机时，除了可以通过直接调节参数以及移动其坐标轴的方法外，还可以通过直接拖曳摄像机的图标来自由移动其位置，如图9-50所示。

[image: figure_0162_1056]
图9-50



此外，摄像机的Point of Interest（目标点）主要起到定位摄像机的作用。默认情况下，Point of Interest（目标点）的位置在合成的中央，可以使用调节摄像机的方法来调节目标点的位置。

专家点拨

在使用“选择工具”移动摄像机时，摄像机的目标点也会跟着发生移动，如果只想让摄像机的Position（位置）属性发生改变，而保持Point of Interest（目标点）位置不变，可以在使用“选择工具”的同时按住Ctrl键对Position（位置）属性进行调整。

摄像机移动工具.....................................................

在After Effects CS6中，有4个摄像机控制工具可以来调节摄像机的位移、旋转和推拉等操作，如图9-51所示。

[image: figure_0162_1057]
图9-51



专家点拨

只在当合成中有三维图层和三维摄像机时，摄像机移动工具才能起作用。

参数介绍

[image: figure_0163_1058]
 Unified Camera Tool（统一摄像机工具）：选择该工具后，使用鼠标左键、中键和右键可以分别对摄像机进行旋转、平移和推拉操作。

[image: figure_0163_1059]
 Orbit Camera Tool（摄像机旋转工具）：选择该工具后，可以以目标点为中心来旋转摄像机。

[image: figure_0163_1060]
 Track XY Camera Tool（摄像机XY平移工具）：选择该工具后，可以在水平或垂直方向上平移摄像机。

[image: figure_0163_1061]
 Track Z Camera Tool（摄像机Z平移工具）：选择该工具后，可以在三维空间中的Z轴上平移摄像机，但是摄像机的视角不会发生改变。

专家点拨

按C键可以切换摄像机的各种控制方式。

自动朝向.................................................................

在二维图层中，使用图层的Auto-Orientation（自动朝向）功能可以使图层在运动过程中始终保持运动的朝向路径，如图9-52所示。

[image: figure_0163_1062]
图9-52



在三维图层中，使用Auto-Orientation（自动朝向）功能不仅可以使三维图层在运动过程中保持运动的朝向路径，还可以使三维图层在运动过程中始终朝向摄像机，如图9-53所示，即使时间发生变化，但粉色的云层在运动过程中始终朝向摄像机。

[image: figure_0163_1063]
图9-53



下面讲解如何在三维图层中设置自动朝向。首先，选中需要进行自动朝向设置的三维图层，然后执行“Layer（图层）>Transform（变换）>Auto-Orient（自动朝向）”菜单命令或按Ctrl+Alt+O组合键打开Auto-Orientation（自动朝向）对话框，接着在该对话框中勾选Orient Towards Point of Interest（朝向面对的目标点）选项就可以使三维图层在运动过程中始终朝向摄像机，如图9-54所示。

[image: figure_0163_1064]
图9-54



参数介绍

Off（关闭）：不使用自动朝向功能。

Orient Along Path（朝向路径）：设置三维图层自动朝向于运动的路径。

Orient Towards Point of Interest（朝向面对的目标点）：设置三维图层自动朝向于摄像机或灯光的目标点，如图9-55所示。如果不勾选该选项，摄像机就变成了自由摄像机。

[image: figure_0163_1065]
图9-55






9.4.4 镜头运动方式


常规摄像机的运动拍摄方式主要包含推、拉、摇、移等形式，而运动摄像符合人们观察事物的习惯。在表现固定景物较多的内容时运用运动镜头，可以让固定景物变为活动的画面，从而增强画面的活力和表现力。

推镜头.....................................................................

推镜头是指摄像机正面拍摄时通过向前直线移动摄像机或旋转镜头使拍摄的景别从大景别向小景别变化的拍摄手法，在After Effects CS6中有两种方法能够实现推镜头效果的制作。

第1种：增大摄像机图层Z Position（z轴位置）的数值来向前推摄像机，从而使视图中的主体物体变大，如图9-56和图9-57所示。

[image: figure_0164_1066]
图9-56



[image: figure_0164_1067]
图9-57



专家点拨

使用改变摄像机位置的方式可以创建出主体进入焦点距离的效果，也可以产生突出主体的效果，通过这种方法来推镜头可以使主体和背景的透视关系不发生改变。

第2种：保持摄像机的位置不变，修改Zoom（缩放）值来实现，在推的过程中让主体和Focus Distance（焦距）的相对位置保持不变，并且可以让镜头在运动过程中保持主体的景深模糊效果不变，如图9-58和图9-59所示。

[image: figure_0164_1068]
图9-58



[image: figure_0164_1069]
图9-59



专家点拨

使用这种变焦的方法推镜头有一个缺点：在整个推的过程中，画面的透视关系会发生变化。

拉镜头.....................................................................

拉镜头是指摄像机正面拍摄时通过向后直线移动摄像机或旋转镜头使拍摄的景别从小景别向大景别变化的拍摄手法，拉镜头的操作方法与推镜头是完全相反的一套设置，这里不再演示。

摇镜头.....................................................................

摇镜头是指摄像机在拍摄时，保持主体物体、摄像机的位置以及视角都不变，通过改变镜头拍摄的轴线方向来摇动画面的拍摄手法。在After Effects CS6 中，可以先定位好摄像机的Position（位置）不变，然后改变Point of Interest （目标点）来模拟摇镜头效果，如图9-60和图9-61所示。

[image: figure_0164_1070]
图9-60



[image: figure_0164_1071]
图9-61



移镜头.....................................................................

移镜头能够较好地展示环境和人物，常用的拍摄方法有水平方向的横移、垂直方向的升降和沿弧线方向的环移等。在After Effects CS6 中，移镜头可以使用摄像机移动工具来完成，移动起来也比较方便，这里就不再演示。

专家点拨

景深就是图象的聚焦范围，在这个范围内的被拍摄对象可以清晰地呈现出来，而景深范围之外的对象则会产生模糊效果。启动Enable Depth of Field（使用景深）功能时，可以通过调节Focus Distance（焦距）、Aperture（孔径）、F-Stop（光圈值）和Blur Level（模糊级别）参数来自定义景深效果。




9.4.5 综合实例——翻书动画


素材位置 第9章>综合实例——翻书动画

实例位置 第9章>综合实例——翻书动画.aep

技术掌握 掌握三维技术综合运用

本例的翻书动画将综合运用本章所学的知识，包括三维空间、灯光和摄像机技术，案例效果如图9-62所示。

[image: figure_0165_1072]
图9-62



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个Width（宽度）值为768 px、Height（高度）值为576 px、Duration（持续时间）为6秒的合成，将其命名为“翻书动画”，如图9-63所示。

[image: figure_0165_1073]
图9-63



02 执行“Layer （图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个Width（宽）为400 px、Height （高）为500 px、颜色为灰色、名为“正面”的固态图层，如图9-64所示。

[image: figure_0165_1074]
图9-64



03 使用同样的操作完成“侧面”图层和“底面”图层的制作，如图9-65和图9-66所示。

[image: figure_0165_1075]
图9-65



[image: figure_0165_1076]
图9-66



04 开启这3个图层的三维开关，设置“侧面”图层的Position（位置）值为（184，288，25）、Y Rotation（y轴旋转）值为0×+90°，然后设置“底面”图层的Position（位置）值为（384， 538，25），X Rotation （x轴旋转）值为0×+90°，如图9-67和图9-68所示。

[image: figure_0165_1077]
图9-67



[image: figure_0165_1078]
图9-68



05 选择“正面”图层，使用Pan Behind Tool（轴心点工具）[image: figure_0165_1079]
 将该图层的轴心点拖曳到左边与侧面相交的地方，如图9-69所示。

[image: figure_0165_1080]
图9-69



06 执行“Layer（图层）>New（新建）>Camera（摄像机）”菜单命令，创建一台Camera 1摄像机，设置Zoom（缩放）值为376mm、Angle of View（视角）值为39.63°，如图9-70所示。

[image: figure_0165_1081]
图9-70



07 选择摄像机图层，在第0帧设置Point of Interest （目标点）的值为（385，288，0）、Position（位置）的值为（-240，650，-785）、Z Rotation（z轴旋转）值为0×0°，然后在第2秒设置Point of Interest（目标点）的值为（385，288，80）、Position（位置）的值为（100，780，-550）、Z Rotation（z轴旋转）值为0×+25°，接着在第6秒设置Point of Interest（目标点）的值为（400，215，168）、Position（位置）的值为（98，678，-475），如图9-71所示。

[image: figure_0166_1082]
图9-71



08 选择“正面”图层，按R键展开图层的旋转属性，在第2秒设置Y Rotation（y轴旋转）的值为0×0°，然后在第2秒8帧设置Y Rotation（y轴旋转）的值为0×+60°，接着在第3秒设置Y Rotation（y轴旋转）的值为0×+180°，如图9-72和图9-73所示。

[image: figure_0166_1083]
图9-72



[image: figure_0166_1084]
图9-73



09 为了增强翻页的效果，选择“正面”图层，执行“Effect（特效）> Distort（扭曲）> Bezier Warp（贝塞尔弯曲）”菜单命令，为其添加Bezier Warp（贝塞尔弯曲）滤镜，分别在第2秒、2秒8帧、2秒16帧和第3秒处设置翻页时的变形动画，具体参数设置如图9-74、图9-75、图9-76和图9-77所示。

[image: figure_0166_1085]
图9-74



[image: figure_0166_1086]
图9-75



[image: figure_0166_1087]
图9-76



[image: figure_0166_1088]
图9-77



10 继续选择“正面”图层，按两次Ctrl+D组合键来复制图层，然后将“正面2”图层的时间入点设置在第2秒处，将“正面3”图层的时间入点设置在第4秒处，如图9-78所示。

[image: figure_0166_1089]
图9-78



11 选择“正面”图层，然后在第2秒14帧位置按Ctrl+Shift+D组合键，将图层分成两段，接着将后半段的图层重新命名为“背面”，如图9-79所示。

[image: figure_0166_1090]
图9-79



12 执行“File（文件）>Import（导入）>File（文件）”菜单命令，打开“封面.jpg”、“背面.jpg”、“第1页.jpg”、“第2页.jpg”和“侧面.jpg”文件，如图9-80所示。

[image: figure_0167_1091]
图9-80



13 在Timeline（时间线）面板中，选择“正面”图层后按住Alt键不放，然后将Project（项目）面板中的9.4.5-5. jpg拖曳到“正面”图层上，即可完成图层的替换工作，如图9-81所示。

[image: figure_0167_1092]
图9-81



14 使用同样的方法，分别用Project（项目）面板中的素材替换Timeline（时间线）面板中的“背面”、“正面2”、“正面3”和“侧面”图层，替换后的效果如图9-82所示。

[image: figure_0167_1093]
图9-82



15 选择“背景”图层，按Ctrl+D组合键复制图层，将复制的“背景2”图层的时间入点设置在第4秒14帧处，如图9-83所示。

[image: figure_0167_1094]
图9-83



16 选择“底面”图层，执行“Effect（特效）>Generate （生成）〉Cell Pattern（蜂巢图案）”菜单命令，为其添加Cell Pattern（蜂巢图案）滤镜并设置Contrast（对比度）的值为150、Disperse（分散）的值为0.8、Size（大小）的值为3，如图9-84所示。

[image: figure_0167_1095]
图9-84



17 继续制作“底面”图层，执行“Effect（滤镜）>Blur&Shapern（模糊和锐化）> Fast Blur（快速模糊）”菜单命令，为其添加Fast Blur（快速模糊）滤镜，然后设置Blurriness（模糊强度）值为50、Blur Dimensions （模糊方向）为Horizontal（水平），并勾选Repeat Edge Pixels（边缘像素重复）选项，参数设置如图9-85所示，效果如图9-86所示。

[image: figure_0167_1096]
图9-85



[image: figure_0167_1097]
图9-86



18 打开BG.jpg文件，将其添加到“时间线”面板中并放到所有图层的最下面，修改Scale（缩放）值为（150%，150%），如图9-87和图9-88所示。

[image: figure_0167_1098]
图9-87



[image: figure_0167_1099]
图9-88



19 执行“Layer（图层）> New（新建）>Light（灯光）”菜单命令，新建一个名为“主光”的Spot（聚光灯），然后设置Color（颜色）为白色、Intensity（强度）值为100%、Cone Angel（圆锥角度）值为75°，接着勾选Casts Shadows（投射阴影）选项，最后设置Shadow Darkness（阴影暗部）值为50%、Shadow Diffusion（阴影扩散）值为5 px，如图9-89所示。

[image: figure_0168_1100]
图9-89



20 修改主光的Point of Interest（目标点）值为（384，288，0）、Position（位置）值为（100，350，-600），如图9-90和图9-91所示。

[image: figure_0168_1101]
图9-90



[image: figure_0168_1102]
图9-91



21 执行“Layer（图层）> New（新建）>Light（灯光）”菜单命令，新建一个名为“环境光”的Ambient（环境光），设置Color（颜色）为白色、Intensity （强度）值为50%，如图9-92所示。

[image: figure_0168_1103]
图9-92



22 开启所有书页图层的Cast Shadows（投射阴影）功能，如图9-93所示，画面预览最终效果如图9-94所示。

[image: figure_0168_1104]
图9-93



[image: figure_0168_1105]
图9-94






9.5 本章小结


本章介绍After Effects CS6中三维空间的应用，这些3D功能将为设计师们提供更大的想象空间。在后期制作中，熟练掌握并使用3D功能，将能为作品增添更强的视觉表现力。




9.6 课后练习





9.6.1 课后练习——盒子动画


素材位置 第9章>课后练习——盒子动画

实例位置 第9章>课后练习——盒子动画.aep

技术掌握 掌握轴心点与三维图层控制的具体应用

本练习制作的盒子动画效果如图9-95所示。

[image: figure_0168_1106]
图9-95






9.6.2 课后练习——3D空间


素材位置 第9章>课后练习——3D空间

实例位置 第9章>课后练习——3D空间.aep

技术掌握 掌握三维空间、摄像机和灯光的组合应用

本练习制作的3D空间效果如图9-96所示。

[image: figure_0168_1107]
图9-96





第10章 镜头的色彩修正


本章导读

本章将介绍After Effects CS6中镜头色彩修正的方法，具体包括曲线滤镜、色阶滤镜、色相/饱和度滤镜、色彩平衡滤镜、色彩映射滤镜和通道混合器滤镜。在影视后期制作中，设计师会根据需要对画面色彩进行处理，因此学好本章内容非常重要。

Learning Objectives

Curves（曲线）滤镜

Levels（色阶）滤镜

Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜

Color Balance（色彩平衡）滤镜

Colorama（色彩映射）滤镜

Channel Mixer（通道混合器）滤镜




10.1 色彩基础知识


在影视制作中，不同的色彩会给我们带来不同的心理感受，舒服的色彩可以营造各种独特的氛围和意境。在拍摄过程中由于受到自然环境、拍摄设备以及摄影师等客观因素的影响，拍摄画面与真实效果会有一定的偏差，这样就需要对画面进行色彩校正，最大限度地还原色彩的本来面目。有时候，导演会根据片子的情节、氛围或意境提出色彩上的要求，因此设计师需要根据要求对画面色彩进行处理。

本章将重点讲解After Effects CS6色彩修正中的三大核心滤镜和内置常用滤镜，并通过具体的案例来讲解常见的色相修正技法。




10.1.1 色彩模式


色彩修正是影视制作中非常重要的内容，也是后期合成中必不可少的步骤之一。在学习调色之前，我们需要对色彩的基础知识有一定的了解。

下面将介绍几种常用的色彩模式。

HSB色彩模式..........................................................................

HSB是我们在学习色彩知识的时候认识的第一个色彩模式。在学习色彩的时候，或者在平时的日常生活中，我们能准确地说出红色、绿色，或者某人的衣服太艳、太灰、太亮等，是因为颜色具有色相（Hue）、饱和度（Saturation）和明度（Brightness）这3个基本属性特征。

色相取决于光谱成分的波长，它在拾色器中用度数来表示， 0°表示红色，360°也表示红色，其中黑、白、灰属于无彩色，在色相环中找不到其位置，如图10-1和10-2所示。

[image: figure_0169_1108]
图10-1



[image: figure_0169_1109]
图10-2



当调色的时候，如果说“这个画面偏蓝色一点”，或者说“把这个模特的绿色衣服调整为红颜色”，其实调整的都是画面的色相。图10-3所示的是同一个物体在不同色相下的对比效果。

[image: figure_0169_1110]
图10-3



饱和度也叫纯度，指的是颜色的鲜艳程度、纯净程度。饱和度越高，颜色越鲜艳，饱和度越低，颜色越偏向灰色。饱和度用百分比来表示，饱和度为0时，画面变为灰色，饱和度越高，画面就会越鲜艳。图10-4所示为同一物体在不同饱和度下的对比效果。

[image: figure_0170_1111]
图10-4



明度指的是物体颜色的明暗程度，明度用百分比来表示。物体在不同强弱的照明光线下会产生明暗的差别，明度越高，颜色越明亮，明度越低，颜色越暗。图10-5所示的是同一物体在不同明度下的对比效果。

[image: figure_0170_1112]
图10-5



RGB色彩模式.........................................................

RGB（红，绿，蓝）色彩模式是工业界的一种颜色标准，这个标准几乎包括了人类视力所能感知的所有颜色，同时也是目前运用最广的颜色系统之一。在RGB模式下，计算机会按照每个通道256种（0～255）灰度色阶来表示，它们按照不同的比例混合，在屏幕上重现16777216（256 × 256 × 256）种颜色。

在常用的拾色器中，可以通过数据的变化来理解色彩的计算方式。打开拾色器，当RGB数值为（255，0， 0）时，表示该颜色是一块纯红色，如图10-6所示。

[image: figure_0170_1113]
图10-6



同样的道理，当RGB数值为（0，255，0）时，表示该颜色是一块纯绿色；当RGB数值为（0，0，255）时，表示该颜色是一块纯蓝色，如图10-7和10-8所示。

[image: figure_0170_1114]
图10-7



[image: figure_0170_1115]
图10-8



当RGB的3种光色混合在一起的时候，3种光色的最大值可以产生白色，而且它们混合的颜色一般比原来的颜色亮度值要高，因此我们称这种模式为加色模式。加色常常用于光照、视频和显示器，如图10-9所示。

[image: figure_0170_1116]
图10-9



当RGB的3个色光数值相等时，得出的是一块纯灰色，数值越小，颜色呈现深灰色，数值越大，灰色程度越偏向白色，呈现出浅灰色，如图10-10和10-11所示。

[image: figure_0170_1117]
图10-10



[image: figure_0171_1118]
图10-11



CMYK色彩模式.....................................................

CMY（青色，品红色，黄色）是印刷的三原色，印刷是通过油墨来印刷，通过油墨浓淡的不同配比可以产生出不同的颜色，它是按照0～100%来划分的。

打开拾色器，通过数据的变化来理解色值的计算方式，当CMY数值为（0，0，0）时，得到的是一块白色，如图10-12所示。

[image: figure_0171_1119]
图10-12



如果要印刷一块黑色，那CMY的数值为（100， 100，100），在一张白纸上，青色、品红色、黄色数值都为100的时候，这3种颜色混合到一起后得到的就是一块黑色，但是这块黑色并不是纯黑色，如图10-13所示。

[image: figure_0171_1120]
图10-13



在理论上来说，通过CMY这3个色值的100%是可以调配出黑色的，但实际的印刷工艺却无法调配出非常纯正的黑色油墨。为了将黑色印刷得更漂亮，于是在印刷中专门生产了一种黑色油墨，英文用Black来表示，简称为K，所以印刷为四色而不是三色。

RGB的3种色光的最大值可以得到白色，而CMY的3种油墨的最大值得到的是黑色。由于青色、品红色和黄色3种油墨按照不同的浓淡百分比来混合的时候，光线的亮度会也越来越低，这种色彩模式被称为减色模式，如图10-14所示。

[image: figure_0171_1121]
图10-14






10.1.2 位深度


位深度又称为像素深度或者色深度，即每像素/位。它是显示器、数码相机、扫描仪等使用的专业术语。一般处理的图象文件都是由RGB或者RGBA通道来组成的，用来记录每个通道颜色的量化位数就是位深度，也就是图象中有多少位的像素来表现颜色。

在计算机中，描述一个数据空间通常用2的多少次方来表示，通常情况下用到的图象一般都是8bit，即2的8次方来进行量化，这样每个通道就是256种颜色。

在普通的RGB图象中，每个通道都是使用8bit来进行量化，即256×256×256，约1678万种颜色。

在制作高分辨率项目时，为了表现更加丰富的画面，通常使用16bit高位量化的图象，即每个通道的颜色用2的16次方来进行量化，这样每个通道有高达65000种颜色信息，比8bit图象包含了更多的颜色信息，所以它的色彩会更加平滑，细节也会非常丰富。

专家点拨

为了保证调色的质量，建议在调色时将项目的位深度设置为32bit，因为32bit的图象被称为HDR（高动态范围）图象，它的文件信息和色调比16bit图象还要丰富很多，当然这主要用于电影级别的项目。




10.2 三大核心滤镜


After Effects CS6的Color Correction（色彩校正）滤镜包中提供了很多色彩校正滤镜，本节挑选了三大核心滤镜来进行讲解，即Curves（曲线）滤镜、Levels（色阶）滤镜和Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜。三大核心滤镜覆盖了色彩修正中的绝大部分需求，掌握好它们是十分重要和必要的。




10.2.1 Curves（曲线）滤镜


使用Curves（曲线）滤镜，可以在一次操作中就精确地完成对图象整体或局部的对比度、色调范围以及色彩的调节。使用Curves（曲线）滤镜进行色彩校正的处理，可以获得更多的自由度，甚至可以让那些很糟的镜头重新焕发光彩。如果想让画面明朗一些，细节表现得更加丰富，暗调反差也拉开，Curves（曲线）滤镜是最好的选择。

执行“Effect（特效）> Color Correction（色彩修正）> Curves（曲线）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Curves（曲线）滤镜的参数，如图10-15所示。

[image: figure_0172_1122]
图10-15



曲线左下角的端点A代表暗调（黑场），中间的过渡B代表中间调（灰场），右上角的端点C代表高光（白场），图形的水平轴表示输入色阶，垂直轴表示输出色阶。曲线初始状态的色调范围显示为45°的对角基线，这是因为输入色阶和输出色阶是完全相同的。

曲线往上移动就是加亮，往下移动就是减暗，加亮的极限是255，减暗的极限是0，Curves（曲线）滤镜与Photoshop中的曲线命令功能极其相似。

参数介绍

Channel（通道）：选择需要调整的色彩通道。包括RGB通道、Red（红色）通道、Green（绿色）通道、Blue（蓝色）通道和Alpha通道。

Curves（曲线）：通过调整曲线的坐标或绘制曲线来调整图象的色调。

曲线工具[image: figure_0172_1123]
 ：使用该工具可以在曲线上添加节点，并且可以移动添加的节点。如果要删除节点，只需要将选择的节点拖曳出曲线图即可。

铅笔工具[image: figure_0172_1124]
 ：使用该工具可以在坐标图上任意绘制曲线。

保存曲线[image: figure_0172_1125]
 ：将当前色调曲线存储起来，以便于以后重复利用。保存好的曲线文件可以应用在Photoshop中。

打开曲线[image: figure_0172_1126]
 ：可以打开保存好的曲线，也可以打开Photoshop中的曲线文件。

平滑曲线[image: figure_0172_1127]
 ：使用该工具可以将曲折的曲线变得更加平滑。

重置曲线[image: figure_0172_1128]
 ：将曲线恢复到默认的直线状态。




10.2.2 实战——曲线通道调色


素材位置 第10章>实战——曲线通道调色

实例位置 第10章>实战——曲线通道调色_Final.aep

技术掌握 掌握使用Curves（曲线）滤镜调色的方法

本例制作的前后对比效果如图10-16所示。

[image: figure_0172_1129]
图10-16



01 使用After Effects CS6打开光盘中的“实战——曲线通道调色.aep”文件，如图10-17所示。

[image: figure_0172_1130]
图10-17



02 选择“Clip_01.mov”图层，按Ctrl+D组合键复制一个图层。把通过复制生成的图层的叠加模式修改为Soft Light （柔光），图层的Opacity（不透明度）修改为80%，如图10-18所示。

[image: figure_0172_1131]
图10-18



03 执行“Layer（图层）>New（新建）>Adjustment Layer（调节图层）”菜单命令，新建一个调节图层，如图10-19所示。

[image: figure_0172_1132]
图10-19



04 选择调节图层，执行“Effect（特效）> Color Correction（色彩修正）> Curves（曲线）”菜单命令，为其添加Curves （曲线）滤镜，然后在RGB（红，绿，蓝）通道中调整曲线，如图10-20所示。

[image: figure_0172_1133]
图10-20



专家点拨

将曲线的形状调整成S形状，可以将画面的亮部提亮、暗部压暗，从而提升画面整体的对比度。当然，如果要降低画面的亮度和对比度，可以将曲线调整成“反S”形状。

05 在Red（红色）通道中调整曲线，如图10-21所示；在Green（绿色）通道中调整曲线，如图10-22所示；在Blue（蓝色）通道中调整曲线，如图10-23所示。画面的最终效果如图10-24所示。

[image: figure_0173_1134]
图10-21



[image: figure_0173_1135]
图10-22



[image: figure_0173_1136]
图10-23



[image: figure_0173_1137]
图10-24



专家点拨

在调整曲线时，如果要使画面的影调过渡更加自然，就需要尽可能让曲线保持相对比较平滑的状态。




10.2.3 Levels（色阶）滤镜


关于直方图.............................................................

直方图就是用图象的方式来展示视频的影调构成。一张8bit通道的灰度图象可以显示256个灰度级，因此灰度级可以用来表示画面的亮度层次。

对于彩色图象，可以将彩色图象的R、G、B通道分别用8bit的黑白影调层次来表示，而这3个颜色通道共同构成了亮度通道。对于带有Alpha通道的图象，可以用4个通道来表示图象的信息，也就是通常所说的RGB+Alpha通道。

在图10-25中，直方图表示了在黑与白的256个灰度级别中，每个灰度级别在视频中有多少个像素。从图中可以直观地发现整个画面比较偏暗，所以在直方图中可以观察到直方图的绝大部分像素都集中在0～128个级别，其中0表示纯黑，255表示纯白。

[image: figure_0173_1138]
图10-25



通过直方图可以很容易地观察出视频画面的影调分布，如果一张照片中具有大面积的偏暗色，那么它的直方图的左边肯定分布了很多峰状的波形，如图10-26所示。

[image: figure_0173_1139]
图10-26



如果一张照片中具有大面积的偏亮色，那么它的直方图的右边肯定分布了很多峰状波形，如图10-27所示。

[image: figure_0173_1140]
图10-27



直方图除了可以显示图片的影调分布外，最为重要的一点是直方图还显示了画面上阴影和高光的位置。当使用Levels（色阶）滤镜调整画面影调时，通过直方图可以寻找高光和阴影来提供视觉上的线索。

除此之外，通过直方图还可以很方便地辨别出视频的画质。如果在直方图上发现直方图的顶部被平切了，这就表示视频的一部分高光或阴影由于某种原因已经发生了损失现象；如果在直方图上发现中间出现了缺口，那么就表示对这张图片进行了多次操作，并且画质受到了严重损失。

Levels（色阶）滤镜...............................................

使用Levels（色阶）滤镜可以用直方图描述出整张图片的明暗信息，通过调整图象的阴影、中间调和高光的关系，从而调整图象的色调范围或色彩平衡等。此外，使用Levels（色阶）滤镜可以扩大图象的动态范围（动态范围是指相机能记录的图象的亮度范围），查看和修正曝光，提高对比度等。

执行“Effect（特效）> Color Correction（色彩修正）> Levels（色阶）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Levels（色阶）滤镜的参数，如图10-28所示。

[image: figure_0174_1141]
图10-28



参数介绍

Channel（通道）：设置滤镜要应用的通道。可以选择RGB通道、Red（红色）通道、Green（绿色）通道、Blue（蓝色）通道和Alpha通道，进行单独的色阶调整。

Histogram（直方图）：通过直方图可以观察到各个影调的像素在图象中的分布情况。

Input Black（黑色输入）：控制输入图象中的黑色阈值。

Input White（白色输入）：控制输入图象中的白色阈值。

Gamma（伽马）：调节图象影调的阴影和高光的相对值。

Output Black（黑色输出）：控制输出图象中的黑色阈值。

Output White（白色输出）：控制输出图象中的白色阈值。

专家点拨

如果不对Input Black（黑色输出）和Input White（白色输出）进行调整，只单独调整Gamma（伽马）数值，当Gamma（伽马）滑块[image: figure_0174_1142]
 向右移动时，图象的暗调区域将逐渐增大，而高亮区域将逐渐减小，如图10-29所示。

[image: figure_0174_1143]
图10-29



当Gamma（伽马）滑块[image: figure_0174_1144]
 向左移动时，图象的高亮区域将逐渐增大，而暗调区域将逐渐减小，如图10-30所示。

[image: figure_0174_1145]
图10-30






10.2.4 实战——画面色彩还原


素材位置 第10章>实战——画面色彩还原

实例位置 第10章>实战——画面色彩还原_Final.aep

技术掌握 掌握Levels（色阶）滤镜的用法

本例调色之后的前后对比效果如图10-31所示。

[image: figure_0174_1146]
图10-31



01 使用After Effects CS6打开“实战——画面色彩还原.aep”文 件，如 图10-32所示。

[image: figure_0174_1147]
图10-32



02 在Composition（合成）面板的预览画面中，寻找一个中性灰点，并在Info（信息）面板中观察其颜色的数值，如图10-33所示。

[image: figure_0174_1148]
图10-33



专家点拨

虽然可以选取画面中的任何一点作为中度灰色点（中性灰），但是一定要选择中间调颜色，否则高光的部分通道信息就会被剪掉，而且以后不能再调整回来。这里选择墙壁上的某一点作为Grey-Point（灰点），使墙壁由蓝色变成亮灰色。

03 从上图中可以观察到采样到的颜色数值为（R：108， G：135，B：150），其中Blue（蓝色）的数值最大，如果把这个点作为灰点，由于Blue（蓝色）的数值最大，所以就确定Blue（蓝色）的值为150位画面的中性灰的Blue（蓝色）值，那么最亮的地方应该为255，这里就需要提高Red（红色）和Green（绿色）通道的亮度与Blue （蓝色）通道相匹配，如图10-34所示。

[image: figure_0175_1149]
图10-34



04 选择“Image_01.tga”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）> Levels（色阶）”菜单命令，为其添加Levels（色阶）滤镜，然后根据上图所计算出来的最终数值依次调节Levels（色阶）滤镜的Red（红色）通道的Input White（白色输入）数值为183.6、Green （绿色）通道的Input White（白色输入）数值为229.5，如图10-35和图10-36所示。最终效果如图10-37所示。

[image: figure_0175_1150]
图10-35



[image: figure_0175_1151]
图10-36



[image: figure_0175_1152]
图10-37






10.2.5 Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜


Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜是基于HSB颜色模式，因此使用Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜可以调整图象的色调、亮度和饱和度。具体来说，使用色相/饱和度滤镜可以调整图象中单个颜色成分的色相、饱和度和亮度。Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜是一个功能非常强大的图象颜色调整工具，它改变的不仅是色相和饱和度，还可以改变图象的亮度。

执行“Effect（特效）> Color Correction（色彩修正）> Hue/Saturation（色相/饱和度）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜的参数，如图10-38所示。

[image: figure_0175_1153]
图10-38



参数介绍

Channel Control（通道控制）：控制受滤镜影响的通道，默认设置为Master（主要），表示影响所有的通道。如果选择其他通道，通过Channel Range（通道范围）选项可以查看通道受滤镜影响的范围。

Channel Range（通道范围）：显示通道受滤镜影响的范围。

Master Hue（主要色相）：控制所调节颜色通道的色调。

Master Saturation（主要饱和度）：控制所调节颜色通道的饱和度。

Master Lightness（主要亮度）：控制所调节颜色通道的亮度。

Colorize（彩色化）：控制是否将图象设置为彩色图象。勾选该选项之后，将激活Colorize Hue、Colorize Saturation和Colorize Lightness属性。

Colorize Hue（彩色化色相）：将灰度图象转换为彩色图象。

Colorize Saturation（彩色化饱和度）：控制彩色化图象的饱和度。

Colorize Lightness（彩色化亮度）：控制彩色化图象的亮度。

专家点拨

在Master Saturation（主要饱和度）属性中，数值越大饱和度越高，反之饱和度越低，其数值的范围为-100～100。

在Master Lightness（主要亮度）属性中，数值越大，亮度越高，反之越低，数值的范围为-100～100。




10.2.6 实战——季节更换


素材位置 第10章>实战——季节更换

实例位置 第10章>实战——季节更换_Final.aep

技术掌握 掌握Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜的用法

本例调色之后的前后对比效果如图10-39所示。

[image: figure_0176_1154]
图10-39



01 使用After Effects CS6打开“实战——季节更换.aep”文件，如图10-40所示。

[image: figure_0176_1155]
图10-40



02 选择“Image.01.tga”图层，执行“Effect（特效）> Color Correction（色彩修正）> Hue/Saturation（色相/饱和度）”菜单命令，为其添加Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜，然后设置Channel Control（通道控制）为Greens（绿色）通道，接着设置Green Hue（绿色色相）为0×-80°，最后设置Green Saturation（绿色饱和度）为15，如图10-41所示。

[image: figure_0176_1156]
图10-41



03 执行“Layer（图层）>New（新建）>Solid（固态图层）”菜单命令，新建一个名为“Light”的图层，并选择该图层，然后执行“Effect（特效）>Generate（生成）>Lens Flare（镜头光晕）”菜单命令，为其添加Lens Flare（镜头光晕）滤镜，接着修改Flare Center（光晕中心）的值为（4.6，70.4），如图10-42所示。

[image: figure_0176_1157]
图10-42



04 修改“Light”的图层叠加模式为Add（相加），如图10-43所示，效果如图10-44所示。

[image: figure_0176_1158]
图10-43



[image: figure_0176_1159]
图10-44






技术专题：关于Color Balance（HLS）（色彩平衡（HLS））滤镜


Color Balance（HLS）（色彩平衡（HLS））滤镜可以理解为是Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜的一个简化版本， Color Balance（HLS）（色彩平衡（HLS））滤镜是通过调整Hue（色相）、Saturation（饱和度）和Lightness（亮度）参数来调整图象的色彩平衡效果，其滤镜参数如图10-45所示。

[image: figure_0177_1160]
图10-45



图10-46所示为某景区的一个镜头，在分别添加Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜和Color Balance（HLS）滤镜后，Hue（色相）和Saturation（饱和度）使用统一参数，得到的如图10-47和图10-48所示的效果是完全一致的。

[image: figure_0177_1161]
图10-46



[image: figure_0177_1162]
图10-47



[image: figure_0177_1163]
图10-48






10.3 内置常用滤镜


本节我们挑选了Color Correction（色彩校正）滤镜包中最常见的滤镜来进行讲解，主要包括Color Balance （色彩平衡）、Colorama（色彩映射）、Channel Mixer （通道混合器）、Tint（染色）、Tritone（三色）、Photo Filter（照片过滤）、Exposure（曝光）、Change Color（换色）和Change to Color（将颜色换为）等滤镜。




10.3.1 ColorBalance（色彩平衡）滤镜


Color Balance（色彩平衡）滤镜主要依靠控制红、绿、蓝在中间色、阴影和高光之间的比重来控制图象的色彩，非常适合用于精细调整图象的高光、暗部和中间色调，如图10-49所示。

