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内容提要


本书是“火星风暴•影视后期”系列中的一本。通过近30个案例，系统地介绍了10多种类型的After Effects插件的制作技术。

全书共分11章：第1章介绍了After Effects三维技术、内置特效、表达式及插件收集与安装等相关知识，第2章介绍了光效创作技法，第3章介绍了粒子特效创作技法，第4章介绍了三维效果创作技法，第5章介绍了大气效果创作技法，第6章介绍了文字效果创作技法，第7章介绍了转场效果创作技法，第8章介绍了影视调色技法，第9章介绍了风格效果创作技法，第10章介绍了特殊效果创作技法，第11章介绍了After Effects与三维软件的结合。另外，还讲解了学习CG英语的相关心得与100个After Effects常见问题及解答，帮助读者提升After Effects插件技术。

随书附带1张DVD多媒体教学光盘，视频内容包括书中绝大部分案例的教学视频和After Effects插件基础部分的教学视频，近600分钟，素材内容包括书中所有实例的工程文件和素材文件。

本书内容丰富、结构严谨、文字精炼，非常适合After Effects爱好者学习，对于从事影视后期、栏目包装制作的人员也有较高的参考价值，同时也可作为各大院校和社会培训机构的教材。
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前言


Foreword

CG（计算机图形）是Computer Graphics的缩写。随着以计算机为主要工具进行视觉设计和生产的一系列相关产业的形成，国际上习惯将利用计算机技术进行视觉设计和生产的领域通称为CG。它既包括技术，也包括艺术，几乎囊括了当今电脑时代中所有的视觉艺术创作活动，如三维动画、影视特效、平面设计、网页设计、多媒体技术、印前设计、建筑设计和工业造型设计等。在火星时代网站（www.hxsd.com）上与此相关的信息一应俱全，包括CG信息、CG作品、CG教程、CG黄页、CG招聘、CG外包、CG视频、CG图库和CG图书等。

火星时代创建于1999年，其自主的业内知名品牌“火星人”从1997年延续至今，“火星课堂”图书也畅销海内外，历经十多年的历史，也正好是CG产业在中国的10年发展历程。火星时代涵盖了全部的CG领域项目，集影视动画的设计制作、专业培训、教材出版、网络媒体于一身。

响应市场需求和社会潮流，推动和普及CG领域中影视后期技术的应用，为社会输送急需的影视后期人才，是火星时代的使命之一。火星时代相继开设了影视特效与合成专业班、影视剪辑与包装专业班、数字角色动画专业班和影视模型与渲染专业班，与此同时策划出版了“火星风暴•影视后期”系列图书。这一系列图书，目前包括《After Effects 影视合成与特效火星风暴》、《After Effects 高级影视特效火星风暴》和《After Effects插件影视特效火星风暴》。

在影视特效设计与制作中，利用After Effects插件能轻松设计出绚丽的特殊效果。After Effects软件的第三方插件数量高达上千种，其功能各异，产生的效果极其丰富，而且能让制作者事半功倍，这也是我们要了解和认真学习After Effects插件的根本原因。

本书以“课程培训”的形式进行编写，全书共11章，以“技术要点+实例”为主线，既向读者介绍理论，又通过实例的讲解，使读者掌握实际的操作技术。本书是After Effects各阶层用户学习After Effects插件的速成书，也是用户走向专业领域的阶梯，想从事影视后期制作的广大爱好者可以把它作为技术学习手册，本书也可以作为高等院校影视动画等相关专业的教材和社会相关培训的辅导教材。

第1章 After Effects插件学习前奏 安排了2个经典实例：盒子展开动画、宇宙星空，另外集中讲解了After Effects插件的收集与安装，方便读者学习本书接下来的内容。

第2章 光效创作技法 安排了3个实例：光芒四射、太阳光斑、路径扫描艺术，集中讲解了“光效工厂”插件的使用方法与技巧。

第3章 粒子效果创作技法 安排了3个实例：时空传送、文字与粒子转换、风吹粒子，分别讲解了“粒子幻影”、“像素多边形”和Trapcode Particular插件的使用方法与技巧。

第4章 三维效果创作技法 安排了2个实例：Logo演绎、三维旗帜，集中讲解了3D Invigorator插件的使用方法与技巧。

第5章 大气效果创作技法 安排了2个实例：潺潺帘外雨、日落海洋，分别讲解了BCCRain、Psunami插件的使用方法与技巧。

第6章 文字效果创作技法 安排了2个实例：阵列字效、酷炫文字，分别讲解了Script文字、2Form插件的使用方法与技巧。

第7章 转场效果创作技法 安排了2个实例：照片幻灯片、Vitascene，分别讲解了“转场大师”、“转场百科”插件的使用方法与技巧。

第8章 影视调色技法 安排了2个案例：精美调色、光影魔术，分别讲解了Color Finesse、Magic Bullet Looks插件的使用方法与技巧。

第9章 风格效果创作技法 安排了4个实例：梵高油画、卡通大全、老电影、万花筒，分别讲解了Video Gogh、Red Giant Toon It、Digieffects Aged Film、Kaleidoscope插件的使用方法与技巧。

第10章 特殊效果创作技法 安排了2个实例：蓝宝石、水墨风格，分别讲解了GenArts Sapphire、Turbulence 2D插件的使用方法与技巧。

第11章 After Effects与三维软件结合 安排了2个实例：导视系统、荒漠孤岛，分别讲解了After Effects与3ds Max、Maya软件结合进行影视合成与特效创作的技法。

附录A 浅谈CG英语学习技巧 主要为读者提供一些CG英语的学习方法。

附录B After Effects常见问题100问 为读者提供了100个常见问题的解答。

随书附带1张DVD多媒体教学光盘。视频内容包括After Effects大部分案例的实现过程，以及After Effects插件基础教学，素材内容包括书中所有案例的工程文件、素材文件等。

由于编写水平有限，书中难免有不妥之处，恳请广大读者批评指正。如果读者在阅读本书的过程中遇到问题，可以登录火星时代网站http://www.hxsd.com 的论坛或者“火星图书”栏目提出问题，将会有火星时代老师及热心的专业人士为您解答。

在学习本书之前，请确保您的计算机上已安装了After Effects CS4或者更高版本的After Effects软件。我们的客服QQ号码是896641381。

火星时代祝您在学习的道路上百尺竿头，更进一步！

编者

2011年5月



第1章 After Effects插件学习前奏


插件，英文名为Plug-in，是软件的一个重要组成部分。插件一般是主程序开发商以外的公司或个人开发的，用于扩展主程序的功能或者提高实现某一种效果的效率。插件一般分为付费和免费两种。当一些插件特别优秀的时候，就会引起主程序开发商的注意，如果条件合适，主程序开发商就会购买该插件，作为主程序的内置功能出现，如After Effects的CC插件系列、Keylight插件等。

插件虽然很重要，但主程序毕竟是基础，多数效果的实现，还是要依赖于主程序本身，所以切忌主次颠倒。在使用插件前，首先要充分挖掘主程序的功能。如果同样一个效果，依靠程序自身能够实现，可能会稍微麻烦点，而插件也能实现，只是稍微轻松点，那我们就应该考虑通过程序自身来实现，原因有两点：第一，插件一般是要付费的；第二，内置特效在使用效率上要高于外置插件。安排本章内容，意在提高读者使用After Effects的技能。

最后，详细介绍了几种安装After Effects插件的常用方法，为接下来的学习打好基础。




1.1 影视合成三维进阶——盒子展开


本节内容说明

After Effects中的三维是“片面三维”，实际上是“假”三维，所有的三维层都没有厚度。因为是“假”三维，所以很多人都不重视它，认为在After Effects中制作的三维效果既没有在三维软件中制作得快，也没有三维软件制作的效果好。其实，这种想法是不对的。

首先，在After Effects中做不快，做不好，是因为操作不熟练。

其次，After Effects和三维软件制作出的三维效果其实是不一样的风格，所以不具有可比性。

下面这个片子是After Effects三维合成的一个经典案例，被无数人模仿过。

[image: figure_0027_0001]


再次，After Effects的部分插件是可以制作出“真”三维效果的。下图所示为场景中雨滴的制作。

[image: figure_0027_0002]


三维合成是After Effects中一项比较难以掌握的知识点，很多人对于After Effects中的三维空间有点晕眩，对于三维层及摄影机的控制更是不知所措。希望通过本案例的讲解，大家能对After Effects的三维合成有一个新的认识，能更加熟练地驾驭三维层。




1.1.1 效果分析


我们将利用After Effects的三维合成功能来实现一个包装片子中常见的盒子展开效果，这种效果通常在三维软件中实现，而今天我们在After Effects中实现，你会发现制作效率很高，而且效果也很好，如下图所示。

[image: figure_0028_0003]


本案例涉及的知识点不多，也不用任何插件，只要有耐心，就能够做好。相信通过本案例的学习，大家一定会对After Effects的三维层、灯光、摄影机及材质有一个更深入的认识。




1.1.2 创作流程与制作方法


01 准备图片。

我们搜集了36张分辨率为186像素×127像素的图片，我们需要将这36张图片的分辨率处理成200像素×200像素，因为每张图将是立方体的一个面，所以必须处理成正方形。为了提高效率，我们通过Photoshop的批处理命令来实现。

02 在Photoshop中创建一个动作。

通过执行“窗口\动作”命令，打开动作窗口，并单击“新建动作”按钮，创建一个新的动作，将名称修改为“自动调整大小”，然后单击“记录”按钮，如下图所示。

[image: figure_0029_0004]


03 打开配套光盘该工程目录图片文件夹中的任意一张图片，并执行“图像\图像大小”命令，将图像的宽设为200像素，高根据比例保持缩放即可，然后再执行“图像\画布大小”命令，将高度设为200像素，宽度保持不变，现在得到下图（左）所示的结果。

04 执行“文件\存储为”命令，将处理完成的图片存储到本地磁盘的任意位置，存储格式为JPEG，质量选择最佳。最后在“动作”面板中单击“停止动作”按钮，如下图（右）所示，结束该动作的创建。现在，动作创建完成了。

[image: figure_0029_0005]


[image: figure_0029_0006]


05 执行“文件\自动\批处理”命令，然后在弹出的“批处理”对话框中进行参数设置，如下图所示。

[image: figure_0029_0007]


技巧提示

①“源”和“目标”都选择为“文件夹”。“源”文件夹是指需要处理的图片所存放的文件夹，“目标”文件夹是指将处理完成的图片存放的文件夹（需要自己事先创建好）。

② 因为我们在动作中记录了“打开”和“存储”的命令，所以在这里一定要勾选“覆盖动作中的‘打开’命令”选项和“覆盖动作中的‘存储为’命令”，否则在执行动作的过程中会多次弹出“打开”和“存储”命令。

③ 由于原始图片命名不统一，我们统一将其命名为“images+三位数序号+扩展名（小写）”的形式。动作执行完成后，得到如下结果。

[image: figure_0030_0008]


接下来，我们可以进入After Effects中操作了。

06 首先打开After Effects，在项目窗口中双击，导入处理完成的素材，注意单击Import Folder按钮，这样可以将整个文件夹导入，如下图（左）所示。

07 新建合成，将其命名为“立方体01”，参数设置如下图（右）所示。

[image: figure_0030_0009]


[image: figure_0030_0010]


08 执行Layer\New\Solid（图层\新建\固态层）命令，新建一个固态层，设置大小为200px×200px，颜色为红色，打开该层的三维属性，然后连续按Ctrl+D键5次，得到正方体的6个面，如下图所示。

[image: figure_0031_0011]


09 从上到下，依次将这6个层命名为前、后、左、右、上、下，然后将视图切换为2 views horizontal，如下图所示。

[image: figure_0031_0012]


10 在时间线面板中按Ctrl+A键全选所有图层，按R键展开所有图层的Orientation和Rotation属性，再按Shift+P键调出Position属性，依照下图设置参数，对6个图层进行调整。

[image: figure_0032_0013]


技巧提示

① 保证其中一个层的各项参数不变动，以该层为参考，然后设置其他层的旋转和位置属性，这是一个小技巧；本例我们保持“前”层的参数不变动。

② 将层的大小设置为200px×200px，这为我们进行计算带来很大的方便。

③ 请大家记住：如果要将一个层往右移动，则应增大x值，反之减小x值；如果要将一个层往下移动，则应增大y值，反之减小y值；如果要将一个层往后移动，则应增大z值，反之减小z值。不要被默认的坐标轴所迷惑。可以理解为除了x轴和我们想象的一样，其余两个轴都相反。

④ 对于“左”、“右”两个图层：“左”层我们需要旋转90°，而“右”层我们需要旋转－90°（即270°）（顺时针为正，逆时针为负）；否则当我们旋转摄影机从侧面来看可能看到的是不正确的结果。当然对于“顶”和“底”两层也一样，但对于本案例没有太大影响。因为我们是从顶部来观察的，而且也不会仔细观察某一个画面。