[image: figure_0177_1164]
图10-49



执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Color Balance（色彩平衡）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Color Balance（色彩平衡）滤镜的参数，如图10-50所示。

[image: figure_0177_1165]
图10-50



参数介绍

Shadow Red/Green/Blue Balance（阴影红/绿/蓝平衡）：在暗部通道中调整颜色的范围。

Midtone Red/Green/Blue Balance（中间调红/绿/蓝平衡）：在中间调通道中调整颜色的范围。

Highlight Red/Green/Blue Balance（高光红/绿/蓝平衡）：在高光通道中调整颜色的范围。

Preserve Luminosity（保持亮度）：保留图象颜色的平均亮度。




10.3.2 实战——色彩平衡滤镜的应用


素材位置 第10章>实战——色彩平衡滤镜的应用

实例位置 第10章>实战——色彩平衡滤镜的应用_Final.aep

技术掌握 掌握Color Balance（色彩平衡）滤镜的用法

本例调色的前后对比效果如图10-51所示。

[image: figure_0177_1166]
图10-51



01 使用After Effects CS6打开“实战——色彩平衡滤镜的应用.aep”文件，如图10-52所示。

[image: figure_0178_1167]
图10-52



02 选择“Image.01.tga”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Color Balance（色彩平衡）”菜单命令，为其添加Color Balance（色彩平衡）滤镜，然后分别设置 Midtone Red Balance（红色中间调平衡）为20、Midtone Green Balance（绿色中间调平衡）为-10、Midtone Blue Balance（蓝色中间调平衡）为20、Hilight Red Balance（红色高光部分平衡）为10、Hilight Green Balance（绿色高光部分平衡）为-10、Hilight Blue Balance（蓝色高光部分平衡）为10，如图10-53所示。

[image: figure_0178_1168]
图10-53



03 执行“Layer （图层）>New （新建）>Solid （固态图层）”菜单命令，新建一个名为“视觉中心”的图层，如图10-54所示。

[image: figure_0178_1169]
图10-54



04 选择“视觉中心”图层，使用Tools（工具）面板中的Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0178_1170]
 绘制遮罩，如图10-55所示。

[image: figure_0178_1171]
图10-55



05 展开图层的遮罩属性，勾选Inverted（反转遮罩）选项，修改Mask Feather（遮罩羽化）值为100，如图10-56所示，效果如图10-57所示。

[image: figure_0178_1172]
图10-56



[image: figure_0178_1173]
图10-57






10.3.3 Colorama（色彩映射）滤镜


Colorama（色彩映射）滤镜与Photoshop软件里的渐变映射原理基本一样，可以根据画面不同的灰度将选择的颜色映射到素材上，还可以选择素材进行置换，甚至可以通过黑白映射来抠像，如图10-58所示。

[image: figure_0178_1174]
图10-58



执行“Effect （特效）>Color Correction（色彩修正）>Colorama （色彩映射）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Colorama（色彩映射）滤镜的参数，如图10-59所示。

[image: figure_0178_1175]
图10-59



参数介绍

Input Phase（输入相位）：设置彩光的特性和产生彩光的图层。

Get Phase From（获取相位）：指定采用图象的哪一种元素来产生彩光。

Add Phase（添加相位）：指定在合成图象中产生彩光的图层。

Add Phase From（添加相位从）：指定用哪一个通道来添加色彩。

Add Mode（添加模式）：指定彩光的添加模式。

Phase Shift（相位切换）：切换彩光的相位。

Output Cycle（输出循环）：用于设置彩光的样式。通过Output Cycle（输出循环）色轮可以调节色彩区域的颜色变化。

Use Preset Palette（使用预设调板）：从系统自带的30多种彩光效果中选择一种样式。

Cycle Repetitions（循环重复）：控制彩光颜色的循环次数。数值越高，杂点越多，如果将其设置为0将不起作用。

Interpolate Palette（插值调板）：如果关闭该选项，系统将以256色在色轮上产生彩色光。

Modify（修改）：在其下拉列表中可以指定一种影响当前图层色彩的通道。

Pixel Selection（像素选择）：指定彩光在当前图层上影响像素的范围。

Matching Color（匹配颜色）：指定匹配彩光的颜色。

Matching Tolerance（匹配容差）：指定匹配像素的容差度。

Matching Softness（匹配柔和度）：指定选择像素的柔化区域，使受影响的区域与未受影响的像素产生柔化的过渡效果。

Matching Mode（匹配模式）：设置颜色匹配的模式。如果选择Off（关闭）模式，系统将忽略像素匹配而影响整个图象。

Masking（遮罩）：指定一个遮罩图层，并且可以为其指定遮罩模式。

Blend with Original（混合源图象）：设置当前效果层与原始图象的融合程度。




10.3.4 Channel Mixer（通道混合器）滤镜


Channel Mixer（通道混合器）滤镜可以通过混合当前通道来改变画面的颜色通道，使用该滤镜可以制作出普通色彩修正滤镜不容易达到的效果，如图10-60所示。

[image: figure_0179_1176]
图10-60



执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Channel Mixer（通道混合器）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Channel Mixer （通道混合器）滤镜的参数，如图10-61所示。

[image: figure_0179_1177]
图10-61



参数介绍

Red-Red/Red-Green/Red-Blue（红色-红色）/（红色-绿色）/（红色-蓝色）：用来设置红色通道颜色的混合比例。

Green-Red/Green-Green/Green-Blue（绿色-红色）/（绿色-绿色）/（绿色-蓝色）：用来设置绿色通道颜色的混合比例。

Blue-Red/Blue-Green/Blue-Blue（蓝色-红色）/（蓝色-绿色）/（蓝色-蓝色）：用来设置蓝色通道颜色的混合比例。

Red- Const /Green- Const /Blue Const（红/绿/蓝对比度）：用来调整红、绿和蓝通道的对比度。

Monochrome（单色）：勾选该选项后，彩色图象将转换为灰度图。




10.3.5 Tint（染色）滤镜


Tint（染色）滤镜可以将画面中的暗部以及亮部替换成自定义的颜色，如图10-62所示。

[image: figure_0179_1178]
图10-62



执行“Effect（特效）> Color Correction（色彩修正）> Tint（染色）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Tint（染色）滤镜的参数，如图10-63所示。

[image: figure_0180_1179]
图10-63



参数介绍

Map Black To（替换黑色）：将图象中的黑色替换成指定的颜色。

Map White To（替换白色）：将图象中的白色替换成指定的颜色。

Amount to Tint（染色量）：设置染色的作用程度， 0%表示完全不起作用，100%表示完全作用于画面。




技术专题：关于Tritone（三色）滤镜


Tritone（三色）滤镜可以理解为Tint（染色）滤镜的一个强化版本，Tritone（三色）滤镜可以将画面中的阴影、中间调和高光进行颜色映射，从而更换画面的色调，其滤镜参数如图10-64所示。

[image: figure_0180_1180]
图10-64



其中，Highlights（高光）用来设置替换高光的颜色， Midtones（中间调）用来设置替换中间调的颜色，Shadows （阴影）用来设置替换阴影的颜色，Blend With Original（混合源图象）用来设置效果图层与来源图层的融合程度，以如图10-65所示的原始画面为例，在分别添加Tritone（三色）滤镜和Tint（染色）滤镜后，可以很明显地观察到图10-66比图10-67的效果细腻很多。

[image: figure_0180_1181]
图10-65



[image: figure_0180_1182]
图10-66



[image: figure_0180_1183]
图10-67






10.3.6 Photo Filter（照片过滤）滤镜


Photo Filter（照片过滤）滤镜相当于为素材加入一个滤色镜，以达到颜色校正或光线补偿的作用，如图10-68所示。

[image: figure_0180_1184]
图10-68



专家点拨

滤色镜也称为“滤光镜”，是根据不同波段对光线进行选择性吸收（或通过）的光学器件，由镜圈和滤光片组成，常装在照相机或摄像机镜头前面。黑白摄影用的滤色镜主要用于校正黑白片感色性以及调整反差、消除干扰光等；彩色摄影用的滤色镜主要用于校正光源色温，对色彩进行补偿。

执行“Effect（特效）> Color Correction（色彩修正）> Photo Filter（照片过滤）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Photo Filter（照片过滤）滤镜的参数，如图10-69所示。

[image: figure_0180_1185]
图10-69



参数介绍

Filter（过滤）：设置需要过滤的颜色，可以从其下拉列表中选择系统自带的18种过滤色。

Color（颜色）：用户自己设置需要过滤的颜色。只有设置Filter（过滤）为Custom（自定义）选项时，该选项才可用。

Density（密度）：设置重新着色的强度，值越大，效果越明显。

Preserve Luminosity（保持亮度）：勾选该选项时，可以在过滤颜色的同时保持原始图象的明暗分布层次。




技术专题：关于Exposure（曝光）滤镜


对于那些曝光不足和较暗的镜头，可以使用Exposure（曝光）滤镜来修正颜色。Exposure （曝光）滤镜主要用来修复画面的曝光度，其滤镜参数如图10-70所示。

[image: figure_0180_1186]
图10-70



其中，Channels（通道）用来指定通道的类型，包括Master （主要）和Individual Channels（单独通道）两种类型。

Master（主要）选项是一次性调整整体通道，Individual Channels（单独通道）选项主要用来对RGB的各个通道进行单独调整。

Exposure（曝光）用来控制图象的整体曝光度。

Offset（偏移）用来设置图象整体色彩的偏移程度。

Gamma Correction（伽马校正）用来设置图象整体的灰度值。

Red/Green/Blue（红/绿/蓝）分别用来调整RGB通道的Exposure（曝光）、Offset（偏移）和Gamma Correction （伽马校正）数值，只有设置Channels（通道）为Individual Channels（单独通道）时，这些属性才会被激活。




10.3.7 实战——滤色镜


素材位置 第10章>实战——滤色镜

实例位置 第10章>实战——滤色镜_Final.aep

技术掌握 掌握Photo Filter（照片过滤）滤镜的用法

本例调色之后的前后对比效果如图10-71所示。

[image: figure_0181_1187]
图10-71



01 使用After Effects CS6打开“实战——滤色镜.aep”文件，如图10-72所示。

[image: figure_0181_1188]
图10-72



02 选择“IM.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Photo Filter（照片过滤）”菜单命令，为其添加Photo Filter（照片过滤）滤镜，然后设置Filter（过滤）类型为Cooling Filter（82）、Density（密度）值为66%，如图10-84所示。

[image: figure_0181_1189]
图10-84



03 继续选择“IM.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Stylize（风格化）>Glow（光晕）菜单命令，为其添加Glow（光晕）滤镜，然后设置Glow Threshold（光晕容差值）为80%、Glow Radius（光晕半径）为50、Glow Intensity（光晕强度）为1，如图10-74所示，效果如图

10-75所示。

[image: figure_0181_1190]
图10-74



[image: figure_0181_1191]
图10-75






10.3.8 Change Color（换色）/Change to Color（将颜色换为）滤镜


Change Color（换色）滤镜可以用来改变某个色彩范围内的色调，以达到置换颜色的目的，如图10-76所示。

[image: figure_0181_1192]
图10-76



执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Change Color（换色）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Change Color（换色）滤镜的参数，如图10-77所示。

[image: figure_0181_1193]
图10-77



参数介绍

View（查看）：设置在Composition（合成）面板中查看图象的方式。Color Layer（颜色校正图层）显示的是颜色校正后的画面效果，也就是最终效果。Color Correction Mask（颜色校正遮罩）显示的是颜色校正后的遮罩部分的效果，也就是图象中被改变的部分。

Hue Transform（色相变换）：调整所选颜色的色相。

Lightness Transform（亮度变换）：调节所选颜色的亮度。

Saturation Transform（饱和度变换）：调节所选颜色的色彩饱和度。

Color To Change（颜色转换）：指定将要被修正的区域的颜色。

Matching Tolerance（匹配容差）：指定颜色匹配的相似程度，即颜色的容差度。值越大，被修正的颜色区域越大。

Matching Softness（匹配柔和度）：设置颜色的柔和度。

Match Color（匹配颜色）：指定匹配的颜色空间，共有Using RGB（使用RGB）、Using Hue（使用色相）和Using Chroma（使用浓度）3个选项。

Invert Color Correction Mask（反转颜色校正遮罩）：反转颜色校正的遮罩，可以使用Eyedropper（吸管工具）拾取图象中相同的颜色区域来进行反转操作。

Change to Color（将颜色换为）滤镜类似于Change Color（换色）滤镜，也可以将画面中某个特定颜色置换成另外一种颜色，只不过它的可控参数更多，得到的效果也更加精确。其参数如图10-78所示。

[image: figure_0182_1194]
图10-78



参数介绍

From（从）：用来指定要转换的颜色。

To（到）：用来指定转换成何种颜色。

Change（转换）：用来指定影响HLS色彩模式中的哪一个通道。

Change By（转换按）：用来指定颜色的转换方式，共有Setting to Color（设置到颜色）和Transforming to Color（变换到颜色）两个选项。

Tolerance（容差）：用来指定色相、明度和饱和度的数值。

Softness（柔和度）：用来控制转换后的颜色的柔和度。

View Correction Matte（查看校正蒙版）：勾选该选项时，可以查看哪些区域的颜色被修改过。




10.3.9 实战——换色


素材位置 第10章>实战——换色

实例位置 第10章>实战——换色_Final.aep

技术掌握 掌握Change to Color（将颜色换为）滤镜的用法

调色之后的前后对比效果如图10-79所示。

[image: figure_0182_1195]
图10-79



01 使用After Effects CS6打开“实战——换色.aep”文件，如图10-80所示。

[image: figure_0182_1196]
图10-80



02 选择“IM.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Change to Color（将颜色换为）”菜单命令，为其添加Change to Color（将颜色换为）滤镜，然后在From（从）属性中，使用吸管拾取镜头中人物的衣服颜色，在To （到）属性中把颜色设置为红色，修改Hue（色相）的值为20%、Saturation（饱和度）的值为100%，最后修改Softness（柔和度）的值为0%，如图10-81所示，效果如图10-82所示。

[image: figure_0182_1197]
图10-81



[image: figure_0182_1198]
图10-82






10.3.10 综合实例——电影风格的校色


素材位置 第10章>综合实例——电影风格的校色

实例位置 第10章>综合实例——电影风格的校色_Final.aep

技术掌握 掌握色彩修正技术的综合运用

本案例综合应用了Tint（染色）、Cuvres（曲线）和Color Balance（色彩平衡）等多个滤镜，通过学习，读者可以掌握电影风格的校色方法，如图10-83所示。

[image: figure_0183_1199]
图10-83



01 使用After Effects CS6打开“综合实例——电影风格的校色.aep”文件，如图10-84所示。

[image: figure_0183_1200]
图10-84



02 选择“jt01.mov”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩校正）>Tint（染色）”菜单命令，为其添加Tint（染色）滤镜，然后设置Amount to Tint （染色强度）值为45%，如图10-85所示。

[image: figure_0183_1201]
图10-85



03 继续选择“jt01.mov”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩校正）>Curves（曲线）”菜单命令，为其添加Curves（曲线）滤镜，然后分别调整RGB、Red（红色）、Green（绿色）和Blue（蓝色）通道的曲线，如图10-86、图10-87、图10-88和图10-89所示，预览画面效果如图10-90所示。

[image: figure_0183_1202]
图10-86



[image: figure_0183_1203]
图10-87



[image: figure_0183_1204]
图10-88



[image: figure_0183_1205]
图10-89



[image: figure_0183_1206]
图10-90



04 继续选择“jt01.mov”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩校正）>Tint（染色）”菜单命令，为其添加Tint（染色）滤镜，然后设置Amount to Tint （染色强度）值为50%，如图10-91所示。

[image: figure_0184_1207]
图10-91



专家点拨

为了尽可能把画面中的一些杂色调整成灰白色，方便后续的冷色调的调整，所以这里要再添加Tint（染色）滤镜。

05 继续选择“jt01.mov”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩校正）>Color Balance（色彩平衡）”菜单命令，为其添加Color Balance（色彩平衡）滤镜，然后设置 Shadow Red Balance（红色暗部平衡）为15、Shadow Green Balance（绿色暗部平衡）为7、Shadow Bule Balance（蓝色暗部平衡）为25、Midtone Red Balance（红色中间调平衡）为2、Midtone Green Balance（绿色中间调平衡）为25、Midtone Blue Balance （蓝色中间调平衡）为-3、Hilight Green Balance（绿色高光部分平衡）为5、Hilight Blue Balance（蓝色高光部分平衡）为15，如图10-92所示，预览画面 效 果 如 图10-93所示。

[image: figure_0184_1208]
图10-92



[image: figure_0184_1209]
图10-93



专家点拨

使用Color Balance（色彩平衡）滤镜来调整画面在中间色、阴影和高光之间的比重，以便更好地表现画面的色调。

06 执行“Layer（图层）>New（新建）>Adjustment Layer（调节图层）”菜单命令，创建一个调节图层，然

后将其命名为“视觉中心”，接着使用“钢笔工具”[image: figure_0184_1210]
 绘制出一个Mask（遮罩），如图10-94所示。

[image: figure_0184_1211]
图10-94



07 展开调节图层的遮罩属性，勾选Inverted（反转遮罩）选项，并修改Mask Feather（遮罩羽化）值为100，如图10-95所示。

[image: figure_0184_1212]
图10-95



08 选择调节层，执行“Effect（特效）>Blur & Sharpen （模糊与锐化）>Lens Blur（镜头模糊）”菜单命令，为其添加Lens Blur（镜头模糊）滤镜，然后设置Blur Focal Distance（模糊焦距）为50、Iris Blade Curvature（光圈曲率）为10，并勾选Repeat Edge Pixels（重复边缘像素）选项，如图10-96所示，效果如图10-97所示。

[image: figure_0184_1213]
图10-96



[image: figure_0185_1214]
图10-97



09 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，然后设置其Width（宽）为720 px、Height（高）为576 px、Color （颜色）为黑色，并将其命名为“遮幅”，如图10-98所示。

[image: figure_0185_1215]
图10-98



10 选择“遮幅”图层，在Tools（工具）面板中双击Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0185_1216]
 ，系统会根据该图层的大小自动匹配创建一个遮罩，调节遮罩的大小后，在Timeline（时间线）面板中勾选遮罩的Inverted（反选）属性，如图10-99和图10-100所示。

11 按小键盘上的数字键0键预览最终效果，如图10-101所示。

[image: figure_0185_1217]
图10-99



[image: figure_0185_1218]
图10-100



[image: figure_0185_1219]
图10-101






10.4 本章小结


本章介绍了After Effects CS6中镜头色彩修正的方法本章的内容看似简单，但想要调出舒服的色彩仍需要读者多加练习，培养色彩感，这样才能使作品更加优秀。




10.5 课后练习





10.5.1 课后练习——元素色调匹配


素材位置 第10章>课后练习——元素色调匹配

实例位置 第10章>课后练习——元素色调匹配_Final.aep

技术掌握 掌握Levels（色阶）滤镜的用法

本练习调色之后的前后对比效果如图10-102所示。

[image: figure_0186_1220]
图10-102






10.5.2 课后练习——通道混合器滤镜的应用


素材位置 第10章>课后练习——通道混合器滤镜的应用

实例位置 第10章>课后练习——通道混合器滤镜的应用_Final.aep

技术掌握 掌握Channel Mixer（通道混合器）滤镜的用法

本练习调色之后的前后对比效果如图10-103所示。

[image: figure_0186_1221]
图10-103





第11章 特技抠像技术


本章导读

本章将介绍After Effects CS6中的特技抠像技术，具体包括抠像滤镜组、边缘控制滤镜组、键控滤镜以及抠像的应用。在影视后期合成中，镜头抠像是最常用的技术之一，希望读者认真学习本章内容。

Learning Objectives

抠像技术的基本原理

Keying（抠像）滤镜组

Matte（边缘控制）滤镜组

Keylight（键控）滤镜的基本抠像

Keylight（键控）滤镜的高级抠像

抠像技术在电视包装中的应用




11.1 特技抠像技术简介


抠像一词是从早期电视制作中得来的，英文名称为Key，意思是吸取画面中的某一种颜色作为透明色，将它从画面中抠去，从而使背景透出来，形成两层画面的叠加合成。例如把一个人物抠出来之后和一段爆炸的素材合成到一起，那将是非常火爆的镜头，而这些特技镜头效果常常在荧屏中能见到。

一般情况下，在拍摄需要抠像的画面的时候，都使用蓝色或绿色的幕布作为载体。这是因为人体中含有的蓝色和绿色是最少的，另外蓝色和绿色也是三原色（RGB）中的两个主要色，颜色纯正，方便后期处理。

镜头抠像是影视特效制作中最常用的技术之一，在电影电视里面的应用极为普遍，国内很多电视节目、电视广告也都一直在使用这类技术，如图11-1所示。

[image: figure_0187_1222]
图11-1



在After Effects 中，其抠像功能也在日益完善和强大。一般情况下，用户可以从Keying（抠像）和Matte （边缘控制）滤镜组着手，有些镜头的抠像也需要Mask（遮罩）、Layer Mode（图层叠加模式）、Track Matte（轨道蒙版）和Paint（笔刷）等工具来辅助配合。

总的来说，抠像的好坏取决于两个方面，一方面是前期拍摄的源素材，另一方面是后期合成制作中的抠像技术，针对不同的镜头，其抠像的方法和结果也不尽相同。




11.2 Keying（抠像）滤镜组


在After Effects CS6中，Keying（抠像）是通过定义图象中特定范围内的颜色值或亮度值来获取透明通道，当这些特定的值被Key Out（抠出）时，那么所有具有这个相同颜色或亮度的像素都将变成透明状态。将图象抠出来后，就可以将其运用到特定的背景中，以获得镜头所需的视觉效果，如图11-2所示。

[image: figure_0187_1223]
图11-2



在After Effects CS6中，所有的Keying（抠像）滤镜都集中在“Effect（特效）>Keying（抠像）”的子菜单中，如图11-3所示。

[image: figure_0188_1224]
图11-3






11.2.1 Color Difference Key（色彩差异抠像）滤镜


Color Difference Key（色彩差异抠像）滤镜可以将图象分成A、B两个不同起点的蒙版来创建透明度信息。蒙版B基于指定抠出颜色来创建透明度信息，蒙版A则基于图象区域中不包含有第2种不同颜色来创建透明度信息，结合A、B蒙版就创建出了Alpha蒙版。通过这种方法， Color Difference Key（色彩差异抠像）可以创建出很精确的透明度信息，尤其适合抠取具有透明和半透明区域的图象，如烟、雾、阴影等，如图11-4所示。

[image: figure_0188_1225]
图11-4



执行“Effect（特效）>Keying（抠像）> Color Difference Key（色彩差异抠像）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Color Difference Key（色彩差异抠像）滤镜的参数，如图11-5所示。

[image: figure_0188_1226]
图11-5



参数介绍

View（视图）：共有以下9种视图查看模式，如图11-6所示。

[image: figure_0188_1227]
图11-6



Source（源）：显示原始的素材。

Matte Partial A Uncorrected（未修正蒙版A）：显示没有修正的图象的蒙版A。

Matte Partial A Corrected（修正的蒙版A）：显示已经修正的图象的蒙版A。

Matte Partial B Uncorrected（未修正蒙版B）：显示没有修正的图象的蒙版B。

Matte Partial B Corrected（修正的蒙版B）：显示已经修正的图象的蒙版B。

Matte Uncorrected（未修正的蒙版）：显示没有修正的图象的蒙版。

Matte Corrected（蒙版修正）：显示修正的图象的蒙版。

Final Output（输出）：最终的画面显示。

[A,B,Matte] Corrected,Final（（A，B，蒙版）修正，最终）：同时显示蒙版A、蒙版B、修正的蒙版和最终输出的结果。

Key Color（抠出颜色）：用来采样拍摄的动态素材幕布的颜色。

Color Matching Accuracy（颜色匹配精度）：设置颜色匹配的精度，包含Faster（快速）和More Accurate（更精确）两个选项。

Partial A In Black（蒙版A输入黑色）：控制A通道的透明区域。

Partial A In White（蒙版A输入白色）：控制A通道的不透明区域。

Partial A Gamma（蒙版A伽马值）：用来影响图象的灰度范围。

Partial A Out Black（蒙版A输出黑色）：控制A通道的透明区域的不透明度。

Partial A Out White（蒙版A输出白色）：控制A通道的不透明区域的不透明度。

Partial B In Black（蒙版B输入黑色）：控制B通道的透明区域。

Partial B In White（蒙版B输入白色）：控制B通道的不透明区域。

Partial B Gamma（蒙版A伽马值）：用来影响图象的灰度范围。

Partial B Out Black（蒙版B输出黑色）：控制B通道的透明区域的不透明度。

Partial B Out White（蒙版B输出白色）：控制B通道的不透明区域的不透明度。

Matte In Black（蒙版输入黑色）：控制Alpha通道的透明区域。

Matte In White（蒙版输入白色）：控制Alpha通道的不透明区域。

Matte Gamma（蒙版伽马值）：用来影响图象Alpha通道的灰度范围。

专家点拨

该滤镜在实际操作中非常简单，在指定完抠出颜色后，将View（视图）模式切换为Matte Corrected（蒙版修正）后，修改Matte In Black（蒙版输入黑色）、Matte In White（蒙版输入白色）和Matte Gamma（蒙版伽马值）参数，最后将View（视图）模式切换为Final Output（输出）即可。




11.2.2 实战——使用色彩差异抠像滤镜


素材位置 第11章>实战——使用色彩差异抠像滤镜

实例位置 第11章>实战——使用色彩差异抠像滤镜_Final.aep

技术掌握 掌握Color Difference Key（色彩差异抠像）滤镜的用法

本例的前后对比效果如图11-7所示。

[image: figure_0189_1228]
图11-7



01 使用After Effects CS6打开“实战——使用色彩差异抠像滤镜.aep”文件，如图11-8所示。

[image: figure_0189_1229]
图11-8



02 选择“Clip.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Color Difference Key（色彩差异抠像）”菜单命令，为其添加Color Difference Key（色彩差异抠像）滤镜，然后关闭滤镜按钮后，使用Key Color（抠出颜色）选项后面的“吸管工具”[image: figure_0189_1230]
 吸取画面中的蓝色，如图11-9所示。

[image: figure_0189_1231]
图11-9



03 开启滤镜按钮后，将视图模式切换为Matte Corrected （蒙版修正），然后修改Matte In Black（蒙版输入黑色）值为69、Matte In White（蒙版输入白色）值为189、Matte Gamma（蒙版伽马值）值为0.8，如图11-10所示，此时画面效果如图11-11所示。

[image: figure_0189_1232]
图11-10



[image: figure_0189_1233]
图11-11



04 将View（视图）模式切换为Final Output（输出）后，在Timeline（时间线）面板上开启“BG”图层的显示开关，如图11-12和图11-13所示，此时画面的预览效果如图11-14所示。

[image: figure_0190_1234]
图11-12



[image: figure_0190_1235]
图11-13



[image: figure_0190_1236]
图11-14



05 选择“Clip.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）> Tritone（三色）”菜单命令，为其添加Tritone（三色）滤镜，然后修改Midtones（中间调）的颜色为（R：255，G：151，B：59），如图11-15所示，最终预览效果如图11-16所示。

[image: figure_0190_1237]
图11-15



[image: figure_0190_1238]
图11-16






11.2.3 Color Key（颜色抠像）滤镜


Color Key（颜色抠像）滤镜可以通过指定一种颜色，将图象中处于这个颜色范围内的图象抠出，使其变为透明，如图11-17所示。

[image: figure_0190_1239]
图11-17



执行“Effect（特效）>Keying（抠像）> Color Key （颜色抠像）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Color Key（颜色抠像）滤镜的参数，如图11-18所示。

[image: figure_0190_1240]
图11-18



参数介绍

Key Color（抠出颜色）：指定需要被抠掉的颜色。

Color Tolerance（颜色容差）：设置颜色的容差值。容差值越高，与指定颜色越相近的颜色会变为透明。

Edge Thin（边缘修剪）：用于调整抠出区域的边缘。正值为扩大遮罩范围，负值为缩小遮罩范围。

Edge Feather（边缘羽化）：用于羽化抠出的图象的边缘。

专家点拨

使用Color Key（颜色抠像）滤镜进行抠像只能产生透明和不透明两种效果，所以它只适合抠出背景颜色变化不大、前景完全不透明以及边缘比较精确的素材。

对于前景为半透明，背景比较复杂的素材，Color Key （颜色抠像）滤镜就无能为力了。




11.2.4 实战——使用颜色抠像滤镜


素材位置 第11章>实战——使用颜色抠像滤镜

实例位置 第11章>实战——使用颜色抠像滤镜.aep

技术掌握 掌握Color Key（颜色抠像）滤镜的用法

本例的前后对比效果如图11-19所示。

[image: figure_0190_1241]
图11-19



01 使用After Effects CS6打开“实战——使用颜色抠像滤镜.aep”文件，如图11-20所示。

[image: figure_0191_1242]
图11-20



02 选择“Clip.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Color Key（颜色抠像）”菜单命令，为其添加Color Key（颜色抠像）滤镜，然后设置Color Tolerance（颜色容差）值为100、Edge Thin（边缘修剪）值为2、Edge Feather（边缘羽化）为1，如图11-21所示，此时的画面预览效果如图11-22所示。

[image: figure_0191_1243]
图11-21



[image: figure_0191_1244]
图11-22



专家点拨

该镜头使用的是纯蓝色的幕布作为背景来进行拍摄的，在使用Color Key（颜色抠像）进行处理时，就不需要设置Key Color（抠出颜色）属性了，系统默认的Key Color（抠出颜色）就为纯蓝色，即（R：0，G：0，B：255）。

03 选择“Clip.jpg”图层，执行“菜单Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Levels（色阶）”菜单命令，为其添加Levels（色阶）滤镜，然后修改Gamma （伽马）的颜色为0.85，如图11-23所示。

04 继续选择“Clip.jpg”图层，执行菜单“Effect（特效）>Noise & Grain（噪波与颗粒）>Remove Grain（降噪）”菜单命令，为其添加Remove Grain（降噪）滤镜，然后把View Mode（视图模式）修改为Final Output（最终输出），如图11-24所示，最终预览效果如图11-25所示。

[image: figure_0191_1245]
图11-23



[image: figure_0191_1246]
图11-24



[image: figure_0191_1247]
图11-25






11.2.5 Color Range（色彩范围）滤镜


Color Range（色彩范围）滤镜可以在Lab、YUV或RGB任意一个颜色空间中通过指定的颜色范围来设置抠出的颜色。

执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Color Range （色彩范围）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Color Range（色彩范围）滤镜的参数，如图11-26所示。

[image: figure_0191_1248]
图11-26



参数介绍

Fuzziness（模糊度）：用于调整边缘的柔化度。

Color Space（颜色空间）：指定抠出颜色的模式，包括Lab、YUV和RGB 3种颜色模式。

Min（L,Y,R）（最小（L，Y，R））：如果Color Space（颜色空间）模式为Lab，则控制该色彩的第1个值L；如果是YUV模式，则控制该色彩的第1个值Y；如果是RGB模式，则控制该色彩的第1个值R。

Max（L,Y,R）（最大（L，Y，R））：控制第1组数据的最大值。

Min（a,U,G）（最小（a，U，G））：如果Color Space（颜色空间）模式为Lab，则控制该色彩的第2个值a；如果是YUV模式，则控制该色彩的第2个值U；如果是RGB模式，则控制该色彩的第2个值G。

Max（a,U,G）（最大（a，U，G））：控制第2组数据的最大值。

Min（b,V,B）（最小（b，V，B））：控制第3组数据的最小值。

Max（b,V,B）（最大（b，V，B））：控制第3组数据的最大值。

专家点拨

如果镜头画面由多种颜色构成，或者是灯光不均匀的蓝屏或绿屏背景，那么Color Range（色彩范围）滤镜将会很容易帮你解决抠像问题。




11.2.6 Difference Matte（差异蒙版）滤镜


Difference Matte（差异蒙版）滤镜的基本思想是，先把前景物体和背景一起拍摄下来，然后保持机位不变，去掉前景物体，单独拍摄背景，这样拍摄下来的两个画面相比较，在理想状态下，背景部分是完全相同的，而前景出现的部分则是不同的，这些不同的部分就是需要的Alpha通道，如图11-27所示。

[image: figure_0192_1249]
图11-27



执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Difference Matte（差异蒙版）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Difference Matte（差异蒙版）滤镜的参数，如图11-28所示。

[image: figure_0192_1250]
图11-28



参数介绍

Difference Layer（差异图层）：选择用于对比的差异图层，可以用于抠出运动幅度不大的背景。

If Layer Sizes Differ（如果图层尺寸不同）：当对比图层的尺寸不同时，该选项用于对图层进行相应处理，包括Center（中心）和Stretch to Fit（拉伸适配）两个选项。

Matching Tolerance（匹配容差）：用于指定匹配容差的范围。

Matching Softness（匹配柔和度）：用于指定匹配容差的柔和程度。

Blur Before Difference（在差异前模糊）：用于模糊比较的像素，从而清除合成图象中的杂点（这里的模糊只是计算机在进行比较运算的时候进行模糊，而最终输出的结果并不会产生模糊效果）。

专家点拨

有时候没有条件进行蓝屏幕抠像时，就可以采用这种手段。但是即使机位完全固定，两次实际拍摄效果也不会是完全相同的，光线的微妙变化、胶片的颗粒、视频的噪波等都会使再次拍摄到的背景有所不同，所以这样得到的通道通常都很不干净。




11.2.7 Extract（提取）滤镜


Extract（提取）滤镜可以将指定的亮度范围内的像素抠出，使其变成透明像素。该滤镜适用于白色或黑色背景的素材，或前景和背景亮度反差比较大的镜头，如图11-29所示。

[image: figure_0192_1251]
图11-29



执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Extract（提取）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Extract（提取）滤镜的参数，如图11-30所示。

[image: figure_0193_1252]
图11-30



参数介绍

Channel（通道）：用于选择抠取颜色的通道，包括Luminance（亮度）、Red（红色）、Green（绿色）、Blue（蓝色）和Alpha 5个通道。

Black Point（黑点）：用于设置黑色点的透明范围，小于黑色点的颜色将变为透明。

White Point（白点）：用于设置白色点的透明范围，大于白色点的颜色将变为透明。

Black Softness（黑色柔化）：用于调节暗色区域的柔和度。

White Softness（白色柔化）：用于调节亮色区域的柔和度。

Invert（反转）：反转透明区域。

专家点拨

Extract（提取）滤镜还可以用来消除人物的阴影。




11.2.8 实战——使用提取抠像滤镜


素材位置 第11章>实战——使用提取抠像滤镜

实例位置 第11章>实战——使用提取抠像滤镜_Final.aep

技术掌握 掌握Extract（提取）滤镜的用法

本例的前后对比效果如图11-31所示。

[image: figure_0193_1253]
图11-31



01 使用After Effects CS6打开“实战——使用提取抠像滤镜.aep”文件，如图11-32所示。

02 选择“Clip.mov”图层，执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Extract（提取）”菜单命令，为其添加Extract（提取）滤镜，然后设置White Point（白点）为145、White Softness（白色柔化）为5，如图11-33所示，画面预览效果如图11-34所示。

[image: figure_0193_1254]
图11-32



[image: figure_0193_1255]
图11-33



[image: figure_0193_1256]
图11-34



03 继续选择“Clip.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Curves（曲线）”菜单命令，为其添加Curves（曲线）滤镜，然后在RGB通道下调节曲线，如图11-35所示。

[image: figure_0193_1257]
图11-35



04 选择“Clip.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Perspective（透视）>Drop Shadow（投影）”菜单命令，为其添加Drop Shadow（投影）滤镜，然后设置Opacity（不透明度）值为30%、Direction（方向）为0×+275°、Distance（距离）值为20、Softness（柔化）值为10，如图11-36所示，最终预览效果如图11-37所示。

[image: figure_0194_1258]
图11-36



[image: figure_0194_1259]
图11-37






11.2.9 Inner/Outer Key（内/外轮廓抠像）滤镜


Inner/Outer Key（内/外轮廓抠像）滤镜特别适用于抠取毛发。使用该滤镜时需要绘制两个遮罩，一个用来定义抠出范围内的边缘，另外一个遮罩用来定义抠出范围之外的边缘，系统会根据这两个遮罩间的像素差异来定义抠出边缘并进行抠像，如图11-38所示。

[image: figure_0194_1260]
图11-38



执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Inner/Outer Key （内/外轮廓抠像）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Inner/Outer Key（内/外轮廓抠像）滤镜的参数，如图11-39所示。

[image: figure_0194_1261]
图11-39



参数介绍

Foreground（Inside）（前景遮罩（内））：用来指定绘制的前景MASK。

Additional Foreground（附加前景）：用来指定更多的前景MASK。

Background（Outside）（背景遮罩（外））：用来指定绘制的背景MASK。

Additional Background（附加背景）：用来指定更多的背景MASK。

Single Mask Highlight Radius（单一遮罩显示）：只保留遮罩范围里的内容。当只有一个遮罩时，该选项才被激活。

Cleanup Foreground（清除前景）：清除图象的前景色。

Cleanup Background（清除背景）：清除图象的背景色。

Edge Thin（边缘扩展）：用来设置图象边缘的扩展或收缩。

Edge Feather（边缘羽化）：用来设置图象边缘的羽化值。

Edge Threshold（边缘容差）：用来设置图象边缘的容差值。

Invert Extraction（反转提取）：反转抠像的效果。

专家点拨

Inner/Outer Key（内/外轮廓抠像）滤镜还会修改边界的颜色，将背景的残留颜色提取出来，然后自动净化边界的残留颜色，因此把经过抠像后的目标图象叠加在其他背景上时，会显示出边界的模糊效果。




11.2.10 实战——使用内/外轮廓抠像滤镜


素材位置 第11章>实战——使用内/外轮廓抠像滤镜

实例位置 第11章>实战——使用内/外轮廓抠像滤镜_Final.aep

技术掌握 掌握Inner/Outer Key（内/外轮廓抠像）滤镜的用法

本例的前后对比效果如图11-40所示。

[image: figure_0194_1262]
图11-40



01 使用After Effects CS6打开“实战——使用内/外轮廓抠像滤镜.aep”文件，如图11-41所示。

[image: figure_0194_1263]
图11-41



02 选择“Clip.tga”图层，使用Tools（工具）面板上的Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0195_1264]
 沿松鼠的边缘绘制封闭的遮罩（也就是内部遮罩），如图11-42所示。

[image: figure_0195_1265]
图11-42



03 继续选择“Clip.tga”图层，使用Tools（工具）面板上的Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0195_1266]
 沿松鼠的边缘绘制封闭的遮罩（这次绘制的是外部遮罩），如图11-43所示。

[image: figure_0195_1267]
图11-43



04 选择“Clip.tga”图层，执行“Effect（特效）>Keying （抠像）>Inner/Outer Key（内/外轮廓抠像）”菜单命令，为其添加Inner/Outer Key（内/外轮廓抠像）滤镜，然后设置Foreground（Inside）（前景遮罩（内））为Mask 1、Background （Outside）（背景遮罩（外））为Mask 2，如图11-4 4所示，画面预览效果如图11-45所示。

[image: figure_0195_1268]
图11-44



[image: figure_0195_1269]
图11-45



05 继续选择“Clip.tga”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Hue/Saturation（色相/饱和度）”菜单命令，为其添加Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜，然后设置Master Hue（主要色相）值为0×+25°，如图11-46所示，最终预览效果如图11-47所示。

[image: figure_0195_1270]
图11-46



[image: figure_0195_1271]
图11-47






11.2.11 Linear Color Key（线性颜色抠像）滤镜


Linear Color Key（线性颜色抠像）滤镜可以将画面上每个像素的颜色和指定的抠出色进行比较，如果像素颜色和指定的颜色完全匹配，那么这个像素的颜色就会完全被抠出；如果像素颜色和指定的颜色不匹配，那么这些像素就会被设置为半透明；如果像素颜色和指定的颜色完全不匹配，那么这些像素就完全不透明。

执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Linear Color Key（线性颜色抠像）”菜单命令，在Effect Controls （滤镜控制）面板中展开Linear Color Key（线性颜色抠像）滤镜的参数，如图11-48所示。

[image: figure_0195_1272]
图11-48



在Preview（预览）窗口中可以观察到两个缩略视图，左侧的视图窗口用于显示素材图象的缩略图，右侧的视图窗口用于显示抠像的效果。

参数介绍

View（视图）：指定在Composition（合成）面板中显示图象的方式。包括Final Output（最终输出）、Source Only（仅显示源素材）和Matte Only（仅显示蒙版）3个选项。

Key Color（抠出颜色）：指定将被抠出的颜色。

Match colors（匹配颜色）：指定抠像色的颜色空间，包括Using RGB（使用RGB）、Using Hue（使用色相）和Using Chorma（使用饱和度）3种类型。

Matching Tolerance（匹配容差）：用于调整抠出颜色的范围值。容差匹配值为0时，画面全部不透明；容差匹配值为100时，整个图象将完全透明。

Matching Softness（匹配柔和度）：柔化Matching Tolerance（容差匹配）的值。

Key Operation（抠出操作）：用于指定抠出色是Key Colors（抠出颜色），还是Keep Colors（保留颜色）。




11.2.12 Luma Key（亮度抠像）滤镜


Luma Key（亮度抠像）滤镜主要用来抠出画面中指定的亮度区域。使用Luma Key（亮度抠像）滤镜对于创建前景和背景的明亮度差别比较大的镜头非常有用，如图11-49所示。

[image: figure_0196_1273]
图11-49



执行“Effect（特效）>Keying（抠像）> Luma Key （亮度抠像）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Luma Key（亮度抠像）滤镜的参数，如图11-50所示。

[image: figure_0196_1274]
图11-50



参数介绍

Key Type（抠出类型）：指定亮度抠出的类型，共有以下4种。

Key Out Brighter（抠出亮部）：使比指定亮度更亮的部分变为透明。

Key Out Darker（抠出暗部）：使比指定亮度更暗的部分变为透明。

Key Out Similar（抠出相似）：抠出Threshold（阈值）附近的亮度。

Key Out Dissimilar（抠出不相似）：抠出Threshold （阈值）范围之外的亮度。

Threshold（阈值）：设置阈值的亮度值。

Tolerance（容差）：设定被抠出的亮度范围。值越低，被抠出的亮度越接近Threshold（阈值）设定的亮度范围；值越高，被抠出的亮度范围越大。

Edge Thin（边缘减淡）：调节抠出区域边缘的宽度。

Edge Feather（边缘羽化）：设置抠出边缘的柔和度。值越大，边缘越柔和，但是需要更多的渲染时间。




11.2.13 实战——使用亮度抠像滤镜


素材位置 第11章>实战——使用亮度抠像滤镜

实例位置 第11章>实战——使用亮度抠像滤镜_Final.aep

技术掌握 掌握Luma Key（亮度抠像）滤镜的用法

本例的前后对比效果如图11-51所示。

[image: figure_0196_1275]
图11-51



01 使用After Effects CS6打开“实战——使用亮度抠像滤镜.aep”文件，如图11-52所示。

[image: figure_0196_1276]
图11-52



02 选择“Clip.tga”图层，执行“Effect（特效）>Keying （抠像）>Luma Key（亮度抠像）”菜单命令，为其添加Luma Key（亮度抠像）滤镜，然后设置Key Type（抠出类型）为Key Out Brighter（抠出亮部）、Threshold（阈值）为75，如图11-53所示。

[image: figure_0196_1277]
图11-53



03 选择“Clip.jpg”图层，执行“Effect（特效）>Perspective（透视）>Drop Shadow（投影）”菜单命令，为其添加Drop Shadow（投影）滤镜，然后设置Softness（柔化）值为10，如图11-54所示，最终预览效果如图11-55所示。

[image: figure_0197_1278]
图11-54



[image: figure_0197_1279]
图11-55






11.2.14 Spill Suppressor（抑色）滤镜


通常情况下，抠像之后的图象都会有残留的抠出颜色的痕迹，而Spill Suppressor（抑色）滤镜就可以用来消除这些残留的颜色痕迹，另外还可以消除图象边缘溢出的抠出颜色。

执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Spill Suppressor（抑色）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Spill Suppressor（抑色）滤镜的参数，如图11-56所示。

[image: figure_0197_1280]
图11-56



参数介绍

Color To Suppressor（抑色）：用来清除图象残留的颜色。

Suppression（抑制）：用来设置抑制颜色强度。

专家点拨

这些溢出的抠出色常常是由于背景的反射造成的，如果使用Spill Suppressor（抑色）滤镜还不能得到满意的结果，可以使用Hue/Saturation（色相/饱和度）降低饱和度，从而弱化抠出的颜色。




11.3 Matte（边缘控制）滤镜组


抠像是一门综合技术，除了抠像滤镜本身的使用方法外，还包括抠像后图象边缘的处理技术、与背景合成时的色彩匹配技术等。在这一节中，我们将介绍图象边缘的处理技术，在After Effects CS6中，用来控制图象边缘的滤镜在Effect（特效）菜单的Matte（边缘控制）子菜单中。




11.3.1 Matte Choker（蒙版清除）滤镜


Matte Choker（蒙版清除）滤镜是功能非常强大的图象边缘处理工具，如图11-57所示。

[image: figure_0197_1281]
图11-57



执行“Effect（特效）>Matte（边缘控制）>Matte Choker（蒙版清除）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Matte Choker（蒙版清除）滤镜的参数，如图11-58所示。

[image: figure_0197_1282]
图11-58



参数介绍

Geometric Softness 1（边缘羽化1）：用来调整图象边缘的一级光滑度。

Choke 1（清除1）：用来设置图象边缘的一级“扩充”或“收缩”。

Gray Level Softness 1（边缘羽化级别1）：用来调整图象边缘的一级光滑度程度。

Geometric Softness 2（边缘羽化2）：用来调整图象边缘的二级光滑度。

Choke 2（清除2）：用来设置图象边缘的二级“扩充”或“收缩”。

Gray Level Softness 2（边缘羽化级别2）：用来调整图象边缘的二级光滑度程度。

Iterations（重复度）：用来控制图象边缘“收缩”的强度。




11.3.2 Refine Matte（精炼清除）滤镜


在After Effects CS6中，Refine Matte（精炼清除）滤镜不仅仅可以用来处理图象的边缘，还可以用来控制抠出图象的Alpha噪波干净纯度，如图11-59所示。

[image: figure_0198_1283]
图11-59



执行“Effect（特效）>Matte（边缘控制）>Refine Matte（精炼清除）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Refine Matte（精炼清除）滤镜的参数，如图11-60所示。

[image: figure_0198_1284]
图11-60



参数介绍

Smooth（光滑）：用来设置图象边缘的光滑程度。

Feather（羽化）：用来调整图象边缘的羽化过渡。

Choke （清除）：用来设置图象边缘的“扩充”或“收缩”。

Reduce Chatter（减少噪波）：用来设置运动图象上的噪波。

Use Motion Blur（使用运动模糊）：对于带有运动模糊的图象来说，该选项很有用处。

Decontaminate Edge Colors（去除图象边的颜色）：可以用来处理图象边缘的颜色。




11.3.3 Simple Choker（简单清除）滤镜


Simple Choker（简单清除）属于边缘控制组中最为简单的一款滤镜，不太适合处理较为复杂或精度要求比较高的边缘。执行“Effect（特效）>Matte（边缘控制）> Simple Choker（简单清除）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Simple Choker（简单清除）滤镜的参数，如图11-61所示。

[image: figure_0198_1285]
图11-61



参数介绍

View（视图）：用来设置图象的查看方式。

Choke Matte（清除强度）：用来设置图象边缘的“扩充”或“收缩”。




11.4 Keylight（键控）滤镜


Keylight是一个屡获殊荣并经过产品验证的蓝绿屏幕抠像插件，同时Keylight是曾经获得学院奖的抠像工具之一。多年以来，Keylight不断进行改进和升级，目的就是为了使抠像能够更快捷、简单。

使用Keylight可以轻松地抠取带有阴影、半透明或毛发的素材，并且还有Spill Suppression（溢出抑制）功能，可以清除抠像蒙版边缘的溢出颜色，这样可以使前景和背景更加自然地融合在一起。

Keylight能够无缝集成到一些世界领先的合成和编辑系统中，包括Autodesk媒体和娱乐系统、Avid DS、Digital Fusion、Nuke、Shake和Final Cut Pro，当然也可 以 无 缝集成到After Effects中，如图11-62所示。

[image: figure_0198_1286]
图11-62






11.4.1 基本抠像


基本抠像的工作流程一般是先设置Screen Colour （屏幕色）参数，然后设置要抠出的颜色。如果在蒙版的边缘有抠出颜色的溢出，此时就需要调节Despill Bias （反溢出偏差）参数，为前景选择一个合适的表面颜色；如果前景颜色被抠出或背景颜色没有被完全抠出，这时就需要适当调节Screen Matte（屏幕蒙版）选项组下面的Clip Black（剪切黑色）和Clip White（剪切白色）参数。

执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Keylight（1.2）（键控）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Keylight （1. 2）（键控）滤镜的参数，如图11-63所示。

[image: figure_0198_1287]
图11-63



View（视图）.........................................................

View（视图）选项用来设置查看最终效果的方式，在其下拉列表中提供了11种查看方式，如图11-64所示，下面将介绍View （视图）方式中的几个最常用的选项。

[image: figure_0199_1288]
图11-64



专家点拨

在设置Screen Colour（屏幕色）时，不能将View（视图）选项设置为Final Result（最终结果），因为在进行第1次取色时，被选择抠出的颜色大部分都被消除了。

参数介绍

Screen Matte（屏幕蒙版）：在设置Clip Black（剪切黑色）和Clip White（剪切白色）时，可以将View（视图）方式设置为Screen Matte（屏幕蒙版），这样可以将屏幕中本来应该是完全透明的地方调整为黑色，将完全不透明的地方调整为白色，将半透明的地方调整为合适的灰色，如图11-65所示。

[image: figure_0199_1289]
图11-65



专家点拨

在设置Clip Black（剪切黑色）和Clip White（剪切白色）参数时，最好将View（视图）方式设置为Screen Matte（屏幕蒙版）模式，这样可以更方便地查看蒙版效果。

Status（状态）：将蒙版效果进行夸张、放大渲染，这样即便是很小的问题在屏幕上也将被放大显示出来，如图11-66所示。

[image: figure_0199_1290]
图11-66



专家点拨

在Status（状态）视图中显示了黑、白、灰3种颜色，黑色区域在最终效果中处于完全透明状态，也就是颜色被完全抠出的区域，这个地方就可以使用其他背景来代替，白色区域在最终效果中显示为前景画面，这个地方的颜色将完全保留下来，灰色区域表示颜色没有被完全抠出，显示的是前景和背景叠加的效果，在画面前景的边缘需要保留灰色像素来达到一种完美的前景边缘过渡与处理效果。

Final Result（最终结果）：显示当前抠像的最终效果。

Despill Bias（反溢出偏差）：在设置Screen Colour （屏幕色）时，虽然Keylight（键控）滤镜会自动抑制前景的边缘溢出色，但在前景的边缘处往往还是会残留一些抠出色，该选项就是用来控制残留的抠出色的。

专家点拨

一般情况下，Despill Bias（反溢出偏差）参数和Alpha Bias（Alpha偏差）参数是关联在一起的，调节其中的任何一个参数，另一个参数也会跟着发生相应的改变。

Screen Colour（屏幕色）......................................

Screen Colour（屏幕色）用来设置需要被抠出的屏幕色，可以使用该选项后面的“吸管工具”[image: figure_0199_1291]
 在Composition（合成）面板中吸取相应的屏幕色，这样就会自动创建一个Screen Matte（屏幕蒙版），并且这个蒙版会自动抑制蒙版边缘溢出的抠出颜色。




11.4.2 高级抠像


Screen Colour（屏幕色）......................................

无论是基本抠像还是高级抠像，Screen Colour（屏幕色）都是必须设置的一个选项。使用Keylight（键控）滤镜进行抠像的第1步就是使用Screen Colour（屏幕色）后面的“吸管工具”[image: figure_0199_1292]
 在屏幕上对抠出的颜色进行取样，取样的范围包括主要色调（如蓝色和绿色）与颜色饱和度。

一旦指定了Screen Colour（屏幕色）后，Keylight （键控）滤镜就会在整个画面中分析所有的像素，并且比较这些像素的颜色和取样的颜色在色调和饱和度上的差异，然后根据比较的结果来设定画面的透明区域，并相应地对前景画面的边缘颜色进行修改。




技术专题：图象像素与Screen Colour（屏幕色）的关系


背景像素：如果图象中的像素的色相与Screen Colour （屏幕色）类似，并且饱和度与设置的抠出颜色的饱和度一致或更高，那么这些像素就会被认为是图象的背景像素，因此将会被全部抠出，变成完全透明的效果，如图11-67所示。

[image: figure_0200_1293]
图11-67



边界像素：如果图象中像素的色相与Screen Colour（屏幕色）的色相类似，但是它的饱和度要低于屏幕色的饱和度，那么这些像素就会被认为是前景的边界像素，这样像素颜色就会减去屏幕色的加权值，从而使这些像素变成半透明效果，并且会对它的溢出颜色进行适当的抑制，如图11-68所示。

[image: figure_0200_1294]
图11-68



前景像素：如果图象中像素的色相与Screen Colour（屏幕色）的色相不一致，比如在图11-69中，像素的色相为绿色，Screen Colour（屏幕色）的色相为蓝色，这样Keylight （键控）滤镜经过比较后就会将绿色像素当作为前景颜色，因此绿色将完全被保留下来。

[image: figure_0200_1295]
图11-69



Despill Bias（反溢出偏差）..................................Despill Bias（反溢出偏差）参数可以用来设置ScreenColour（屏幕色）的反溢出效果，比如在图11-70（左）中直接对素材应用Screen Colour（屏幕色），然后设置抠出颜色为蓝色后的抠像效果并不理想，如图11-70（右）所示，此时Despill Bias（反溢出偏差）参数为默认值。

从图11-71（左）中不难看出，头发边缘还有蓝色像素没有被完全抠出，这时就需要设置Despill Bias（反溢出偏差）颜色为前景边缘的像素颜色，也就是毛发的颜色，这样抠取出来的图象效果就会得到很大改善，如图11-71（右）所示。

[image: figure_0200_1296]
图11-70



[image: figure_0200_1297]
图11-71



Alpha Bias（Alpha偏差）......................................

在一般情况下都不需要单独调节Alpha Bias（Alpha偏差）属性，但是在绿屏中的红色信息多于绿色信息时，并且前景的红色通道信息也比较多的情况下，就需要单独调节Alpha Bias（Alpha偏差）参数，否则将很难抠出图象，如图11-72所示。

[image: figure_0200_1298]
图11-72



专家点拨

在选取Alpha Bias（Alpha偏差）颜色时，一般都要选择与图象中的背景颜色具有相同色相的颜色，并且这些颜色的亮度要比较高才行。

Screen Gain（屏幕增益）......................................

Screen Gain（屏幕增益）参数主要用来设置ScreenColour（屏幕色）被抠出的程度，其值越大，被抠出的颜色就越多，如图11-73所示。

[image: figure_0200_1299]
图11-73



专家点拨

在调节Screen Gain（屏幕增益）参数时，其数值不能太小，也不能太大。在一般情况下，使用Clip Black（剪切黑色）和Clip White（剪切白色）两个参数来优化Screen Matte（屏幕蒙版）的效果比使用Screen Gain（屏幕增益）的效果要好。

Screen Balance（屏幕平衡）.................................

Screen Balance（屏幕平衡）参数是通过在RGB颜色值中对主要颜色的饱和度与其他两个颜色通道的饱和度的平均加权值进行比较，所得出的结果就是Screen Balance（屏幕平衡）的属性值，例如，Screen Balance （屏幕平衡）为100%时，Screen Colour（屏幕色）的饱和度占绝对优势，而其他两种颜色的饱和度几乎为0。

专家点拨

根据素材的不同，需要设置的Screen Balance（屏幕平衡）值也有所差异，在一般情况下，蓝屏素材设置为95%左右即可，而绿屏素材设置为50%左右就可以了。

Screen Pre-blur（屏幕预模糊）............................

Screen Pre-blur（屏幕预模糊）参数可以在对素材进行蒙版操作前，先对画面进行轻微的模糊处理，这种预模糊的处理方式可以降低画面的噪点效果。

Screen Matte（屏幕蒙版）....................................Screen Matte（屏幕蒙版）参数组主要用来微调蒙版效果，这样可以更加精确地控制前景和背景的界线，展开Screen Matte（屏幕蒙版）参数组的相关参数，如图11-74所示。

[image: figure_0201_1300]
图11-74



参数介绍

Clip Black（剪切黑色）：设置蒙版中黑色像素的起点值。如果在背景像素的地方出现了前景像素，那么这时就可以适当增大Clip Black（剪切黑色）的数值，以抠出所有的背景像素，如图11-75所示。

[image: figure_0201_1301]
图11-75



Clip White（剪切白色）：设置蒙版中白色像素的起点值。如果在前景像素的地方出现了背景像素，那么这时就可以适当降低Clip White（剪切白色）数值，以达到满意的效果，如图11-76所示。

[image: figure_0201_1302]
图11-76



Clip Rollback（剪切削减）：在调节Clip Black（剪切黑色）和Clip White（剪切白色）参数时，有时会对前景边缘像素产生破坏，如图11-77（左）所示，这时候就可以适当调整Clip Rollback（剪切削减）的数值，对前景的边缘像素进行一定程度的补偿，如图11-77（右）所示。

[image: figure_0201_1303]
图11-77



Screen Shrink/Grow（屏幕收缩/扩张）：用来收缩或扩大蒙版的范围。

Screen Softness（屏幕柔化）：对整个蒙版进行模糊处理。注意，该选项只影响蒙版的模糊程度，不会影响到前景和背景。

Screen Despot Black（屏幕独占黑色）：让黑点与周围像素进行加权运算。增大其值可以消除白色区域内的黑点，如图11-78所示。

[image: figure_0201_1304]
图11-78



Screen Despot White（屏幕独占白色）：让白点与周围像素进行加权运算。增大其值可以消除黑色区域内的白点，如图11-79所示。

[image: figure_0201_1305]
图11-79



Replace Colour（替换颜色）：根据设置的颜色来对Alpha通道的溢出区域进行补救。

Replace Method（替换方式）：设置替换Alpha通道溢出区域颜色的方式，共有以下4种。

None（无）：不进行任何处理。

Source（源）：使用原始素材像素进行相应的补救。

Hard Colour（硬度色）：对任何增加的Alpha通道区域直接使用Replace Colour（替换颜色）进行补救，如图11-80所示（为了便于观察，这里故意将替换颜色设置为红色）。

[image: figure_0202_1306]
图11-80



Soft Colour（柔和色）：对增加的Alpha通道区域进行Replace Colour（替换颜色）补救时，根据原始素材像素的亮度来进行相应的柔化处理，如图11-81所示。

[image: figure_0202_1307]
图11-81



Inside Mask /Outside Mask（内/外侧遮罩）........

使用Inside Mask（内侧遮罩）可以将前景内容隔离出来，使其不参与抠像处理。如前景中的主角身上穿有淡蓝色的衣服，但是这位主角又是站在蓝色的背景下进行拍摄的，那么就可以使用Inside Mask（内侧遮罩）来隔离前景颜色，使用Outside Mask（外侧遮罩）可以指定背景像素，不管遮罩内是何种内容，一律被视为背景像素来进行抠出，这对于处理背景颜色不均匀的素材非常有用。

展开Inside Mask /Outside Mask（内/外侧遮罩）参数组的参数，如图11-82所示。

[image: figure_0202_1308]
图11-82



参数介绍

Inside Mask /Outside Mask（内/外侧遮罩）：选择内侧或外侧的遮罩。

Inside Mask Softness /Outside Mask Softness（内/外侧遮罩柔化）：设置内/外侧遮罩的柔化程度。

Invert（反转）：反转遮罩的方向。

Replace Method（替换方式）：与Screen Matte（屏幕蒙版）参数组中的Replace Method（替换方式）属性相同。

Replace Colour（替换颜色）：与Screen Matte（屏幕蒙版）参数组中的Replace Colour（替换颜色）属性相同。

Source Alpha（源Alpha）：该参数决定了Keylight （键控）滤镜如何处理源图象中本来就具有的Alpha通道信息。

Foreground Colour Correction（前景颜色校正）....

Foreground Colour Correction（前景颜色校正）参数用来校正前景颜色，可以调整的参数包括Saturation （饱和度）、Contrast（对比度）、Brightness（亮度）、Colour Suppression（颜色抑制）和Colour Balancing（色彩平衡）。

Edge Colour Correction（边缘颜色校正）...........

Edge Colour Correction（边缘颜色校正）参数与Foreground Colour Correction（前景颜色校正）参数相似，主要用来校正蒙版边缘的颜色，可以在View（视图）列表中选择Colour Correction Edge（边缘颜色校正）来查看边缘像素的范围。

Source Crops（源裁剪）........................................

Source Crops（源裁剪）参数组中的参数可以使用水平或垂直的方式来裁切源素材的画面，这样可以将图象边缘的非前景区域直接设置为透明效果。




11.4.3 实战——使用Keylight（键控）滤镜快速抠像


素材位置 第11章>实战——使用Keylight（键控）滤镜快速抠像

实例位置 第11章>实战——使用Keylight（键控）滤镜快速抠像_Final.aep

技术掌握 掌握Keylight（键控）滤镜的常规用法

本例的前后对比效果如图11-83所示。

[image: figure_0202_1309]
图11-83



01 使用After Effects CS6打开“实战——使用Keylight （键控）滤镜快速抠像.aep”文件，如图11-84所示。

02 选择“Clip.mov”图层，使用Tools（工具）面板上的Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0202_1310]
 将镜头中右侧的拍摄设备勾选出来，如图11-85所示，然后展开图层的遮罩属性，勾选Inverted（反转）选项，如图11-86所示。

[image: figure_0203_1311]
图11-84



[image: figure_0203_1312]
图11-85



[image: figure_0203_1313]
图11-86



03 继续选择“Clip.mov”图层，执行“Effect（特效）>Keying（抠像）> Keylight（1.2）（键控）”菜单命令，为其添加Keylight（键控）滤镜，然后使用Screen Colour（屏幕色）选项后面的“吸管工具”[image: figure_0203_1314]
 在Composition（合成）面板中吸取绿色的幕布，如图11-87所示。

[image: figure_0203_1315]
图11-87



04 在Keylight（键控）滤镜中，修改Screen Pre-blur （屏幕预模糊）值为1，展开Screen Matte（屏幕蒙版）参数组，修改Clip Black（剪切黑色）值为15、Clip White （剪切白色）值为85，如图11-88所示，最终预览效果如图11-89所示。

[image: figure_0203_1316]
图11-88



[image: figure_0203_1317]
图11-89






11.4.4 综合实例——虚拟演播室


素材位置 第11章>综合实例——虚拟演播室

实例位置 第11章>综合实例——虚拟演播室_Final.aep

技术掌握 掌握特技抠像技术的综合运用

本例主要讲解镜头的蓝屏抠像、图象边缘处理和场景色调匹配等抠像技术的应用，案例的前后对比效果如图11-90所示。

[image: figure_0203_1318]
图11-90



01 使用After Effects CS6打开“综合实例——虚拟演播室.aep”文件，如图11-91所示。

[image: figure_0203_1319]
图11-91



02选择“Video.mov”图层，执行“Effect（特效）>Keying（抠像）>Keylight（1.2）（键控）”菜单命令，为其添加Keylight（键控）滤镜，然后在Source Crops（源裁剪）参数组中，修改X Method（x轴方式）和Y Method（y轴方式）为Repeat（重复），修改Left（左边）的值为45，如图11-92所示，画面效果如图11-93所示。

[image: figure_0204_1320]
图11-92



[image: figure_0204_1321]
图11-93



03 使用Screen Colour（屏幕色）选项后面的“吸管工具”[image: figure_0204_1322]
 在Composition（合成）面板中吸取颜色，如图11-94所示，抠出后的画面效果如图11-95所示。

[image: figure_0204_1323]
图11-94



[image: figure_0204_1324]
图11-95



04 设置View（视图）方式为Screen Matte（屏幕蒙版）模式，效果如图11-96所示。

[image: figure_0204_1325]
图11-96



05 修改Screen Gain（屏幕增益）值为110、Screen Balance（屏幕平衡）值为0，然后在Screen Matte（屏幕蒙版）参数组下设置Clip White（剪切白色）值为80、Screen Shrink/Grow（屏幕收缩/扩张）值为-1.5、Screen Softness（屏幕柔化）值为0.5，如图11-97所示。

[image: figure_0204_1326]
图11-97



06 修改View（视图）方式为Final Result（最终结果），效果如图11-98所示。

[image: figure_0204_1327]
图11-98



07 导入“演播室背景.tga”文件，在Interpret Footage （素材属性解释）对话框中选择Premultiplied-Matted With Color（预乘-蒙版的颜色）选项，如图11-99所示。

[image: figure_0204_1328]
图11-99



08 在Project（项目）面板中，选择该素材并按Ctrl+/组合键将其添加到Timeline（时间线）面板中，并将其移动到“Video.mov”图层的下面，画面效果如图11-100所示。

[image: figure_0205_1329]
图11-100



09 导入IM.jpg素材文件，然后在Project（项目）面板中，选择该素材并按Ctrl+/组合键将其添加到Timeline （时间线）面板中，并将其移动到“Video.mov”图层的下面，画面效果如图11-101所示。

[image: figure_0205_1330]
图11-101



10 选择IM.jpg图层，执行“Effects（特效）>Distort （扭曲）>Corner Pin（四角定位）”菜单命令，为其添加Corner Pin（四角定位）滤镜，然后修改Upper Left （左上角）的值为（-37，162）、Upper Right（右上角）的值为（190，167）、Lower Left（左下角）的值为（-36，344）、Lower Right（右下角）的值为（193， 332），如图11-102所示，效果如图11-103所示。

[image: figure_0205_1331]
图11-102



[image: figure_0205_1332]
图11-103



11 选择“Video.mov”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Hue/Saturation（色相/饱和度）”菜单命令，为其添加Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜，然后设置Channel Control（通道控制）为Reds （红色）通道，修改Channel Range（通道范围）中的颜色范围，接着设置Red Hue（红色色相）为0×-5°，最后设置Red Saturation（红色饱和度）为5，如图11-104所示，画面预览效果如图11-105所示。

[image: figure_0205_1333]
图11-104



[image: figure_0205_1334]
图11-105



12 选择“IM.jpg”和“演播室背景.tga”图层，按Ctrl+Shift+C组合键合并图层，将新的合成命名为“背景合成”，如图11-106所示。

13 修改“Video.mov”图层的Position（位置）值为（360，320）、Scale（缩放）值为（90%，90%），最后修改“背景合成”图层的Position（位置）值为（360，248），如图11-107所示。

[image: figure_0206_1335]
图11-106



[image: figure_0206_1336]
图11-107



专家点拨

这里修改“Video.mov”图层的Position（位置）和Scale （缩放）属性以及“背景合成”图层的Position（位置）属性主要是为了调整人物与虚拟演播室背景图之间的比例关系。

14 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width（宽）为720 px、Height （高）为576 px、Name（名称）为“遮幅”，如图11-108所示。

[image: figure_0206_1337]
图11-108



15 选择“遮幅”图层，然后在Tools（工具）面板双击Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0206_1338]
 ，系统会根据该图层的大

小自动匹配创建一个遮罩，然后调节遮罩的大小如图11-10 9所示，接着展开遮罩属性，并勾选Inverted（反选）选项，如图11-110所示。

[image: figure_0206_1339]
图11-109



[image: figure_0206_1340]
图11-110



16 按Ctrl+M组合键进行视频输出后，执行项目的打包设置，预览效果如图11111所示。

[image: figure_0206_1341]
图11-111






11.5 本章小结


本章介绍了After Effects CS6中的特效抠像技术以及抠像技术在电视包装中的应用。在After Effects CS6中，抠像功能也在日益完善和强大，希望广大读者仔细领悟各项抠像技术。




11.6 课后练习





11.6.1 课后练习——使用差异蒙版抠像滤镜


素材位置 第11章>课后练习——使用差异蒙版抠像滤镜

实例位置 第11章>课后练习——使用差异蒙版抠像滤镜_Final.aep

技术掌握 掌握Difference Matte（差异蒙版）滤镜的用法

本练习制作的前后对比效果如图11-112所示。

[image: figure_0206_1342]
图11-112






11.6.2 课后练习——使用线性颜色抠像滤镜


素材位置 第11章>课后练习——使用线性颜色抠像滤镜

实例位置 第11章>课后练习——使用线性颜色抠像滤镜_Final.aep

技术掌握 掌握Linear Color Key（线性颜色抠像）滤镜的用法

本练习制作的前后对比效果如图11-113所示。

[image: figure_0206_1343]
图11-113





第12章 镜头稳定、运动跟踪与镜头反求


本章导读

本章将介绍After Effects CS6中镜头稳定、运动跟踪与镜头反求的概念和技术。在影视后期合成中，常常需要对镜头进行处理，本章就来讲解处理镜头画面的常用技术。

Learning Objectives

镜头稳定的概念

运动跟踪的概念

镜头反求的概念

镜头稳定技术

运动跟踪技术

镜头反求技术




12.1 概述





12.1.1 基本概念


镜头稳定..................................................................................

在前期拍摄中，由于一些不可避免的客观因素，常常得到的是一堆画面抖动的镜头素材，而在后期处理中，这些素材又需要加入到整个影片项目中，就需要在After Effects中做必要的后期处理以消除画面抖动，以上处理的过程与技术，可以称之为镜头稳定的应用。

镜头稳定可以将一些貌似废弃无法使用的镜头“变废为宝”为我们所用，还可以省去重新拍摄过程而达到节约成本的目的。

运动跟踪..................................................................................

所谓的运动跟踪，是对动态镜头中的某个或多个指定的像素点进行跟踪分析，并自动创建出关键帧，最后将跟踪的运动数据应用于其他图层或滤镜中，让其他图层元素或滤镜与原始镜头中的运动对象进行同步匹配。运动跟踪的基本原理可以理解为“相对运动，即为静止”。

运动跟踪最典型的应用就是在镜头画面中替换或添加元素，图12-1所示的为替换墙壁上的海报。

[image: figure_0207_1344]
图12-1



镜头反求..................................................................................