⑤ 对于旋转，我们既可以设定Orientation，又可以设定Rotation，那么究竟设置哪个会更好呢，这里我们设置Orientation。

为了说明两者的不同，我们可以制作一个小实例，看看它们的区别：任意找一个素材，将其转换为三维层，再修改该层的Orientation值为（0,90,0），然后拖动该层的X Rotation看看结果。将该层的变换属性重置，修改Y Rotation为90，再调整X Rotation，再看看结果，就会发现两者的区别。

观察到的结果如下图（左）所示。

11 切换视图为Custom View 1，选择“前”层，为其添加Effect\Perspective\Bevel Alpha（特效\透视\Alpha倒角）特效，参数保持默认，然后在效果窗口中选择该特效。按Ctrl+C键进行复制，再选择其他5个图层；按Ctrl+V键进行粘贴，这样立方体更有立体感了，如下图（右）所示。

[image: figure_0033_0014]


[image: figure_0033_0015]


12 接下来我们要制作盒子展开的动画。这一次，我们保持“下”这个图层不动，来为其他几个层制作旋转动画（其实我们只用对X Rotation制作动画即可）。

前、后、左、右4个层都很容易处理，而顶部却不容易处理，我们将“顶”层作为前、后、左、右任意一层的子物体，这样顶层可以跟随其他层旋转，同时自身还可以进行旋转。

在制作动画之前，首先需要调整各层的轴心点。轴心点调整前后的结果如下图所示。

[image: figure_0033_0016]


技巧提示

① 在调整轴心点的时候，按Y键可用轴心点调整工具调节。

② 不要在Active Camera或Custom View视图中进行调节，而要在顶视图或侧视图中进行调节。在调节的时候，先拖动轴心点，再按下Shift键，可以限制移动方向。

③ 本例中我们只需要将各个层的轴心点由原来的“中心”调整到与“下”层相交的边上即可。

13 按Home键使时间线移动到开始位置。全选所有图层，按R键展开旋转属性，并为X Rotation属性打上关键帧，然后移动时间线到1秒位置，调节各层的X Rotation属性，并将“上”层作为“后”层的子物体，得到下图所示的结果。

[image: figure_0034_0017]


技巧提示：按下键盘上的U键，可显示选择层的关键帧。

目前动画有点呆板，我们对关键帧进行适当调整，如下图所示。

[image: figure_0034_0018]


14 至此，立方体展开的动画终于制作完成了，预览一下效果。接下来，我们要将红色的固态层换成之前准备好的图片。

首先，在Project窗口中将“立方体01”合成复制5份，得到“立方体02” 、“立方体03”、“立方体04”、“立方体05”及“立方体06”，目前这6个合成是一样的。

双击打开“立方体 01 ”合成，选择“前”层，按住Alt键将项目窗口中的“images001.jpg”拖曳到“前”层上，替换“前”层，然后重复该操作，将其他5个层全部替换，最终结果如下图所示。

[image: figure_0035_0019]


15 我们按照同样的方法来制作其他5个立方体，将剩余的图片依次进行图层替换，这里不再赘述。

16 接下来再创建一个合成，参数设置如下图所示。

[image: figure_0035_0020]


17 将这6个立方体的合成加入到新的合成中，并勾选这些层的塌陷属性和三维开关；执行Layer\New\Camera（图层\新建\摄影机）命令，新建一个摄影机，调整到合适角度方便观察，摄影机参数保持默认即可，如下图所示。

[image: figure_0036_0021]


然后将这6个层在时间线上依次排开，间隔分别为10帧、8帧、6帧、4帧和2帧，如下图所示，即加快盒子展开的速度。

[image: figure_0036_0022]


技巧提示：这里只制作了6个立方体，最后为了使画面更丰富，笔者多复制了几个立方体合成层，具体请参考工程文件。

发现很多盒子是突然闪入画面的，观察时间线也能得出这个结果。选择6个立方体，然后按Ctrl+Alt+T（Enable Time Remapping，激活时间映射）快捷键，这个时候，我们拖曳这些层的入点，使它们一开始便在合成中存在，从而解决闪入的问题，如下图所示。

[image: figure_0037_0023]


18 接下来我们进入场景的搭建阶段。执行Layer\New\Solid（图层\新建\固态层）命令，新建一个固态层，设置大小为2 000px×2 000px，颜色为（207,207,207），注意不要用纯白色，如下图所示。

[image: figure_0037_0024]


19 这个层将用作地面，将该层命名为ground，打开该层的三维属性开关，调整其旋转和位置属性，如下图所示。

[image: figure_0037_0025]


20 用同样的方法再制作一面墙（wall），wall层不用旋转，只需将其沿z轴方向向里移动即可。

21 接下来在Final-output合成中创建主光源。执行Layer\New\Light（图层\新建\灯光）命令，创建一盏聚光灯，参数设置如下图所示。

[image: figure_0038_0026]


灯光虽然开启了投射阴影，但由于层没有开启投射阴影，所以场景中依然没有阴影。进入“立方体01”合成，全选所有图层，连续按两次键盘上的A键，展开材质选项，将Cast Shadows（投射阴影）项设置为On（开启），将Light Transimission（灯光穿透）设置为30%，如下图所示。

[image: figure_0038_0027]


目前的结果如下图所示。

[image: figure_0039_0028]


技巧提示：如果没有出现阴影或阴影效果不理想，请对照以下原因进行排除。

① 请确保聚光灯Cast Shadows（投射阴影）属性及各层（6个立方体合成）Cast Shadows（投射阴影）属性都已打开，并确保合成层的塌陷属性被打开。

② 结合侧视图和顶视图，观察灯光和层的位置关系，灯光与层不能平行或离层太近，也不要将灯光置于地面以下。

③ 请确保地面层的Accepts Shadows为on（默认设置）。

④ 请确保时间线面板中全局控制的Draft 3D（粗糙3D）按钮没有被开启。

[image: figure_0039_0029]


如果被按下，则不会产生阴影，这种模式可以用来加速预览。

⑤ 如果依然没有阴影，请将Fast Previews一项为Adaptive Resolution，而不要用OpenGL进行预览；通常是由于前两项导致得不到正确的阴影效果。

22 接下来我们在Final-output合成中创建两盏辅助光。

目前场景比较暗。执行Layer\New\Light（图层\新建\灯光）命令，新增一盏环境光，对场景整体进行提亮；然后再新建一盏Point Light（点光源），并将光源放置在box内侧，这样盒子在展开时就有光线从内部射出的感觉。环境光和点光源的参数设置如下图所示。

[image: figure_0039_0030]


[image: figure_0039_0031]


现在的效果如下图所示。

[image: figure_0040_0032]


23 在Final-output合成中加入Logo合成，然后将其三维层属性打开，并调整大小和位置，使其正好位于box内部，如下图所示。

[image: figure_0040_0033]


将Logo层的Accepts Shadows（接受阴影）和Accept Lights（接受灯光）两项都设置为Off，这样Logo就可以不受灯光影响，而一直保持明亮显示。

24 接下来进入材质调整阶段。请读者对照下图所示的参数，对地面层材质进行调节，如下图（左）所示，同样，再对墙面进行材质调节，如下图（右）所示。

[image: figure_0040_0034]


[image: figure_0040_0035]


技巧提示：Ambient，该项参数用来控制物体受环境光影响的程度，我们将Wall层的Ambient由默认的100降为80，可使墙不那么明亮；当然也可以通过修改固态层的颜色来实现。Diffuse，漫反射，用来控制固有色的强弱，也可以通过修改固态层的颜色来实现。Specular，控制高光强度；数值越大，高光越亮。Shininess，可用来控制高光范围；数值越小，高光范围越大，数值越大，高光范围越小。Metal，可用来模拟金属效果；数值越大，金属效果越真实。

25 最后进行摄影机动画的调节。先进行定版镜头的设置，将时间线拖曳至4:20帧位置，通过C键来进行推拉摇移，确定定版画面，将视图查看模式切换为4Views-left，如下图所示。

[image: figure_0041_0036]


26 按P键展开摄影机的Position属性，然后按Shift+A键展开摄影机目标点的位置信息，为这两项打上关键帧；按Home键使时间线回到开始位置，调整摄影机的位置，如下图所示。

[image: figure_0041_0037]


27 对这段动画进行预览，会发现在中间部分，主体画面即box会偏离出画面，所以需要再添加一个关键帧。将时间线移至3秒位置，调整摄影机机位，得到下图所示的画面。

[image: figure_0041_0038]


这时再次预览摄影机动画，会发现摄影机运动不是很平滑。我们对关键帧的插值形式做一下调整，如下图所示。现在再次预览，发现效果已改善很多。

[image: figure_0042_0039]


技巧提示：对于第一处关键帧，我们按Ctrl+Shift+F9键，将其插值形式设置为Easy Ease Out（缓出）；在第二处关键帧，按F9键将其插值形式设置为Easy Ease（缓入）；第三处关键帧，按Shift+F9键，将其插值形式设置为Easy Ease（缓入）。下图所示为设置插值形式前后的曲线对比。

[image: figure_0042_0040]


该图为位置改变速率曲线图。白线为默认曲线，黑线为调整完成后的曲线。

我们看到，调整之前，速度明显分为两部分，且两部分均为匀速运动，第一部分运动速度慢，第二部分运动速度快。在第3秒处，速度发生了跳跃。

而调整之后，两部分均为变速运动。随着横坐标时间的改变，纵坐标速率在不断地变化。两部分的速度变化均为：先由慢至快，再由快至慢，符合物理现象，符合运动规律；在第3秒处，前后速率均为0，实现了平稳过渡。

28 打开摄影机的景深效果，将Depth of Field（景深）改为 On，如下图所示，这时我们发现景深效果有了，但Logo文字也会跟着模糊。

[image: figure_0042_0041]


为了保证摄影机在运动过程中Logo层是始终清晰的，我们按住Alt键为摄影机camera1的Focus Distance（焦距）添加如下表达式。

length（thisComp.layer（"logo"）.transform.position,transform.position）

技巧提示：按住Alt键，同时用鼠标单击Focus Distance（焦距）左侧的码表，在时间线上弹出的文本对话框中输入表达式即可。按小键盘上的回车键结束表达式的创建，会发现Logo变得清晰了，如下图所示。

[image: figure_0043_0042]


Length（a,b）是一个比较重要的表达式，a和b通常是两个位置信息，Length（a,b）得到的结果就是a和b之间的距离。摄影机的Focus Distance（焦距）指的就是摄影机到成像清晰物体之间的距离。此处，我们为了使Logo层一直保持清晰，所以无论摄影机怎么动，只要保证焦距始终等于摄影机到Logo层的距离即可。

本节小结

通过一个典型案例使大家对After Effects的三维合成有一个深入了解。在After Effects的三位合成中，灯光、摄影机、材质，一应俱全，可以说，麻雀虽小，五脏俱全。大家如果对三维软件很熟悉，那么也很容易理解这些属性。

最后，请开启OpenGL，这样可以极大地提高预览速度，可反复调节灯光与各层材质属性，实现一个更好的效果。




1.2 内置特效与表达式进阶——宇宙星空


本节内容说明

不借助三维软件，也不借助任何插件，本案例通过After Effects内置特效和表达式创建出一段“三维”Logo演绎动画。

粒子部分主要借助于CC Particle World。CC Particle World以前是Cycore Effects公司的一款插件，后来被内置到After Effects中。该插件效率高，功能强，值得我们重视。

对于三维文字的创建，首先要制作出具有金属感的文字，然后转换为三维层，通过表达式来表现厚度感。该部分内容是对表达式的深入学习和灵活运用。




1.2.1 效果分析


本案例涉及的特效比较多，是对After Effects内置特效的一个综合演练，包括Ramp（渐变）、Curves（曲线）、Bevel Alpha（Alpha 倒角）、CC Toner（CC 染色）、Lens Flare（镜头光芒）、CC Light Sweep（扫光）、CC Particle World（CC 粒子世界）等。

此外，还对表达式进行了深入学习，包括index、time等常用函数的用法。

效果如下图所示。

[image: figure_0044_0043]





1.2.2 创作流程与制作方法


01 新建一个合成，参数设置如下图所示。

[image: figure_0044_0044]


02 创建背景。

新建一个固态层，颜色设置为RGB（0,39,59），命名为bg。

选择当前图层，将工具栏的Rectangle Tool（矩形工具）切换为Ellipse Tool（椭圆工具），然后在该工具上双击，自动为当前层添加一个Mask（遮罩）。

按F键，展开当前层的Mask Feather（遮罩羽化）属性，设置值为1 000，如下图所示。

[image: figure_0045_0045]