镜头反求（又称为运动匹配或摄影机轨迹反求），是将CG元素（也称虚拟元素或三维场景）的运动与实拍素材画面的运动相匹配。镜头反求是一切CG特效成功的基础，图12-2所示的就是镜头反求应用的一个案例。

[image: figure_0207_1345]
图12-2






12.1.2 Tracker（跟踪）面板的参数


不管是镜头稳定、运动跟踪还是镜头反求，都可以在Tracker（跟踪）面板上进行相关的设置和应用。

执行“Window（窗口）>Tracker（跟踪）”菜单命令，打开Tracker（跟踪）面板，如图12-3所示。

[image: figure_0208_1346]
图12-3



参数介绍

Track Camera（镜头反求）：用来完成画面的3D跟踪解算。

Warp Stabilizer（稳定器）：用来自动解算完成画面的稳定设置。

Track Motion（运动跟踪）：用来完成画面的2D跟踪解算。

Stabilize Motion（运动稳定）：用来控制画面的稳定设置。

Motion Source（运动源素材）：设置被解算的图层，只对Footage（素材）和Composition（合成）有效。

Current Track（当前跟踪）：选择被激活的解算器。

Track Type（跟踪类型）：设置使用的跟踪解算模式。不同的跟踪解算模式可以设置不同的跟踪点，并且将不同跟踪模式的跟踪数据应用到目标图层或目标滤镜的方式也不一样，共有以下5种，如图12-4所示。

[image: figure_0208_1347]
图12-4



Stabilize（稳定）：通过跟踪Position（位置）、Rotation（旋转）、Scale（缩放）的值来对源图层进行反向补偿，从而起到稳定源图层的作用。当跟踪Position （位置）时，该模式会创建一个跟踪点，经过跟踪后会为源图层生成一个Anchor Point（轴心点）关键帧；当跟踪Rotation（旋转）时，该模式会创建两个跟踪点，经过跟踪后会为源图层生产一个Rotation（旋转）关键帧；当跟踪Scale（缩放）时，该模式会创建两个跟踪点，经过跟踪后会为源图层产生一个Scale（缩放）关键帧。

Transform（变换）：通过跟踪Position（位置）、Rotation（旋转）、Scale（缩放）的值将跟踪数据应用到其他图层中。当跟踪Position（位置）时，该模式会创建一个跟踪点，经过跟踪后会为其他图层创建一个Position （位置）跟踪关键帧数据；当跟踪Rotation（旋转）时，该模式会创建两个跟踪点，经过跟踪后会为其他图层创建一个Rotation（旋转）跟踪关键帧数据；当跟踪Scale （缩放）时，该模式会创建两个跟踪点，经过跟踪后会为其他图层创建一个Scale（缩放）跟踪关键帧数据。

Parallel corner pin（平行边角固定）：该模式只跟踪倾斜和旋转变化，不具备跟踪透视的功能。在该模式中，平行线在跟踪过程中始终是平行的，并且跟踪点之间的相对距离也会被保存下来，Parallel corner pin（平行边角固定）模式使用3个跟踪点，然后根据3个跟踪点的位置计算出第4个点的位置，接着根据跟踪的数据为目标图层的Corner Pin（边角固定）滤镜的4个角点应用跟踪的关键帧数据。

Perspective corner pin（透视边角固定）：该模式可以跟踪到源图层的倾斜、旋转和透视变化。Perspective corner pin（透视边角固定）模式使用4个跟踪点进行跟踪，然后将跟踪到的数据应用到目标图层的Corner Pin （边角固定）滤镜的4个角点上。

Raw（数据）：该模式只能跟踪源图层的Position（位置）变化，通过跟踪产生的跟踪数据不能直接通过使用Apply（应用）按钮应用到其他图层中，但是可以通过复制粘贴或是表达式的形式将其连接到其他动画属性上。

Motion Target（运动目标）：设置跟踪数据被应用的图层或滤镜控制点。After Effects通用对目标图层或滤镜增加属性关键帧来稳定图层或跟踪源图层的运动。

Edit Target（编辑目标）：设置运动数据要应用到的目标对象。

Options（选项）：设置跟踪器的相关选项参数，单击该按钮可以打开Motion Tracker Options（运动跟踪选项）对话框，如图12-5所示。

[image: figure_0208_1348]
图12-5



Track Name（跟踪名字）：设置跟踪器的名字，也可以在Timeline（时间线）面板中修改跟踪器的名字。

Tracker Plug-in（跟踪插件）：选择跟踪器插件，系统默认的是After Effects内置的跟踪器。

Channel（通道）：设置在特征区域内比较图象数据的通道。如果特征区域内的跟踪目标有比较明显的颜色区别，则选择RGB通道；如果特征区域内的跟踪目标与周围图象区域有比较明显的亮度差异，则选择使用Luminance（亮度）通道；如果特征区域内的跟踪目标与周围区域有比较明显的颜色Saturation（饱和度）差异，则选择Saturation（饱和度）通道。

Process Before Match（匹配之前处理）：为了提高跟踪效果，可以使用该选项来模糊图象，以减少图象的噪点。

Track Fields（跟踪范围）：对隔行扫描的视频进行逐帧插值，以便于进行跟踪。

Subpixel Positioning（子像素匹配）：将特征区域像素进行细分处理，可以得到更精确的跟踪效果，但是会耗费更多的运算时间。

Adapt Feature On Every Frame（逐帧优化特征区域）：根据前面一帧的特征区域来决定当前帧的特征区域，而不是最开始设置的特征区域。这样可以提高跟踪精度，但同时也会耗费更多的运算时间。

If Confidence Is Below（如果相似度低于）：当跟踪分析的特征匹配率低于设置的百分比时，该选项用来设置相应的跟踪处理方式，包含Continue Tracking（继续跟踪）、Stop Tracking（停止跟踪）、Extrapolate Motion（自动推断运动）和Adapt Feature（优化特征）4种方式。

Analyze（分析）：在源图层中逐帧分析跟踪点。

[image: figure_0209_1349]
 Analyze 1 frame backward（向后分析1帧）：分析当前帧，并且将当前时间指示滑块往前移动一帧。

[image: figure_0209_1350]
 Analyze backward（向后分析）：从当前时间指示滑块处往前分析跟踪点。

[image: figure_0209_1351]
 Analyze forward（向前分析）：从当前时间指示滑块处往后分析跟踪点。

[image: figure_0209_1352]
 Analyze 1 frame forward（向前分析1帧）：分析当前帧，并且将当前时间指示滑块往后移动一帧。

Reset（恢复）：恢复到默认状态下的特征区域、搜索区域和附着点，并且从当前选择的跟踪轨道中删除所有的跟踪数据，但是已经应用到其他目标图层的跟踪控制数据保持不变。

Apply（应用）：以关键帧的形式将当前的跟踪解算数据应用到目标图层或滤镜控制上。




12.1.3 Timeline（时间线）面板的跟踪参数


在Tracker（跟踪）面板中单击Track Motion（运动跟踪）按钮或Stabilize Motion（运动稳定）按钮时， Timeline（时间线）面板中的源图层都会自动创建一个新的Tracker（跟踪器），每个跟踪器都可以包括一个或多个Track Point（跟踪点）。当执行跟踪分析后，每个跟踪点中的属性选项组会根据跟踪情况来保存跟踪数据，同时会生产相应的跟踪关键帧，如图12-6所示。

[image: figure_0209_1353]
图12-6



参数介绍

Feature Center（特征中心）：设置特征区域的中心位置。

Feature Size（特征大小）：设置特征区域的宽度和高度。

Search Offset（搜索偏移）：设置搜索区域中心相对于特征区域中心的位置。

Search Size（搜索大小）：设置搜索区域的宽度和高度。

Confidence（程度）：该参数是After Effects在进行跟踪时生成的每个帧的跟踪匹配程度。一般情况下都不要自行设置该参数，因为After Effects会自动生成。

Attach Point（附着点）：设置目标图层或滤镜控制点的位置。

Attach Point Offset（附着点偏移）：设置目标图层或滤镜控制中心相对于特征区域中心的位置。




12.2 镜头稳定


在镜头稳定的应用中，主要包含Stabilize Motion（运动稳定）和Warp Stabilizer（稳定器）两个功能。




12.2.1 Stabilize Motion（运动稳定）


使用Stabilize Motion（运动稳定）功能稳定画面，在手动指定完素材画面中的某个或某几个像素点后，After Effects会进行相应的解算并将画面中目标物体的运动数据作为补偿画面运动的依据，从而达到稳定画面的作用。

下面介绍运动稳定的操作步骤。

第1步：在Timeline（时间线）面板中选择需要进行运动稳定的图层。

第2步：在Tracker（跟踪）面板中单击Stabilize Motion（运动稳定）按钮，接着单击Options（选项）按钮，打开Motion Tracker Options（运动跟踪选项）对话框进行细化设置。

第3步：对Position（位置）、Rotation（旋转）和Scale（缩放）3个选项按照需求进行组合选择。

第4步：将当前时间滑块拖曳到开始跟踪的第1帧处，然后在Layer（图层）窗口中自定义稳定的跟踪点，使用Selection Tool（选择工具）[image: figure_0210_1354]
 调节每个跟踪点的特征区域、搜索区域和附着点。

第5步：在Tracker（跟踪）面板中单击Analyze forward（向前分析）按钮[image: figure_0210_1355]
 开始解算。如果跟踪错误，可以单击Stop Analyze（停止分析）按钮[image: figure_0210_1356]
 ，然后手动修正跟踪解算数据。

第6步：解算结束后，则单击Apply（应用）按钮，确定解算的最终数据并应用到该图层中。

第7步：完成画面细节的最终优化处理。




技术专题：运动稳定的跟踪点


运动跟踪通过在Layer（图层）预览窗口中的指定区域来设置Track Points（跟踪点），每个跟踪点都包含有Feature region（特征区域）、Search region（搜索区域）和Attach point（附着点）。

在设置运动稳定时，需要调节跟踪点的特征区域、搜索区域和附着点，这时可以使用Selection Tool（选择工具）[image: figure_0210_1357]
 对它们进行单独调节，也可以进行整体调节。为了便于跟踪特征区域，当移动特征区域时，特征区域内的图象将被放大到原来的4倍。

下面简单介绍一下Feature region（特征区域）、Search region（搜索区域）和Attach point（附着点）的概念。

Feature region（特征区域）：特征区域定义了图层被跟踪的区域，包含有一个明显的视觉元素，这个区域应该在整个跟踪阶段都能被清晰辨认。

Search region（搜索区域）：搜索区域定义了After Effects搜索特征区域的范围，为运动物体在帧与帧之间的位置变化预留出搜索空间。搜索区域设置的范围越小，越节省跟踪时间，但是会增大失去跟踪目标的几率。

Attach point（附着点）：指定跟踪结果的最终附着点。




12.2.2 Warp Stabilizer（稳定器）


使用Warp Stabilizer（稳定器）功能稳定画面，在对稳定器做一些必要的设置后，系统将会自动分两步完成画面的解算（即分析和修正）。其中，在分析的时候，画面中会出现蓝色的条，在修正的时候，画面中会出现橙色的条。另外，Warp Stabilizer（稳定器）在画面最终的裁剪和比例缩放方面也有比较好的控制。

执行Warp Stabilizer（稳定器）解算有以下3种方法。

第1种：在Tracker（跟踪）面板中单击WarpStabilizer（稳定器）按钮。

第2种：执行“Animation（动画）> Warp Stabilizer （稳定器）”菜单命令。

第3种：执行“Effect（特效）>Distort（扭曲）>Warp Stabilizer（稳定器）”菜单命令。

不管使用哪种方法，在执行完该命令后，被解算的图层上会自动添加Warp Stabilizer（稳定器）滤镜，如图12-7所示。

[image: figure_0210_1358]
图12-7



参数介绍

Analyze（解算）：单击该按钮，系统将会自动执行解算。

Cancel（取消）：单击该按钮，系统将会停止解算。

Stabilization（稳定）：用来设置稳定的相关选项和参数。

Result（发生）：该参数有两个选项，分别是No Motion和Smooth Motion。其中，No Motion用来稳定相对固定的镜头，而Smooth Motion则用来稳定慢速运动的镜头。

Smoothness（平稳度）：用来设置镜头平稳度的百分比。

Method（方式）：用来设置镜头稳定的方式，共有4个选项，分别为Position（位置）、Position，Scale， Rotation（位置、缩放和角度）、Perspective（透视）、Subspace Warp（子空间扭曲）。

Borders（边缘）：主要用来设置稳定后图象的边缘控制。

Framing（结构）：该参数共有4个选项，分别为Stabilize Only（图象仅仅是被稳定，边缘不做任何处理）、Stabilize,Crop（图象稳定后做裁剪处理）、Stabilize,Crop,Auto-Scale（图象稳定后做裁剪和自动缩放处理）、Stabilize,Synthesize Edges（图象稳定后其边缘做“镜像”特殊处理）。

Advanced（高级）：主要用来设置稳定后图象的高级控制，当然，会根据Method（方式）和Framing（结构）选择的不同，出现不同的可选项。

Detailed Analysis（详细解算）：勾选该选项，会对图象做详细的解算，效果会提升不少，但解算的时间也会变长。

Rolling Shutter Ripple（快门的摇摆反应）：该参数有两个选项，分别为Automatic Reduction（自动减少镜头稳定的晃动）和Enhanced Reduction（增强减少镜头稳定的晃动）。

Crop Less <-> Smooth More（裁剪与平滑的比重值）：值越大，越稳定；值越小，裁剪越小，稳定解算的处理效果就会不太理想。

Hide Warning Banner（隐藏解算警告条）：用来隐藏解算时分析和修改的警告条。




12.2.3 实战——镜头稳定1


素材位置 第12章>实战——镜头稳定1

实例位置 第12章>实战——镜头稳定1_Final.aep

技术掌握 掌握Stabilize Motion（运动稳定）的应用

本例的前后对比效果如图12-8所示。

[image: figure_0211_1359]
图12-8



01 使用After Effects CS6打开“实战——镜头稳定.aep”文件，如图12-9所示。

[image: figure_0211_1360]
图12-9



02 在Timeline（时间线）面板中选择“Street”图层，然后执行“Window（窗口）>Tracker（跟踪）”菜单命

令，打开Tracker（跟踪）面板，然后在Tracker（跟踪）面板中单击Stabilize Motion（运动稳定）按钮，并勾选Position（位置）选项，如图12-10所示。

[image: figure_0211_1361]
图12-10



03 在Timeline（时间线）面板中将当前时间滑块拖曳到第0帧后，使用Selection Tool（选择工具）[image: figure_0211_1362]
 在Layer（图层）预览面板中自定义跟踪点，如图12-11所示。

[image: figure_0211_1363]
图12-11



专家点拨

在画面中，作为自定义跟踪点的目标对象主要有以下4点特征。

第1点：与周围区域形成强烈对比的颜色、亮度或饱和度。

第2点：整个特征区域有清晰的边缘。

第3点：在整个视频持续时间内都可以辨识。

第4点：跟踪目标在各个方向上都相似。

04 在Tracker（跟踪）面板中单击Analyze Forward（向前分析）按钮[image: figure_0211_1364]
 开始解算，解算后的数据如图12-12所示。

[image: figure_0211_1365]
图12-12



05 在Tracker（跟踪）面板中单击Apply（应用）按钮，然后在弹出的对话框中单击OK按钮，如图12-13所示，预览画面，镜头中出现了如图12-14所示的“穿帮”。

[image: figure_0211_1366]
图12-13



[image: figure_0211_1367]
图12-14



06 选择“Street”图层，修改其Position（位置）的值为（370，202）、Scale（缩放）的值为（106%， 106%），如图12-15所示。

[image: figure_0212_1368]
图12-15



07 选择“Street”图层，按Ctrl+D组合键复制图层，将复制生成的新图层的叠加模式修改为Soft Light（柔光），把Opacity（不透明度）的值修改为80%，如图12-16所示，画面效果如图12-17所示。

[image: figure_0212_1369]
图12-16



[image: figure_0212_1370]
图12-17






12.3 运动跟踪


在After Effects CS6中，Track Motion（运动跟踪）功能也可称之为2D跟踪解算，下面讲解运动跟踪的基本流程。




12.3.1 镜头设置


为了让运动跟踪的效果更加平滑，因此要使选择的跟踪目标必须具备明显的、与众不同的特征，这就要求在前期拍摄时有意识地为后期跟踪做好准备。




12.3.2 添加合适的跟踪点


当在Tracker（跟踪）面板中设置了不同的Track Type （跟踪类型）后，After Effects会根据不同的跟踪模式在Layer（图层）预览窗口中设置合适数量的跟踪点。




12.3.3 选择跟踪目标与设定跟踪特征区域


在进行运动跟踪之前，首先要观察整段影片，找出最好的跟踪目标（在影片中因为灯光影响而若隐若现的素材、在运动过程中因为角度的不同而在形状上呈现出较大差异的素材不适合作为跟踪目标）。虽然After Effects CS6会自动推断目标的运动，但是如果选择了最合适的跟踪目标，跟踪成功的几率会大大提高。

一个好的跟踪目标应该具备以下4点特征。

第1点：在整段影片中都可见。

第2点：在搜索区域中，目标与周围的颜色具有强烈的对比。

第3点：在搜索区域内具有清晰的边缘形状。

第4点：在整段影片中的形状和颜色都一致。




12.3.4 设置附着点偏移


附着点是目标图层或滤镜控制点的放置点，默认的附着点是特征区域的中心，如图12-18所示。

[image: figure_0212_1371]
图12-18






12.3.5 调节特征区域和搜索区域


特征区域：要让特征区域完全包括跟踪目标，并且特征区域应尽可能小一些。

搜索区域：搜索区域的位置和大小取决于跟踪目标的运动方式，搜索区域要适应跟踪目标的运动方式，只要能够匹配帧与帧之间的运动方式就可以了，无需匹配整段素材的运动。如果跟踪目标的帧与帧之间的运动是连续的，并且运动速度比较慢，那么只需要让搜索区域略大于特征区域就可以了；如果跟踪目标的运动速度比较快，那么搜索区域应该具备在帧与帧之间能够包含目标的最大位置或方向的改变范围。




12.3.6 解算


在Tracker（跟踪）面板中单击Analyze（分析）按钮来执行运动跟踪解算。




12.3.7 优化


在进行运动跟踪分析时，往往会因为各种原因不能得到最佳的跟踪效果，这时就需要重新调整搜索区域和特征区域，然后重新进行分析。

另外，在跟踪过程中，如果跟踪目标丢失或跟踪错误，可以返回到跟踪正确的帧，重新进行调整并分析。




12.3.8 应用跟踪数据


在确保跟踪数据正确的前提下，可以在Tracker （跟踪）面板中单击Apply（应用）按钮应用跟踪数据（Track Type（跟踪类型）设置为Raw（自然）时除外）。对于Raw（自然）跟踪类型，可以将跟踪数据复制到其他动画属性中或使用表达式将其关联到其他动画属性上。




12.3.9 实战——添加光晕


素材位置 第12章>实战——添加光晕

实例位置 第12章>实战——添加光晕_Final.aep

技术掌握 掌握Track Motion（运动跟踪）的应用

本例的前后对比效果如图12-19所示。

[image: figure_0213_1372]
图12-19



01 使用After Effects CS6打开“实战——添加光晕.aep”文件，如图12-20所示。

[image: figure_0213_1373]
图12-20



02 在Timeline（时间线）面板中选择“飞机”图层，执行“Window（窗口）>Tracker（跟踪）”菜单命令，打开Tracker（跟踪）面板，然后在Tracker（跟踪）面板中单击Track Motion（运动跟踪）按钮，并勾选Position（位置）和Rotation（旋转）选项，如图12-21所示。

[image: figure_0213_1374]
图12-21



03 在Timeline（时间线）面板中将当前时间滑块拖曳到第0帧后，使用Selection Tool（选择工具）[image: figure_0213_1375]
 在Layer（图层）面板中自定义跟踪点，如图12-22所示。

[image: figure_0213_1376]
图12-22



04 在Tracker（跟踪）面板中单击Analyze Forward（向前分析）按钮[image: figure_0213_1377]
 开始解算，解算后的数据如图12-23所示。

[image: figure_0213_1378]
图12-23



05 在Tracker（跟踪）面板中单击Edit Target（编辑目标）按钮，然后在打开的Motion Target（运动目标）对话框的Layer（图层）中选择Light01后，最后单击Ok按钮，如图12-24所示。

[image: figure_0213_1379]
图12-24



06 在Tracker（跟踪）面板中单击Apply（应用）按钮，然后在弹出的对话框中单击OK按钮，如图12-25所示。

[image: figure_0214_1380]
图12-25



07 开启“Light01”图层的显示，将图层的叠加模式修改为Add（相加），最后修改Anchor Point（轴心点）的值为（363，284），如图12-26所示，此时的画面预览效果如图12-27所示。

[image: figure_0214_1381]
图12-26



[image: figure_0214_1382]
图12-27



08 双击“飞机”图层，激活Tracker（跟踪）面板，然后在Tracker（跟踪）面板中单击Edit Target（编辑目标）按钮，接着在打开的Motion Target（运动目标）对话框的Layer（图层）中选择Light02后，最后单击Ok按钮，如图12-28所示。

[image: figure_0214_1383]
图12-28



09 在Tracker（跟踪）面板中单击Apply（应用）按钮，然后在弹出的对话框中单击OK按钮，如图12-29所示。

[image: figure_0214_1384]
图12-29



10 开启“Light02”图层的显示，将图层的叠加模式修改为Add（相加），最后修改Anchor Point（轴心点）的值为（433，283），如图12-30所示，画面最终预览效果如图12-31所示。

[image: figure_0214_1385]
图12-30



[image: figure_0214_1386]
图12-31






12.4 镜头反求





12.4.1 镜头反求


以前在处理镜头的反求时，往往都需要借助专业的反求软件（比如Boujou、Matchmover等），如图12-32所示，但是现在After Effects CS6提供了这样的功能，能满足用户的一些常规镜头跟踪的需求，其跟踪的数据也可以输出给三维软件去使用。在After Effects CS6中，Track Camera（镜头反求）功能称之为3D跟踪解算。

[image: figure_0214_1387]
图12-32



执行Track Camera（摄像机跟踪、反求）有以下3种方法。

第1种：在Tracker（跟踪）面板中单击Track Camera （镜头反求）按钮。

第2种：执行“Animation（动画）> Track Camera （镜头反求）”菜单命令。

第3种：执行“Effect（特效）>Perspective（透视）>3D Camera Tracker（3D镜头反求）”菜单命令。

不管使用哪种方法，在执行完该命令后，被解算的图层上会自动添加3D Camera Tracker（3D镜头反求）滤镜，如图12-33所示。

[image: figure_0215_1388]
图12-33



参数介绍

Analyze（解算）：单击该按钮，系统将会自动执行解算。

Cancel（取消）：单击该按钮，系统将会停止解算。

Shot Type（镜头类型）：用来选择摄像机在拍摄画面时的运动方式，有以下3个选项，如图12-34所示。

[image: figure_0215_1389]
图12-34



Fixed Angle of View（固定机位）：摄像机以固定机位的方式拍摄。

Variable Zoom（缩放镜头）：摄像机以缩放镜头的方式拍摄。

Specify Angle of View（指定视角）：摄像机以指定的视角进行拍摄。

Horizontal Angle of View（水平视角）：用来设置水平视角的值。当使用Specify Angle of View（指定视角）方式的时候，才可以激活该设置。

Show Track Points（显示跟踪点）：用来设置跟踪点的显示方式，有2D Source（2D源）和3D Solved（3D解算）两种方式。

Render Track Points（渲染跟踪点）：用来设置是否开启渲染跟踪点。

Track Point Size（跟踪点的大小）：用来设置跟踪点大小的百分比。

Target Size（目标点的大小）：用来设置目标点大小的百分比。

Advanced（高级）：主要用来设置跟踪解算方式的高级控制。在Solve Method（解算方式）中，主要有AutoDetect（自动检测）、Typical（典型）、Mostly Flat Scene（平缓的场景）和Tripod Pan（三角架拍摄）4个选项。

Detailed Analysis（详细解算）：用来控制是否详细显示解算信息。

Hide Warning Banner（隐藏解算警告条）：用来控制是否隐藏警告条。

专家点拨

Track Camera（镜头反求）的一般流程是：分析、反求、定义平面、添加文字和摄像机。




12.4.2 综合实例——笔记本广告


素材位置 第12章>综合实例——笔记本广告

实例位置 第12章>综合实例——笔记本广告_Final.aep

技术掌握 掌握运动跟踪的综合运用

本案例综合讲解了常规运动跟踪的基本流程和常规技巧。此外，匹配的元素与原始镜头画面色调的统一也是值得重视的地方，本例的动画效果如图12-35所示。

[image: figure_0215_1390]
图12-35



01 使用After Effects CS6打开“综合实例——笔记本广告.aep”文件，如图12-36所示。

[image: figure_0215_1391]
图12-36



02 在Timeline（时间线）面板中选择“Computer.mov”图层，执行“Window（窗口）>Tracker（跟踪）”菜单命令，打开Tracker（跟踪）面板，然后在Tracker（跟踪）面板中单击Track Motion（运动跟踪）按钮，并在Track Type（跟踪类型）中选择Perspective corner pin（透视边角固定），如图12-37所示。

[image: figure_0216_1392]
图12-37



03 在Timeline（时间线）面板中将当前时间滑块拖曳到最后1帧，然后使用Selection Tool（选择工具）[image: figure_0216_1393]
 在Layer（图层）预览面板中自定义跟踪点，如图12-38所示。

[image: figure_0216_1394]
图12-38



04 在Tracker（跟踪）面板中单击Analyze Backward（向后分析）按钮[image: figure_0216_1395]
 开始解算，解算后的数据如图12-39所示。

[image: figure_0216_1396]
图12-39



05 在Tracker（跟踪）面板中单击Edit Target（编辑目标）按钮，然后在打开的Motion Target（运动目标）对话框的Layer（图层）中选择IM.jpg，最后单击OK按钮，如图12-40所示。

[image: figure_0216_1397]
图12-40



06 在Tracker（跟踪）面板中单击Apply（应用）按钮，在打开的对话框中单击OK按钮，如图12-41所示，此时可以观察到IM.jpg图层中自动添加了一个Corner Pin（四角固定）滤镜，并且该滤镜的4个角点都被设置了关键帧，同时Position（位置）属性上也被自动设置了关键帧，如图12-42所示。

[image: figure_0216_1398]
图12-41



[image: figure_0216_1399]
图12-42



07 开启“IM.jpg”图层的显示，修改其Scale（缩放）值为（103%，100%），如图12-43所示，此时的画面预览效果如图12-44所示。

[image: figure_0216_1400]
图12-43



[image: figure_0216_1401]
图12-44



08 在Timeline（时间线）面板中选择“Computer.mov”图层，执行“Effect（特效）> Color Correction（色彩修正）> Levels（色阶）”菜单命令，为其添加Levels （色阶）滤镜，然后在Levels（色阶）滤镜中，依次调节Levels（色阶）滤镜的Red（红色）通道的Input White （白色输入）值为240，Green（绿色）通道的Input White （白色输入）值为240，在RGB通道中调节Gamma（伽马）值为0.85，分别如图12-45、图12-46和图12-47所示，预览效果如图12-48所示。

[image: figure_0217_1402]
图12-45



[image: figure_0217_1403]
图12-46



[image: figure_0217_1404]
图12-47



[image: figure_0217_1405]
图12-48



09 继续选择“Computer”图层，执行“Effect（特效）> Color Correction（色彩修正）> Curves（曲线）”菜单命令，为其添加Curves（曲线）滤镜，然后在RGB通道中调整曲线，如图12-49所示；在Red（红色）通道中调整曲线，如图12-50所示；在Bule（蓝色）通道中调整曲线，如图10-51所示，预览效果如图12-52所示。

[image: figure_0217_1406]
图12-49



[image: figure_0217_1407]
图12-50



[image: figure_0217_1408]
图12-51



[image: figure_0217_1409]
图12-52



10 选择“IM.jpg”图层和“Computer”图层，按Ctrl+Shift+C组合键合并图层，将合并后的图层命名为“C01”，如图12-53所示。

[image: figure_0218_1410]
图12-53



11 选择“C01”图层，按Ctrl+D组合键复制图层，将复制生成的新图层命名为“C02”，然后修改“C02”图层的Position（位置）值为（168，288）、Scale（缩放）值为（50%，50%），接着修改“C01”图层的Position（位置）值为（480，288）、Scale（缩放）值为（80%， 80%），如图12-54所示。

[image: figure_0218_1411]
图12-54



12 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，然后设置其Width（宽）为720 px、Height（高）为576 px、Color （颜色）为黑色、Name（名称）为MASK，接着选择该固态图层，并使用Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0218_1412]
 创建一个遮罩，最后在Timeline（时间线）面板中勾选遮罩的Inverted（反选）属性，如图12-55和图12-56所示，最终的预览效果如图12-57所示。

[image: figure_0218_1413]
图12-55



[image: figure_0218_1414]
图12-56



[image: figure_0218_1415]
图12-57






12.5 本章小结


本章详细介绍了After Effects CS6中镜头稳定、运动跟踪与镜头反求的概念以及技术，虽然内容不多，但希望读者能够了解这些概念以及使用方法，便于以后遇到特殊情况使用。




12.6 课后练习





12.6.1 课后练习——镜头稳定2


素材位置 第12章>课后练习——镜头稳定2

实例位置 第12章>课后练习——镜头稳定2_Final.aep

技术掌握 掌握Warp Stabilizer（稳定器）的应用

本练习制作的前后对比效果如图12-58所示。

[image: figure_0218_1416]
图12-58






12.6.2 课后练习——镜头反求


素材位置 第12章>课后练习——镜头反求

实例位置 第12章>课后练习——镜头反求_Final.aep

技术掌握 掌握Track Camera（镜头反求）的应用

本练习制作的前后对比效果如图12-59所示。

[image: figure_0218_1417]
图12-59





第13章 表达式的应用


本章导读

本章将介绍After Effects CS6中表达式的应用，具体包括表达式的基本概念、创建、保存与调用、基本语法和数据库。在影视后期合成中，表达式与关键帧动画相比具有更大的灵活性，因此表达式也是重要技术之一。

Learning Objectives

表达式的基本概念

表达式的创建

保存与调用表达式

表达式的基本语法

表达式的数据库

表达式的综合运用




13.1 表达式的基础知识





13.1.1 表达式的概念


表达式是由数字、算符、数字分组符号（括号）、自由变量和约束变量等组成的，以能求得数值的有意义排列方法所得的组合。

在After Effects中，表达式是基于JavaScript和欧洲计算机制作商联合会制定的ECMA-Script规范，具备了从简单到复杂的多种动画功能，甚至还可以使用强大的函数功能来控制动画效果。与传统的关键帧动画相比，表达式动画具有更大的灵活性，既可以独立地控制单个动画属性，又可以同时控制多个动画属性。




13.1.2 表达式的创建


使用菜单命令..........................................................................

在Timeline（时间线）面板中选择需要添加表达式的图层的属性，然后执行“Animation（动画）>Add Expression（添加表达式）”菜单命令，系统会增加一个默认的表达式，如图13-1所示。在输入或编辑表达式完成后，可以按小键盘上的Enter键或单击表达式输入框以外的区域来完成表达式的创建工作。

[image: figure_0219_1418]
图13-1



专家点拨

选择需要添加表达式的图层属性后，可以按Alt+Shift+=组合键激活表达式输入框，该快捷键属于Add Expression（添加表达式）命令的快捷键。

此外，还可以在选择需要添加表达式的图层属性后，按住Alt键的同时单击该动画属性前面的“码表”按钮[image: figure_0219_1419]
 ，也可以激活表达式输入框。

表达式关联器..........................................................................

使用“表达式关联器”可以将一个图层的属性关联到另一个图层的属性中。将“表达式关联器”按钮[image: figure_0219_1420]
 拖曳到其他动画属性的名字或数值上来即可关联动画属性，如图13-2和图13-3所示。

[image: figure_0219_1421]
图13-2



[image: figure_0220_1422]
图13-3



在Timeline（时间线）面板中，赋予了表达式的图层会增添一些表达式的特定属性，如图13-4所示。

[image: figure_0220_1423]
图13-4



功能介绍

A：表达式开关，凹陷时处于开启状态，凸出时处于关闭状态。

B：是否在曲线编辑模式下显示表达式动画曲线。

C：表达式关联器。

D：表达式语言菜单，可以在其中查找到一些常用的表达式命令。

E：表达式的输入框或表达式的编辑区。

专家点拨

以上讲解了如何创建表达式，这里简单说一下如何删除表达式，共有以下3种方法。

第1种：选择需要移除表达式的图层属性，然后执行“Animation（动画）>Remove Expression（移除表达式）”菜单命令。

第2种：选择需要移除表达式的图层属性，然后按Alt+Shift+=组合键。

第3种：选择需要移除表达式的图层属性，然后在按住Alt键的同时单击该动画属性前面的“码表”按钮[image: figure_0220_1424]
 。

另外，如果要临时关闭表达式功能，可以单击“表达式开关”[image: figure_0220_1425]
 ，使其处于关闭状态[image: figure_0220_1426]
 即可。




13.1.3 保存与调用表达式


动画预设.................................................................

在After Effects中，可以将含有表达式的动画保存为Animation Presets（动画预设），这样在其他工程文件中就可以直接调用这些动画预设。

如果在保存的动画预设中，动画属性仅包含有表达式而没有任何关键帧，那么动画预设只保存表达式的信息；如果动画属性中包含有一个或多个关键帧，那么动画预设将同时保存关键帧和表达式的信息。

复制表达式和关键帧.............................................

在同一个合成项目中，可以复制动画属性的关键帧和表达式，然后将其粘贴到其他的动画属性中，当然也可以只复制属性中的表达式。

如果要将一个动画属性中的表达式连同关键帧一起复制到其他的一个或多个动画属性中，这时可以在Timeline（时间线）面板中选择源动画属性并进行复制，然后将其粘贴到其他的动画属性中。

只复制表达式.........................................................