03 设置金属文字。

创建一个文字层，输入文字内容MARSERA，具体参数设置如下图所示。

[image: figure_0045_0046]


为文字层添加Effect\Generate\Ramp（特效\生成\渐变）特效，具体参数设置如下图所示。

[image: figure_0045_0047]


为当前文字层添加Effect\Perspective\Bevel Alpha（特效\透视\Alpha倒角）命令，参数设置如下图所示。

[image: figure_0046_0048]


添加Effect\Color Correction\Curves（特效\色彩校正\曲线）命令，参数设置如下图所示。

[image: figure_0046_0049]


添加Effect\Color Correction\CC Toner（特效\色彩校正\CC 染色）命令，参数设置及效果如下图所示。

[image: figure_0046_0050]


技巧提示：这是我们在After Effects中制作金属字的一般方法，这种方法对于制作局部效果很容易。因为经常使用这种方法创建金属文字，所以我们将添加4种特效的操作存储起来，方便以后在其他项目中调用；选择这4种特效，然后执行Animation\Save Animation Preset（动画\保存动画预设）命令，选择一个存储位置和存储名称，以后我们就可以通过执行Animation\Apply Animation Preset（动画\应用动画预设）命令，调出存储的预设来快速实现金属字效果，如下图所示。

[image: figure_0046_0051]


04 制作三维文字效果。

执行Layer\New\Null Object（图层\新建\空物体层）命令，新建一个空层，命名为“间距”，然后为当前空层添加Effect\Expression Controls\Slider Control（特效\表达式控制\滑块控制）命令，如下图所示。

[image: figure_0047_0052]


打开MarsEra层的三维属性开关，按P键展开Position（位置）属性，按住Alt键单击Position（位置）属性前的“关键帧激活器”按钮，为Position属性添加如下表达式。

pos=transform.position;

pos+[0,0,（index-2）*thisComp.layer（"间距"）.effect（"Slider Control"）（"Slider"）]；

如下图所示。

[image: figure_0047_0053]


技巧提示

① transform.position代表了MarsEra层的初始位置信息，pos=transform.position的意思是指将初始位置信息指定给pos这个变量。pos是我们自己起的名字，大家可以随便写，当然不操作这一步也是可以的，只是为了增加程序语言的可读性，使大家更明了而已。

② 由于打开了文字层的三维属性，所以位置属性有3个值。如果我们想给位置属性即pos变量再加一个变量，那么这个变量必须包含3个数，即一个三维数组，三维数组的写法为[a,b,c]。

③ 我们这里制作三维字的方法是想通过复制操作，然后进行空间错位的方式来实现，就好像一本书，单页看没有厚度，但是很多页叠放在一起，就有厚度了。After Effects中制作三维字的方式有很多种，在Photoshop CS5中新增了Repouse功能，可以直接生成三维文字，并可以在After Effects中制作动画，读者可参阅相关资料。

④ 多层三维字在Z方向上有偏移即可，X和Y保持不变，所以实际上就是pos+[0,0,变量]，例如，[360,288,0]+[0,0,50]得到的结果就是[360,288,50]。

⑤ After Effects中有一个index属性，index实际上就是每个层的层编号。

如下图所示，“间距”层的index为1，文字层MarsEra的index为2，bg层的index为3。

[image: figure_0048_0054]


所以pos+[0,0,变量]，这里的变量可以用index来代替，即为pos+[0,0,index]。由于index的增量为1，换句话讲就是说两页纸的间距为1，这个间距可能有点大，可能书页与书页之间的缝隙看得很清晰。为此，我们将index乘以一个小数，如0.2即可，就变成了pos+[0,0,index*0.2]，所以，当前文字层的Position表达式完全可以写成如下形式。

pos=transform.position;

pos+[0,0,index*0.2];

但是如果现在复制，会得到第一个文字层的Z值为2×0.2=0.4，但我们想保持第一个文字层的Z值不变，所以应写作pos+[0,0,（index-2）*0.2]。

⑥ 最后一个问题，如果想让index-2乘的数不是0.2，而是0.4怎么办？如果我们复制出20个层，那么可能就要一个层一个层来修改。为此，我们不写作0.2，而用空层“间距”层的Slider Control（滑块控制）特效的Slider值来代替。这样，只要更改一下Slider值，所有层都会跟着一起改。现在我们的表达式如下。

pos=transform.position;

pos+[0,0,（index-2）*thisComp.layer（"间距"）.effect（"Slider Control"）（"Slider"）];

如果还不明白，可参考对应的教学视频。

接下来，只需选择当前文字层，按Ctrl+D键进行复制，大概复制20层即可，现在调整一下“间距”层的Slider值，观察一下结果，如下图所示。

[image: figure_0048_0055]


技巧提示

① 按住Ctrl+D键不放即可以连续复制。

② 拖曳Slider值发现可以很轻松地改变这个“三维字”的厚度。

③ 当前时间线上的层过多，可以选择除最前面的文字层以外的所有文字层，然后将shy（隐藏）开关打开，单击全局控制的shy（隐藏）开关，发现在时间线上看不到这些层了，但在合成窗口中依然能够看到，注意这与Hide（隐藏）层不一样，如下图所示。

[image: figure_0049_0056]


[image: figure_0049_0057]


④ 再将Slider值设置为0.4左右，效果如下图所示，三维文字制作完成。

[image: figure_0049_0058]


05 制作粒子效果。

新建一个固态层，命名为“粒子”，并修改层的颜色为蓝色；添加Effect\Simulation\CC Particle World（特效\仿真\粒子世界）特效，并将Grid（网格）项设置为Off，拖动时间线观察效果，如下图所示。

[image: figure_0050_0059]


接下来对其他参数进行设置，如下图所示。

[image: figure_0050_0060]


所有软件粒子的属性可以用以下一句话来概括。

从哪里发射出来什么样的粒子，受到什么力的影响，如何运动；以下参数仅围绕上面这句话展开。

Birth Rate（出生率）：即每秒钟发射粒子的数目。

Longevity（寿命）：即粒子从出现到消失的时间。

Producer（发射器）：用来控制发射器的位置、大小等，即粒子从何处出来。

Physics（物理属性）：即粒子出来以后怎样运动。

Explosive（爆炸）：这是默认设置，如模拟礼花或火花效果时应设置为该项。

Direction Axis（方向轴）：如模拟从水管里流出的水时应设置为该项；本案例设置为此项。

Cone Axis（锥形轴）：如模拟喷泉效果时应设置为此项。

Velocity（速率）：即粒子运动的速度。

Inherit Velocity（继承速率）：如果发射器做了运动，粒子继承发射器运动的大小，可以理解为惯性。

Gravity（重力）：即竖直向下的力，粒子受到该力会向下降落；本例设置为0。

Resistance（阻力）：用来模拟空气阻力。

Extra（扩散）：可以理解为运动的随机性，该值越大，粒子越散乱，该值越小，粒子越聚集。

Extra Angle（扩散角度）：可以用来控制发射方向。

Particle（粒子）：即什么样的粒子。

Particle Type（粒子类型）：这里需要注意的是，如果设置的固态层为黑色，有些粒子可能看不到，此时更改一下固态层的颜色即可；有些粒子，如Textured QuadPolygon，需要从Texture Layer中指定一个纹理层；本例中选择QuadPolygon（四边形）。

Rotation Speed（旋转速度）：粒子一边运动，一边旋转，该参数用来控制旋转快慢。

Initial Rotation（初始旋转）：若设置为0，则所有粒子出来时旋转都一致，默认为360°。

Birth Size：出生时的大小。

Death Size（死亡大小）：即粒子消失时的大小。

Size Variation（大小变化）：调高该数值，可以使大小不一，变化更大。

Max Opacity：最大不透明度。

Color Map：颜色映射。

Birth Color：出生时的颜色。

Death Color：死亡时的颜色。

Transfer Mode（叠加模式）：类似层混合模式；设置为Add，当粒子重叠在一起时会加亮。

Camera（摄影机）：这是该特效自带的摄影机系统，我们一般自己创建摄影机。该特效支持After Effects中的摄影机。

接下来打开粒子的运动模糊效果。

单击Options（选项）栏，在打开的ParticleWorld窗口中单击Rendering（渲染）项，再在打开的Render Settings（渲染设置）窗口中选择Force Motionblur（强制运动模糊）选项，然后单击OK（确定）按钮关闭该窗口，再单击OK（确定）按钮关闭Particle World窗口，如下图所示。

[image: figure_0052_0061]


06 创建摄影机，完善动画。

创建一架广角摄影机，如下图所示。

[image: figure_0052_0062]


创建一个空层，打开该层的三维属性，并命名为Camera Move，使摄影机成为该层的子物体。

为空层的旋转属性Y值设置两个关键帧：第1秒处旋转值设为90°，第2秒处旋转值设为0°，最后选择这两个关键帧，按F9键使运动平滑，如下图所示。

[image: figure_0053_0063]


将摄影机设置为Camera Move层的子物体，并进入摄影机视图，效果如下图所示。

[image: figure_0053_0064]


为粒子的发射速率设置关键帧：第1秒处发射速率设为15，第1秒01帧处发射速率修改为0，停止发射，如下图所示。

[image: figure_0053_0065]


伴随着粒子的增多，对文字做一个不透明属性的变化：选择所有的MARSERA层，按下键盘上的T键，将层的透明属性打开；然后为其设置动画，在第24帧处将不透明度设置为0，在1秒01帧处将不透明度设置为100，如下图所示。

[image: figure_0054_0066]


最后加入光效。新建一个黑色固态层，命名为Light，将层叠加方式修改为Screen。添加Effect\Generate\Lens Flare（特效\生成\镜头光晕）特效；添加一个Effect\Color Correction\Hue&Saturation（特效\色彩校正\色相饱和度）命令，勾选Colorize（着色）选项，制作出单色光，具体参数设置如下图所示。

[image: figure_0054_0067]


给Flare Center（光晕中心）设置关键帧，使中心始终在MarsEra层的A字母上，并对亮度做一个由暗到亮，再由亮到暗的变化，如下图所示。

[image: figure_0055_0068]


设置流光动画。选择最上层的文字层，为Bevel Alpha（Alpha倒角）中的Light Angle（灯光角度）设置表达式：time*30，如下图所示。

[image: figure_0055_0069]


技巧提示

① Time为After Effects的内置函数，值等于时间，如当前时间线停放在第2秒位置， time就等于2。由于time值过小，所以给它乘以30来得到一个较大的变化。

我们经常用这种方式来给Evolution（变化）、Angle（角度）等这些具有循环属性的参数添加表达式，主要是修改起来比较容易。

② 目前的流光动画效果过于单一，如果想做出变化，则最好是为每一个文字单独创建一层，然后分别设置流光动画。

07 设置过光动画。

同样，选择最上层的文字层，添加Effect\Generate\CC Light Sweep（特效\生成\CC 扫光）特效，并为该特效的Center（中心）参数设置动画，制作出流光效果，如下图所示。

至此，本案例全部制作完成，按Ctrl+M键渲染输出即可。

[image: figure_0056_0070]


本节小结

本节的制作难度较大。如果有不明白的地方，可以参考教学视频。

通过本节的学习，我们认识到After Effects的内置特效很多，如果灵活运用，就能制作出非常多的效果。建议读者在平时的工作和学习过程中深度挖掘，制作出更多好的效果。

表达式部分对于没有任何语言基础的读者来说，学起来可能比较吃力。但就像我在上课时给学生讲的一样，只要记住这些常用的参数，已经足够用了。一回生，二回熟，时间长了，自然就记住了。




1.3 After Effects插件搜集与安装


下面介绍在实际工作中如何搜集插件，然后以Knoll Light Factory V2.5为例讲解插件的安装与卸载。




1.3.1 插件概述


插件，英文为plug-in。那么，什么是插件呢？打个比方，从一个地方到另一个地方，可以步行，只是花费的时间有点长，但如果有辆车代替步行，那只需要很短的时间。目的是一样的，但因为方法不一样，所以效率也完全不一样。这里的“车”就是我们所说的插件。当然，这样的比喻可能不是很合适，但能说明问题。

虽然After Effects已经自带了非常多的特效，但某些效果的制作，依然很吃力，或者几乎不可能，这个时候，插件使我们眼前一亮，豁然开朗。

那么After Effects的插件有多少个呢？这个很难统计，如果细分，用“成百上千”来形容一点也不为过。这么多插件，是不是要全部学习呢？其实不是的，完全没有必要全都学。有些插件在功能上是重复的，有些插件随着软件的升级已经逐渐被淘汰，还有些插件在稳定性和效果上都有待检验。大家在学习插件的时候，切忌急功近利，很多读者总是喜欢从网上下载一些插件包，然后全部装上，再每一个都试一遍，这样其实什么都没有学会。建议大家先从最常用的学起，慢慢积累，时间长了，自然就掌握了。