如果只想将一个动画属性中的表达式（不包括关键帧）复制到其他的一个或多个动画属性中，这时可以在Timeline（时间线）面板中选择源动画属性，然后执行“Edit（编辑）>Copy Expression Only（只复制表达式）”菜单命令，接着将其粘贴到选择的目标动画属性中即可。

专家点拨

另外，如果制作好了一个比较复杂的表达式，在以后的工作中有可能调用这个表达式，这时就可以为这个表达式进行文字注释，以便于辨识表达式。

为表达式添加注释的方法主要有以下两种。

第1种：在注释语句的前面添加//符号。在同一行表达式中，任何处于//符号后面的语句都被认为是表达式注释语句，在程序运行时这些语句不会被编译运行，如下表达式所示。

//这是一条注释语句。

第2种：在注释语句首尾添加/*和*/符号。在进行程序编译时，处于/*和*/之间的语句都不会运行，如下表达式所示。

/*这是一条多行注释语句。*/




13.2 表达式的基本语法





13.2.1 表达式的语言


After Effects使用的是JavaScript语言的标准内核语言，并且在其中内嵌诸如Layer（图层）、Comp（合成）、Footage（素材）和Camera（摄像机）之类的扩展对象，这样表达式就可以访问到After Effects项目中的绝大多数属性值。

专家点拨

在创建表达式的时候，需要注意以下3点。

第1点：在编写表达式时，一定要注意大小写，因为JavaScript程序语言要区分大小写。

第2点：After Effects表达式需要使用分号作为一条语句的分行（或者称之为“结束语句”）。

第3点：单词间多余的空格将被忽略（字符串中的空格除外）。

另外，在After Effects中，如果图层的属性中带有arguments（陈述）参数，则应该称该属性为method（方法），如果图层的属性中没有带arguments（陈述）参数，则应该称该属性为attribute（属性）。

专家点拨

这里不必去理解“方法”究竟是什么，也不需要去区分“方法”和“属性”之间的区别。简单地说，属性就是事件，方法就是完成事件的途径，属性是名词，方法是动词。

一般情况下，在“方法”的后面通常有一个括号来提供一些额外的信息，比如下面的表达式。

this_layer.opacity.value_at_time（0）。

其中的Value_at_time（）就是一种方法。




13.2.2 访问对象的属性和方法


使用表达式可以获取图层属性中的attributes（属性）和methods（方法）。After Effects表达式语法规定全局对象与次级对象之间必须以点号来进行分割，以说明物体之间的层级关系，同样目标与“属性”和“方法”之间也是使用点号来进行分割的，如图13-5所示。

[image: figure_0221_1427]
图13-5



对于图层以下的级别（例如滤镜、遮罩和文字动画组等），可以使用圆括号来进行分级，比如要将Layer A图层中的Opacity（不透明度）属性使用表达式链接到Layer B图层中的Gaussian Blur（高斯模糊）滤镜的Blurriness（模糊量）属性中，这时可以在Layer A图层的Opacity（不透明度）属性中编写出如下所示的表达式。

[image: figure_0221_1428]


在After Effects中，如果使用的对象属性是自身，那么可以在表达式中忽略对象层级不进行书写，因为After Effects能够默认将当前的图层属性设置为表达式中的对象属性，例如在图层的Position（位置）属性中使用wiggle()表达式，可以使用以下两种编写方式。

[image: figure_0221_1429]


在After Effects中，当前制作的表达式如果将其他图层或其他属性作为调用的对象属性，那么在表达式中就一定要书写对象信息及属性信息。例如为Layer B图层中的Opacity（不透明度）属性制作表达式，将Layer A中的Rotation（旋转）属性作为连接的对象属性，这时可以编写出如下所示的表达式。

[image: figure_0221_1430]





13.2.3 数组与维数


数组是一种按顺序存储一系列参数的特殊对象，它使用逗号（，）来分隔多个参数列表，并且使用中括号（[ ]）将参数列表首尾包括起来，如下所示。

[image: figure_0221_1431]


在实际工作中为了方便，也可以为数组赋予一个变量，以便于以后调用，如下所示。

[image: figure_0221_1432]


在After Effects中，数组中的数组维数就是该数组中包含的参数个数，例如上面提到的myArray数组就是二维数组。

在After Effects中，如果某属性含有一个以上的变量，那么该属性就可以称为数组，After Effects中不同的属性都具有各自的数组维数，如下表所示的是一些常见的属性及其维数。


数组维数参考表

[image: figure_0221_1433]


在数组中的某个具体属性可以通过索引数来调用，数组中的第1个索引数是从0开始，例如在上面的myArray = [10, 23]表达式中，myArray[0]表示的是数字10， myArray[1]表示的是数字23。

在数组中也可以调用数组的值，因此如下所示的两个表达式的写法所代表的意思是一样的。

[image: figure_0221_1434]


在三维图层的Position（位置）属性中，通过索引数可以调用某个具体轴向的数据，例如，Position[0]表示x轴信息、Position[1]表示y轴信息、Position[2]表示z轴信息。

Color（颜色）属性是一个四维的数组[red, green,blue, alpha]，对于一个8bit颜色深度或是16bit颜色深度的项目来说，在Color（颜色）数组中的每个值的范围都在0～1之间，其中0表示黑色，1表示白色，所以[0,0,0,0]表示黑色，并且是完全不透明，而[1,1,1,1]表示白色，并且是完全透明。在32bit颜色深度的项目中， Color（颜色）数组中值的取值范围可以低于0，也可以高于1。

专家点拨

如果索引数超过了数组本身的维数，那么After Effects将会出现错误提示。

在引用某些属性和方法时，After Effects会自动以数组的方式返回其参数值，如下表达式所示，该语句会自动返回一个二维或三维的数组，具体要看这个图层是二维图层还是三维图层。

[image: figure_0222_1435]


对于某个位置属性的数组，需要固定其中的一个数值，让另外一个数值随其他属性进行变动，这时可以将表达式书写成以下形式。

[image: figure_0222_1436]


如果要分别与几个图层绑定属性，并且要将当前图层的x轴位置属性与Layer A的x轴位置属性建立关联关系，还要将当前图层的y轴与Layer B的y轴位置属性建立关联关系，这时可以使用如下所示的表达式。

[image: figure_0222_1437]


如果当前图层属性只有一个数值，而与之建立关联的属性是一个二维或三维的数组，那么在默认情况下只与第1个数值建立关联关系，例如将Layer A的Rotation （旋转）属性与Layer B的Scale（缩放）属性建立关联关系，则默认的表达式应该是如下所示的语句。

[image: figure_0222_1438]


如果需要与第2个数值建立关联关系，可以将“表达式关联器”从Layer A的Rotation（旋转）属性直接拖曳到Layer B的Scale（缩放）属性的第2个数值上（注意不是拖曳到Scale（缩放）属性的名字上），此时在表达式输入框中显示的表达式应该是如下所示的语句。

[image: figure_0222_1439]


反过来，如果要将Layer B的Scale（缩放）属性与Layer A的Rotation（旋转）属性建立关联关系，则Scale （缩放）属性的表达式将自动创建一个临时变量，将Layer A的Rotation（旋转）属性的一维数值赋予给这个变量，然后将这个变量同时赋予给Layer B的Scale（缩放）

属性的两个值，此时在表达式输入框中的表达式应该是如下所示的语句。

[image: figure_0222_1440]





13.2.4 向量与索引


向量是带有方向性的一个变量或是描述空间中的点的变量。在After Effects中，很多属性和方法都是向量数据，例如最常用的Position（位置）属性值就是一个向量，当然，并不是拥有两个以上值的数组就一定是向量，例如audioLevels虽然也是一个二维数组，返回两个数值（左声道和右声道强度值），但是它并不能称为向量，因为这两个值并不带有任何运动方向性，也不代表某个空间的位置。

在After Effects中，有很多的方法都与向量有关，它们被归纳到Vector Math（向量数学）表达式语言菜单中，例如lookAt(fromPoint,atPoint)，其中fromPoint和atPoint就是两个向量，通过lookAt(fromPoint,atPoint)方法，可以轻松地实现让摄像机或灯光盯紧某个图层的动画。

专家点拨

在After Effects中，图层、滤镜和遮罩对象的索引都是从数字1开始（例如Timeline（时间线）面板中的第1个图层使用layer(1)来引用），而数组值的索引是从数字0开始。

通常情况下，建议大家在编写表达式时最好使用图层名称、滤镜名称和遮罩名称来进行引用，这样比使用数字序号来引用要方便很多，并且可以避免混乱和错误。因为一旦图层、滤镜或遮罩被移动了位置，表达式原来使用的数字序号就会发生改变，此时就会导致表达式的引用发生错误，如下表达式所示。

[image: figure_0222_1441]


从上面两个例句的比较中可以观察到，无论是表达式语言的可阅读性还是重复使用性，例句1都要强于例句2。




13.2.5 表达式时间


表达式中使用的时间指的是合成的时间，而不是指图层时间，其单位是以秒来衡量的。默认的表达式时间是当前合成的时间，它是一种绝对时间，如下所示的两个合成都是使用默认的合成时间并返回一样的时间值。

[image: figure_0222_1442]


如果要使用相对时间，只需要在当前的时间参数上增加一个时间增量，例如要使时间比当前时间提前5秒，可以使用如下表达式来表达。

[image: figure_0223_1443]


合成中的时间在经过嵌套后，表达式中默认的还是使用之前的合成时间值，而不是被嵌套后的合成时间。注意，当在新的合成中把被嵌套合成图层作为源图层时，获得的时间值为当前合成的时间。例如，如果源图层是一个被嵌套的合成，并且在当前合成中这个源图层已经被剪辑过，用户可以使用表达式来获取被嵌套合成的Position（位置）的时间值，其时间值为被嵌套合成的默认时间值，如下表达式所示。

[image: figure_0223_1444]


如果直接将源图层作为获取时间的依据，则最终获取的时间为当前合成的时间，如下表达式所示。

[image: figure_0223_1445]





13.2.6 实战——时针动画


素材位置 第13章>实战——时针动画

实例位置 第13章>实战——时针动画_Final.aep

技术掌握 掌握基本表达式的应用

本例的时针动画效果如图13-6所示。

[image: figure_0223_1446]
图13-6



01 使用After Effects CS6打开“实战——时针动画.aep”文件，如图13-7所示。

[image: figure_0223_1447]
图13-7



02 双击“指针动画”图层，进入“指针动画”合成，然后设置“时针”图层的动画关键帧，在第0帧设置Rotation（旋转）的值为0×+0°，在第9秒24帧设置Rotation （旋转）的值为0×+245°，如图13-8所示。

[image: figure_0223_1448]
图13-8



03 选择“分针”图层，展开图层的属性，在按住Alt键的同时单击Rotation（旋转）属性前面的“码表”按钮[image: figure_0223_1449]
 ，然后使用鼠标左键将“表达式关联器”按钮[image: figure_0223_1450]
 拖曳到“时针”图层的Rotation（旋转）属性名称上，如图13-9所示。

[image: figure_0223_1451]
图13-9



04 拖动时间指针预览动画，此时“分针”与“时针”保持一致的旋转速度，这与客观现实是相违背的。展开“分针”图层的表达式并修改其属性，在表达式的最后输入*12，使分针的旋转速度为时针的12倍，如图13-10所示，预览效果如图13-11所示。

[image: figure_0223_1452]
图13-10



[image: figure_0223_1453]
图13-11



专家点拨

如果输入的表达式不能被系统执行，这时After Effects会自动报告错误，并且会自动终止表达式的运行，然后显示一个警告标志[image: figure_0223_1454]
 ，单击该警告标志会再次弹出报错对话框。

一些表达式在运行时会调用图层的名称或图层属性的名称，如果修改了表达式调用的图层的名称或图层属性的名称，After Effects会自动尝试在表达式中更新这些名称，但在一些情况下，After Effects会更新失败而出现报错信息，这时就需要手动更新这些名称。注意，使用Pre-compose（预合成）也会产生表达式更新报错的问题，因此在有表达式的工程文件中进行预合成时一定要谨慎。




13.3 表达式的数据库


After Effects为用户提供了一个表达式的数据库，用户可以直接调用里面的表达式，而不用自己输入。单击动画属性下面的[image: figure_0223_1455]
 按钮即可以打开表达式数据库的菜单，如图13-12所示。

[image: figure_0224_1456]
图13-12






13.3.1 Global（全局）


Global（全局）表达式用于指定表达式的全局设置，如图13-13所示。

[image: figure_0224_1457]
图13-13



表达式介绍

Comp(name)：为合成进行重命名。

Footage(name)：为脚本标志进行重命名。

thisComp：描述合成内容的表达式，例如thisComp. layer(3)，thisLayer是对图层本身的描述，它是一个默认的对象，相当于当前图层。

time：描述合成的时间，单位为秒。

colorDepth：返回8或16的彩色深度位数值。

posterizeTime(framesPerSecond)：其中framesPerSecond是一个数值，该表达式可以返回或改变帧速率，允许用这个表达式来设置比合成低的帧速率。




13.3.2 Vector Math（向量数学）


Vector Math（向量数学）表达式包含一些矢量运算的数学函数，如图13-14所示。

[image: figure_0224_1458]
图13-14



表达式介绍

Add(vec1,vec2)：(vec1,vec2)是数组，用于将两个向量进行相加，返回的值为数组。

sub(vec1,vec2)：(vec1,vec2)是数组，用于将两个向量进行相减，返回的值为数组。

mul(vec,amount)：vec是数组，amount是数，表示向量的每个元素被amount相乘，返回的值为数组。

div(vec,amount)：vec是数组，amount是数，表示向量的每个元素被amount相除，返回的值为数组。

clamp(value,limit1,limit2)：将value中每个元素的值限制在limit1～limit2之间。

dot(vec1,vec2)：(vec1,vec2)是数组，用于返回点的乘积，结果为两个向量相乘。

cross(vec1,vec2)：(vec1,vec2)是数组，用于返回向量的交集。

normalize(vec)：vec是数组，用于格式化一个向量。

length(vec)：vec是数组，用于返回向量的长度。

length(point1,point2)：point1and point2是数组，用于返回两点间的距离。

LookAt(fromPoint,atPoint)：fromPoint的值为观察点的位置，atPoint为想要指向的点的位置，这两个参数都是数组，返回值为三维数组，用于表示方向的属性，可以用在摄像机和灯光的方向属性上。




13.3.3 Random Numbers（随机数）


Random Numbers（随机数）函数表达式主要用于生成随机数值，如图13-15所示。

[image: figure_0224_1459]
图13-15



表达式介绍

seedRandom(seed,timeless=false)：seed是一个数，默认timeless为false。取现有seed增量的一个随机值，这个随机值依赖于图层的index(number)和stream(property)，但也有特殊情况，例如seedRandom(n,true)通过给第2个参数赋值true，而seedRandom获取一个0～1之间的随机数。

random：返回0～1之间的随机数

random(maxValOrArray)：max Val Or Array是一个数或数组，返回0～max Val之间的数，维度与maxVal相同，或者返回与maxArray相同维度的数组，数组的每个元素都在0～maxArray之间。

random(minValOrArray,maxValOrArray)：minValOrArray和maxValOrArray是一个数或数组，返回一个minVal～maxVal之间的数，或返回一个与minArray和maxArray有相同维度的数组，其每个元素的范围都在minArray～maxArray之间。例如random([100,200],[300,400])返回数组的第1个值在100～300之间，第2个值在200～400之间，如果两个数组的维度不同，较短的一个后面会自动用0补齐。

gaussRandom：返回一个0～1之间的随机数，结果为钟形分布，大约9 0%的结果在0～1之间，剩余的10%在边缘。

gaussRandom(maxValOrArray)：maxValOrArray是一个数或数组，当使用maxVal时，它返回一个0～maxVal之间的随机数，结果为钟形分布，大约90%的结果在0～maxVal之间，剩余10%在边缘；当使用maxArray时，它返回一个与maxArray相同维度的数组，结果为钟形分布，大约90%的结果在0～maxArray之间，剩余10%在边缘。

gaussRandom(minValOrArray,maxValOrArray)：minValOrArray和maxValOrArray是一个数或数组，当使用minVal和maxVal时，它返回一个minVal～maxVal之间的随机数，结果为钟形分布，大约90%的结果在minVal～maxVal之间，剩余10%在边缘；当使用minArray和maxArray时，它返回一个与minArray和maxArray相同维度的数组，结果为钟形分布，大约90%的结果在minArray～maxArray之间，剩余10%在边缘。

noise(valOrArray)：valOrArray是一个数或数组[2or3]，返回一个0～1之间的噪波数，例如add(position,noi se(position)*40)。




13.3.4 Interpolation（插值）


展开Interpolation（插值）表达式的子菜单，如图13-16所示。

[image: figure_0225_1460]
图13-16



表达式介绍

linear(t,value1,value2)：t是一个数，value1和value2是一个数或数组。当t的范围在0～$#

linear(t,tMin,tMax,value1,value2)：t，tMin和tMax是数，value1和value2是数或数组。当t<=tmin时，返回value1；当t≠tMax时，返回value2；当tMin<t<tMax时，返回value1和value2的线性联合。

ease(t,value1,value2)：t是一个数，value1和value2是数或数组，返回值与linear相似，但在开始和结束点的速率都为0，使用这种方法产生的动画效果非常平滑。

ease(t,tMin,tMax,value1,value2)：t，tMin和tMax是数，value1和value2是数或数组，返回值与linear相似，但在开始和结束点的速率都为0，使用这种方法产生的动画效果非常平滑。

ease In(t,value1,value2)：t是一个数，value1和value2是数或数组，返回值与ease相似，但只在切入点value1的速率为0，靠近value2的一边是线性的。

ease In(t,tMin,tMax,value1,value2)：t，tMin和tMax是一个数，value1和value2是数或数组，返回值与ease相似，但只在切入点tMin的速率为0，靠近tMax的一边是线性的。

ease Out(t,value1,value2)：t是一个数，value1和value2是数或数组，返回值与ease相似，但只在切入点value2的速率为0，靠近value1的一边是线性的。

ease Out(t,tMin,tMax,value1,value2)：t，tMin和tMax是数，value1和value2是数或数组，返回值与ease相似，但只在切入点tMax的速率为0，靠近tMin的一边是线性的。




13.3.5 Color Conversion（颜色转换）


展开Color Conversion（颜色转换）表达式的子菜单，如图13-17所示。

[image: figure_0225_1461]
图13-17



表达式介绍

rgbToHsl(rgbaArray)：rgbaArray是数组 [4]，可以将RGBA彩色空间转换到HSLA彩色空间，输入数组指定红、绿、蓝以及透明的值，他们的范围都在0～$#

hslToRgb(hslaArray)：hslaArray是数组[4]，可以将HSLA彩色空间转换到RGBA彩色空间，其操作与rgbToHsl相反，返回的值为四维数组。




13.3.6 Other Math（其他数学）


展开Other Math（其他数学）表达式的子菜单，如图13-18所示。

[image: figure_0225_1462]
图13-18



表达式介绍

degreesToRadians(degrees)：将角度转换到弧度。

radiansToDegrees(radians)：将弧度转换到角度。




13.3.7 JavaScript Math（脚本方法）


展开JavaScript Math（脚本方法）表达式的子菜单，如图13-19所示。

[image: figure_0226_1463]
图13-19



表达式介绍

Math.cos(value)：value为一个数值，可以计算value的余弦值。

Math.acos(value)：计算value的反余弦值。

Math.tan(value)：计算value的正切值。

Math.atan(value)：计算value的反正切值

Math.atan2(y,x)：根据y、x的值计算出反正切值。

Math.sin(value)：返回value值的正弦值。

Math.sqrt(value)：返回value值的平方根值。

Math.exp(value)：返回e的value次方值。

Math.pow(value,exponent)：返回value的exponent次方值。

Math.log(value)：返回value值的自然对数。

Math.abs(value)：返回value值的绝对值。

Math.round(value)：将value值四舍五入。

Math.ceil(value)：将value值向上取整数。

Math.floor(value)：将value值向下取整数。

Math.min(value1, value2)：返回value1和value2这两个数值中最小的那个数值。

Math.max(value1, value2)：返回value1和value2这两个数值中最大的那个数值。

Math.PI：返回PI的值。

Math.E：返回自然对数的底数。

Math.Log2E：返回以2为底的对数。

Math.Log10E：返回以10为底的对数。

Math.LN2：返回以2为底的自然对数。

Math.LN10：返回以10为底的自然对数。

Math.SQRT2：返回2的平方根。

Math.SQRT1_2：返回10的平方根。




13.3.8 Comp（合成）


展开Comp（合成）表达式的子菜单，如图13-20所示。

[image: figure_0226_1464]
图13-20



表达式介绍

layer(index)：index是一个数，得到图层的序数（在Timeline（时间线）面板中的顺序），例如thisComp. layer(4)或thisComp. Light(2)。

layer(name)：name是一个字符串，返回图层的名称，指定的名称与图层名称会进行匹配操作，或在没有图层名时与源名进行匹配。如果存在重名，After Effects将返回Timeline（时间线）面板中的第1个层，例如thisComp.layer(Solid 1)。

layer(otherLayer,relIndex)：otherLayer是一个图层， relIndex是一个数，返回otherLayer（图层名）上面或下面relIndex（数）的一个图层。

marker(markerNum)：markerNum是一个数值，得到合成中一个标记点的时间。可以用它来降低标记点的透明度，例如markTime=thisComp.marker(1)；linear(time,markTime-5,markTime,100,0)。

numLayers：返回合成中图层的数量。

activeCamera：从当前帧中的着色合成所经过的摄像机中获取数值，返回摄像机的数值。

width：返回合成的宽度，单位为pixels（像素）。

height：返回合成的高度，单位为pixels（像素）。

duration：返回合成的持续时间值，单位为秒。

displayStartime：返回显示的开始时间。

frameDuration：返回画面的持续时间。

shutterAngle：返回合成中快门角度的度数。

shutterPhase：返回合成中快门相位的度数。

bgColor：返回合成背景的颜色。

pixelAspect：返回合成中用width/height表示的pixel （像素）宽高比。

name：返回合成的名称。




13.3.9 Footage（素材）


展开Footage（素材）表达式的子菜单，如图13-21所示。

[image: figure_0226_1465]
图13-21



表达式介绍

width：返回素材的宽度，单位为像素。

height：返回素材的高度，单位为像素。

duration：返回素材的持续时间，单位为秒。

frameDuration：返回画面的持续时间，单位为秒。

pixelAspect：返回素材的像素比，表示为width/height。

name：返回素材的名称，返回值为字符串。




13.3.10 Layer Sub-object（图层子对象）


展开Layer Sub-object（图层子对象）表达式的子菜单，如图13-22所示。

[image: figure_0227_1466]
图13-22



表达式介绍

source：返回图层的源Comp（合成）或源Footage （素材）对象，默认时间是在这个源合成或源素材中调节的时间，例如source.layer(1).position。

effect(name)：name是一个字串，返回Effect（特效）对象。After Effects在“滤镜控制”面板中用这个名称查找对应的滤镜。

effect(index)：index是一个数，返回Effect（特效）对象。After Effects在“滤镜控制”面板中用这个序号查找对应的滤镜。

mask(name)：name是一个字串，返回图层的Mask （遮罩）对象。

mask(index)：index是一个数，返回图层的Mask（遮罩）对象，在Timeline（时间线）面板中用这个序号查找对应的遮罩。




13.3.11 Layer General（普通图层）


展开Layer General（普通图层）表达式的子菜单，如图13-23所示。

[image: figure_0227_1467]
图13-23



表达式介绍

width：返回以像素为单位的图层宽度，与source. width相同。

height：返回以像素为单位的图层高度，与source. height相同。

index：返回合成中的图层数。

parent：返回图层的父图层对象，例如position[0]+parent. width。

hasParent：如果有父图层，则返回true；如果没有父图层，则返回false。

inPoint：返回图层的入点，单位为秒。

outPoint：返回图层的出点，单位为秒。

startTime：返回图层的开始时间，单位为秒。

hasVideo：如果有video（视频），则返回true；如果没有video（视频），则返回false。

hasAudio：如果有audio（音频），则返回true；如果没有audio（音频），则返回false。

active：如果图层的视频开关（眼睛）处于开启状态，则返回true；如果图层的视频开关（眼睛）处于关闭状态，则返回false。

audioActive：如果图层的音频开关（喇叭）处于开启状态，则返回true；如果图层的音频开关（喇叭）处于关闭状态，则返回false。




13.3.12 Layer Property（图层特征）


展开Layer Property（图层特征）表达式的子菜单，如图13-24所示。

[image: figure_0227_1468]
图13-24



表达式介绍

anchorPoint：返回图层空间内层的轴心点值。

position：如果一个图层没有父图层，则返回本图层在世界空间的位置值；如果有父图层，则返回本图层在父图层空间的位置值。

scale：返回图层的缩放值，表示为百分数。

rotation：返回图层的旋转度数。对于3D图层，则返回z轴旋转度数。

opacity：返回图层的透明值，表示为百分数。

audioLevels：返回图层的音量属性值，单位为分贝。这是一个二维值，第1个值表示左声道的音量，第2个值表示右声道的音量，这个值不是源声音的幅度，而是音量属性关键帧的值。

timeRemap：当时间重测图被激活时，则返回重测图属性的时间值，单位为秒。

marker：返回图层的标记数属性值。

name：返回图层的名称。




13.3.13 Layer 3D（3D图层）


展开Layer 3D（3D图层）表达式的子菜单，如图13-25所示。

[image: figure_0228_1469]
图13-25



表达式介绍

orientation：针对3D图层，返回3D 方向的度数。

rotationX：针对3D图层，返回x轴旋转值的度数。

rotationY：针对3D图层，返回y轴旋转值的度数。

rotationZ：针对3D图层，返回z轴旋转值的度数。

lightTransmission：针对3D图层，返回光的传导属性值。

castsShadows：如果图层投射阴影，则返回1。

acceptsShadows：如果图层接受阴影，则返回1。

acceptsLights：如果图层接受灯光，则返回1。

ambient：返回环境因素的百分数值。

diffuse：返回漫反射因素的百分数值。

specular：返回镜面因素的百分数值。

shininess：返回发光因素的百分数值。

metal：返回材质因素的百分数值。




13.3.14 Layer Space Transforms（图层空间变换）


展开Layer Space Transforms（图层空间变换）表达式的子菜单，如图13-26所示。

[image: figure_0228_1470]
图13-26



表达式介绍

toComp(point,t=time)：point是一个数组，t是一个数，从图层空间转换一个点到合成空间，例如toComp(anchorPoint)。

fromComp(point,t=time)：point是一个数组，t是一个数，从合成空间转换一个点到图层空间，得到的结果在3D图层可能是一个非0值，例如(2D layer),fromComp(thisComp.layer(2).position)。

toWorld(point,t=time)：point是一个数组，t是一个数，从图层空间转换一个点到视点独立的世界空间，例如toWorld.effect("Bulge")("Bulge Center")。

fromWorld(point,t=time)：point是一个数组，t是一个数，从世界空间转换一个点到图层空间，例如fromWorld(thisComp.layer(2).position）。

toCompVec(vec,t=time)：vec是一个数组，t是一个数，从图层空间转换一个向量到合成空间，例如toCompVec([1,0])。

fromCompVec(vec,t=time)：vec是一个数组， andt是一个数，从合成空间转换一个向量到图层空间，例如(2D layer),dir=sub(position,thisComp.layer(2). position);fromCompVec(dir)。

toWorldVec(vec,t=time)：vec是一个数组，t是一个数，从图层空间转换一个向量到世界空间，例如p1=effect("Eye Bulge 1")("Bulge Center");p2=effect("Eye Bulge 2")("Bulge Center"),toWorld(sub(p1,p2))。

fromWorldVec(vec,t=time)：vec是一个数组，t是一个数，从世界空间转换一个向量到图层空间，例如fromWorld(thisComp.layer(2).position)。

fromCompToSurface(point,t=time)：point是一个数组，t是一个数，在合成空间中从激活的摄像机观察到的位置的图层表面（z值为0）定位一个点，这对于设置效果控制点非常有用，但仅用于3D图层。




13.3.15 Camera（摄像机）


展开Camera（摄像机）表达式的子菜单，如图13-27所示。

[image: figure_0228_1471]
图13-27



表达式介绍

pointOfInterest：返回在世界空间中摄像机兴趣点的值。

zoom：返回摄像机的缩放值，单位为像素。

depthOfField：如果开启了摄像机的景深功能，则返回1，否则返回0。

focusDistance：返回摄像机的焦距值，单位为像素。

Aperture：返回摄像机的光圈值，单位为像素。

blurLevel：返回摄像机的模糊级别的百分数。

active(a)：如果摄像机的视频开关处于开启状态，则当前时间在摄像机的出入点之间，并且它是Timeline（时间线）面板中列出的第1个摄像机，返回true；若以上条件有一个不满足，则返回false。




13.3.16 Light（灯光）


展开Light（灯光）表达式的子菜单，如图13-28所示。

[image: figure_0229_1472]
图13-28



表达式介绍

pointOfInterest：返回灯光在合成中的兴趣点。

intensity：返回灯光亮度的百分数。

color：返回灯光的颜色值。

coneAngle：返回灯光光锥角度的度数。

coneFeather：返回灯光光锥的羽化百分数。

shadowDarkness：返回灯光阴影暗值的百分数。

shadowDiffusion：返回灯光阴影扩散的像素值。




13.3.17 Effect（特效）


展开Effect（特效）表达式的子菜单，如图13-29所示。

[image: figure_0229_1473]
图13-29



表达式介绍

active：如果特效滤镜在Timeline（时间线）面板和“滤镜控制”面板中都处于开启状态，则返回true；如果在任意一个窗口或面板中关闭了滤镜，则返回false。

param(name)：name是一个字串，返回特效滤镜里面的属性，返回值为数值，例如effect(Bulge)(Bulge Height)。

param(index)：index是一个数值，返回特效滤镜里面的属性，例如effect(Bulge)(4)。

name：返回特效滤镜的名字。




13.3.18 Mask（遮罩）


展开Mask（遮罩）表达式的子菜单，如图13-30所示。

[image: figure_0229_1474]
图13-30



表达式介绍

maskOpacity：返回遮罩不透明值的百分数。

maskFeather：返回遮罩羽化的像素值。

maskinvert：如果勾选了遮罩的Invert（反转）选项，则返回true，否则返回false。

MaskExpansion：返回遮罩扩展度的像素值。

name：返回遮罩名称。




13.3.19 Property（特征）


展开Property （特征）表达式的子菜单，如图13-31所示。

[image: figure_0229_1475]
图13-31



表达式介绍

value：返回当前时间的属性值。

valueAtTime(t)：t是一个数，返回指定时间（单位为秒）的属性值。

velocity：返回当前时间的即时速率。对于空间属性，例如位置，它返回切向量值，结果与属性有相同的维度。

velocityAtTime(t)：t是一个数，返回指定时间的即时速率。

speed：返回1D量，正的速度值等于在默认时间属性的改变量，该元素仅用于空间属性。

speedAtTime(t)：t是一个数，返回在指定时间的空间速度。

wiggle(freq,amp,octaves=1,ampMult=5,t=time)：freq， amp，octaves，ampMult和t是数值，可以使属性值随机wiggles（摆动），Freq计算每秒摆动的次数，octaves是加到一起的噪声的倍频数，即ampMult与amp相乘的倍数，t是基于开始时间，例如position.wiggle(5,16,4)。

temporalWiggle(freq,amp,octaves=1,ampMult=5,t=t ime)：freq，amp，octaves，ampMult和t是数值，主要用来取样摆动时的属性值，Freq计算每秒摆动的次数， octaves是加到一起的噪声的倍频数，即ampMult与amp相乘的倍数，t是基于开始时间。

smooth(width=.2,samples=5,t=time)：width，samples和t是数，应用一个箱形滤波器到指定时间的属性值，并且随着时间的变化使结果变得平滑。width是经过滤波器平均时间的范围，samples等于离散样本的平均间隔数。

loopIn(type=cycle,numKeyframe=0)：在图层中从入点到第1个关键帧之间循环一个指定时间段的内容。

loopOut(type=cycle,numKeyframe=0)：在层图中从最后一个关键帧到图层的出点之间循环一个指定时间段的内容。

loopInDuration(type=cycle,duration=0)：在图层中从入点到第1个关键帧之间循环一个指定时间段的内容。

loopOutDuration(type=cycle,duration=0)：在图层中从最后一个关键帧到图层的出点之间循环一个指定时间段的内容。

key(index)：用数字返回key对象。

key(markerName)：用名称返回标记的key对象，仅用于标记属性。

nearestKey(time)：返回离指定时间最近的关键帧对象。

numKeys：返回在一个属性中关键帧的总数。




13.3.20 Key（关键帧）


展开Key（关键帧）表达式的子菜单，如图13-32所示。

[image: figure_0230_1476]
图13-32



表达式介绍

value：返回关键帧的值。

time：返回关键帧的时间。

index：返回关键帧的序号。




13.3.21 综合实例——缤纷生活


素材位置 第13章>综合实例——缤纷生活

实例位置 第13章>综合实例——缤纷生活.aep

技术掌握 掌握表达式的综合应用

本例所用的技术实用性较强，其核心是轴心点动画和表达式的编写使用，案例效果如图13-33所示。

[image: figure_0230_1477]
图13-33



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新

建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，然后设置Duration （持续时间）为5秒，并将其命名为“条”，如图13-34所示。

[image: figure_0230_1478]
图13-34



02 按Ctrl + Y组合键新建一个固态图层，将其命名为“Purple Solid 1”，设置其Size（大小）为50×185 px，调整Color（颜色）为紫色，如图13-35所示。

[image: figure_0230_1479]
图13-35



03 展开“Purple Solid 1”图层的属性，设置Anchor Point（轴心点）为（25，262），如图13-36所示，效果如图13-37所示。

[image: figure_0230_1480]
图13-36



[image: figure_0230_1481]
图13-57



04 选择“Purple Solid 1”图层，按Ctrl+D组合键复制图层，然后选择原图层并按R键，展开Rotation（旋转）属性，接着打开Rotation（旋转）表达式编辑设置，最后在表达式输入框中输入如下所示的表达式。

[image: figure_0230_1482]


此时的Timeline（时间线）面板如图13-38所示。

[image: figure_0231_1483]
图13-38



专家点拨

上述编写的表达式的含义为：当前图层的旋转角度比上一个图层增加30度。

05 选择“Purple Solid 1”图层，然后连续按Ctrl+D组合键复制图层，总计复制10次，如图13-39所示，效果如图13-40所示。

[image: figure_0231_1484]
图13-39



[image: figure_0231_1485]
图13-40



06 将所有的图层转化成三维图层，如图13-41所示。

[image: figure_0231_1486]
图13-41



07 设置图层的动画关键帧，将所有分散的条汇聚成一个条，在第0帧处设置所有图层Anchor Point（轴心点）的值为（25，-970，0），如图13-42所示；第1秒处设置所有图层Anchor Point（轴心点）的值为（25，370， 0），如图13-43所示。

[image: figure_0231_1487]
图13-42



[image: figure_0231_1488]
图13-43



08 在第1秒处设置所有图层的Orientation（旋转）值为0；在第2秒处从第1个图层到第12个图层，分别设置Orientation（旋转）值为：（0，0，90）、（0，0， 60）、（0，0，30）、（0，0，0）、（0，0，330）、（0，0，300）、（0，0，270）、（0，0，240）、（0，0，210）、（0，0，180）、（0，0，150）、（0，0，120），如图13-44所示。

[image: figure_0231_1489]
图13-44



09 选择除第一个图层外的其他所有图层，然后将图层的出点设置在第2秒处，如图13-45所示。

10 选择所有的图层，然后打开其运动模糊开关，如图13-46所示。

[image: figure_0232_1490]
图13-45



[image: figure_0232_1491]
图13-46



11 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置为PAL D1/DV的合成，设置Duration（持续时间）为5秒，并将其命名为“缤纷生活”，如图13-47所示。

[image: figure_0232_1492]
图13-47



12 将“条”合成拖曳到“缤纷生活”合成中，然后选择“条”图层，执行“Effect（特效）>Transition（过渡）>Venetian Blinds（百叶窗）”菜单命令，为其添加Venetian

Blinds（百叶窗）滤镜，然后在特效控制面板中设置其Width （宽度）属性值为10，如图13-48所示。

[image: figure_0232_1493]
图13-48



13 设置Transition Completion（擦除百分比）的动画关键帧，在第2秒20帧处设置Transition Completion（擦除百分比）值为0%，在第3秒4帧处设置Transition Completion （擦除百分比）值为50%，如图13-49所示。

[image: figure_0232_1494]
图13-49



14 选择“条”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩校正）>Hue/Saturation（色相/饱和度）”菜单命令，为其添加Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜，然后设置Channel Range（通道范围）的动画关键帧，在第0帧设置Master Hue值为0×+0°，在第5秒设置Master Hue值为1×+0°，如图13-50所示。

[image: figure_0232_1495]
图13-50



15 继续选择“条”图层，设置该图层Position（位置）的动画关键帧，在第2秒设置Position（位置）的值为（360，288），在第3秒7帧设置Position（位置）的值为（-27，288），如图13-51所示。

[image: figure_0232_1496]
图13-51



16 使用“文字工具”创建文字图层，然后设置字体为“方正大黑简体”，接着设置字符大小为50 px，最后

设置字间距为100，如图13-52所示。

[image: figure_0232_1497]
图13-52



17 将“缤纷生活”图层的入点设置在第2秒15帧处，然后设置该图层Position（位置）和Opacity（不透明度）的动画关键帧，在第2秒15帧设置Position（位置）的值为（235，305），在第3秒7帧处设置Position（位置）的值为（454.5，305），在第2秒15帧设置Opacity（不透明度）的值为0%，在第3秒设置Opacity（不透明度）的值为100%，如图13-53所示。

[image: figure_0233_1498]
图13-53



18 导入BG.jpg文件，将该素材添加到Timeline（时间线）面板中，并将其移动到缤纷生活图层的下面，如图13-54所示。

[image: figure_0233_1499]
图13-54



19 按小键盘上的数字键0键预览最终效果，如图13-55所示，按Ctrl+M组合键进行视频输出后，对整个项目工程进行打包即可。

[image: figure_0233_1500]
图13-55






13.4 本章小结


本章介绍了After Effects CS6的表达式应用，通过本章的学习，读者可以了解并掌握基本表达式的应用。本章内容看似枯燥，表达式也很繁琐，但希望读者可以熟练掌握最基本的表达式用法，在后期制作中能够与关键帧结合使用制作动画。




13.5 课后练习





13.5.1 课后练习——模拟镜头抖动


素材位置 第13章>课后练习——模拟镜头抖动

实例位置 第13章>课后练习——模拟镜头抖动_Final.aep

技术掌握 掌握基本表达式的应用

本练习制作的模拟镜头抖动的效果如图13-56所示。

[image: figure_0234_1501]
图13-56






13.5.2 课后练习——蝴蝶动画


素材位置 第13章>课后练习——蝴蝶动画

实例位置 第13章>课后练习——蝴蝶动画_Final.aep

技术掌握 掌握表达式的应用

本练习的蝴蝶动画效果如图13-57所示。

[image: figure_0234_1502]
图13-57





第14章 仿真粒子特效


本章导读

本章将介绍After Effects CS6中仿真粒子特效的应用，具体包括仿真粒子特效的概念、破碎滤镜、粒子动力场滤镜和形状滤镜。该特效比较复杂，但却是After Effects CS6中非常重要的一种特效，希望读者能够认真学习本章内容。

Learning Objectives

仿真粒子特效的概念

Shatter（破碎）滤镜

Particle Playground（粒子动力场）滤镜

Particular（粒子）滤镜

Form（形状）滤镜

仿真粒子特效的综合运用




14.1 仿真粒子特效概述


仿真粒子系统在影视后期制作中的应用越来越广泛，也越来越重要，同时也标志着后期软件功能越来越强大。由于粒子系统的参数设置项较多，操作相对复杂，往往都被认为是比较难学的内容，其实，只要理清基本的操作思路和具备一定的物理学力学基础，粒子系统还是很容易掌握的。图14-1就是使用After Effects CS6的粒子滤镜制作的粒子特效，效果非常漂亮。

[image: figure_0235_1503]
图14-1






14.2 Simulation（仿真）滤镜





14.2.1 Shatter（破碎）滤镜


Shatter（破碎）滤镜可以对图象进行粉碎和爆炸处理，并可以对爆炸的位置、力量和半径等进行控制。另外，Shatter（破碎）滤镜还可以自定义爆炸时产生碎片的形状，如图14-2所示。

[image: figure_0235_1504]
图14-2



执行“Effect （特效）>Simulation （仿真）>Shatter （破碎）”菜单命令，在EffectControls （滤镜控制）面板中展开Shatter（破碎）滤镜的参数，如图14-3所示。

[image: figure_0235_1505]
图14-3



View（显示）与Render（渲染）.........................

参数介绍

View（显示）：指定爆炸效果的显示方式。

Render（渲染）：指定显示的目标对象。

All（所有）：显示所有对象。

Layer（图层）：显示未爆炸的图层。

Pieces（块）：显示已炸的碎块。

Shape（形状）.......................................................

Shape（形状）：可以对爆炸产生的碎片状态进行设置，其属性控制如图14-4所示。

[image: figure_0236_1506]
图14-4



参数介绍

Pattern（式样）：其下拉列表中提供了众多系统预制的碎片外形。

Custom Shatter Map（自定义爆炸图象）：当在Pattern（式样）中选择了Custom（自定义）后，可以在该选项的下拉列表中选择一个目标图层，这个图层将影响爆炸碎片的形状。

White Tiles Fixed（白色平铺适配）：可以开启白色平铺的适配功能。

Repetitions（重复）：指定碎片的重复数目，较大的数值可以分解出更多的碎片。

Direction（方向）：设置碎片产生时的方向。

Origin（初始位置）：指定碎片的初始位置。

Extrusion Depth（碎片的厚度）：指定碎片的厚度，数值越大，碎片越厚。

Force l/2（作用力场1/2）......................................

Force l/2（作用力场1/2）：用于指定爆炸产生的两个力场的爆炸范围，默认仅使用一个力，如图14-5所示。其属性控制如图14-6所示。

[image: figure_0236_1507]
图14-5



[image: figure_0236_1508]
图14-6



参数介绍

Position（位置）：指定力产生的位置。

Depth（深度）：控制力的深度。

Radius（半径）：指定力的半径。数值越高，半径越大，受力范围也越广，半径为0时不会产生变化。

Strength（强度）：指定产生力的强度。值越高，强度也越大，产生碎片飞散也越远。值为负值时，飞散方向与正值方向相反。

Gradient（渐变）...................................................

Gradient（渐变）：在该属性中可以指定一个图层，然后利用指定层来影响爆炸效果，其属性控制如图14-7所示。

[image: figure_0236_1509]
图14-7



参数介绍

Shatter Threshold（容差值）：指定碎片的容差值。

Gradient Layer（渐变图层）：指定合成图象中的一个图层作为爆炸渐变图层。

Invert Gradient（反转图层）：反转渐变图层。

Physics（物理）.....................................................

Physics（物理）：该属性控制爆炸的物理属性，其属性控制如图14-8所示。

[image: figure_0236_1510]
图14-8



参数介绍

Rotation Speed（旋转速度）：指定爆炸产生的碎片的旋转速度，值为0时不会产生旋转。

Tumble Axis（轴向）：指定爆炸产生的碎片如何翻转。可以将翻转锁定在某个坐标轴上，也可以选择自由翻转。

Randomness（随机值）：用于控制碎片飞散的随机值。

Viscosity（粘度）：控制碎片的粘度。

Mass Variance（百分比）：控制爆炸碎片集中的百分比。

Gravity（重力）：为爆炸施加一个重力。如同自然界中的重力一样，爆炸产生的碎片会受到重力影响而坠落或上升。

Gravity Direction（方向）：指定重力的方向。

Gravity Inclination（倾斜度）：给重力设置一个倾斜度。

Textures（纹理）....................................................

Textures（纹理）：该属性可以对碎片进行颜色纹理的设置，其属性控制如图14-9所示。

[image: figure_0237_1511]
图14-9



参数介绍

Color（颜色）：指定碎片的颜色，默认情况下使用当前层作为碎片颜色。

Opacity（不透明度）：用来设置碎片的不透明度。

Front Mode（正面图层的方式）：设置碎片正面材质贴图的方式。

Front Layer（正面材质图层）：在其下拉列表中指定一个图层作为碎片正面材质的贴图。

Side Mode（侧面图层的方式）：设置碎片侧面材质贴图的方式。

Side Layer（侧面材质图层）：在其下拉列表中指定一个图层作为碎片侧面材质的贴图。

Back Mode（背面图层的方式）：设置碎片背面材质贴图的方式。

Back Layer（背面材质图层）：在其下拉列表中指定一个图层作为碎片背面材质的贴图。

Camera System（摄像机系统）............................

参数介绍

Camera System（摄像机系统）：用于控制爆炸特效的摄像机系统，在其下拉列表中选择不同的摄像机系统，产生的效果也不同，如图14-10所示。

[image: figure_0237_1512]
图14-10



Camera Position（摄像机位置）：选择Camera Position（摄像机位置）后，可通过下方的Camera Position（摄像机位置）参数控制摄像机。

Corner Pins （定位点）：选择Corner Pins（定位点）后将由 Corner Pins（定位点）参数控制摄像机；

Camera Position（摄像机位置）：选择Comp Camera（合成摄像机）则通过合成图象中的摄像机控制其效果，当特效图层为3D图层时比较适用。

Camera Position（摄像机位置）：当选择Camera Position（摄像机位置）作为摄像机系统时，可以激活其相关属性，如图14-11所示。

[image: figure_0237_1513]
图14-11



X Rotation /Y Rotation /Z Rotation（X/Y/Z旋转）：控制摄像机在x、y、z轴上的旋转角度。

X,Y Position（X，Y位置）：控制摄像机在三维空间的位置属性。可以通过参数控制摄像机位置，也可以通过在合成图象中移动控制点来确定其位置。

Focal Length（焦距）：控制摄像机焦距。

Transform Order（顺序）：指定摄像机的变换顺序。

Corner Pins（定位点）：当选择Corner Pins（定位点）作为摄像机系统时，可以激活其相关属性，如图14-12所示。

[image: figure_0237_1514]
图14-12



Upper Left Corner（左上角）/Upper Right Corner（右上角）/Lower Left Corner（左下角）/Lower Right Corner （右下角）：通过4个定位点来调整摄像机的位置，也可以直接在合成窗口中拖曳控制点来改变位置。

Auto Focal Length（自动焦距）：勾选该选项后，将会指定设置摄像机的自动焦距。

Focal Length（焦距）：通过参数控制焦距。

Lighting（灯光）...................................................

Lighting（灯光）：对特效中的灯光属性进行控制，其属性控制如图14-13所示。

[image: figure_0237_1515]
图14-13



参数介绍

Light Type（灯光类型）：指定特效使用灯光的方式。Point Source（点光源）表示使用点光源照明方式， Distant Source（远照明）表示使用远光照明方式，First Comp Light（合成中的第一个灯光）表示使用合成图象中的第一盏灯作为照明方式，使用First Comp Light（合成中的第一个灯光）时，必须确认合成图象中已经建立了灯光。

Light Intensity（灯光强度）：控制灯光照明强度。

Light Color（灯光颜色）：指定灯光的颜色。

Light Position（灯光位置）：指定灯光光源在空间中x、y轴的位置，默认在图层中心位置。通过改变其参数或拖曳控制点来改变它的位置。

Light Depth（灯光深度）：控制灯光在z轴上的深度位置。

Ambient Light（环境光）：指定灯光在图层中的环境光强度。

Material（材质）....................................................

Material（材质）：指定特效中的材质属性，其属性控制如图14-14所示。

[image: figure_0238_1516]
图14-14



参数介绍

Diffuse Reflection（漫反射）：控制漫反射强度。

Specular Reflection（镜面反射）：控制镜面反射强度。

Highlight Sharpness（高光锐化）：控制高光锐化强度。




14.2.2 实战——爆破特技


素材位置 第14章>实战——爆破特技

实例位置 第14章>实战——爆破特技.aep

技术掌握 掌握Shatter（破碎）滤镜的使用方法

本例的爆破特技如图14-15所示。

[image: figure_0238_1517]
图14-15



01 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个预置的PAL D1/DV合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒，并将其命名为“爆破特技”，如图14-16所示。

02 打开“爆破特技.tga”文件，然后将其拖曳到Timeline（时间线）面板上，如图14-17所示。

[image: figure_0238_1518]
图14-16



[image: figure_0238_1519]
图14-17



03 选择“爆破特技”图层，然后执行“Effect（特效）>Simulation（仿真）>Shatter（破碎）”菜单命令，为其添加Shatter（破碎）滤镜，然后设置View（查看）为Rendered（渲染）、Pattern（图案）为Planks（木板）、Repetitions（反复）为13、Extrusion Depth（挤压深度）为0.25，如图14-18所示。

[image: figure_0238_1520]
图14-18



04 展开Force 2（作用力2）参数项，然后设置Position （位置）为（724，288），如图14-19所示。

[image: figure_0238_1521]
图14-19



05 展开Force 1（作用力1）参数项，在第0帧设置Radius（半径）为0，在第15帧设置Radius（半径）为0.6，如图14-20所示。

[image: figure_0238_1522]
图14-20



06 选择Radius（半径）属性中的两个关键帧，然后设置关键帧的属性为Toggle Hold Keyframe（切换保持关键帧）选项，如图14-21所示。

[image: figure_0238_1523]
图14-21



07 选择“爆破特技”图层，然后按Ctrl+Alt+R组合键反转素材，如图14-22所示。

[image: figure_0238_1524]
图14-22



08 继续选择“爆破特技”图层，然后按Ctrl+Shift+C组合键合并图层，如图14-23所示。

[image: figure_0239_1525]
图14-23



09 选择合并之后的图层，执行“Effect（特效）>Time （时间）>Echo（拖尾）”菜单命令，为其添加Echo（拖尾）滤镜，然后在第2秒10帧设置Number Of Echoes（重影数量）为5、Decay（衰减）为0.5，接着在第3秒设置Number Of Echoes（重影数量）为0、Decay（衰减）为0，如图14-24所示。

[image: figure_0239_1526]
图14-24



10 按小键盘上的数字键0键预览动画效果，如图14-25所示。

[image: figure_0239_1527]
图14-25






14.2.3 Particle Playground（粒子动力场）


Particle Playground（粒子动力场）滤镜可以从物理学和数学上对各类自然效果进行描述，模拟各种符合自然规律的粒子运动效果，如图14-26所示。

[image: figure_0239_1528]
图14-26



执行“Effect（特效）>Simulation（仿真）>Particle Playground（粒子动力场）”菜单命令，在Effect Controls （滤镜控制）面板中展开Particle Playground（粒子动力场）滤镜的参数，如图14-27所示。

[image: figure_0239_1529]
图14-27



Cannon（加农炮）.................................................

Cannon（加农炮）：根据指定的方向和速度发射粒子，默认状态下，它以每秒100粒的速度朝框架的顶部发射红色的粒子，其属性控制如图14-28所示。

[image: figure_0239_1530]
图14-28



参数介绍

Position（位置）：指定粒子发射点的位置。

Barrel Radius（发射半径）：控制粒子活动的半径。

Particle Per Second（每秒发射粒子数）：指定粒子每秒钟发射的数量。

Direction（方向）：指定粒子发射的方向。

Direction Random Spread（方向随机值）：指定粒子发射方向的随机偏移方向。

Velocity（初始速度）：控制粒子发射的初始速度。

Velocity Random Spread（速度随机值）：指定粒子发射速度的随机变化。

Color（颜色）：指定粒子的颜色。

Particle Radius（粒子半径）：指定粒子的大小。

Grid（网格）..........................................................

Grid（网格）：可以从一组网格交叉点产生一个连续的粒子面，可以设置在一组网格的交叉点处生成一个连续的粒子面，其中的粒子运动只受重力、排斥力、墙和映像的影响，其属性控制如图14-29所示。

[image: figure_0239_1531]
图14-29



参数介绍

Position（位置）：指定网格中心的x、y坐标。

Width/Height（宽度和高度）：以像素为单位确定网格的边框尺寸。

Particle Across/Down（水平/垂直粒子数）：分别指定网格区域中水平和垂直方向上分布的粒子数，仅当该值大于1时才产生粒子。

Color（颜色）：指定圆点或文本字符的颜色，当用一个已存在的图层作为粒子源时该特效无效。

Particle Radius（粒子半径）：用来控制粒子的大小。

Layer Exploder（图层分裂）................................

Layer Exploder（图层分裂）：可以分裂一个图层作为粒子，用来模拟爆炸效果，其属性控制如图14-30所示。

[image: figure_0240_1532]
图14-30



参数介绍

Exploder Layer（图层）：指定要爆炸的图层。

Radius of New Particles（新粒子半径）：指定爆炸所产生的新粒子的半径，该值必须小于原始图层和原始粒子的半径值。

Velocity Dispersion（最大值）：以像素为单位，决定了所产生粒子速度变化范围的最大值。较高的值产生更为分散的爆炸效果，较低的值则使粒子聚集在一起。

Particle Exploder（粒子分裂层）.........................

Particle Exploder（粒子分裂层）：可以把一个粒子分裂成为很多新的粒子，以迅速增加粒子数量，方便模拟爆炸、烟火等特效，其属性控制如图14-31所示。

[image: figure_0240_1533]
图14-31



参数介绍

Radius of New Particles（新粒子半径）：指定新粒子半径，该值必须小于原始层和原始粒子的半径值。

Velocity Dispersion（最大值）：以像素为单位，决定了所产生粒子速度变化范围的最大值，较高的值产生更为分散的爆炸，较低的值则使粒子聚集在一起。

Affects（影响）：指定哪些粒子受选项影响。

Particles From（粒子发射器）：可以在其下拉列表中选择粒子发射器，或选择受当时选项影响的粒子发射器组合。

Selection Map（映射图层）：在其下拉列表中指定一个映像图层，来决定在当前选项下影响哪些粒子。选择是根据图层中的每个像素的亮度决定的，当粒子穿过不同亮度的映像图层时，粒子所受的影响不同。

Characters（字符）：在其下拉列表中可以指定受当前选项影响的字符的文本区域。只有在将文本字符作为粒子使用时才有效。

Older/Younger than（旧/新）：指定粒子的年龄阈值。正值影响较老的粒子，而负值影响年轻的粒子。

Age Feather（粒子年龄羽化）：以秒为单位指定一个时间范围，该范围内所有老的和年轻的粒子都被羽化或柔和，产生一个逐渐而非突然的变化效果。

Layer Map（贴图图层）.....................................

Layer Map（贴图图层）：在该属性中可以指定合成图象中任意图层作为粒子的贴图来替换圆点粒子。例如，可以将一只飞舞的蝴蝶素材作为粒子的贴图，那么系统将会用这只蝴蝶替换所有圆点粒子，产生出蝴蝶群飞舞的效果，并且可以将贴图指定为动态的视频，产生更为生动和复杂的变化，其属性控制如图14-32所示。

[image: figure_0240_1534]
图14-32



参数介绍

UseLayer（替换图层）：用于指定作为映像的图层。

TimeOffsetType（时间偏移类型）：指定时间位移类型。

Time Offset（时间偏移）：控制时间位移效果参数。




技术专题：Time offset Type（时间偏移类型）的参数说明


选择Relative（相对方式）时，由设定的时间位移决定从哪里开始播放动画，即粒子的贴图与动画中粒子当前帧的时间保持一致。

选择Absolute（绝对方式）时，根据设定的时间位移显示贴图层中的一帧而忽略当前的时间。

选择Relative Random（随机相对方式）时，每一个粒子都从贴图层中一个随机的帧开始，其随机范围从粒子动力场的当前时间值到所设定的Random Time Max（随机时间最大值）。

选择Absolute Random（随机绝对方式）时，每一个粒子都从贴图层中0到所设置的Random Time Max（随机时间最大值）之前任一随机的帧开始。

Gravity（重力）.....................................................

Gravity（重力）：该属性用于设置重力场，可以模拟现实世界中的重力现象，其属性控制如图14-33所示。

[image: figure_0240_1535]
图14-33



参数介绍

Force（重力大小）：较大的值增大重力影响。正值使重力沿重力方向影响粒子，负值沿重力反方向影响粒子。

Force Random spread（重力的随机性）：值为0时所有的粒子都以相同的速率下落，当值较大时，粒子以不同的速率下落。

Direction（重力方向）：默认为180°，重力向下。

Repel（斥力）........................................................

Repel（斥力）：该属性可以设置粒子间的斥力，控制粒子相互排斥或相互吸引，其属性控制如图14-34所示。

[image: figure_0241_1536]
图14-34



参数介绍

Force（斥力大小）：控制斥力的大小（即斥力影响程度），值越大斥力越大，正值排斥，负值吸引。

Force Radius（斥力半径）：指定粒子受到排斥或者吸引的范围。

Repeller（斥力控制器）：指定哪些粒子作为一个粒子子集的排斥源或者吸引源。

Wall（范围）..........................................................

Wall（范围）：该属性可以为粒子设置墙属性。所谓墙属性就是用屏蔽工具建立起一个封闭的区域，约束粒子在这个指定的区域活动，其属性控制如图14-35所示。

[image: figure_0241_1537]
图14-35



参数介绍

Boundary（边界）：从其下拉列表中指定一个封闭区域作为边界墙。

Persistent Property Mapper（持续性的映射）......

Persistent Property Mappers（持续性的映射）：该属性用于指定持久性的属性映像器，在另一种影响力或运算出现之前，持续改变粒子的属性，其属性控制如图14-36所示。

[image: figure_0241_1538]
图14-36



参数介绍

Use Layer As Map（指定映射贴图）：指定一个图层作为影响粒子的图层映像。

Affects（影响）：指定哪些粒子受选项影响。在Map Red to（红色贴图通道）/ Map Green to（绿色贴图通道）/ Map Blue to（蓝色贴图通道）中，可以通过选择下拉列表中指定图层映像的RGB通道来控制粒子的属性，当设置其中一个选项作为指定属性时，粒子运动场将从图层映像中复制该值并将它应用到粒子。

None（无）：不改变粒子。

Red（红色）/Green（绿色）/Blue（蓝色）：拷贝粒子的R、G、B通道的值。

Kinetic Friction（动态摩擦力）：复制运动物体的阻力值，增大该值可以减慢或停止运动的粒子。

Static Friction（静态摩擦力）：复制粒子不动的惯性值。

Angle（角度）：复制粒子移动方向的一个值。

Angular Velocity（角速度）：复制粒子旋转的速度，该值决定了粒子绕自身旋转角速度。

Torque（扭转力）：复制粒子旋转的力度。

Scale（缩放）：复制粒子沿着x、y轴缩放的值。

X Scale/Y Scale（X/Y缩放）：复制粒子沿x轴或y轴缩放的值。

X/Y（x/y轴）：复制粒子沿着x轴或y轴的位置。

Gradient Velocity（区域速度调节）：复制基于图层映像在x轴或者y轴运动面上的区域的速度调节。

X speed/Y speed（X/Y速度）：复制粒子在x轴向或y轴向的速度，即水平方向速度或垂直方向的速度。

Gradient Force（区域作用力）：复制基于图层映像在x轴或者y轴运动区域的力度调节。

X Force /Y Force（X/Y作用力）：复制沿x轴或者y轴运动的强制力。

Opacity（透明度）：复制粒子的透明度。值为0时全透明，值为1时不透明，可以通过调节该值使粒子产生淡入或淡出效果。

Mass（质量）：复制粒子聚集，通过所有粒子相互作用调节张力。

Lifespan（生命）：复制粒子的生存期，默认的生存期是无限的。

Character（字符）：复制对应于ASCll文本字符的值，通过在图层映像上涂抹或画灰色阴影指定哪些文本字符显现。值为0叫不产生字符，对于U.S English字符，使用值从32～127，仅当用文本字符作为粒子时可以这样用。

Font size（字体大小）：复制字符的点大小，当用文本字符作为粒子时才可以使用。

Time Offset（时间偏移）：复制图层映像属性用的时间位移值。

Scale speed（速度缩放）：复制粒子沿着x、y轴缩放的速度。正值扩张粒子，负值收缩粒子。

Min/Max（最小/最大）：当图层映像的亮度值范围太宽或着太窄时，来拉伸、压缩或移动图层映像产生的范围。

Ephemeral Property Mappers（短暂性映射）......

Ephemeral Property Mappers（短暂性映射）：该选项用于指定短暂性的属性映像器。可以指定一种算术运算来扩大、减弱或限制结果值，其属性控制如图14-37所示。该属性与Persistent Property Mapper（持续性的映射）调节参数基本相同，相同的参数请参考PersistentProperty Mapper（持续性的映射）的参数解释。

[image: figure_0242_1539]
图14-37



参数介绍

Add（相加）：使用粒子属性与相对应的图层映像像素值的合计值。

Difference（差异）：使用粒子属性与相对应的图层映像像素亮度值的差的绝对值。

Subtract（相减）：以粒子属性的值减去对应的图层映像像素的亮度值。

Multiply（相乘）：使用粒子属性值和相对应的图层映像像素值相乘的值。

Min（较小）：取粒子属性值与相对应的图层映像像素亮度值中较小的值。

Max（较大）：取粒子属性值与相对应的图层映像像素亮度值中较大的值。




14.2.4 实战——飞沙文字


素材位置 第14章>实战——飞沙文字

实例位置 第14章>实战——飞沙文字_Final.aep

技术掌握 掌握Particle Playground（粒子动力场）的使用方法

本例的飞沙文字效果如图14-38所示。

[image: figure_0242_1540]
图14-38



01 使用After Effects CS6打开“实战——飞沙文字.aep”文件，如图14-39所示。

[image: figure_0242_1541]
图14-39



02 双击“Wind”图层，进入Wind合成，选择“Mask”图层，然后使用“钢笔工具”绘制如图14-40所示的遮罩。

[image: figure_0242_1542]
图14-40



03 设置Mask Feather（遮罩羽化）的值为（15，15），然后设置Mask Path（遮罩路径）的动画关键帧，在第0帧创建一个关键帧（保持遮罩初始的位置不变），如图14-41所示，接着在第2秒创建一个新的关键帧并调整遮罩的形状，如图14-42所示。

[image: figure_0242_1543]
图14-41



[image: figure_0242_1544]
图14-42



04 返回“飞沙文字”合成，选择“Wind Text”图层，执行“Effect（特效）>Simulation（仿真）>Particle Playground（粒子动力场）”菜单命令，为其添加Particle Playground（粒子动力场）滤镜，然后在Cannon（加农炮）选项组中，设置Particle Per Second（每秒发射粒子数）为0、接着在Layer Exploder （图层分裂）选项组中，设置Exploder Layer（图层）为“2.Wind Text”，并设置Radius of New Particles（新粒子半径）为0.5，最后在Gravity（重力）选项组中，设置Force（重力大小）的值为0，如图14-43所示。

[image: figure_0242_1545]
图14-43



05 在Layer Exploder（图层爆炸）选项组中，设置Radius of New Particles（新粒子半径）的动画关键帧，在第0帧设置Radius of New Particles（新粒子半径）为0.5，然后在第5帧设置Radius of New Particles（新粒子半径）为0，如图14-44所示。

[image: figure_0242_1546]
图14-44



专家点拨

以上的设置可以让文字图层在短时间内产生一部分粒子，但由于粒子没有受到力场的影响，所以产生的粒子仍然聚集在文字的表面。

06 在Repel（斥力）选项组中，设置Force（斥力大小）为1、Force Radius（斥力半径）为5，然后将Particles from（粒子发射器）设置为Layer Exploder （图层分裂），Selection Map （映射图层）设置为1.Wind，如图14-45所示。

[image: figure_0243_1547]
图14-45



07 为了让文字在飞沙之前有短暂的停留，可以将“Wind”图层往后移动5帧，然后开启“Wind Text”图层及合成的运动模糊开关，以增强视觉效果，如图14-46所示，预览效果如图14-47所示。

[image: figure_0243_1548]
图14-46



[image: figure_0243_1549]
图14-47



专家点拨

该案例在渲染的时候特别占用计算机的CPU和内存，尤其是开了运动模糊之后，请大家注意渲染时间和渲染精度。




14.2.5 Particular（粒子）


Particular（粒子）属于Red Giant Trapcode系列滤镜包中一款功能非常强大的三维粒子滤镜，通过该滤镜可以模拟出真实世界中的烟雾、爆炸等效果，如图14-48所示。

[image: figure_0243_1550]
图14-48



执行“Effect（特效）> Trapcode > Particular（粒子）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Particular（粒子）滤镜的参数，如图14-49所示。

[image: figure_0243_1551]
图14-49



Register（注册）....................................................

Register（注册）：用来注册Particular（粒子）插件。

Emitter（发射器）.................................................

Emitter（发射器）：设置粒子产生的位置、粒子的初速度和粒子的初始发射方向等，它包含以下参数，如图14-50所示。

[image: figure_0243_1552]
图14-50



参数介绍

Particles/Sec（每秒发射粒子数）：通过调整数值来控制每秒发射的粒子数。

Emitter Type（发射类型）：粒子发射的类型，主要包含以下7种类型，如图14-51所示。

[image: figure_0243_1553]
图14-51



Point（点）：所有粒子都从一个点中发射出来。

Box（立方体）：所有粒子都从一个立方体中发射出来。

Sphere（球体）：所有粒子都从一个球体内发射出来。

Grid（栅格）：所有粒子都从一个二维或三维栅格中发射出来。

Light（灯光）：所有粒子都从合成中的灯光中发射出来。

Layer（图层）：所有粒子都从合成中的一个图层中发射出来。

Layer Grid（图层栅格）：所有粒子都从一个图层中以栅格的方式向外发射出来。

Position XY/Position Z（粒子的位置）：如果为该选项设置关键帧，可以创建拖尾效果。

Direction Spread（扩散）：用来控制粒子的扩散，该值越大，向四周扩散出来的粒子就越多；该值越小，向四周扩散出来的粒子就越少。

X Rotation/Y Rotation/Z Rotation（x/y/z轴向旋转）：通过调整它们的数值来控制发射器旋转的方向。

Velocity（初始速度）：用来控制发射的速度。

Velocity Random[%]（随机速度）：控制速度的随机值。

Velocity from Motion[%]（运动速度）：粒子运动的速度。

Emitter Size X/Emitter Size Y/Emitter Size Z（发射器在x/y/x轴的大小）：只有当Emitter Type（发射类型）设置为Box（立方体）、Sphere（球体）、Grid（栅格）和Light（灯光）时，才能设置发射器在x轴、y轴、z轴的大小，而对于Layer（图层）和Layer Grid（图层栅格）发射器而言，只能调节z轴方向发射器的大小。

Particle（粒子）.....................................................

Particle（粒子）：该选项组中的参数主要用来设置粒子的外观，比如粒子的大小、不透明度以及颜色属性等，如图14-52所示。

[image: figure_0244_1554]
图14-52



参数介绍

Life[sec]（生命周期）：通过调整数值可以控制粒子的生命周期，以秒来计算。

Life Random[%]（生命周期的随机性）：用来控制粒子生命周期的随机性。

Particle Type（粒子类型）：在它的下拉列表中有11种类型，分别为Sphere（球形）、Glow sphere（发光球形）、Star（星形）、Cloudlet（云层形）、Streaklet（烟雾形）、Sprite（雪花）、Sprite Colorize（颜色雪花）、Sprite Fill（雪花填充）以及3种自定义类型。

Size（大小）：用来控制粒子的大小。

Size Random（大小随机值）：用来控制粒子大小的随机属性。

Size over life（粒子死亡后的大小）：用来控制粒子死亡后的大小。

Opacity（不透明度）：用来控制粒子的不透明度。

Opacity Random（随机不透明度）：用来控制粒子随机的不透明度。

Opacity over life（粒子死亡后的不透明度）：用来控制粒子死亡后的不透明度。

Set Color（设置颜色）：用来设置粒子的颜色，设置粒子的颜色有3种方法。

AtBirth（出生）：设置粒子刚生成时的颜色，并在整个生命期内有效。

OverLife（生命周期）：设置粒子的颜色在生命期内的变化。

Random from Gradient（随机）：选择随机颜色。

Transfer Mode（合成模式）：设置粒子的叠加模式，它有以下选项，如图14-53所示。

[image: figure_0244_1555]
图14-53



Normal（正常）：正常模式。

Add（增加）：粒子效果添加在一起，用于光效和火焰效果。

Screen（屏幕）：用于光效和火焰效果。

Lighten（加亮）：先比较通道颜色中的数值，然后把亮的部分调整得比原来更亮。

Normal Add Over Life（在生命周期内的正常或增加）：在Normal（正常）模式和Add（增加）模式之间切换。

Normal Screen Over Life（在生命周期内的正常或屏幕）：在Normal（正常）模式和Screen（屏幕）模式之间切换。

Size Random（大小随机值）：用来控制粒子大小的随机属性。

Transfer Mode over Life（粒子死亡之后的合成模式）：用来控制粒子死亡后的合成模式。

Glow（辉光）：用来控制粒子产生的光晕属性效果。

Streaklet（条纹）：用来设置条纹状粒子的属性。

Shading（着色）....................................................

Shading（着色）：该选项组中的参数主要用来设置粒子与合成灯光的相互作用，类似于三维图层的材质属性。

Physics（物理性）.................................................

Physics（物理性）：该选项组中的参数主要用来设置粒子在发射以后的运动情况，包括粒子的重力、紊乱程度以及设置粒子与同一合成中的其他图层产生的碰撞效果，如图14-54所示。

[image: figure_0244_1556]
图14-54



参数介绍

Physics Model（物理模式）：它有以下两个选项。

Air（空气）：该模式用于创建粒子穿过空气时的运动效果，主要设置空气的阻力、扰动等参数。

Bounce（弹跳）：该模式实现粒子的弹跳。

Gravity（重力）：用来设置粒子受重力影响的状态。

Physics Time Factor（物理时间因数）：调节粒子运动的速度。默认值是1（表示时间和现实相同），0（表示冻结时间），2（表示正常速度的两倍），-1（表示时间倒流）。

Aux System（辅助系统）......................................

Aux System（辅助系统）：该选项组中的参数主要用来设置辅助粒子系统（也就是子粒子系统）的相关参数，这个子粒子系统可以从主粒子系统的粒子中产生新的粒子。Aux System（辅助系统）非常适合于制作烟花和拖尾特效，如图14-55和14-56所示。

[image: figure_0245_1557]
图14-55



[image: figure_0245_1558]
图14-56



参数介绍

Emit（发射）：当Emit（发射）选择为off（关闭）时，Aux System（辅助系统）中的参数无效，只有选择At Bounce Event（反弹事件）或Continously（连续）时， AuxSystem（辅助系统）中的参数才有效，才能发射Aux粒子，如图14-57所示。

[image: figure_0245_1559]
图14-57



Emit Probability[%]（发射的概率）：用来控制主粒子实际产生了多少Aux粒子。

Particle Emit Rate（粒子发射速率）：用来设置粒子发射的速率。

Life[sec]（粒子生命周期）：用来控制粒子的生命周期。

Type（类型）：用来控制Aux粒子的类型。

Velocity（初始速度）：初始化Aux粒子的速度。

Size（大小）：用来设置粒子的大小。

Size over life（粒子死亡后的大小）：用来设置粒子死亡后的大小。

Opacity（不透明度）：用来控制粒子的不透明度。

Opacity over life（粒子死亡后的不透明度）：用来控制粒子死亡后的不透明度。

Color over life（颜色衰减）：控制粒子颜色的变化。

Color From Main[%]（颜色主要来源）：用来设置Aux粒子的颜色。

Gravity（重力）：用来设置粒子受重力影响的状态。

Transfer Mode（叠加模式）：设置叠加模式。

World Transform（坐标空间变换）......................

World Transform（坐标空间变换）：该选项组中的参数主要用来设置视角的旋转和位移状态，如图14-58所示。

[image: figure_0245_1560]
图14-58



Visibility（可视性）..............................................

Visibility（可视性）：该选项组中的参数主要用来设置粒子的可视性，如图14-59所示。例如在远处的粒子可以被设置为淡出或消失效果，图14-60所示的是Visibility（可视性）选项组中的各属性之间的关系。

[image: figure_0245_1561]
图14-59



[image: figure_0245_1562]
图14-60



Rendering（渲染）................................................