1.3.2 插件搜集


可以通过以下几种方式搜集插件。

① 从论坛下载。在关于影视后期的专业论坛中，都会提供专门的插件供用户下载，或者有各种讨论插件的帖子，并附带插件下载，建议大家多逛论坛。

② 从官方网站下载。每个插件的官方网站一般都提供该插件的免费试用版，读者可以下载试用。

如读者登录http://www.redgiantsoftware.com/，然后选择Downloads\Trail Versions（下载\试用版），即可进行试用版的下载。

③联系读者售后服务QQ：896641381。




1.3.3 插件安装


After Effects插件的安装相对简单，可能初学者首次接触会觉得不太熟练，但没有关系，时间长了，自然就会掌握。

接下来我们以Windows系统为例（本书全部案例均在Windows系统下完成，因为部分插件不支持Mac系统），假定After Effects主程序安装在C:\Program Files\Adobe\Adobe After Effects CS4下，讲解一下安装插件的方法。

1.标准安装

01 首先从官方网站下载使用版，如下图所示。

[image: figure_0057_0071]


02 双击该安装文件，弹出安装界面，如下图所示。

[image: figure_0057_0072]


03 单击Next（下一步）按钮，继续进行安装，如下图所示。

[image: figure_0058_0073]


这是一个欢迎界面，同时建议，在安装该程序时请退出其他正在运行的程序。最后是该程序的版权声明。

04 接下来是软件的许可协议，用户需要单击Yes（是）按钮，接受才可以继续，如下图所示。

[image: figure_0058_0074]


05 接下来选择安装内容，默认为Full Install（完整安装），设置为默认即可，如下图所示。

[image: figure_0058_0075]


06 选择安装试用版或者输入序列号，如下图所示。

[image: figure_0059_0076]


Install Demo Version，即安装试用版，一般插件都提供试用版，供用户学习体验。但试用版功能受限制或使用期限受限制或有水印。如果已购买了该软件，请选择Enter Serial Number（输入序列号）。

07 接下来进入插件安装目录选择界面，如下图所示。

[image: figure_0059_0077]


插件安装目录一般选择在After Effects CS4安装根目录下的Support Files\Plugins文件夹中，如笔者将After Effects安装在C:\Program Files下（建议读者都将After Effects放在该目录下），完整的插件安装目录应为C:\Program Files\Adobe\Adobe After Effects CS4\Support Files\Plug-ins。

除此之外，还有部分插件不但在After Effects中可以使用，在Premiere中也可以使用。具体读者可以查看插件的说明。对于此类插件，可以安装在Adobe\Common\Plug-ins\CS4\MediaCore文件夹下，以After Effects安装在C:\Program Files下为例，完整的目录应为C:\Program Files\Adobe\Common\Plug-ins\CS4\MediaCore。如果安装在该目录下，那么不但在After Effects中可以找到该插件，在Premiere中也可以找到该插件。

08 最后显示安装进度窗口，读者只用稍等片刻，插件即可安装完成，如下图所示。

[image: figure_0060_0078]


09 安装完成后，重新启动After Effects，在Effect（特效）菜单下即可找到相应插件，如下图所示。

[image: figure_0060_0079]


如果在这里看不到已经安装的插件，请从以下几方面查找原因。

①安装目录是否选择正确。

② 安装完插件后After Effects是否重新启动。

③ 该插件是否支持当前After Effects版本。

④ 如果在Presets（预设）中找不到部分插件（如Particular），请按快捷键Ctrl+5打开Effects&Presets（特效&预设）面板，然后在该面板的扩展菜单下执行Refresh List（刷新列表）命令即可，如下图所示。

[image: figure_0060_0080]


2.直接复制法

这也是比较常见的安装方法。After Effects软件的插件扩展名为aex，很多安装包里没有exe可执行文件，只有一个aex文件，这时，只要将aex文件直接拷贝至After Effects插件目录即可，以After Effects安装在C:\Program Files文件夹下为例，完整的插件目录应为C:\Program Files\Adobe\Adobe After Effects CS4\Support Files\Plug-ins。




1.3.4 插件卸载


安装完插件后，如果希望卸载，有以下几种方式。

① 直接进入插件目录，删除对应文件即可。

② 部分插件在After Effects插件安装目录下提供了卸载程序，直接执行即可，如下图所示。

[image: figure_0061_0081]


③ 还有部分插件在系统开始菜单下有相应的卸载快捷方式，如下图所示。

[image: figure_0061_0082]




第2章 光效创作技法


本章主要包含3个案例，讲解After Effects常用光效插件的使用。光（light）是后期合成中永恒的话题。有光才有色，进而才有“五光十色，光彩夺目”，所以光总能很好地烘托气氛，装饰画面。

首先是Knoll Light Factory（光工厂）这个经典光效插件的学习。作为After Effects比较经典的插件，可以说宝刀未老，老当益壮，尤其是在新升级的版本中，包含了更丰富的光效预设。通过两个案例分别讲解了该插件的基本使用方法和高级使用技巧，相信通过这两个案例的学习，读者会重新认识这款插件。

接下来安排的是一个光效综合插件的学习，依次出场的有经典扫光特效Shine、灯光特效Lux、光效新秀Video Copilot Optical Flares，以及客串出场的三维描边插件3d Stroke和发射插件VC Reflect。这是一个相对综合的案例，意在通过有限的篇幅尽可能多地介绍优秀的插件，尤其是光效新秀Optical Flares，诞生只有一年多的时间，却已经风靡各领域，值得学习。




2.1 光效工厂初步——光芒四射


本节内容说明

Knoll Light Factory（光工厂）是After Effects的经典光效插件，最新版本为Pro 2.5。Knoll是指该插件的开发者John Knoll，John Knoll是一位著名的视觉效果家。该插件主要用来产生镜头光芒。

插件网站链接：http://www.redgiantsoftware.com/products/all/knoll-light-factory-pro

插件预置光效如下图所示。

[image: figure_0063_0083]


Knoll Light Factory的一些应用效果如下图所示。

[image: figure_0063_0084]


[image: figure_0064_0085]


先制作一个典型的出字效果，制作简单，效果不错，如下图所示。

[image: figure_0064_0086]


01 新建一个合成，在预设中选择PAL D1/DV，命名为Knoll Light Factory，如下图所示。

[image: figure_0064_0087]


02 使用文字工具创建文字HTTP://WWW.HXSD.COM，参数设置如下图所示。

[image: figure_0065_0088]


03 为该文字层添加Effect\Transition\Linear Wipe（特效\转场\线性划像）特效，为Transition Completion（转场完成度）设置关键帧，制作出文字从无到有，线性划出的动画，在0帧处设置为100，在1秒处设置为0，具体参数设置如下图所示。

[image: figure_0065_0089]


04 复制该文字层，命名为“倒影”，在合成窗口中单击鼠标右键，从弹出的菜单中选择Transform\Flip Vertical（变换\垂直翻转）选项，如下图所示。

[image: figure_0065_0090]


05 降低“投影”层的Opacity（不透明度）为60%，继续为“倒影”层添加Effect\Transition\Linear Wipe（特效\转场\线性划像）特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0066_0091]


技巧提示：由于文字层很“窄”，Transition Completion（转场完成度）调节起来很敏感，不太好控制。此时，按住Ctrl键，再拖动该参数，会发现很好控制了。

06 新建一个纯黑色的固态层，添加Effect\Knoll Light Factory\Light Factory EZ（特效\光效工厂\光效工厂EZ）特效，保持默认参数，效果如下图所示。

[image: figure_0066_0092]


接下来对该特效参数一一进行讲解。

Brightness（亮度）：即光的强度。

Scale（缩放）：用来控制光的大小。

Light Source Location（光源位置）：即光从什么地方发射出来。

Color（颜色）：设置光的颜色。

Angle（角度）：调整光照射的角度。

Flare Type（光源类型）：这里提供了多达70种预设，读者可以尝试一下。

Location Layer（发光层）：可以在这里指定一个层来发光，如读者可以尝试将该项设置为文字层“http://www.hxsd.com”， 然后移动文字层，发现光也会跟着移动；如要模拟太阳光斑，而太阳又在移动，便可以将此项设置为“太阳”层。

Obscuration Layer（消隐层）：如光源从某物体后侧发射出来，则可以将消隐层设置为该物体；根据Source Size的大小可以制作出光全部消失或部分消失的效果。

UnMult：设置是否有Alpha通道，默认勾选，所以会看到下方的文字；如果取消勾选，则看不到下方的文字，然后通过设置光效层的叠加方式为Screen，也可以透出下方的文字。Screen叠加得到的结果和直接使用Alpha通道进行合成的结果有些时候不一样。

GPU：设置是否使用GPU加速，建议勾选，会发现交互预览速度和渲染速度快多了。

07 将Flare Type（光源类型）设置为Quick Take 200，并为Light Source Location（光源位置）设置关键帧，制作出光从左到右带出文字的动画。在第0帧处设置光的位置在画面的左边，在1秒02帧处设置光在画面的右侧，并为光的强度设置动画，制作出光在出画之前是慢慢变暗的效果，如下图所示。

[image: figure_0067_0093]


技巧提示：当在Effect Control（特效控制）窗口中选择Light Factory EZ特效后，将在合成窗口中观察到一个控制点，该点即代表光源位置。可以直接拖曳该点而无需更改Light Source Location（光源位置）的坐标值，这样更直观。

08 添加背景。新建一个深蓝色的固态层，利用Mask工具画出一个遮罩区域，作为文字的背景。至此，一个典型的光带文字划出的效果制作完成，如下图所示。

[image: figure_0067_0094]





2.2 光效工厂进阶——太阳光斑


本节内容说明

本例使用Knoll Light Factory插件轻松模拟出太阳光斑效果，主要讲解自定义光效的制作方法和技巧，同时讲解如何将跟踪结果应用到特效。本例的动态视频可参考配套光盘中相应的视频文件。最终效果如下图所示。

[image: figure_0068_0095]


[image: figure_0068_0096]


01 添加光效。导入配套光盘中的“追踪.mov”视频，然后为其添加Effect\Knoll Light Factory\Light Factory（特效\光效工厂\光效工厂）特效，并将光源调整到下图所示的位置。

[image: figure_0068_0097]


02 设置光效。

单击Options（选项），弹出Lens Editor（镜头编辑器）窗口，如下图（左）所示；在元素添加区域中选择GlowBall，参数设置如下图（右）所示。

[image: figure_0068_0098]


[image: figure_0068_0099]


选择StarFilter，然后单击“删除元素”按钮，删除该项，如下图（左）所示；单击Add（添加）按钮，添加PolySpread元素，并将Color Rand Seed（随机颜色种子）设置为1 136，如下图（右）所示。

[image: figure_0069_0100]


[image: figure_0069_0101]


继续单击Add（添加）按钮，添加Circle Spread、Stripe、Chroma Hoop、Disc元素，如下图所示。

[image: figure_0069_0102]


现在单击OK（确定）按钮，关闭Lens Editor（镜头编辑器）窗口，并将光源颜色由默认的白色设置为暖黄色，合成结果如下图所示。

[image: figure_0070_0103]


03 跟踪画面。现在太阳光效果虽然已经不错了，但位置并没有跟着画面移动。双击“追踪”层，进入层窗口，执行Window\Tracker（窗口\跟踪）命令，打开跟踪窗口，对画面进行跟踪。

04 在跟踪之前，先单击Tracker Motion，再单击Options（选项），勾选Process Before Match（预处理）选项，并设置为Enhance（增强），如下图所示。

[image: figure_0070_0104]


[image: figure_0070_0105]


05 单击下图（左）所示的按钮，播放视频，进行跟踪。跟踪完成之后，单击Edit Target（编辑目标）按钮，可以看到，当前系统自动将跟踪的结果应用到当前层光工厂特效的光源中心点上，正是我们想要的，如下图（右）所示。

[image: figure_0070_0106]


[image: figure_0070_0107]


06 单击Apply（应用）按钮，系统自动切换到合成窗口，运动匹配完成。再添加一个“遮幅”，屏蔽掉多余的光线。至此，本案例全部制作完成。

[image: figure_0071_0108]


本节小结

本节讲解了如何使用Knoll Light Factory自定义光效，以及如何将光与实际拍摄的素材结合使用，这是一个比较综合的案例。Knoll Light Factory在实际工作中使用比较频繁，希望大家能够举一反三，熟练掌握。




2.3 光效综合表现——路径扫描艺术


本节内容说明

除了Knoll Light Factory以外，After Effects光效类插件有很多。由于篇幅所限，不能逐一讲解。本节将通过一个综合案例的讲解，使大家能够快速掌握After Effects中其他重要的光效插件。本案例最终效果如下图所示。

[image: figure_0071_0109]


使用到的插件如下。

① Trapcode 3d Stroke：After Effects虽然自带有Stroke（描边）特效，但该特效是二维的，不支持摄影机，所以我们经常使用该插件来制作出具有三维空间感的描边。该特效经常用来制作三维流动的光线，如下图所示。

[image: figure_0072_0110]


② Trapcode Shine：After Effects著名的扫光特效。使用该插件制作的发光效果十分不错，可控性强，应用非常广泛，如下图所示。

[image: figure_0072_0111]


③ Trapcode Lux：该插件用来制作舞台聚光灯、光束、光球等效果，如下图所示。

[image: figure_0072_0112]


④ Video Copilot Optical Flares：Video Copilot一直以来以前沿的技术和优秀的创意而著称，堪称After Effects最优秀的教学网站之一。官网链接：http://www.videocopilot.net/

Video Copilot的产品众多，Optical Flares就是其中之一。

该插件因优秀的预设和强大的控制性而被广泛应用于众多领域，如下图所示。

[image: figure_0072_0113]


具体应用如下图所示。

[image: figure_0073_0114]


⑤ Video Copilot Reflect：通过该插件可以快速地制作出反射效果，可以很好地控制反射的衰减和模糊属性，如下图所示。

[image: figure_0073_0115]


本案例包括以下知识点。

① 如何由文字得到它的外轮廓Mask。

② 如何让一个层沿着指定的路径运动。

③ 插件3d Stroke、Shine、Optical Flares、Lux的使用方法。

④ 表达式Wiggle的应用。

⑤ 三维层材质属性的调节。

01 得到字符H的描边Mask。

新建一个合成，将其命名为“光效综合实例”，参数设置如下图所示。

[image: figure_0073_0116]


新建一个文字层，输入字母H，参数设置如下图所示。

[image: figure_0074_0117]


选择当前文字层，执行Layer\Create Masks from Text（图层\由文字创建Mask）命令，系统自动创建一个白色固态层，并添加一个Mask；按M键展开Mask观察，发现该Mask即为字母H的外轮廓，如下图所示。

[image: figure_0074_0118]


02 设置生长动画。

选择H Outlines图层，添加Effect\Trapcode\3D Stroke（特效\Trapcode\3D描边）特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0074_0119]


参数解析如下。

Use All Paths（使用所有路径）：如果当前图层包含多条Mask，则会为多条Mask添加描边特效。

Stroke Sequential（依次描边）：例如，我们要用该特效制作一个手写字“三”，假设由3个Mask构成。不勾选该项，会同时书写3笔（3横）；勾选该项，则会一笔一笔写。

Color（颜色）：设置描边的颜色。

Thickness（厚度）：设置描边的厚度。

Feather（羽化）：设置描边的软硬。

Start/End（开始与结束项）：这两个参数的使用率比较高，常用来制作生长动画。

Offset（偏移）：读者可以尝试将Start值设置为0，End值设置为20，然后调节Offset值，可以制作出光线流动的效果。

Loop（循环）：读者可以在上一步的基础上继续尝试，当Offset值达到100以后光线就消失了，如果勾选Loop，会发现光线又出来了，这样可以制作循环流动的光线。

接下来给Start属性设置关键帧，使H在5秒内完成生长动画，如下图所示。

[image: figure_0075_0120]


技巧提示：如果大家想自己决定从哪一点开始长出，只需要选择Mask上任意一点，然后执行Layer\Mask and Shape Path\Set First Vertex（图层\遮罩和图形路径\设置为第一个点）命令即可。

03 为生长动画添加光效。

为当前层添加Effect\Stylize\Glow（特效\风格化\辉光）特效，参数如下图所示。

[image: figure_0075_0121]


该特效为After Effects内置的一个非常重要的特效，主要参数的含义如下。

Glow Threshold（发光阈值）：如当前设置为50%，含义为画面中亮度值超过50%（最亮为100%）的像素发光，亮度值低于50%（最暗为0%）的像素不发光。

Glow Radius（发光半径）：半径越大，光效越柔和；半径越小，光效越强烈。

Glow Intensity（发光强度）：该项直接决定了发光的强弱。

Glow Colors（ 发光颜色）：默认设置为Original Colors，即光的颜色为原始像素的颜色。如果想让物体发出我们想要的颜色，通常将该项设置为A&BColors，然后在Color Looping（颜色循环）下拉列表中设置为Sawtooth A>B。

执行Layer\New\Null Object（图层\新建\空物体）命令，新建一个空层，按Home键将时间线拖动到开始处。

选择H Outlines图层，按M键展开该层的Mask Path（遮罩路径）属性，选择Mask Path（遮罩路径）选项，按Ctrl+C键进行复制；选择Null 1层，按P键展开Position（位置）属性，选择Position（位置）属性，按Ctrl+V键进行粘贴，如下图所示。

[image: figure_0076_0122]


技巧提示：如果没有粘贴成功，请对照上述步骤，不要漏掉任何一步操作。

现在观察到Null 1层沿着H形路径进行运动，不过运动方向正好和生长动画相反。

选择所有关键帧，在任一关键帧上单击鼠标右键，从弹出的菜单中选择Keyframe Assistant（关键帧助手）\Time Reverse Keyframes（关键帧助手\反转时间关键帧）命令，如下图所示。现在观察，运动方向改过来了。

[image: figure_0076_0123]


目前观察发现Null 1层在第2秒的动画已经完成，我们需要让它持续5秒。只需选择最后一个关键帧，将其拖曳到第5秒处即可。

[image: figure_0076_0124]


选择H Outlines图层，添加Effect\Trapcode\Shine（特效\Trapcode\发光）特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0077_0125]


技巧提示：只需要注意对Shimmer选项进行设置，就可以制作出细腻的光线。

通过表达式关联的方法将Shine特效的Source Point（光源点）属性和Null 1层的Position（位置）属性进行关联，如下图所示。

[image: figure_0077_0126]


为Ray Length（光线长度）设置关键帧，制作出光线由短变长，再由长变短的动画，选择第5秒的关键帧，按下Shift+F9键，具体参数设置如下图所示。

[image: figure_0077_0127]


在4秒05帧和5秒的位置，为Boost Light（提高光线）属性设置两个关键帧，数值分别为0.50和0，如下图所示。

[image: figure_0078_0128]


新建一个灯光层，名称为A，类型为Point，打开Null 1层的三维属性，然后同样使用表达式的方法将灯光层的Position（位置）属性与 Null 1的Position（位置）属性建立关联，如下图所示。

[image: figure_0078_0129]


技巧提示

① 这里将灯光层命名为A，是为Opitcal Flares特效做准备，灯光的强度暂时随便给一个值，以后还会调节。

② 一定要用表达式的方法将灯光层的位置和空层的位置信息关联起来，而不能通过父子关系的方式来关联。读者可以自己尝试两者的区别。

新建一个固态层，命名为Optical Flares，然后为其添加Effect\Video Copilot\Optical Flares特效，如下图所示。

[image: figure_0079_0130]


单击Options（选项）栏，弹出Optical Flares Options窗口，单击Show Presets（显示预设）按钮，如下图所示。

[image: figure_0079_0131]


在展开的窗口中选择Natural Flares（自然光芒），如下图（左）所示；在打开的文件夹中选择最后一项Tac Light，如下图（右）所示 。

[image: figure_0079_0132]


[image: figure_0079_0133]


将鼠标指针滑至窗口左侧，该浏览窗口会自动关闭，然后单击OK（确定）按钮，完成设置，如下图所示。

[image: figure_0080_0134]


技巧提示

① 当前这种光芒正是我们想要的，所以不需要再做其他编辑。

② 该窗口类似于Knoll Light Factory的Lens Editor，包括元素的添加、修改、删除等选项，都比较简单，大家可以自己尝试。

将Optical Flares层的混合模式修改为Screen，将Positioning Mode（位置模式）下的Source Type（光源类型）设置为Track Lights（跟踪灯光），并在Name Starts下拉列表框中选择A，如下图所示。

[image: figure_0080_0135]


技巧提示

① Optical Flares的光源可以沿着一条指定的Mask进行移动或者跟着灯光进行运动。

② 虽然将Source Type设为Track Lights以后，光效已经能够跟随灯光运动，但为了使后续加入的灯光不受该特效的影响，所以在Name Starts 下拉列表框中选择A。

③ 通过调整灯光颜色和强弱，也会影响到Optical Flares光效的颜色和强弱。

选择灯光层A，为其强度设置关键帧动画，制作出光由弱至强，再由强变弱的动画，如下图所示。

[image: figure_0081_0136]


新建一个深灰色的固态层，将其命名为Ground，并打开该层的三维属性；然后调整其旋转值为（90,0,0），在侧视图中向下调整其位置，使其正好位于字符H的底端；最后调整材质属性，具体参数设置如下图所示。

[image: figure_0081_0137]


04 为场景添加聚光灯效果。

新建一盏聚光灯，参数设置如下图所示。

[image: figure_0082_0138]


为Intensity（强度）属性添加表达式wiggle（3,20），如下图所示。

[image: figure_0082_0139]


技巧提示：通过添加该表达式，聚光灯会出现闪烁效果；Wiggle 是“抖动”的意思。Wiggle后面带了两个参数，第一个表示“频率”，即每秒钟变化多少次，描述变化的快慢；第二个表示“幅度”，即变化的大小。

选择该灯光层，再复制两盏灯光，将颜色分别设置为绿色和蓝色，配合多视图调整这3盏聚光灯的位置，如下图所示。

[image: figure_0082_0140]


新建一个固态层，颜色随意，然后添加Effect\Trapcode\Lux特效，在Lux 参数设置中，将Point Lights\Point Light Mode（点光\点光模式）设置为Off，效果如下图所示。

[image: figure_0083_0141]


05 设置发光文字层反射效果。

选择H Outlines图层，添加Effect\Video Copilot\VC Reflect特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0083_0142]


当选择该特效后，合成视图中会出现一个控制点，用来控制地面的位置。

参数解析如下。

Reflection Angle（反射角度）：用于控制反射的角度。

Reflection Distance（反射距离）：用于控制反射在什么地方结束。

Reflection Falloff（反射衰减）：用于控制反射衰减的快慢。

Skew（倾斜）：用于控制反射效果是否需要倾斜。

Tint（染色）：用于控制反射的颜色。

Blur Type（模糊类型）：用于控制模糊的类型，有两种方式可以选择，一种是Directional（方向），另一种是Falloff（衰减）。

Blur Amount（模糊数量）：用于控制模糊强弱。

Blur Offset（模糊偏移）：用于设置模糊的偏移效果。

Blur Falloff（模糊衰减）：用于设置模糊的减弱程度。

06 设置动画并输出影片。

添加一架35mm摄影机，在0～5秒的时间段设置一个摄影机旋转的动画，渲染输出，如下图所示。

[image: figure_0084_0143]


本节小结

为了使背景显得不是太黑，笔者又通过复制地面层的方式得到一个墙面，并添加一盏环境光来提亮背景。

本例制作难度较大，如果在制作过程中遇到问题，可以参考配套光盘中的视频教学。

相信通过本节的学习，大家对光效会有一个更深入的认识。



第3章 粒子效果创作技法


本章介绍After Effects粒子插件部分。粒子是相对难学习的一个部分，因为粒子效果一般需要大量的参数来控制。初学者往往陷入个别参数这些细枝末节不能自拔，往往也被这些细枝末节搞得一头雾水，不知所云。其实，笔者建议读者在学习时，更应当从宏观的角度去把握。

不论是三维软件中的粒子，还是后期软件中的粒子，亦或是ParticleIllusion这样小型软件中的粒子，要控制它们，需要牢牢记住一句话：从什么位置发射出什么样的粒子，受到什么样的力，最终做什么样的运动。

本章首先通过一个案例，讲解了ParticleIllusion（粒子幻影）的高级使用技巧，并介绍了ParticleIllusion与After Effects的结合使用。接下来简单介绍了CC Pixel Polly（像素多边形），这是一款使用非常方便、效果非常突出的插件。最后通过一个案例讲解了After Effects最重要的粒子插件Particular的使用技巧。Particular对粒子的控制极为灵活，而且包含了众多高级功能，如从物体表面发射、粒子替代、粒子材质设置、粒子碰撞、粒子再生、各种力场控制、支持运动模糊与景深效果等， 可以实现的效果完全可以与三维软件相媲美，是我们学习的重点。




3.1 粒子幻影——时空传送


本节内容说明

ParticleIllusion，中文译为粒子幻影，为Wondertouch公司（http://www.wondertouch.com/）产品。这是一款二维粒子软件，既有独立的版本，也有为After Effects开发的版本。

ParticleIllusion产生的粒子速度快、效果好、质量高，应用十分广泛，如下图所示。

[image: figure_0086_0144]


ParticleIllusion最核心的地方就是粒子库。粒子库分为两类，普通粒子库（Emitter Library）和专业粒子库（Professional Emitter Library）。专业粒子库相对普通粒子库而言，效果更加强大。