Rendering（渲染）：该选项组中的参数主要用来设置渲染方式、摄像机景深以及运动模糊等效果，如图14-61所示。

[image: figure_0245_1563]
图14-61



参数介绍

Render Mode（渲染模式）：用来设置渲染的方式，它有以下两个选项。

Full Render（完全渲染）：这是默认模式。

Motion Preview（预览）：快速预览粒子运动。

Depth of Field（景深）：设置摄像机景深。

Transfer Mode（叠加模式）：设置叠加模式。

Motion Blur（运动模糊）：使粒子的运动更平滑，模拟真实摄像机效果。

Shutter Angle（快门角度）/Shutter Phase（快门相位）：这两个选项只有在Motion Blur（运动模糊）为On （打开）时，才有效。

Opacity Boost（透明度补偿设置）：当粒子透明度降低时，可以利用该选项进行补偿来提高粒子的亮度。




14.2.6 实战——云朵特效


素材位置 第14章>实战——云朵特效

实例位置 第14章>实战——云朵特效_Final.aep

技术掌握 掌握Particle（粒子）特效的使用方法

本例的云朵特效如图14-62所示。

[image: figure_0245_1564]
图14-62



01 使用AfterEffectsCS6打开“实战——云朵特效.aep”文件，如图14-63所示。

[image: figure_0246_1565]
图14-63



02 按Ctrl+Alt+Shift+L组合键创建一个Spot Light（聚灯光），将其命名为“Emitter”，如图14-64所示。

03 设置“Emitter”图层的Position（灯光位置）值为（282，168，-220）、Point of Interest（灯光的目标点）值为（260，194，0.3），如图14-65所示。

[image: figure_0246_1566]
图14-64



[image: figure_0246_1567]
图14-65



04 选择“Emitter”图层，连续按3次Ctrl+D组合键，复制得到Emitter 2、Emitter 3、Emitter 4图层，然后分别设置Emitter 2图层的Position（灯光位置）值为（288， 244，-112）、Point of Interest（灯光的目标点）值为（267，269，-7.3），设置Emitter 3图层的Position（灯光位置）值为（242，234，-301）、Point of Interest（灯光的目标点）值为（220，260，-14），设置Emitter 4图层的Position（灯光位置）值为（375，173，-210）、Point of Interest（灯光的目标点）值为（354，199， 9.7），如图14-66所示。

[image: figure_0246_1568]
图14-66



05 按Ctrl+Y组合键创建一个新的固态图层，将其命名为“云”，然后执行“Effect（特效）>Trapcode>Particular （粒子）”菜单命令，为其添加Particular（粒子）滤镜，接着选择Emitter Type（发射类型）为Light（s） （灯光），并设置Velocity（初始速度）为0、Velocity Distribution（速度分布）为1、Emitter Size X（发射器尺寸X）为128、Emitter Size Y（发射器尺寸Y）为72、Emitter Size Z（发射器尺寸Z）为102、Pre Run（之前的动作）为100、Random Seed（随机种子）为0，如图14-67所示。

[image: figure_0246_1569]
图14-67



06 展开Particle（粒子）参数组，然后设置Life[sec]（生命周期）为7、Particle Type（粒子类型）为Cloudlet（云雾）、Size（大小）为15、Size Random[%]（大小随机值）为100、Opacity（不透明度）为5，并在Set Color（设置颜色）中选择From Light Emitter（来自灯光的颜色），如图14-68所示。

[image: figure_0246_1570]
图14-68



07 展开Shading（着色）参数组，设置Shadowlet for Main （主要的阴影颜色）为On（打开），然后在Shadowlet Settings（阴影设置）中，修改Color （颜色）为（R：64，G：64，B：64），并设置Color Strength（颜色强度）为50、Opacity（不透明度）也为50，如图14-69所示。

[image: figure_0246_1571]
图14-69



08 展开Physics（物理学）参数组，设置Wind X（风向X）为100，如图14-70所示。

[image: figure_0246_1572]
图14-70



09 设置Particles/Sec（每秒发射粒子数）的动画关键帧，在第20帧设置Particeles/sec（每秒发射粒子数）为100，在第2秒19帧设置Particeles/sec（每秒发射粒子数）为0，如图14-71所示，预览动画效果如图14-72所示。

[image: figure_0247_1573]
图14-71



[image: figure_0247_1574]
图14-72






14.2.7 Form（形状）


Form（形状）属于Red Giant Trapcode系列滤镜包中一款基于网格的三维粒子滤镜，与其他的粒子软件不同的是，它的粒子没有产生、生命周期、死亡等基本属性，它的粒子从开始就存在，同时可以通过不同的图层贴图以及不同的场来控制粒子的大小和形状等参数来形成动画。

Form（形状）比较适合制作如流水、烟雾、火焰等复杂的3D几何图形。另外它内置有音频分析器，能够帮助用户轻松提取音乐节奏频率等参数，并且用来驱动粒子的相关参数，如图14-73所示。

[image: figure_0247_1575]
图14-73



执行“Effect（特效）>Trapcode >Form（形状）”菜单命令，在Effect Controls （滤镜控制）面板中展开Form（形状）滤镜的参数，如图14-74所示。

[image: figure_0247_1576]
图14-74



Register（注册）....................................................

Register（注册）：用来注册Form（形状）插件。

Base Form（基础网格）........................................

Base Form（基础网格）：用来设置网格的类型、大小、位置、旋转、粒子的密度以及OBJ设置等参数，其参数控制面板如图14-75所示。

[image: figure_0247_1577]
图14-75



参数介绍

Base Form（基础网格）：在它的下拉列表中有4种类型，分别为Box-Grid（盒子-网格）、Box-Strings（线型）、Sphere-Layered（球型）和OBJ Model（OBJ模型）。

Size X/Size Y/Size Z（x/y/z轴的大小）：这3个选项用来设置网格大小，其中Size Z和下面的Particles in Z（z轴的粒子）两个参数将一起控制整个网格粒子的密度。

Particles in X/Particles in Y/Particles in Z（x/y/z轴上的粒子）：指在大小设定好的范围内，x、y、z轴方向上拥有的粒子数量。Particles in X、Particles in Y、Particles in Z对Form（形状）的最终渲染有很大影响，特别是Particles in Z的数值。

Center XY（xy轴中心位置）/Center Z（z轴的位置）/X Rotation（x轴的旋转）/Y Rotation（y轴的旋转）/Z Rotation（z轴的旋转）：用来设置Form（形状）的位置和旋转。

String Settings（线型设置）：当选择Base Form（基础网格）的类型为Box-Strings（线型）时，该选项才处于可用状态，如图14-76所示。

[image: figure_0247_1578]
图14-76



Density（密度）：Form（形状）的String（线条）也是由一个个粒子所组成的，所以如果把Density设置低于10，String就会变成一个点。一般来说，Density的默认值为15，效果就很好了，太大了会增加渲染时间。

Size Random（大小随机值）：该选项可以让线条变得粗细不均匀。

Size Rnd Distribution（随机分布值）：该选项可以让线条粗细效果更为明显。

Taper Size（锥化大小）：该选项用来修改锥化的数值大小。

Taper Opacity（锥化不透明度）：用来控制线条从中间向两边逐渐变细变透明。

Particle（粒子）.....................................................

Particle（粒子）：该选项组中的参数主要用来设置构成粒子形态的属性（比如粒子的类型、大小、不透明度和颜色等），其参数控制面板如图14-77所示。

[image: figure_0248_1579]
图14-77



参数介绍

Particle Type（粒子类型）：在它的下拉列表中有11种类型，分别为Sphere（球形）、Glow sphere（发光球形）、Star（星形）、Cloudlet（云层形）、Streaklet（烟雾形）、Sprite（雪花）、Sprite Colorize（颜色雪花）、Sprite Fill（雪花填充）以及3种自定义类型。

Sphere Feather（球体羽化）：设置粒子边缘的羽化效果。

Texture（纹理）：用来设置自定义粒子的纹理属性。

Rotation（旋转）：用来设置粒子的旋转属性。

Size（大小）：用来设置粒子的大小。

Size Random（大小的随机值）：用来设置粒子的大小的随机值。

Opacity（不透明度）：用来设置粒子的不透明度。

Opacity Random（不透明度的随机值）：用来设置粒子的不透明度的随机值。

Color（颜色）：用来设置粒子的颜色。

Transfer Mode（叠加模式）：用来设置粒子与源素材的画面叠加方式。

Glow（光晕）：用来设置光晕的属性。

Streaklet（烟雾形）：用来设置烟雾形的属性。

Shading（着色）....................................................

Shading（着色）：该选项组中的参数主要用来设置粒子与合成灯光的相互作用，类似于三维图层的材质属性，其参数面板如图14-78所示。

[image: figure_0248_1580]
图14-78



参数介绍

Shading（着色）：用来开启着色功能。

Light Fall Off（灯光衰减）：用来设置灯光的衰减。

Nominal Distance（距离）：用来设置距离值。

Ambient（环境色）：用来设置粒子的环境色。

Diffuse（漫反射）：用来设置粒子的漫反射。

Specular Amount（高光的强度）：用来设置粒子的高光强度。

Specular Sharpness（高光的锐化）：用来设置粒子的高光锐化。

Reflection Map（反射贴图）：用来设置粒子的反射贴图。

Reflection Strength（反射强度）：用来设置粒子的反射强度。

Shadowlet（阴影）：用来设置粒子的阴影。

Shadowlet Settings（阴影设置）：用来调整粒子的阴影设置。

Quick Maps（快速映射）......................................

Quick Maps（快速映射）：该选项组中的参数主要用来快速改变粒子网格的状态，比如可以使用一个颜色渐变贴图来分别控制粒子的x、y或z轴，同时也可以通过贴图来改变轴向上粒子的大小或改变粒子网格的聚散度，这种改变只是在应用了Form（形状）滤镜的图层中进行，而不需要应用多个图层。图14-79所示的是Quick Maps（快速映射）的相关参数。

[image: figure_0248_1581]
图14-79



参数介绍

Opacity Map（不透明度映射）：该属性定义了透明区域和颜色贴图的Alpha通道。其中图表中的y轴用来控制透明通道的最大值，x轴用来控制透明通道和颜色贴图在已指定粒子网格轴向（x、y、z或径向）的位置。

Color Map（颜色映射）：该属性主要用来控制透明通道和颜色贴图在已指定粒子网格轴向上的RGB颜色值。

Map Opacity+Color over（映射不透明和颜色在）：用来定义贴图的方向，可以在其下拉列表中选择Off（关闭）、X、Y、Z或Radial（径向）5种方式，如图14-80所示。

[image: figure_0248_1582]
图14-80



Map #1/ Map #2/ Map #3（映射#1/2/3）：这些属性主要用来设置贴图可以控制的参数数量。

Layer Maps（图层映射）......................................

Layer Maps（图层映射）：使用该选项组中的参数设置，可以通过其他图层的像素信息来控制粒子网格的变化。注意，被用来作为控制的图层必须是进行预合成或是经过预渲染的文件，如果想要得到更好的渲染效果，控制图层的尺寸应该与Base Form（基础网格）选项组中定义的粒子网格尺寸保存一致。图14-81所示的是Layer Maps（图层映射）的相关参数。

[image: figure_0249_1583]
图14-81



参数介绍

Color and Alpha（颜色和通道）：该属性主要通过贴图图层来控制粒子网格的颜色和Alpha通道。

专家点拨

当选择映射方式为RGB to RGB（RGB到RGB）模式时，这样就可以将贴图图层的颜色映射成粒子的颜色；当选择映射方式为RGBA to RGBA（RGBA到RGBA）模式时，可以将贴图图层的粒子颜色及Alpha通道映射成粒子的颜色和Alpha通道；当选择映射方式为A to A（A到A）模式时，可以将贴图图层的Alpha通道转换成粒子网格的Alpha通道；当选择映射方式为lightness to A（亮度到A）模式时，可以将贴图图层的亮度信息映射成粒子网格的透明信息。图14-82是将带Alpha信息的文字图层通过RGBA to RGBA（RGBA到RGBA）模式映射到粒子网格后的状态。

[image: figure_0249_1584]
图14-82



Displacement（置换）：该选项组中的参数可以使用控制图层的亮度信息来移动粒子的位置，如图14-83所示。

[image: figure_0249_1585]
图14-83



Size（大小）：该选项组中的参数可以根据图层的亮度信息来改变粒子的大小。

Fractal Strength（分形强度）：该选项组中的参数允许通过指定图层的亮度值来定义粒子躁动的范围，如图14-84所示。

[image: figure_0249_1586]
图14-84



Disperse（分散）：该选项组的作用与Fractal Strength （分形强度）选项组的作用类似，只不过它控制的是Disperse and Twist（分散和扭曲）选项组的效果。

Rotate（旋转）：该选项组中的参数可以控制粒子的旋转参考。

Audio React（音频反应）.....................................

Audio React（音频反应）：该选项组允许使用一条声音轨道来控制粒子网格，从而产生各种各样的声音变化效果，其参数面板如图14-85所示。

[image: figure_0249_1587]
图14-85



参数介绍

Audio Layer（音频图层）：选择一个声音图层作为声音取样的源文件。

Reactor 1/ Reactor 2/ Reactor 3/ Reactor 4/ Reactor 5 （反应器1/2/3/4/5）：这5个反应器的控制参数都一样，每个反应器都是在前一个的基础上产生倍乘效果。

Time Offset（时间偏移）：在当前时间上设置音源在时间上的偏移量。

Frequency（频率）：设置反应器的有效频率。一般情况下，50～500Hz是低音区，500～5000Hz是中音区，高于5000Hz的音频是高音区。

Width（宽度）：以Frequency（频率）属性值为中心来定义Form（形状）滤镜发生作用的音频范围。

Threshold（阈值）：该参数的主要作用是为了消除或减少声音，这个功能对抑制音频中的噪声非常有效。

Strength（强度）：设置音频影响Form（形状）滤镜效果的程度，相当于放大器增益的效果。

Map To（映射到）：设置声音文件影响Form（形状）滤镜粒子网格的变形效果。

Delay Direction（延迟方向）：设置Form（形状）滤镜根据声音的延迟波产生的缓冲的移动方向。

Delay Max（最大延迟）：设置延迟缓冲的长度，也就是一个音节效果在视觉上的持续长度。

X Mid /Y Mid /Z Mid（X/Y/Z中间）：当设置Delay Direction（延迟方向）为Outwards（向外）和Inwards （向内）时才有效，主要用来定义三维空间中的粒子网格中的粒子效果从可见到不可见的位置。

Disperse and Twist（分散和扭曲）.......................

Disperse and Twist（分散和扭曲）：主要用来在三维空间中控制粒子网格的离散及扭曲效果，如图14-86和图14-87所示。

[image: figure_0249_1588]
图14-86



[image: figure_0250_1589]
图14-87



参数介绍

Disperse（分散）：为每个粒子的位置增加随机值。

Twist（扭曲）：围绕x轴对粒子网格进行扭曲。

Fractal Field（分形场）....................................

Fractal Field（分形场）：该选项组基于x、y、z轴方向，并且会根据时间的变化而产生类似于分形噪波的变化，如图14-88所示。

[image: figure_0250_1590]
图14-88



参数介绍

Affect Size（影响大小）：定义噪波影响粒子大小的程度。

Affect Opacity（影响不透明度）：定义噪波影响粒子不透明度的程度。

Displacement Mode（置换模式）：设置噪波的置换方式。

Displace（置换）：设置置换的强度。

Y Displace /Z Displace（Y/Z置换）：设置y和z轴上粒子的偏移量。

Flow X/Flow Y/Flow Z（流动X/Y/Z）：分别定义每个轴向的粒子的偏移速度。

Flow Evolution（流动演变）：控制噪波场随机运动的速度。

Offset Evolution（偏移演变）：设置随机噪波的随机值。

Flow Loop（循环流动）：设定Fractal Field（分形场）在一定时间内可以循环的次数。

Loop Time（循环时间）：定义噪波重复的时间量。

Fractal Sum（分形和）：该属性有两个选项，Noise （噪波）选项是在原噪波的基础上叠加一个有规律的Perlin（波浪）噪波，所以这种噪波看起来比较平滑，abs （noise）（abs（噪波））选项是absolute noise（绝对噪波）的缩写，表示在原噪波的基础上叠加一个绝对的噪波值，产生的噪波边缘比较锐利。

Gamma（伽马）：调节噪波的伽马值，Gamma（伽马）值越小，噪波的亮度对比度越大；Gamma（伽马）值越大，噪波的亮度对比度越小。

Add、Subtract（加法、减法）：用来改变噪波的大小值。

Min（最小）：定义一个最小的噪波值，任何低于该值的噪波将被消除。

Max（最大）：定义一个最大的噪波值，任何大于该值的噪波将被强制降低为最大值。

F-Scale（F缩放）：定义噪波的尺寸。F-Scale（F-缩放）值越小，产生的噪波越平滑；F-Scale（F-缩放）值越大，噪波的细节越多，如图14-89所示。

[image: figure_0250_1591]
图14-89



Complexity（复杂度）：设置组成Perlin（波浪）噪波函数的噪波图层的数量。值越大，噪波的细节越多。

Octave Multiplier（8倍增加）：定义噪波图层的凹凸强度。值越大，噪波的凹凸感越强。

Octave Scale（8倍缩放）：定义噪波图层的噪波尺寸。值越大，产生的噪波尺寸就越大。

Spherical Field（球形场）.....................................

Spherical Field（球形场）：设置噪波受球形力场的影响，Form（形状）滤镜提供了两个球形力场，如图14-90所示的参数面板。

[image: figure_0250_1592]
图14-90



参数介绍

Strength（强度）：设置球形力场的力强度，有正负值之分，如图14-91所示。

[image: figure_0250_1593]
图14-91



Position XY/Position Z（XY、Z位置）：设置球形力场的中心位置。

Radius（半径）：设置球形力场的力的作用半径。

Scale X/Scale Y/Scale Z（X/Y/Z的大小）：用来设置力场形状的大小。

Feather（羽化）：设置球形力场的力的衰减程度。

Visualize Field（可见场）：将球形力场的作用力用颜色显示出来，以便于观察。

Kaleidospace（Kaleido空间）...............................

Kaleidospace（Kaleido空间）：设置粒子网格在三维空间中的对称性，具体参数如图14-92所示。

[image: figure_0251_1594]
图14-92



参数介绍

Mirror Mode（镜像模式）：定义镜像的对称轴，可以选择Off（关闭）、Horizontal（水平）、Vertical（垂直）、H+V（水平+垂直）4种模式，如图14-93所示。

[image: figure_0251_1595]
图14-93



Behaviour（行为）：定义对称的方式，当选择Mirror and Remove（镜像和移除）选项时，只有一半被镜像，另外一半将不可见；当选择Mirror Everything（镜

像一切）选项时，所有的图层都将被镜像，如图14-94所示。

[image: figure_0251_1596]
图14-94



Center XY（XY中心）：设置对称的中心。

World Transform（坐标空间变换）......................

World Transform（坐标空间变换）：重新定义已有粒子场的位置、尺寸和偏移方向，其参数如图14-95所示。

[image: figure_0251_1597]
图14-95



参数介绍

X Rotation/Y Rotation/Z Rotation（x/y/z轴的旋转）：用来设置粒子场的旋转。

Scale（缩放）：用来设置粒子场的缩放。

X Offset/Y Offset/Z Offset（x/y/z轴的偏移）：用来设置粒子场的偏移。

Visibility（可见性）..............................................

Visibility（可视性）：主要用来设置粒子的可视性，如图14-96所示。

[image: figure_0251_1598]
图14-96



Render Mode（渲染模式）...................................

Rendering（渲染）：主要用来设置渲染方式、摄像机景深以及运动模糊等效果，如图14-97所示。

[image: figure_0251_1599]
图14-97






14.2.8 实战——音频特效


素材位置 第14章>实战——音频特效

实例位置 第14章>实战——音频特效_Final.aep

技术掌握 掌握Form（形状）滤镜在模拟音频视效方面的使用方法

本例的音频特效如图14-98所示。

[image: figure_0251_1600]
图14-98



01 使用After Effects CS6打开“实战——音频特效.aep”文件，如图14-99所示。

[image: figure_0251_1601]
图14-99



02 按Ctrl+Y组合键创建一个固态图层，将其命名为“Form”，设置Size （大小）为720×420 px，修改Color（颜色）为黑色，如图14-100所示。

[image: figure_0251_1602]
图14-100



03 选择固态图层，执行“Effect（特效）> Trapcode >Form（形状）”菜单命令，为其添加Form（形状）滤镜，然后设置Size X（X大小）为340、Size Y（Y大小）为380、Size Z（Z大小）为760、Particles in X（X中的粒子）为180、Particles in Y（Y中的粒子）为1、Particles in Z（Z中的粒子）为180、Center XY（XY的中心）为（356，180）、Center Z（Z的中心）为-200、X Rotation（x旋转轴）为0×-9°、Y Rotation（y旋转轴）为0×-20°、Z Rotation（z旋转轴）为0×+19°，如图14-101所示。

[image: figure_0252_1603]
图14-101



04 在Particle（粒子）参数组中，设置Size（大小）为2，调整Color（颜色）为蓝色（R:49，G:151，B:255），如图14-102所示。

[image: figure_0252_1604]
图14-102



05 在Quick Maps（快速映射）参数组中，设置Map #1 to选项为Opacity（不透明度）、Map # 1 Over选项为radial（径向）、Map # 2 to选项为Audio React 1 （音频反应1）、Map # 2 Over选项为radial（径向），如图14-103所示。

[image: figure_0252_1605]
图14-103



06 在Audio Layer（音频图层）参数组中，设置Audio Layer（声音层）为“2.音乐”，然后在Reactor 1（音频反应1）中，设置Frequency[Hz]（频率）为1220、Strength（强度）为-330、Map to（映射到）为Displace Y（置换Y）、Delay Direction（延迟方向）为Outwards （向外）、Delay Max[sec]（延迟最大）值为2，如图14104所示。

[image: figure_0252_1606]
图14-104



07 在Transform World（坐标空间变换）参数组中，设置X Rotation（X 旋转）为0×+22°、Y Rotation（Y 旋转）为0×+23°，如图14-105所示。

[image: figure_0252_1607]
图14-105



08 执行“Layer（图层）>New（新建）>Camera（摄像机）”菜单命令，创建一台Camera 1摄像机，设置Preset （预设）为35mm，如图14-106所示。

[image: figure_0252_1608]
图14-106



09 设置摄像机的动画关键帧，在第0帧设置Point of Interest（目标点）的值为（363，85，-1.3）、Position （位置）的值为（363，215，-617）、Z Rotaion（z轴旋转）的值为0×+12°，在第6秒设置Point of Interest（目标点）的值为（361，182，-0.3）、Position（位置）的值为（361，211，-525）、Z Rotaion（z轴旋转）值为0×-20°，如图14-107所示，预览效果如图14-108所示。

[image: figure_0252_1609]
图14-107



[image: figure_0252_1610]
图14-108






14.2.9 综合实例——舞动的光线


素材位置 第14章>综合实例——舞动的光线

实例位置 第14章>综合实例——舞动的光线_Final.aep

技术掌握 掌握仿真粒子特效技术的综合运用

本例主要讲解舞动光线特效的制作，虚拟体与人物动作的匹配、虚拟体与灯光的匹配和自定义光带类型是本案例的技术重点，案例效果如图14-109所示。

[image: figure_0252_1611]
图14-109



01 使用After Effects CS6打开“综合实例——舞动的光线.aep”文件，如图14-110所示。

[image: figure_0253_1612]
图14-110



02 执行“Layer（图层）>New（新建）>Null Object（虚拟体）”菜单命令，然后将新建的虚拟体图层转化为3D图层，接着根据画面的动画，将虚拟体的入点移动到15帧处，最后调整虚拟体Position（位置）的动画关键帧来匹配画面舞动的动作，如图14-111所示，效果如图14-112所示。

[image: figure_0253_1613]
图14-111



[image: figure_0253_1614]
图14-112



03将“动作参考”移动到所有图层的最下面，关闭其显示后，锁定该图层，如图14-113所示。

[image: figure_0253_1615]
图14-113



04 执行“Laye（图层）>New（新建）>Light（灯光）”菜单命令，新建一个灯光，设置Light Type （灯光类型）为Point（点光源）、Color（颜色）为白色、Intensity（强度）为100%，如图14-114所示。

[image: figure_0253_1616]
图14-114



05 设置灯光与虚拟体初始位置的同步，将时间指针移动到第15帧，然后展开虚拟体的Position（位置）属性并单击该属性，接着按Ctrl+C组合键进行复制，最后展开Light的Position（位置）属性并单击该属性，并按Ctrl+V组合键进行粘贴，如图14-115所示。

[image: figure_0253_1617]
图14-115



专家点拨

上述操作的目的是让Light的位置与匹配虚拟体图层的位置运动属性同步，简单地说就是灯光在虚拟体上执行路径动画的效果。

06 回到在第0帧处，删除“Light”图层的Position（位置）的动画关键帧，将“Light”图层作为虚拟体图层的子物体，如图14-116所示。

[image: figure_0253_1618]
图14-116



专家点拨

这样做的目的是将来涉及修改虚拟体位置时，Light能够与虚拟体同步变化，而不需要再去设置Light的位置属性。

07执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个Width（宽）为50 px、Height（高）为50 px的合成，然后设置Duration（持续时间）为6秒18帧，并将其命名为“光线贴图”，如图14117所示。

[image: figure_0253_1619]
图14-117



08 按Ctrl+Y组合键创建一个名为“圆形”的白色固态图层，然后将其复制出5个图层，接着使用Pen Tool （钢笔工具）[image: figure_0253_1620]
 分别为每个固态层绘制一个Mask（遮罩），形状如图14-118所示。

[image: figure_0253_1621]
图14-118



09 调节各个固态图层的不透明度，然后设置圆形形状的Opacity（不透明度）为25%、长条形状的Opacity（不透明度）为10%，如图14-119所示。

[image: figure_0254_1622]
图14-119



10 将“光线贴图”合成添加到“舞动的光线”合成中，并将其移动到所有图层的最下面，关闭其显示后，锁定该图层，如图14-120所示。

[image: figure_0254_1623]
图14-120



专家点拨

在后面的制作中，“光线贴图”合成用来自定义舞动光带中的光的形状。

11 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置Width（宽）为640 px、Height（高）为480 px、Color（颜色）为黑色、Name （名称）为Guangxian，如图14-121所示。

[image: figure_0254_1624]
图14-121



12 选择“Guangxian”图层，执行“Effect（特效）>Trapcode>Particle（粒子）”菜单命令，为其添加Particle（粒子）滤镜，然后在Emitter（发射器）参数组中设置Particles/Sec（每秒发射粒子数）为3000、Emitter Type（发射类型）为Light（S）（灯光）、Position Subframe（位置）为10× Linear（10倍线性），接着将Velocity（初始速度）、Velocity Random[%]（随机速度）、Velocity Distribution（速度分布）、Velocity From Motion [%]（运动速度）、Emitter Size X（发射大小X）、Emitter Size Y（发射大小Y）和Emitter Size Z（发射大小Z）都设置为0，如图14-122所示。

[image: figure_0254_1625]
图14-122



13 为了让粒子能够读取灯光上的信息，需要在Particle （粒子）的Options（控制）属性中，将Light Emitters（灯光发射器）的Light name starts with（灯光的名称）修改为合成中创建的灯光名字Light，最后单击OK按钮，如图14-123所示，画面的预览效果如图14124所示。

[image: figure_0254_1626]
图14-123



[image: figure_0254_1627]
图14-124



14 在Particle（粒子）参数组中，设置Life[sec]（生命周期）为1，选择Particle Type（粒子类型）为Textured Polygon（纹理多边形），然后展开Texture（纹理）参数项，设置Layer（图层）为“6.光线贴图”，选择Time Sampling（时间采样）为Start at Birth-Loop（开始出生-循环）选项，如图14-125所示。

[image: figure_0254_1628]
图14-125



15 继续在Particle（粒子）参数组中设置相关参数，设置Size（大小）值为70、Size over Life（粒子死亡后的大小）的属性为衰减过渡、Opacity Random[%]（不透明度的随机值）为10、Opacity over Life（粒子死亡后的不透明度）的属性为衰减过渡，如图14-126所示，光线的预览效果如图14-127所示。

[image: figure_0254_1629]
图14-126



[image: figure_0254_1630]
图14-127



16 选择“Guangxian”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Hue/Saturation（色相/饱和度）”菜单命令，为其添加Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜，然后修改Colorize Hue（色相）值为0×+45°、Colorize Saturation （饱和度）值为100、Colorize Lightness（亮度）值为-40，如图14-128所示，此时的光线颜色如图14-129所示。

[image: figure_0255_1631]
图14-128



[image: figure_0255_1632]
图14-129



17 选择“Guangxian”图层，执行“Effect（特效）>Stylize （风格化）>Glow（光晕）”菜单命令，为其添加Glow（光晕）滤镜，然后设置Glow Threshold（光晕容差值）为53%、Glow Radius（光晕半径）为60，Glow Intensity（光晕强度）为1.5，如图14-130所示。

[image: figure_0255_1633]
图14-130



18 修改“Guangxian”的图层叠加模式，如图14-131所示，最终的画面效果如图14-132所示。

[image: figure_0255_1634]
图14-131



[image: figure_0255_1635]
图14-132



19 选择“People”图层，按Ctrl+D组合键复制图层，把复制得到的图层拖曳到所有图层的最上面，然后使用Pen

Tool（钢笔工具）[image: figure_0255_1636]
 绘制Mask（遮罩），用来处理光线与人物图层之间的空间关系，如图14-133和图14-134所示。

[image: figure_0255_1637]
图14-133



[image: figure_0255_1638]
图14-134



20 打开BG.mov文件，将其拖曳到Timeline（时间线）面板上，然后把它移动到“动作参考”图层的上面一层，如图14-135所示。

[image: figure_0255_1639]
图14-135



21 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width （宽）为640 px、Height（高）为480 px、Name（名称）为“遮幅”，如 图14-136所示。

[image: figure_0256_1640]
图14-136



22 选择“遮幅”图层，然后在Tools（工具）面板双击Rectangle Tool（矩形工具）[image: figure_0256_1641]
 ，系统会根据该图层的大小自动匹配创建一个遮罩，接着调节遮罩的大小，如图14-137所示，最后展开遮罩属性，并勾选Inverted（反选）选项，如图14-138所示。

[image: figure_0256_1642]
图14-137



[image: figure_0256_1643]
图14-138



23 按Ctrl+M组合键进行视频输出后，执行项目的打包设置，画面预览效果如图14-139所示。

[image: figure_0256_1644]
图14-139






14.3 本章小结


本章介绍了After Effects CS6中仿真粒子特效的应用，通过本章的学习，我们可以发现只要理清基本的操作思路和具备一定的物理学力学基础，本章内容还是比较容易掌握的。在影视后期制作中仿真粒子系统的应用越来越广泛，也越来越重要，这就要求读者反复地练习，熟练掌握仿真粒子特效的应用。




14.4 课后练习





14.4.1 课后练习——落叶特效


素材位置 第14章>课后练习——落叶特效

实例位置 第14章>课后练习——落叶特效_Final.aep

技术掌握 掌握Shatter（破碎）滤镜的使用方法

本练习制作的落叶特效如图14-140所示。

[image: figure_0256_1645]
图14-140






14.4.2 课后练习——数字粒子流


素材位置 无

实例位置 第14章>课后练习——数字粒子流.aep

技术掌握 掌握Particle Playground（粒子动力场）的使用方法

本练习制作的数字粒子流效果如图14-141所示。

[image: figure_0256_1646]
图14-141





第15章 制作高级光效


本章导读

本章将介绍After Effects CS6中的视觉光效，具体包括灯光工厂滤镜、光学耀斑滤镜、扫光滤镜、星光闪耀滤镜以及3D描边滤镜。在影视后期制作中常常会需要一些炫彩的光线特效来吸引观众，熟练掌握本章学习内容，将为你的作品添彩。

Learning Objectives

光效的作用

Light Factory（灯光工厂）滤镜

Optical Flare（光学耀斑）滤镜

Trapcode Shine（扫光）滤镜

Trapcode Starglow（星光闪耀）滤镜

Trapcode 3D Stroke（3D描边）滤镜




15.1 光效的作用


在很多影视特效及电视包装作品中，我们都能看到光效的应用，尤其是一些炫彩的光线特效。不少设计师把光效看作是画面的一种点缀、一种能吸引观众眼球的表现手段，这种观念体现出这些设计师对光效的认识还是相对肤浅的。

在笔者看来，光其实是有生命的，是具有灵性的。从创意层面来讲，光常用来表示传递、连接、激情、速度、时间（光）、空间、科技等概念，因此，在不同风格的片子中，光也代表着不同的表达概念。同时，光效的制作和表现也是影视后期合成中永恒的主题，光效在烘托镜头气氛、丰富画面细节等方面起着非常重要的作用。




15.2 光效滤镜





15.2.1 Light Factory（灯光工厂）滤镜


Light Factory（灯光工厂）滤镜是一款非常强大的灯光特效制作滤镜，各种常见的镜头耀斑、眩光、晕光、日光、舞台光、线条光等都可以使用Knoll Light Factory（灯光工厂）滤镜来制作，其商业应用效果如图15-1所示。

[image: figure_0257_1647]
图15-1



Knoll Light Factory（灯光工厂）滤镜是一款非常经典的灯光插件，曾一度作为After Effects内置插件Lens Flare（镜头光晕）滤镜的加强版，从大家都熟悉的2.5版本，如图15-2所示，发展到2.7版本，如图15-3所示，再到目前最新的3.0版本，如图15-4所示。

[image: figure_0257_1648]
图15-2



[image: figure_0258_1649]
图15-3



[image: figure_0258_1650]
图15-4



执行“Effect（特效）> Knoll Light Factory（灯光工厂）> Light Factory（灯光工厂）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Light Factory（灯光工厂）滤镜的参数，如图15-5所示。

[image: figure_0258_1651]
图15-5



参数介绍

Register（注册）：用来注册插件。

Location（位置）：用来设置灯光的位置。

Light Source Location（光源的位置）：用来设置光源的位置。

Use Lights（使用灯光）：勾选该选项后，将会启用合成中的灯光进行照射或发光。

Light Source Naming（灯光的名称）：用来指定合成中参与照射的灯光，如图15-6所示。

[image: figure_0258_1652]
图15-6



LocationLayer（发光图层）：用来指定某一个图层发光。

Obscuration（屏蔽设置）：如果光源是从某个物体后面发射出来的，该选项很有用。

Obscuration Type（屏蔽类型）：在其下拉列表中可以选择不同的屏蔽类型。

Obscuration Layer（屏蔽图层）：用来指定屏蔽的图层。

Source Size（光源大小）：可以设置光源的大小变化。

Threshold（容差）：用来设置光源的容差值。值越小，光的颜色越接近于屏蔽层的颜色；值越大，光的颜色越接近于光自身初始的颜色。

Lens（镜头）：设置镜头的相关属性。

Brightness（亮度）：用来设置灯光的亮度值。

Use Light Intensity（灯光强度）：使用合成中灯光的强度来控制灯光的亮度。

Scale（大小）：可以设置光源的大小变化。

Color（颜色）：用来设置光源的颜色。

Angle（角度）：设置灯光照射的角度。

Behavior（行为）：用来设置灯光的行为方式。

Edge Reaction（边缘控制）：用来设置灯光边缘的属性。

Rendering（渲染）：用来设置是否将合成背景中的黑色透明化。

单击Options（控制）参数进入Knoll Light Factory Lens Designer（镜头光效元素设计）窗口，如图15-7所示。

[image: figure_0259_1653]
图15-7



简洁可视化的工作界面，分工明确的预设区、元素区以及强大的参数控制功能，完美支持3D摄像机和灯光控制，并提供了超过100个精美的预设，这些都是Light Factory（灯光工厂）3.0版本最大的亮点。图15-8所示的是Lens Flare Presets（镜头光晕预设）区域（也就是图15-7中标示的A部分），在这里可以选择各式各样的系统预设的镜头光晕。

[image: figure_0259_1654]
图15-8



图15-9所示的是Lens Flare Editor（镜头光晕编辑）区域（也就是图15-7中标示的B部分），在这里可以对选择好的灯光进行自定义设置，包括添加、删除、隐藏、大小、颜色、角度、长度等。