专业粒子库如下图（左）所示，普通粒子库如下图（右）所示。

[image: figure_0086_0145]


[image: figure_0086_0146]


Wondertouch公司每月都会在官方网站更新一些新的普通粒子库，大家可以自己去下载。

读者也可以执行软件中的Help\Check For Updates命令来自动下载（在软件安装完成首次运行时会自动提示），如下图所示。

[image: figure_0087_0147]


在工作中遇到粒子相关问题时，首先考虑是否需要是三维的，如果没有必要，那么首先建议用ParticleIllusion来解决，然后再考虑用After Effects来解决。

本案例利用ParticleIllusion的粒子系统和After Effects共同制作一个时空传送机的效果，即由粒子演变成一个人的形状，然后再变成粒子被风吹走，最终效果如下图所示。

[image: figure_0087_0148]


本案例分两个部分来完成。首先在ParticleIllusion中完成粒子部分的制作，然后进入After Effects中进行合成。

通过本案例的学习，我们将掌握以下知识点。

① ParticleIllusion的基本操作。

② 发射器形态控制、粒子形态替换、粒子属性修改等高级操作。

③ ParticleIllusion与After Effects的结合使用。

01 初步认识ParticleIllusion，主界面如下图所示。

[image: figure_0088_0149]


① Layer Window（层窗口）：这里的层类似于Photoshop中的层，可以将粒子分别放置在不一样的层中以方便控制。

② Hierarchy Window（层级窗口）：类似于Maya软件中的Outline（大纲视图），层级关系为“层\发射器\全局属性\粒子\粒子属性”。

掌握这一点是很有意义的，如一个发射器包含两个粒子单元P1和P2。如果只想更改P1粒子的大小，就要进入P1粒子的Size（大小）属性中进行调节，而不能直接调节它的大小，因为这样会同时影响P1、P2的大小。

③ Stage Window（舞台窗口）：类似于After Effects中的合成窗口，我们可以在该窗口中调节发射器的位置、大小等属性，最终的结果也在该视图中显示。

④ Graph Window（曲线窗口）：实际上就是时间线窗口，该窗口用来进行关键帧的添加与删除、属性的修改等操作。

⑤ Library（粒子库）：这里包含了我们目前可用的发射器，也可以通过该窗口载入更多的库，从而得到更多的发射器。

⑥ Preview Window（预览窗口）：从粒子库窗口中选择一个发射器，然后可以用鼠标在该视图中单击或拖曳来预览粒子。

⑦ Main Toolbar（主工具栏）：包括新建、保存、工程设置、风力创建、导向板创建等。

⑧ Nudge Toolbar（微调工具栏）：用来对发射器位置进行微调。

⑨ Playback Toolbar（回放工具栏）：用来进行播放、输出等操作。

⑩ Status Bar（状态栏）：显示目前的工作状态。

02 制作粒子汇聚成图形的效果。

新建一个文件，单击Project Settings（工程设置）按钮，如下图所示。

[image: figure_0089_0150]


打开工程设置窗口，该窗口中的参数设置如下图（左）所示。

在层窗口中单击鼠标右键，从弹出的菜单中选择Background Image（背景图片）选项，如下图（右）所示，并找到配套光盘中的“背景.jpg”文件。

[image: figure_0089_0151]


[image: figure_0089_0152]


这时会弹出对话框，单击“否”按钮，如下图（左）所示；然后在弹出的对话框中单击OK（确定）按钮，完成背景图片的导入，如下图（右）所示。

[image: figure_0089_0153]


[image: figure_0089_0154]


在粒子库窗口中单击鼠标右键，从弹出的菜单中选择Load Library（加载库）命令，如下图（左）所示，并在弹出的窗口中选择“cnv_emitters_07_02.iel”；现在我们的库发生了改变，如下图（右）所示。

[image: figure_0090_0155]


[image: figure_0090_0156]


选择发射器Classic Trek Transport Simple 01，按A键将工具由默认的选择工具切换为“创建发射器”，然后在舞台窗口中的任意位置单击，按空格键播放，观察结果，如下图所示。

[image: figure_0090_0157]


按Ctrl+R键或用鼠标拖曳时间线指示器，使时间线回到第1帧位置，如下图所示。

[image: figure_0091_0158]


技巧提示：ParticleIllusion的关键帧属于自动创建，只要属性发生了改变就会创建一个关键帧，所以要时刻注意时间线有没有回到开始位置。

再次按A键，将鼠标切换为“选择和移动”状态，在舞台窗口中单击代表发射器的矩形（注意：要单击右下角的圆点），如下图所示。

[image: figure_0091_0159]


技巧提示：在曲线窗口中，属性由默认的Position（位置）改为Width（宽度），发现有关键帧，需要删除。在曲线窗口中单击鼠标右键，从弹出的菜单中选择Reset（重置）命令，如下图所示。

[image: figure_0091_0160]


回到舞台窗口，拖曳矩形框（拖曳小圆点）调整大小，使其能覆盖主体人物，如下图所示。

[image: figure_0092_0161]


播放观察，粒子从矩形框中发射出来，播放速度变得比较缓慢，在层级窗口中选择number（数量）属性，然后在曲线窗口中向下拖曳关键帧至50的位置，如下图所示。

[image: figure_0092_0162]


技巧提示

① 请确保时间线在第1帧位置，否则ParticleIllusion会对number（数量）属性记录关键帧。

② 在ParticleIllusion中，属性的值并没有确切含义，如当前为50%，并不表示粒子数量，只是一个相对值。

③ 暂时降低该值，可以提高预览速度，最终输出时，可以再增大该值。

在层级窗口中选择发射器Classic Trek Transport Simple 01 0，然后单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择Properties（属性）选项，如下图所示，打开Emitter Properties（发射器属性）窗口。

[image: figure_0093_0163]


在该窗口中勾选Mask emitter with image（用图片来遮挡发射器）选项，然后单击Options（选项）按钮，选择配套光盘中的“背景_alpha.png”文件，如下图所示。

[image: figure_0093_0164]


在层窗口中单击“关闭背景显示”按钮，按空格键预览，发现粒子只从主体人物内部发射出来，如下图所示。

[image: figure_0093_0165]


技巧提示：这里“背景_alpha.png”是在Photoshop中处理完成的一张图片，保留了主题人物及枪支，其他地方为透明。

在粒子库窗口中单击鼠标右键，从弹出的菜单中选择Load Library（载入库）选项，选择cnv_emitters_07_04.iel，如下图所示。

[image: figure_0094_0166]


技巧提示：之所以载入该库，不是想使用该库中的发射器，而是想使用该库中的形状（Shape）。

再次打开发射器Classic Trek Transport Simple 01 0的属性窗口，切换到Particles（粒子）选项卡，然后切换到Change Shape（改变形状）选项卡，在库中选择形状ring2_spin0001，单击Make Active按钮，替换默认的“点”为“旋转的圆环”，如下图所示。

[image: figure_0094_0167]


技巧提示

① 如果想自己在ParticleIllusion中替换形状，只需要从 Particles\Chage Shape（粒子\改变形状）选项卡中选择需要的形状即可。

② 不同的库，其中包含的形状也不一样。选择不同的库，形状也会随之发生改变。如此例中不是用cnv_emitters_07_02.iel的发射器，而用cnv_emitters_07_04.iel的粒子形状。

③ 我们可以自己在其他软件，如Photoshop中制作完成形状，然后加载进来。需要说明的是如果自己制作形状，要注意原始形状的大小，与原始形状保持比例，这样可以避免变形，如下图（左）所示。

此时预览，发现已经得到我们想要的粒子形态，如下图（右）所示。

[image: figure_0095_0168]


[image: figure_0095_0169]


现在的颜色并不是我们想要的。打开发射器的属性，找到Colors（颜色）选项卡，然后勾选Get color from layer（从层获取颜色）选项，如下图（左）所示；现在播放观察，虽然有了一些主题人物的颜色，但整体还是偏黄色，如下图（右）所示。

[image: figure_0095_0170]


[image: figure_0095_0171]


在层级窗口中选择Tint Strength（染色强度）属性，然后在曲线窗口中调整该属性值为0，现在粒子的颜色完全由原始图片决定了，如下图所示。

[image: figure_0096_0172]


技巧提示

① 如果打开发射器属性，会看到有染色一项，粒子默认被染成了绿色，之所以没有全部是绿色，是因为染色强度为20%，如下图所示。

[image: figure_0096_0173]


② 由于原始图像偏暗的像素过多，导致很多粒子继承颜色后看不到。接下来会解决。

在层窗口中双击鼠标左键或者单击鼠标右键，从弹出的菜单中选择Background Images（背景图片）选项，先Remove（移除），然后Replace（替换）为“背景_调整.jpg”。这是一张经过Photoshop处理完成，提亮了暗部亮度和增加了饱和度的图片，现在再次预览，粒子增加很多，不会出现大面积没有粒子的问题，如下图所示。

[image: figure_0096_0174]


03 粒子细节调整。

增加粒子number（数量）为150，如下图（左）所示。

调整粒子velocity（速度）为0，粒子被发射出来后会保持在原始位置，如下图（右）所示。

[image: figure_0097_0175]


[image: figure_0097_0176]


进入Sparkles的粒子层级，修改Size Variation（大小变化）属性为40，如下图（左）所示。

现在发射器位置有些偏移，如果打开背景图片显示，会发现发射出的粒子没有与原始图片对齐。选择发射器，确保在曲线编辑器中目前是Position（位置）属性，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择Reset（重置）选项，如下图（右）所示，现在粒子和原始图片对齐了。

[image: figure_0097_0177]


04 添加发光效果。

打开其发射属性，选择粒子的Sparkles属性，然后单击Copy Selected Particle Typ（复制选中粒子类型）按钮，在复制出的粒子名称上单击鼠标右键，从弹出的菜单中选择Rename（重命名）选项，将复制出的粒子命名为glow，如下图（右）所示。

[image: figure_0098_0178]


[image: figure_0098_0179]


选择复制出的glow粒子，然后在Change Shape（改变形状）选项卡中将粒子类型更改为blurredSpikeyStar，如下图所示。

[image: figure_0098_0180]


在层窗口中进入glow子层级，修改size（大小）、visibility（可视性）（类似不透明属性）属性，具体参数值大家可以随意些，调整完成的结果如下图所示。

[image: figure_0099_0181]


读者可以继续调节粒子属性，直到获得满意的结果为止。

05 渲染输出。

在舞台窗口中单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择Zoom 100%选项，如下图所示。

[image: figure_0099_0182]


修改时间长度为150帧，然后单击“保存输出”按钮输出，如下图（左）所示。

在弹出的窗口中选择文件保存路径、图片输出的格式及名称，设置输出的格式为tga，然后在输出选项窗口中设置参数，如下图（右）所示。

[image: figure_0099_0183]


[image: figure_0099_0184]


单击OK（确定）按钮进行渲染输出。

技巧提示

① 在渲染输出前，最好将视图100%显示，否则可能输出大小和项目设置不一样。如果尺寸过大，还需要用pIllusionRender进行渲染。

② 在输出的时候请勿将ParticleIllusion最小化。如果最小化，将不会进行渲染。

③ ParticleIllusion的渲染速度非常快，真正所见即所得。

06 制作人物变成粒子被风吹走的效果。

首先打开配套光盘中的“粒子人_开始.ip3”文件，这是已经制作好的粒子汇聚成图形的场景，如下图所示。制作思路和之前一样，这里不再赘述。

[image: figure_0100_0185]


接下来对粒子形态进行替换。打开粒子属性窗口，切换到Change Shape（改变形状）选项卡，单击Add New Shape To Library（添加新的形状到库）按钮，在弹出的窗口中选择“自定义shape”，如下图所示。

[image: figure_0100_0186]


技巧提示：这是在Photoshop中制作的一张带有通道的PNG图片，由喷溅画笔工具绘制而成。

现在再次播放观察效果，如下图所示。

[image: figure_0101_0187]


修改粒子的Number（数量）、Size（大小）、Size Variation（大小变化）等属性，效果如下图所示。

[image: figure_0101_0188]


现在播放观察，经过一段时间粒子才全部出现，而我们的设想是一开始就让粒子充满整个角色，所以打开粒子属性，将Frames to Preload（预加载帧数）设置为30，这样在第1帧和原来第30帧得到的结果一样，如下图（左）所示。

在层窗口中单击“隐藏粒子”按钮，暂时隐藏粒子，如下图（右）所示。

[image: figure_0101_0189]


[image: figure_0101_0190]


单击Add Force（添加力）按钮，在视图中创建一个力场，然后调整其大小和位置，如下图（左）所示。

将时间线移动到第100帧位置，然后拖动风力场发射器至下方，这样风力在4秒内由上至下吹散粒子，如下图（右）所示。

[image: figure_0102_0191]


[image: figure_0102_0192]


技巧提示

① 力场的创建及修改与发射器的创建与修改完全一样。

② 风力场发射器的颜色为粉色；中心箭头方向表示风的方向；拖曳边角点可以改变发射器的大小，粒子只有处于风力场发射器范围以内才会受到风力的影响。

按Alt+P键打开工程设置选项，打开Motion Blur（运动模糊），参数设置如下图（左）所示。

单击 Save Output（保存输出）按钮进行渲染输出，输出长度设置为120帧即可。

07 进入After Effects进行最终合成。

新建一个合成，按下图（右）所示进行参数设置。

[image: figure_0102_0193]


[image: figure_0102_0194]


加入背景图片，然后添加Effect\Color Correction\Curves（曲线）和Effect\Color Correction\Hue&Saturation（色相&饱和度）命令进行调色，如下图所示。

[image: figure_0103_0195]


导入配套光盘中的transporter序列，然后在项目窗口中选择该序列，执行File\Interpret Footage\Main（文件\解释素材\主要）命令（或按快捷键Ctrl+Alt+G），在打开的解释素材窗口中进行设置，如下图所示。

[image: figure_0103_0196]


将该素材加入时间线，调节层模式为Screen（叠加），并添加Effect\Stylize\Glow（特效\风格化\辉光）特效，如下图所示。

[image: figure_0104_0197]


加入配套光盘中的“背景_alpha.png”文件，将其放置在transporter粒子层下方，粒子会逐渐消失，此时如果直接为“背景_alpha.png”制作一个淡入动画也可以，但为了使过渡更柔和，我们手工制作一种转场动画。

新建一个纯黑色固态层，然后为其添加Effect\Noise&Grain\Fractal Noise（特效\噪波&增益\分形噪波）特效，如下图所示。

[image: figure_0104_0198]


将该层作为“背景_alpha.png”层的亮度蒙版，通过控制该层的亮度变化，实现“背景_alpha.png”层的显示与隐藏，具体关键帧设置如下图所示。

[image: figure_0104_0199]


导入配套光盘中的“粒子人.tga”序列，并将其加入到时间线，设置入点为4秒10帧，放置在所有层的上面，并设置层模式为Screen（叠加）；为其加入Effect\Blur&Sharpen\Direction Blur（特效\模糊&锐化\方向模糊），参数设置如下图所示。

[image: figure_0105_0200]


技巧提示：虽然已经在ParticleIllusion中加入了运动模糊，但效果不理想，出现了很多锯齿，这里加入一个水平方向的运动模糊来消除锯齿。

为该层添加一个Mask（遮罩）属性，通过设置Mask动画实现该层逐渐显示的效果；为Mask的Mask Path（遮罩路径）属性设置从上至下的动画，设置Mask Feather（遮罩羽化）值为（0,55），如下图所示。

[image: figure_0105_0201]


将该层Mask复制给“背景_alpha.png”层，勾选Mask1的Inverted（翻转）属性，制作出该层逐渐消失的效果。这样，粒子从上至下产生然后被吹走，主体人物从上至下逐渐消失，动画完美结合，如下图所示。

至此，本案例全部制作完成。

[image: figure_0106_0202]


本节小结

通过本节案例的学习，相信大家对ParticleIllusion有了一个更深的认识。ParticleIllusion作为一款二维粒子软件，效果丰富，速度快，效果好，值得我们去研究和利用。尤其在实际工作中，讲究效率，ParticleIllusion为我们提供了很好的解决方案，如各种水效果、火焰效果、爆炸效果、粒子效果，以及非常炫目的动态背景。

ParticleIllusion只是为我们提供了一些素材，而最终的合成还需要在合成软件中完成。在结合方面，除了可以通过ParticleIllusion导出序列帧给After Effects使用以外， ParticleIllusion还支持After Effects的位置数据，可以直接将After Effects剪贴板中的位置信息传递给ParticleIllusion的发射器，这一点也非常有用。

在渲染输出的时候，一定要关闭背景参考视频的显示，不然会将背景一起输出。




3.2 像素多边形——文字与粒子转换


本节内容说明

本节用到的特效非常简单，制作出的效果却非常不错。CC Pixel Polly（CC 像素多边形）是一个非常好用的粒子特效，笔者在工作中经常使用。

该插件（现已内置到After Effects中）参数设置简单，效果强大，速度也很快，可以快速将图片或Logo、文字等转换成粒子，经常用来制作破碎或粒子汇聚成图形（将破碎的过程倒放即可）等效果。下图所示为笔者用CC Pixel Polly制作的一个演示效果。

[image: figure_0106_0203]


制作思路很简单：只需要制作出3、4层，然后在CC Pixel Polly下分别控制一下碎片的大小与下落的快慢即可。但有一点需要注意的是，CC Pixel Polly并不支持运动模糊，如果要制作出运动模糊，有两种方法可以选择，一种是添加Radial Blur（径向模糊）来模拟，优点是该特效是After Effects内置的，缺点是控制起来比较麻烦；另一种是使用外挂插件Reel Smart Motion Blur，该插件是我们制作后期模糊常用的一个插件，它能够自动分析画面中运动的元素，并根据其运动的快慢及方向来添加模糊，可谓真正Smart（智能）。优点是方便控制，效果好，缺点是这是一款外挂插件，需要安装后才能使用。

本节将结合CC Pixel Polly和Reel Smart Motion Blur来制作一个小实例，效果如下图所示。

[image: figure_0107_0204]


本案例主要涉及以下知识点。

① 特效CC Pixel Polly 参数的学习。

② Reel Smart Motion Blur特效的学习。

③ 如何倒放素材。

01 设置背景。新建一个合成，参数设置如下图所示。

[image: figure_0107_0205]


导入背景素材并放置在破碎文字的合成中，设置缩放属性为47，添加Effect\Color Correction\Curves（特效\色彩校正\曲线）特效进行调整，如下图所示。

[image: figure_0108_0206]


02 设置文字。新建一个合成，参数设置如下图所示。

[image: figure_0108_0207]


新建文字层，输入文字“After Effects 影视合成与特效火星风暴”，如下图所示。

[image: figure_0108_0208]


将背景图片拖入Text（文字）合成中，放置在文字层的下层，缩放至47%左右，然后添加Effect\Color Correction\Curves（特效\色彩校正\曲线）和Effect\Color Correction\Brightness&Contrast（特效\色彩校正\亮度&对比度）命令，参数设置如下图所示。

[image: figure_0109_0209]


将文字层设置为背景图片的Alpha蒙版，结果如下图所示。

[image: figure_0109_0210]


03 设置破碎效果。

将Text（文字）合成加入主合成“破碎文字”，并为其添加Effect\Simulation\CC Pixel Polly（特效\仿真\CC Pixel Polly）特效，播放观察，文字被转换成碎片并向下运动，如下图所示。

[image: figure_0109_0211]


CC Pixel Polly参数详解如下。

Force（力）：碎片受该力参数影响，从Force Center（力中心）向外运动。

Gravity（重力）：碎片受该力影响，向下运动。

Spinning（自旋）：碎片自身旋转的快慢。

Force Center（力中心）：设置力量发出的中心位置。

Direction Randomness（方向随机）：该参数值越大，碎片散得越开。

Speed Randomness（速度随机）：根据其他参数设置碎片运动的随机速度。

Grid Spacing（网格间距）：控制碎片大小，该值越小，碎片越小。

Object（对象）： 控制碎片的形状，有Polygon（多边形）、Textured Polygon（纹理多边形）、Square（方形）和Textured Square（纹理方形）4种类型，读者可以自己尝试查看区别。

Enable Depth Sort（激活深度）：当粒子数比较多的时候勾选该项，可以使视图中较远的粒子自动隐藏。

具体参数设置如下图所示。

[image: figure_0110_0212]


为Force（力）和Gravity（重力）设置关键帧，如下图所示。

[image: figure_0110_0213]


为Text（文字）层添加Effect\Stylize\Glow（特效\风格化\辉光）特效，调整并为Glow Threshold（辉光阈值）、Glow Radius（辉光半径）、Glow Intensity（辉光强度）参数设置动画，如下图所示。

[image: figure_0110_0214]


加入Effect\Perspective\Drop Shadow（特效\透视\投射阴影）特效。

04 设置倒放动画。

在时间线中选择Text Comp合成，执行Layer\Pre-compose（图层\重组）命令（或按快捷键Ctrl+Shift+C），在弹出的窗口中勾选第2项，如下图所示。

[image: figure_0111_0215]


按住Ctrl+Alt键双击Text Comp 1，进入Text Comp 1合成中，设置Text Comp 1合成的时间为6秒。

复制重组完成的图层，执行Layer\Time\Time-Reverse Layer（图层\时间\反转时间图层）命令或按快捷键Ctrl+Alt+R，然后将时间线移至合成结束处，然后按 “]”键使复制出的图层出点对齐到时间线，如下图所示。

[image: figure_0111_0216]


05 添加运动模糊效果。

新建一个调节层，添加Effect\RE:vision plugins\RSMB 3.x特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0111_0217]


参数解析如下。

Blur Amount（模糊数量）：设置模糊的大小。

Alt Motion Src（Alternate Motion Source，交互运动源素材）：RSMB默认会对原始层进行分析并添加模糊，也可以自己指定一个层来作为采样的源。

Motion Sensitivity（运动灵敏度）：降低该值可以提高渲染速度；对于有大量粒子运动的场景来说，该值没有必要设置过高。

至此，本案例全部制作完成。

本节小结

通过CC Pixel Polly来创建粒子效果，调节起来方便，渲染速度快，效果也很不错，值得我们在工作中经常使用。

三维软件虽然也可以渲染出运动模糊效果，但比较耗时，且不方便控制，所以通常在后期中使用Reel Smart Motion Blur插件来进行模糊处理，这样效率高，控制方便。

另外一个特效RSMB Vectors，我们可以利用三维软件渲染的Vector（向量）进行运动模糊的设置。




3.3 Trapcode Particular——风吹粒子


本节内容说明

提到After Effects的粒子系统，大家首先都会想到Trapcode Particular。的确，Particular非常强大，这一点单从它的控制参数多达100多项就可以知道。

[image: figure_0112_0218]


Particular插件经常用来制作大气、雨雪、爆炸、流动光线、烟花、粒子汇聚Logo等特效。Particular具有对发射器、粒子、粒子材质、粒子受力系统、摄影机景深效果、运动模糊等属性的强大控制功能，而且计算速度快，最多可以每秒钟发射一百万个粒子。

Particular的应用非常广泛，本案例中使用的版本是Particular 2.0，下图所示为一些具体应用效果。

[image: figure_0112_0219]


本节将通过一个非常具有视觉冲击力的Logo被风吹散成粒子的案例，来了解Particular的基本用法和高级使用技巧。本案例最终效果如下图所示。

[image: figure_0113_0220]


本案例所涉及的知识点如下。

① 如何快速创建变化的数字和字母。

② Particular 的基本参数讲解。

③ 如何利用层作为发射器。

④ 如何自定义粒子类型。

⑤ 如何利用灯光作为风力控制源自由控制粒子运动。

01 前期准备工作。

首先我们要制作下图所示的效果，这是一个Logo消失的动画，消失的边缘呈现破碎的效果。

[image: figure_0113_0221]


导入配套光盘工程目录下提供的Logo.psd文件，并按照合成的方式导入，参数设置如下图（左）所示。

新建一个合成，命名为“粒子_发射器”，参数设置如下图（右）所示。

[image: figure_0114_0222]


[image: figure_0114_0223]


将Logo合成加入新建的“粒子_ 发射器”合成；创建一个新的固态层，颜色随意设置，为其添加一个下图所示的Mask。

[image: figure_0114_0224]


在0～3秒的时间范围，为该固态层设置一个从右至左的位移动画，如下图所示。

[image: figure_0114_0225]


将该固态层设置为Logo层的Alpha蒙版，制作出“探照灯”的效果，如下图所示。

[image: figure_0115_0226]


新建一个合成，命名为“粒子形状”，参数设置如下图所示。

[image: figure_0115_0227]


新建一个文字层，输入0，参数设置如下图所示。

[image: figure_0115_0228]


为该文字层添加一个Character Offset（字符偏移）动画，在第0秒设置该值为0，第9帧设置该值为9，播放观察动画，如下图所示。

[image: figure_0116_0229]


同样再新建一个文字层，输入字符A，并为其添加Character Offset（字符偏移）动画，在第10帧处设置Character Offset（字符偏移）值为0，在最后一帧处设置Character Offset（字符偏移）为25，使文字内容逐渐由A变为Z，并将两层首尾相接，如下图所示。

[image: figure_0116_0230]


新建一个合成，命名为“高级粒子”，参数设置如下图所示。

[image: figure_0116_0231]