[image: figure_0259_1655]
图15-9



图15-10所示的是Preview（预览）区域（也就是图15-7中标示的C部分），在这里可以观看自定义后的灯光效果。

[image: figure_0259_1656]
图15-10






15.2.2 实战——产品表现


素材位置 第15章>实战——产品表现

实例位置 第15章>实战——产品表现_Final.aep

技术掌握 掌握Light Factory（灯光工厂）滤镜的使用方法

本例的前后对比效果如图15-11所示。

[image: figure_0259_1657]
图15-11



01 使用After Effects CS6打开“实战——产品表现. aep”文件，如图15-12所示。

[image: figure_0259_1658]
图15-12



02 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width（宽）为720 px、Height（高）为576 px、Name（名称）为“Light01”，如图15-13所示。

[image: figure_0259_1659]
图15-13



03 选择“Light01”图层，执行“Effect（特效）> Knoll Light Factory（灯光工厂）> Light Factory（灯光工厂）”菜单命令，为其添加Light Factory（灯光工厂）滤镜，然后在Light Factory（灯光工厂）滤镜特效控制面板中单击Options（控制）参数进入Knoll Light Factory Lens Designer（镜头光效元素设计）窗口，接着在Lens Flare Presets（镜头光晕预设）区域中，选择Digital Preset（数码预设），如图15-14所示。

[image: figure_0260_1660]
图15-14



04 在Lens Flare Editor（镜头光晕编辑）区域中，选择镜头光晕元素为Glow Ball（光晕球体），然后在Control（控制）面板中修改Ramp Scale （渐变缩放）值为0.55、Total Scale（整体）值为1.25，最后单击OK按钮，如图15-15所示。

[image: figure_0260_1661]
图15-15



05 将“Light01”图层的叠加模式修改为Add（相加），然后设置Light Source Location（光源的位置）的动画关键帧，在第0帧设置Light Source Location（光源的位置）为（260，236），在第5秒设置Light Source Location（光源的位置）为（221，335），如图15-16所示，预览效果如图15-17所示。

[image: figure_0260_1662]
图15-16



[image: figure_0260_1663]
图15-17



06 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width （宽）为720 px、Height（高）为576 px、Name（名称）为“Glow”，如图15-18所示。

[image: figure_0260_1664]
图15-18



07 选择“Glow”图层，执行“Effect（特效）> Knoll Light Factory（灯光工厂）> Light Factory（灯光工厂）”菜单命令，为其添加Light Factory（灯光工厂）滤镜，然后在LightFactory（灯光工厂）滤镜特效控制面板中单击Options（控制）参数进入Knoll Light Factory Lens Designer（镜头光效元素设计）窗口，接着在Lens Flare Presets（镜头光晕预设）区域中，选择Sunset（日光），最后单击OK按钮，如图15-19所示。

[image: figure_0260_1665]
图15-19



08 将Glow图层的叠加模式修改为Add（相加），然后设置Light Source Location（光源的位置）的动画关键帧。在第0帧，设置Light Source Location（光源的位置）为（65，-50）；在第5秒，设置Light Source Location（光源的位置）为（-63，-50）。在Lens（镜头）参数栏中，设置Brightness（亮度）值为110、Scale（大小）值为2、Color （颜色）为（R:250，G:220，B:125），如图15-20所示。

[image: figure_0260_1666]
图15-20



09 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width （宽）为720 px、Height（高）为576 px、Name（名称）为“遮幅”，然后选择“遮幅”图层，并选择Rectangle Tool（矩形遮罩工具）[image: figure_0260_1667]
 ，系统会根据该图层的大小自动匹配创建一个遮罩，调节遮罩的大小如图15-21所示。

[image: figure_0260_1668]
图15-21



10 展开“遮幅”图层的遮罩属性后，勾选Inverted（反选）选项，如图15-22示，最终预览效果如图15-23所示。

[image: figure_0261_1669]
图15-22



[image: figure_0261_1670]
图15-23



专家点拨

V3.0版本与低版不太兼容，低版的工程若用3.0的版本打开，会提示插件丢失。




15.2.3 Optical Flare（光学耀斑）滤镜


Optical Flares（光学耀斑）是Video Copilot开发的一款镜头光晕插件，Optical Flares（光学耀斑）滤镜在控制性能、界面友好度以及效果等方面都非常出彩，其应用案例效果如图15-24所示。

[image: figure_0261_1671]
图15-24



执行“Effects（特效）>Video Copilot（视频控制）>Optical Flares（光学耀斑）”菜单命令，在启动滤镜过程中，会先加载版本信息，如图15-25所示。

[image: figure_0261_1672]
图15-25



在Effect Controls （滤镜控制）面板中展开Optical Flares（光学耀斑）滤镜的参数，如图15-26所示。

[image: figure_0261_1673]
图15-26



专家点拨

本节使用的Optical Flares（光学耀斑）滤镜的版本号为1.2（64位）。

参数介绍

Position XY（XY位置）：用来设置灯光在x、y轴的位置。

Center Position（中心位置）：用来设置光的中心位置。

Brightness（亮度）：用来设置光效的亮度。

Scale（缩放）：用来设置光效的大小缩放。

Rotation Offset（旋转偏移）：用来设置光效的自身旋转偏移。

Color（颜色）：对光进行染色控制。

Color Mode（颜色模式）：用来设置染色的颜色模式。

Animation Evolution（动画演变）：用来设置光效自身的动画演变。

Positioning Mode（位移模式）：用来设置光效的位置状态。

ForegroundLayers（前景图层）：用来设置前景图层。

Flicker（过滤）：用来设置光效过滤效果。

Motion Blur（运动模糊）：用来设置运动模糊效果。

Render Mode（渲染模式）：用来设置光效的渲染叠加模式。

单击Options（控制）参数，用户可以选择和自定义光效。Optical Flares（光学耀斑）滤镜的属性控制面板主要包含4大板块，分别是Preview（预览）、Stack（元素库）、Editor（属性编辑）和Browser（光效数据库）。

在Preview（预览）面板中，可以预览光效的最终效果，如图15-27所示。

[image: figure_0261_1674]
图15-27



在Stack（元素库）面板中，可以设置每个光效元素的亮度、缩放、显示和隐藏属性，如图15-28所示。

[image: figure_0261_1675]
图15-28



在Editor（属性编辑）面板中，可以更加精细地调整和控制每个光效元素的属性，如图15-29所示。

[image: figure_0262_1676]
图15-29



在Browser（光效数据库）面板中，包括Lens Objects（镜头对象）和Preset Browser （预设）两部分。在Lens Objects（镜头对象）面板中，可以添加单一光效元素，如图15-30所示。

[image: figure_0262_1677]
图15-30



在Preset Browser（浏览光效预设）面板中，可以选择系统中预设好的Lens Flares（镜头光晕），如图15-31所示。

[image: figure_0262_1678]
图15-31






15.2.4 Shine（扫光）滤镜


Shine（扫光）滤镜是Trapcode公司为After Effects开发的快速扫光插件，它的问世为用户制作片头和特效带来了极大的便利。该滤镜的应用效果如图15-32所示。

[image: figure_0262_1679]
图15-32



专家点拨

关于Shine（扫光）滤镜、Starglow（星光闪耀）滤镜和3D Stroke（3D描边）滤镜的安装方法，请参阅本书第2章中Knoll Light Factory（灯光工厂）插件的安装方法。

执行“Effects（特效）>Trapcode>Shine（扫光）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Shine（扫光）滤镜的参数，如图15-33所示。

[image: figure_0262_1680]
图15-33



专家点拨

本节使用的Shine（扫光）滤镜的版本号为V1.6（64位）。

参数介绍

Pre-Process（预处理）：在应用Shine（扫光）滤镜之前需要设置的功能参数，如图15-34所示。

[image: figure_0262_1681]
图15-34



Threshold（阈值）：分离Shine（扫光）所能发生作用的区域，不同的Threshold（阈值）可以产生不同的光束效果。

Use Mask（使用遮罩）：设置是否使用遮罩效果。勾选Use Mask（使用遮罩）以后，它下面的Mask Radius（遮罩半径）和Mask Feather（遮罩羽化）参数才会被激活。

Source Point（发光点）：发光的基点，产生的光线以此为中心向四周发射。可以通过更改它的坐标数值来改变中心点的位置，也可以在Composition（合成）面板的预览面板中用鼠标移动中心点的位置。

Ray Length（光线发射长度）：用来设置光线的长短。数值越大，光线长度越长；数值越小，光线长度越短。

Shimmer（微光）：该选项组中的参数主要用来设置光效的细节，具体参数如图15-35所示。

[image: figure_0262_1682]
图15-35



Amount（数量）：微光的影响程度。

Detail（细节）：微光的细节。

Source Point affect（光束影响）：光束中心对微光是否发生作用。

Radius（半径）：微光受中心影响的半径。

Reduce flickering（减少闪烁）：减少闪烁。

Phase（相位）：可以在这里调节微光的相位。

Use Loop（循环）：控制是否循环。

Revolutions in Loop（循环中旋转）：控制在循环中的旋转圈数。

Boost Light（光线亮度）：用来设置光线的高亮程度。

Colorize（颜色）：用来调节光线的颜色。选择预置的各种不同Colorize（颜色），可以对不同的颜色进行组合，如图15-36所示。

[image: figure_0263_1683]
图15-36



Base On：决定输入通道，共有7种模式，分别是Lightness（明度）、Luminance（亮度）、Alpha（通道）、Alpha Edges（Alpha通道边缘）、Red（红色）、Green（绿色）、Blue（蓝色）。

Highlights（高光）/Mid High（中间高光）/Midtones （中间色）/Mid Low（中间阴影）/Shadows（阴影）：分别用来自定义高光、中间高光、中间调、中间阴影和阴影的颜色。

Edge Thickness（边缘厚度）：用来控制光线边缘的厚度。

Source Opacity（源素材不透明度）：用来调节源素材的不透明度。

Transfer Mode（叠加模式）：它的使用方法和图层的叠加方式类似。




15.2.5 Starglow（星光闪耀）滤镜


Starglow（星光闪耀）插件是Trapcode公司为After Effects提供的星光特效插件，它是一个根据源图象的高光部分建立星光闪耀效果的特效滤镜，类似于在实际拍摄时使用漫射镜头得到星光耀斑，其应用案例效果如图如图15-37所示。

[image: figure_0263_1684]
图15-37



执行“Effects（特效）>Trapcode> Starglow（星光闪耀）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开Starglow（星光闪耀）滤镜的参数，如图15-38所示。

[image: figure_0263_1685]
图15-38



专家点拨

本节使用的Starglow（星光闪耀）滤镜的版本号为V1.6 （64位）。

参数介绍

Preset（预设）：该滤镜预设了29种不同的星光闪耀特效，将其按照不同类型可以划分为4组。

第1组是Red（红色）、Green（绿色）、Blue（蓝色），这组效果是最简单的星光特效，并且仅使用一种颜色贴图，效果如图15-39所示。

第2组是一组白色星光特效，它们的星形是不同的，如图15-40所示。

第3组是一组五彩星光特效，每个特效都具有不同的星形，效果如图15-41所示。

第4组是不同色调的星光特效，有暖色、冷色及其他一些色调，效果如图15-42所示。

[image: figure_0263_1686]
图15-39



[image: figure_0263_1687]
图15-40



[image: figure_0263_1688]
图15-41



[image: figure_0263_1689]
图15-42



Input Channel（输入通道）：选择特效基于的通道，它包括Lightness（明度）、Luminance（亮度）、Red （红色）、Green（绿色）、Blue（蓝色）、Alpha等通道类型。

Pre-Process（预处理）：在应用Starglow（星光闪耀）效果之前需要设置的功能参数，它包括下面的一些参数，如图15-43所示。

[image: figure_0263_1690]
图15-43



Threshold（阈值）：用来定义产生星光特效的最小亮度值。值越小，画面上产生的星光闪耀特效就越多；值越大，产生星光闪耀的区域亮度要求就越高。

Threshold Soft（区域柔化）：用来柔和高亮和低亮区域之间的边缘。

Use Mask（使用遮罩）：选择这个选项可以使用一个内置的圆形遮罩。

Mask Radius（遮罩半径）：可以设置遮罩的半径。

Mask Feather（遮罩羽化）：用来设置遮罩的边缘羽化。

Mask Position（遮罩位置）：用来设置遮罩的具体位置。

Streak Length（光线长度）：用来调整整个星光的散射长度。

BoostLight（星光亮度）：用来调整星光的强度（亮度）。

Individual Lengths（单独光线长度）：用来调整每个方向的Glow（光晕）大小，如图15-44和图15-45所示。

[image: figure_0264_1691]
图15-44



[image: figure_0264_1692]
图15-45



Individual Colors（单独光线颜色）：用来设置每个方向的颜色贴图，最多有A、B、C 3种颜色贴图可选择，如图15-46所示。

[image: figure_0264_1693]
图15-46



Shimmer（微光）：用来控制星光效果的细节部分，它包括以下参数，如图15-47所示。

[image: figure_0264_1694]
图15-47



Amount（数量）：设置微光的数量。

Detail（细节）：设置微光的细节。

Phase（位置）：设置微光的当前相位。给这个参数加上关键帧，就可以得到一个动画的微光。

Use Loop（使用循环）：选择这个选项可以强迫微光产生一个无缝的循环。

Revolutions in Loop（循环旋转）：在循环情况下，相位旋转的总体数目。

Source Opacity（源素材不透明度）：用来设置源素材的不透明度。

Starglow Opacity（星光特效不透明度）：用来设置星光特效的不透明度。

Transfer Mode（叠加模式）：用来设置星光闪耀特效和源素材的画面叠加方式。

专家点拨

Starglow（星光闪耀）的基本功能就是依据图象的高光部分建立一个星光闪耀特效，它的星光包含8个方向（上、下、左、右，以及4个对角线），每个方向都可以单独调整强度和颜色贴图，可以一次最多使用3种不同的颜色贴图。




15.2.6 实战——炫彩星光


素材位置 第15章>实战——炫彩星光

实例位置 第15章>实战——炫彩星光_Final.aep

技术掌握 掌握Starglow（星光闪耀）滤镜的使用方法

本例的前后对比效果如图15-48所示。

[image: figure_0264_1695]
图15-48



01 使用After Effects CS6打开“实战——炫彩星光. aep”文件，如图15-49所示。

[image: figure_0264_1696]
图15-49



02 选择“Clip.mov”图层，执行“Effect（特效）>Trapcode> Starglow（星光闪耀）”菜单命令，为其添加Starglow（星光闪耀）滤镜，然后在Input Channel（输入通道）中选择Red（红色），接着展开Pre-Process（预处理）参数组，设置Threshold（阈值）为200、Threshold Soft（区域柔化）为100，如图15-50所示。

[image: figure_0264_1697]
图15-50



03 设置Streak Length （光线长度）值为25、Boost Light（星光亮度）值为0.3，然后将Transfer Mode（叠加模式）设置为Add（叠加）模式，如图15-51所示。

[image: figure_0264_1698]
图15-51



04 设置Starglow Opacity（星光特效不透明度）属性的动画关键帧，在第0帧设置Starglow Opacity（星光特效不透明度）值为0，在第1秒设置Starglow Opacity （星光特效不透明度）值为100，在第4秒设置Starglow Opacity（星光特效不透明度）值为100，在第5秒设置Starglow Opacity（星光特效不透明度）值为0，如图15-52所示。

[image: figure_0265_1699]
图15-52



05 设置图层的Opacity（不透明度）属性的动画关键帧，在第4秒设置Opacity（不透明度）值为100%，在第5秒设置Opacity（不透明度）值为0%，如图15-53所示。最终预览效果如图15-54所示。

[image: figure_0265_1700]
图15-53



[image: figure_0265_1701]
图15-54






15.2.7 3D Stroke（3D描边）滤镜


使用3D Stroke（3D描边）滤镜可以将图层中的一个或多个遮罩转换为线条或光线。在三维空间中可以自由地移动或旋转这些光线，并且还可以为这些光线做各种动画效果，效果如图15-55所示。

[image: figure_0265_1702]
图15-55



执行“Effect（特效）>Trapcode>3D Stroke（3D描边）”菜单命令，在Effect Controls（滤镜控制）面板中展开3D Stroke（3D描边）滤镜的参数，如图15-56所示。

[image: figure_0265_1703]
图15-56



专家点拨

本节使用的3D Stroke（3D描边）滤镜版本号为V2.6（64位）。

参数介绍

Path（路径）：指定绘制的遮罩作为描边路径。

Presets（预设）：使用滤镜内置的描边效果。

Use All Paths（使用所有路径）：将所有绘制的遮罩作为描边路径。

Stroke Sequentially（描边顺序）：让所有的遮罩路径按照顺序进行描边。

Color（颜色）：设置描边路径的颜色。

Thickness（厚度）：设置描边路径的厚度。

Feather（羽化）：设置描边路径边缘的羽化程度。

Start（开始）：设置描边路径的起始点。

End（结束）：设置描边路径的结束点。

Offset（偏移）：设置描边路径的偏移值。

Loop（循环）：控制描边路径是否循环连续。

Taper（锥化）：设置遮罩描边两端的锥化效果，它包括以下参数，如图15-57所示。

[image: figure_0265_1704]
图15-57



Enable（开启）：勾选该选项后，可以启用锥化设置。

Start Thickness（开始的厚度）：用来设置描边开始部分的厚度。

End Thickness（结束的厚度）：用来设置描边结束部分的厚度。

TaperStart（锥化开始）：用来设置描边锥化开始的位置。

Taper End（锥化结束）：用来设置描边锥化结束的位置。

Step Adjust Method（调整方式）：用来设置锥化效果的调整方式。有两种方式可供选择，一是None（无），不做调整；二是Dynamic（动态），做动态的调整。

Transform（变换）：设置描边路径的位置、旋转和弯曲等属性，它包括以下参数，如图15-58所示。

[image: figure_0266_1705]
图15-58



Bend（弯曲）：控制描边路径弯曲的程度。

Bend Axis（弯曲角度）：控制描边路径弯曲的角度。

Bend Around Center（围绕中心弯曲）：控制是否弯曲到环绕的中心位置。

XY Position/Z Position（XY、Z的位置）：设置描边路径的位置。

X Rotation/Y Rotation/Z Rotation（x、y、z轴旋转）：设置描边路径的旋转。

Order（顺序）：设置描边路径位置和旋转的顺序。有两种方式可供选择，一是Rotate Translate（旋转，位移），先旋转后位移；二是Translate Rotate（位移，旋转），先位移后旋转。

Repeater（重复）：设置描边路径的重复偏移量。通过该参数组中的参数可以将一条路径有规律地偏移复制出来，如图15-59所示。

[image: figure_0266_1706]
图15-59



Enable（开启）：勾选后可以开启路径描边的重复。

Symmetric Doubler （对称复制）：用来设置路径描边是否要对称复制。

Instances （重复）：用来设置路径描边的数量。

Opacity（不透明度）：用来设置路径描边的不透明度。

Scale（缩放）：用来设置路径描边的缩放效果。

Factor（因数）：用来设置路径描边的伸展因数。

X Displace（X偏移）/Y Displace（Y偏移）/Z Displace（Z偏移）：分别用来设置在x、y和z轴的偏移效果。

X Rotate（X旋转）/Y Rotate（Y旋转）/Z Rotate（Z旋转）：分别用来设置在x、y和z轴的旋转效果。

Advanced（高级）：用来设置描边路径的高级属性，它包括以下参数，如图15-60所示。

[image: figure_0266_1707]
图15-60



Adjust Step（调节步幅）：用来调节步幅。数值越大，路径描边上的线条显示为圆点且间距越大，如图15-61所示。

[image: figure_0266_1708]
图15-61



Exact Step Match （精确匹配）：用来设置是否选择精确步幅匹配。

Internal Opacity （内部的不透明度）：用来设置路径描边的线条内部的不透明度。

Low Alpha Sat Boot（Alpha饱和度）：用来设置路径描边的线条的Alpha饱和度。

Low Alpha Hue Rotation （Alpha色调旋转）：用来设置路径描边的线条的Alpha色调旋转。

Hi Alpha Bright Boost（Alpha亮度）：用来设置路径描边的线条的Alpha亮度。

Animated Path （全局时间）：用来设置是否使用全局时间。

Path Time（路径时间）：用来设置路径的时间。

Camera（摄像机）：设置摄像机的观察视角或使用合成中的摄像机，它包括如下参数，如图15-62所示。

[image: figure_0266_1709]
图15-62



Comp Camera（合成中的摄像机）：用来设置是否使用合成中的摄像机。

View（视图）：选择视图的显示状态。

Z Clip Front（前面的剪切平面）/Z Clip Back（后面的剪切平面）：用来设置摄像机在z轴深度的剪切平面。

Start Fade（淡出）：用来设置剪辑平面的淡出。

Auto Orient（自动定位）：控制是否开启摄像机的自动定位。

XY Position（x、y轴的位置）：用来设置摄像机的x、y轴的位置。

Zoom（缩放）：用来设置摄像机的推拉。

X Rotation（x轴的旋转）/Y Rotation （y轴的旋转）/Z Rotation（z轴的旋转）：分别用来设置摄像机在x、y和z轴的旋转。

Motion Blur（运动模糊）：用来设置运动模糊效果。可以单独进行设置，也可以继承当前合成的运动模糊参数，如图15-63所示。

[image: figure_0266_1710]
图15-63



Motion Blur （运动模糊）：用来设置运动模糊是否开启或使用合成中的运动模糊设置。

Shutter Angle （快门的角度）：用来设置快门的角度。

Shutter Phase （快门的相位）：用来设置快门的相位。

Levels （平衡）：用来设置快门的平衡。

Opacity（不透明度）：设置描边路径的不透明度。

Transfer Mode（叠加模式）：设置描边路径与当前图层的混合模式。




15.2.8 实战——飞舞光线


素材位置 第15章>实战——飞舞光线

实例位置 第15章>实战——飞舞光线_Final.aep

技术掌握 掌握3D Stroke（3D描边）滤镜的使用方法

本例的动画效果如图15-64所示。

[image: figure_0267_1711]
图15-64



01 使用After Effects CS6打开“实战——飞舞光线. aep”文件，如图15-65所示。

[image: figure_0267_1712]
图15-65



02 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width（宽）为720 px、Height（高）为576 px、Name（名称）为“光线”，如图15-66所示。

[image: figure_0267_1713]
图15-66



03 使用Pen Tool（钢笔工具）[image: figure_0267_1714]
 绘制一个如图15-67所示的遮罩。 [image: figure_0267_1715]


图15-67

04 选择“光线”图层，然后执行“Effect（特效）>Trapcode>3D Stroke（3D描边）”菜单命令，为其添加3D Stroke（3D描边）滤镜，然后设置Thickness（厚度）值为5、Offset（偏移）值为-80，接着展开Taper（锥化）参数组，并勾选Enable（启用）选项，最后设置Start Shape（起始大小）和End Shape（结束大小）的值都为5，如图15-68所示。

05 展开Transform（变换）参数组，设置Bend（弯曲）值为2、Bend Axis（弯曲角度）值为（0× +45º）、Z Rotation（z轴旋转）值为（0× +45º），如图15-69所示。

[image: figure_0267_1716]
图15-68



[image: figure_0267_1717]
图15-69



06 展开Repeater（重复）参数组，勾选Enable（激活）选项和Symmetric Double（对称复制）选项，然后设置Scale（缩放）值为180、X Rotation（X旋转）为（0× +60º）、Y Rotation（Y旋转）为（0× -60º）、Z Rotation （Z旋转）为（0× +90º），如图15-70所示。

[image: figure_0267_1718]
图15-70



07 将“光线”图层移动到“遮罩”图层下面，设置光线的动画关键帧，第0秒设置3D Stroke（3D描边）中的Offset（偏移）值为-80、Bend（弯曲）值为2、Z Rotation （Z旋转）值为（0× +45º）、Scale（缩放）值为180，第3秒设置3D Stroke（3D描边）中的Offset（偏移）值为80、Bend（弯曲）值为0、Z Rotation（Z轴旋转）值为（0× +0º）、Scale（缩放）值为1，如图15-71所示。 [image: figure_0267_1719]


图15-71

08 选择“光线”图层，执行“Effect（特效）>Trapcode>Starglow（星光闪耀）”菜单命令，为其添加Starglow（星光闪耀）滤镜，然后设置Preset（预设）选项为Red（红色）、Streak Length（光线长度）为10，如图15-72所示。最终预览效果如图15-73所示。

[image: figure_0267_1720]
图15-72



[image: figure_0267_1721]
图15-73






15.2.9 综合实例——光闪特效


素材位置 第15章>综合实例——光闪特效

实例位置 第15章>综合实例——光闪特效_Final.aep

技术掌握 掌握光效滤镜的综合运用

本例主要讲解如何通过Linear Wipe（线性擦除）、Form （形状）和Optical Flares（光学耀斑）滤镜的配合完成光闪特技的制作。其中，Form（形状）滤镜中Fractal Strength（分形强度）、Disperse&Twist（分散与扭曲）和FractalField（分形场）等属性的设置是本案例的重点，案例效果如图15-74所示。

[image: figure_0268_1722]
图15-74



01 使用After Effects CS6打开“综合实例——光闪特效. aep”文件，如图15-75所示。

[image: figure_0268_1723]
图15-75



02 选择“People_Video”图层，执行“Effects（特效）>Transition（转场）>Linear Wipe（线性擦除）”菜单命令，为其添加Linear Wipe（线性擦除）滤镜，然后设置Wipe Angle（擦除角度）值为0× +0°、Feather （羽化）值为50，如图15-76所示。

[image: figure_0268_1724]
图15-76



03 设置Transition Completion（擦除百分比）的动画关键帧，第0帧时设置Transition Completion（擦除百分比）的值为85%，第2秒15帧时设置Transition Completion（擦除百分比）的值为5%，如图15-77所示，画面预览效果如图15-78所示。

[image: figure_0268_1725]
图15-77



[image: figure_0268_1726]
图15-78



04执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个Width（宽）为640 px、Height（高）为480 px的合成，设置Duration （持续时间）为3秒1帧，将其命名为Ramp，如图15-79所示。

[image: figure_0268_1727]
图15-79



05 按Ctrl+Y组合键创建一个白色固态图层，设置其Width（宽）为640 px、Height（高）为480 px、Name（名称）为“Ramp”，如图15-80所示。

[image: figure_0268_1728]
图15-80



06 选中“Ramp”图层，然后选择Rectangle Tool（矩形遮罩工具）[image: figure_0268_1729]
 ，系统会根据该图层的大小自动匹配创建一个遮罩，设置Mask Feather（遮罩羽化）值为（50，50），如图15-81所示。

[image: figure_0268_1730]
图15-81



07 设置遮罩Mask Path（遮罩路径）属性的动画关键帧，在第0帧，Mask Path（遮罩路径）如图15-82所示，在第2秒11帧，Mask Path（遮罩路径）如图15-83所示。

[image: figure_0268_1731]
图15-82



[image: figure_0268_1732]
图15-83



08 执行“Composition（合成）>New Composition（新建合成）”菜单命令，创建一个Width（宽）为640 px、Height（高）为480 px的合成，然后设置Duration（持续时间）为3秒1帧，将其命名为End，如图15-84所示，最后将People_Video和Ramp合成添加到End合成中后，执行锁定并隐藏的操作，如图15-85所示。

[image: figure_0269_1733]
图15-84



[image: figure_0269_1734]
图15-85



09 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width（宽）为640 px、Height（高）为480 px、Name（名称）为Form，如图15-86所示。

[image: figure_0269_1735]
图15-86



10 选择“Form”图层，执行“Effect（特效）>Trapcode>Form（形状）”菜单命令，为其添加Form （形状）滤镜，然后展开Form（形状）参数组，在Base Form（基础形态）参数右边选择Box-Strings（串状立方体）选项，接着设置Size X（X大小）为640、Size Y（Y大小）为480、Size Z（Z大小）为20，最后设置Strings in Y（y轴上的线条数）为480、Strings in Z（z轴上的线条数）为1，Density（密度）为25，如图15-87所示。

[image: figure_0269_1736]
图15-87



11 展开Layer Maps（贴图图层）参数组，然后在Color and Alpha（颜色和通道）参数项下设置Layer（图层）为2.People_Video选项，接着设置Functionality（功能）为RGBA to RGBA（颜色和通道到颜色和通道）选项，最后设置Map Over（贴图覆盖）为XY选项，如图15-88所示。

[image: figure_0269_1737]
图15-88



12 在Fractal Strength（分形强度）参数组中设置Layer （图层）为3.Ramp选项、Map Over（贴图覆盖）为XY，然后在Disperse（分散）参数组中设置Layer（图层）为3.Ramp选项、Map Over（贴图覆盖）为XY，如图15-89所示。

[image: figure_0269_1738]
图15-89



13 展开Disperse and Twist（分散与扭曲）参数组，设置Disperse（分散）为100、Twist（扭曲）为1；展开Fractal Field（分形场）参数组，设置Affect Size（影响大小）为5、Displace（置换强度）为500、Flow X（X流量）为-200、Flow Y（Y流量）为-50、Flow Z（Z流量）为10 0，如图15-90所示。

[image: figure_0269_1739]
图15-90



14展开Particle（粒子）参数组，设置Sphere Feather （粒子羽化）为0、Size（大小）为2、Transfer Mode（传输模式）为Normal（正常），如图15-91所示，最终的预览画面效果如图15-92所示。

[image: figure_0270_1740]
图15-91



[image: figure_0270_1741]
图15-92



15 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width（宽）为640 px、Height（高）为480 px、Name（名称）为“BG”，如图15-93所示。

[image: figure_0270_1742]
图15-93



16 选择“BG”图层，执行“Effect（特效）>Generate （生成）>Ramp（渐变）”菜单命令，添加Ramp（渐变）滤镜，然后设置Start of Ramp（渐变开始点）为（320，238）、Start Color（开始颜色）为（R:233， G:233，B:233）、End of Ramp（渐变结束点）为（650，482）、End Color （结束颜色）为（R：71，G：71， B：71），如图15-94所示。

[image: figure_0270_1743]
图15-94



17 继续选择“BG”图层。执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Hue/Saturation（色相/饱和度）”菜单命令，为其添加Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜。设置滤镜的Colorize Hue（色相）值为o×+180、Colorize Saturation（饱和度）值为20，如图15-95和图15-96所示。

[image: figure_0270_1744]
图15-95



[image: figure_0270_1745]
图15-96



18 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width（宽）为640 px、Height（高）为480 px、Name （名称）为Light。然后选择“Light”图层，执行“Effect（特效）>Video Copilot（视频控制）>Optical Flares（光学耀斑）”菜单命令，为其添加Optical Flares （光学耀斑）滤镜，如图15-97所示。

[image: figure_0270_1746]
图15-97



19 单击Optical Flares（光学耀斑）特效中的Options （控制）参数，打开该滤镜的属性控制面板，在其中选择Preset Browser（浏览光效预设），然后双击选择Network Presets（52）文件夹，选择deep_galaxy光效，如图15-98和图15-99所示。

[image: figure_0271_1747]
图15-98



[image: figure_0271_1748]
图15-99



20 在Stack（元素库）面板中，设置Glow（光晕）元素的缩放值为10%，如图15-100所示，此时光效的预览效果如图15-101所示，最后单击OK按钮，完成光效的自定义调节工作。

[image: figure_0271_1749]
图15-100



[image: figure_0271_1750]
图15-101



21 在Optical Flares（光学耀斑）滤镜中，设置Brightness（亮度）、Scale（缩放）和Position XY（XY位置）属性的动画关键帧，在第2帧设置Brightness （亮度）值为0、Scale（缩放）值为0，在第6帧设置Brightness（亮度）值为120、Scale（缩放）值为60，在第10帧设置Brightness（亮度）值为100、Scale（缩放）值为30，在第2秒6帧设置Brightness（亮度）值为100、Scale（缩放）值为30，在第2秒9帧设置Brightness（亮度）值为120、Scale（缩放）值为100，在第2秒11帧设置Brightness（亮度）值为0、Scale（缩放）值为0，在第6帧设置Position XY（XY位置）值为（310，100），在第10帧设置Position XY（XY位置）值为（310， 131），在第16帧设置Position XY（XY位置）值为（310，142），在第1秒设置Position XY（XY位置）值为（310，214），在第2秒设置Position XY（XY位置）值为（310，384），在第2秒6帧设置Position XY（XY位置）值为（310，427），如图15-102所示。

[image: figure_0271_1751]
图15-102



22 修改“Light”图层的叠加模式为Add（相加），如图15-103所示；修改Optical Flares（光学耀斑）滤镜中的Render Mode（渲染方式）为On Transparent（透明），如图15-104所示。

[image: figure_0271_1752]
图15-103



[image: figure_0271_1753]
图15-104



23 选择“Light”图层，执行“Effect（特效）>Color Correction（色彩修正）>Hue/Saturation（色相/饱和度）”菜单命令，为其添加Hue/Saturation（色相/饱和度）滤镜，然后修改Master Hue（主要色相）值为0× -200°，如图15105所示。

[image: figure_0272_1754]
图15-105



24 继续选择“Light”图层，执行“Effect（特效）>Stylize（风格化）>Glow（光晕）”菜单命令，为其添加Glow（光晕）滤镜，然后设置Glow Threshold（光晕容差值）为30%、Glow Radius（光晕半径）为30、Glow Intensity（光晕强度）为10，如图15-106所示，此时的画面预览效果如图15-107所示。

[image: figure_0272_1755]
图15-106



[image: figure_0272_1756]
图15-107



25 按Ctrl+Alt+Y组合键创建一个调节图层，然后使用Ellipse Tool（椭圆遮罩工具）[image: figure_0272_1757]
 创建一个遮罩，如图15-108所示。

[image: figure_0272_1758]
图15-108



26 展开调节图层的遮罩属性后，勾选Inverted（反选）选项，修改Mask Feather（遮罩羽化）值为（50，50），如图15-109示。

[image: figure_0272_1759]
图15-109



27 按Ctrl+Y组合键创建一个黑色固态图层，设置其Width（宽）为640 px、Height（高）为480 px、Name （名称）为“遮幅”，如图15-110所示。

[image: figure_0272_1760]
图15-110



28 选择“遮幅”图层，然后选择Rectangle Tool（矩形遮罩工具）[image: figure_0272_1761]
 ，系统会根据该图层的大小自动匹配创建一个遮罩，接着调节遮罩的大小，如图15-111所示，最后展开“遮幅”图层的遮罩属性后，勾选Inverted（反选）选项，如图15-112所示，最终预览效果如图15-113所示。

[image: figure_0273_1762]
图15-111



[image: figure_0273_1763]
图15-112



[image: figure_0273_1764]
图15-113






15.3 本章小结


本章介绍了After Effects CS6中灯光工厂滤镜、光学耀斑滤镜、扫光滤镜、星光闪耀滤镜以及3D描边滤镜的具体使用方法，读者要想熟练掌握本章内容必须要进行大量的练习和实际操作，这样才能利用After Effects CS6制作出优秀的光效作品。




15.4 课后练习





15.4.1 课后练习——模拟日照


素材位置 第15章>课后练习——模拟日照

实例位置 第15章>课后练习——模拟日照_Final.aep

技术掌握 掌握Optical Flare（光学耀斑）滤镜的使用方法

本练习制作的前后对比效果如图15-114所示。

[image: figure_0273_1765]
图15-114






15.4.2 课后练习——云层光线


素材位置 第15章>课后练习——云层光线

实例位置 第15章>课后练习——云层光线_Final.aep

技术掌握 掌握Shine（扫光）滤镜的使用方法

本练习制作的前后对比效果如图15-115所示。

[image: figure_0273_111]
图15-115
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