将Logo、“粒子_发射器”和“粒子形状”3个合成拖曳进“高级粒子”合成，关闭除Logo层以外其他层的显示，打开“粒子_发射器”层的三维开关，如下图所示。

[image: figure_0117_0232]


新建一个黑色固态层，命名为“破碎边缘”，并为其添加Effect\Noise&Grain\Noise（特效\噪波&颗粒\噪波）特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0117_0233]


重组该层为“破碎边缘 Comp 1”，复制“粒子_发射器”层，并将其命名为“破碎边缘”，调整层的上下位置关系，如下图所示。

[image: figure_0117_0234]


将“破碎边缘”层设置为“破碎边缘 Comp 1”层的Alpha蒙版，如下图所示。

[image: figure_0118_0235]


为Logo层设置Mask（遮罩）动画，使Logo层从右到左逐渐消失，如下图所示。

[image: figure_0118_0236]


技巧提示

① 我们想制作出Logo逐渐消失，但消失的边缘有些破碎的效果，所以Logo层的Mask动画边缘尽量与破碎边缘层的运动保持一致，这样动画才可能尽可能真实。具体可以参考工程文件。

② 以上是前期筹备工作，比较繁琐，希望读者耐心完成。

02 设置粒子。新建一个固态层，颜色可以随意设置，命名为Particular，并为其添加Effect\Trapcode\Particular特效，如下图所示。

[image: figure_0119_0237]


技巧提示：Particular插件的参数虽然多，但正如笔者之前讲的，所有的粒子系统都在做一件事情，从哪里发射出来什么样的粒子，受到什么力的影响，如何运动，即主要的3大属性。Emitter（发射器），控制粒子产生的位置，Particle（粒子），控制粒子的具体形态；Physics（物理学属性），控制粒子的受力情况，从而决定运动形态。

03 设置粒子从破碎边缘产生，参数设置如下图所示。

[image: figure_0119_0238]


技巧提示

① 默认为从一点发射，我们需要粒子从破碎的边缘进行发射，即从“粒子_发射器”层。

② 作为发射器的层必须是3D层，所以记得打开“粒子_发射器”层的三维开关。

③ Layer Sample（层采样）：默认为Current Time（当前时间），则粒子在发射器层消失以后随即消失，因为“粒子_发射器”层在3秒处消失，所以粒子也随即消失，而我们希望粒子在产生后会继续存在，所以将此项设置为Particle Birth Time（粒子出生时间），这样粒子不会因发射器层的消失而消失，而由自己的寿命来决定。

④ 默认的发射速率为100Particle/Sec（粒子/秒），即每秒钟发射100个粒子。由于发射范围非常小，所以该设置基本看不到粒子产生，暂时将其设置为100 000。

⑤ 发射器的参数并没有调节完成，不过不要着急，因为很多参数需要反复和综合进行调节。

04 设置粒子形状为随机字符，参数设置如下图所示。

[image: figure_0120_0239]


技巧提示

① Life（寿命）：默认设置为3秒，粒子从出现到消失的时间。

② Particle Type（粒子类型）：将其指定为Textured Polygon（纹理化多边形），这样可以在Texture（纹理）项中为它指定一个层来作为粒子的形状。

③ Time Sampling（时间采样）：我们指定的层是一个随着时间变化，内容也不断变换的层，希望可以将粒子随机替换成任何一帧内容，即随机字符，然后粒子从始至终为该字符，所以综合起来就是Random-Still Frame（仅随机帧）。

④ Orient to Motion（按运动方向旋转）：这里设置为on，实际意思就是指让粒子的旋转方向始终与运动方向相一致，这样可以使运动更加真实；为了增加变化，还将RandomRotation（随机旋转）设置为100。

⑤ Size（大小）：设置粒子固定大小。

⑥ Size Random（大小随机）：设置粒子随机大小。

05 设置粒子做螺旋运动。新建一个黑色固态层，命名为Path，用钢笔工具在该层绘制一个螺旋形状的Mask（遮罩），如下图（左）所示；新建一个灯光层，命名为Motion Path1，参数设置如下图（右）所示。

[image: figure_0121_0240]


[image: figure_0121_0241]


技巧提示：灯光的类型、强度、颜色等参数可以随意设置，但名称必须是Motion Path1，这一点非常重要。

06 按M键展开Path层Mask Path 1，选择Mask Path，按Ctlr+C键进行复制；按P键展开灯光层Motion Path 1的Position（位置）属性，按Ctrl+V键粘贴，制作出灯光沿着螺旋形曲线运动的效果，如下图所示。

[image: figure_0121_0242]


技巧提示

① 默认粘贴后持续时间为2秒 ，此时可以拖曳第2个关键帧来改变动画持续时间，此案例笔者将其设置为3秒。

② 这是我们制作物体或图层沿着曲线运动的常用方法。试想一下，如果是螺旋形的运动，对灯光层手工制作位移动画还有可能实现的话，那么如果想让灯光做一个绝对的圆形运动恐怕就不太现实了，所以我们应该掌握这种方法。对于物体的运动，一般还会执行Layer\Transform\Auto-Orient（图层\变换\自动定向）命令，然后设置为Orient Along Path（方向跟随路径）选项，使物体的运动更加自然，当然，此案例没有必要这样设置，如下图（左）所示。

下面进入粒子层Particular特效的Physics（物理学）栏进行设置，如下图（右）所示。

[image: figure_0122_0243]


[image: figure_0122_0244]


经过上图所示的调整后，发现粒子可以沿着螺旋曲线进行运动了。

07 总体调整粒子。虽然我们讲解完了主要的参数，但实际上最终的结果笔者又做了很多调整，参数设置如下图所示。

[image: figure_0122_0245]


技巧提示

① Velocity（速度）：降低速度值，由默认的100降为50，可避免粒子分散得太开。

② Velocity Random（速度随机）：增大了随机值，由默认的20修改为100，让粒子运动变化更大。

③ Velocity Distribution（速度分布）：增大了分布值，由默认的0.5修改为5，增加粒子运动变化。

④ Wind X（水平方向风力）：由默认的0修改为100，给粒子一个向右的力，可尽量保持粒子始终在画面中央。

⑤ Wind Z（纵深方向的力）：这里设置了一个关键帧动画，如下图所示，使粒子逐渐向画面靠近；选择前两个关键帧，按下F9键。

[image: figure_0123_0246]


⑥ Affect Size（影响大小）：增大该数值，可以使空间中粒子受空气的扰动呈现一片大、一片小的效果。

⑦ Affect Position（影响位置）：增大该数值，可以使空间中粒子受空气的扰动呈现部分粒子向一个位置移动、部分粒子向另一个位置移动的效果。

⑧ 为Evolution Speed（进化速度）属性设置动画，使粒子的进化速度由慢变快。选择关键帧，按下键盘上的F9键，缓冲动画，如下图所示。

[image: figure_0123_0247]


08 新建一个灯光层，调整其位置为（360,288,－900），参数设置如下图（左）所示。

09 选择Particular层，打开特效面板，找到Shading（着色）栏，参数设置如下图（右）所示。

[image: figure_0123_0248]


[image: figure_0123_0249]


参数解析如下。

Shading（着色）：默认设置为Off。这里将其设置为On，粒子将会受灯光影响，出现明暗效果；粒子还会受到灯光Intensity（强度）、Color（颜色）、Cone Angle（锥化角度）等属性的影响。

Light Falloff（灯光衰减）：将其设置为Natural（Lux）［自然衰减］方式，然后可以设置Norminal Distance（指定距离）来控制灯光从什么位置开始衰减。

Diffuse\Specular Amount（漫反射\高光数量）：相当于三维层或三维软件中的漫反射强度和高光强度。

进入Rendering（渲染）栏，打开Motion Blur（运动模糊），参数设置如下图所示。

[image: figure_0124_0250]


技巧提示：在合成设置高级选项中也有Shutter Angle（快门角度）这一项，如下图所示，用来控制运动模糊的强度；该值越大，则运动模糊越强烈。

[image: figure_0124_0251]


10 加入定版文字。新建文字层，输入“After Effects 影视合成与特效 火星风暴 ”，并为其设置淡入动画，如下图所示。

至此，本案例全部制作完成。

[image: figure_0124_0252]


[image: figure_0125_0253]


本节小结

Particular的控制参数众多，但通过分类记忆，应该不是什么难事，当然，关键还是要多练，多尝试才能对操作更熟练。

即使将所有的参数都按照上文所述进行设置，得到的结果也可能仍然与笔者制作的不一样。没有关系，只要读者对Particular的控制参数了解了或者认识更加深刻了，我们的目的也就达到了。



第4章 三维效果创作技法


本章介绍After Effects 三维插件部分。三维功能一直是After Effects的软肋，不过，作为一款后期合成软件，没有必要把重点放在三维功能上，所以，这也无可厚非。不过，随着Adobe CS系列的升级，我们发现Adobe 产品的三维功能也正在不断加强，如在Photoshop中增加了3D 模块，可以创建一些简单的三维物体，并可以实现光线追踪级别的渲染，着实让人吃惊，而且这些成果也会整合到After Effects中。目前要想实现一些复杂的三维效果，还要借助于第三方插件来完成。

Zaxwerks公司一直致力于After Effects三维插件的研发，最新版本的3D Invigorator，其增强的三维文字动画预设功能和三维摄影机动画功能让人眼前一亮，对于很多任务，又多了一种解决方案。

此外，还讲解了插件3D Serpentine（三维盘旋）和3D Flag（三维旗子）的使用技巧。3D Serpentine可以制作三维挤出的效果，3D Flag是一款专门用于制作飘动的旗子效果的插件，与三维软件相比，操作简单，制作出的效果也不错。




4.1 3D Invigorator——Logo演绎


本节内容说明

前面我们已经提到过，After Effects虽然可以进行三维合成，但After Effects的三维层只是一个面片，并没有厚度。虽然我们可以通过一些方法来模拟出带有厚度的真实三维物体，但依然比较麻烦。当然，如果依靠三维软件来做，效果会很好，速度也快，但如果仅为了制作出几个三维字或简单的三维模型，又要节省渲染时间，那么插件Zaxwerks 3D Invigorator便是我们的最佳选择。

Zaxwerks 3D Invigorator可以快速创建出简单的三维模型，如球体、立方体、英文字母，同时可以支持导入AI的路径，制作出复杂的三维模型、汉字等。此外，Zaxwerks 3D Invigorator支持After Effects的三维摄影机及灯光系统，为我们的合成提供了极大方便。

我们来看一下Zaxwerks 3D Invigorator的一些应用，如下图所示。

[image: figure_0127_0254]


更多关于Zaxwerks 3D Invigorator的内容可以访问http://www.zaxwerks.com/。

本节我们将通过制作一个片头，来掌握Zaxwerks 3D Invigorator的使用，同时对Trapcode Particular进一步进行学习，本案例最终效果如下图所示。

本案例将介绍以下知识点。

① Zaxwerks 3D Invigorator的使用方法及利用Circle特效制作波纹背景。

② Zaxwerks 3D Invigorator材质的复制与修改。

③ 利用表达式制作出弹簧形状，从而控制Particular发射器做螺旋状运动。

④ Trapcode Shine扫光的制作和Zaxwerks 3D Invigorator流光的制作。

[image: figure_0128_0255]


01 制作背景。新建一个合成，命名为CCTV，参数设置如下图所示。

[image: figure_0128_0256]


02 执行File\Project Settings（文件\工程设置）命令，设置深度为32，如下图所示。

[image: figure_0129_0257]


03 新建一个深蓝色固态层作为背景，颜色设置为RGB（0,0.0692,0.098）；再新建一个固态层，颜色设置为RGB（0,0.2126,0.2824）；按Q键将形状工具切换为Ellipse Tool（椭圆工具），选择蓝色的固态层，然后双击该工具，自动为新建层添加一个椭圆形的Mask，将该层的Mask Feather（遮罩羽化）值设置为272，如下图所示。

[image: figure_0129_0258]


04 新建一个ring合成，参数设置参照CCTV合成；新建一个浅灰色固态层，添加Effect\Generate\Circle（特效\生成\圆）命令，适当设置参数，得到一个圆环，如下图所示。

[image: figure_0130_0259]


05 为Circle特效的Radius（半径）设置关键帧，制作出水波波纹向外散射的效果，按F9键转换这两个关键帧为Easy Ease，如下图所示。

[image: figure_0130_0260]


06 按Ctrl+D键将当前层复制4份，然后调整各层的入点时间，制作出波纹环状散开的效果，如下图所示。

[image: figure_0130_0261]


07 将合成ring拖曳至主合成CCTV中，并更改层混合模式为Soft Light（柔光），降低不透明度为10%，如下图所示。至此，背景制作完成。

[image: figure_0131_0262]


08 创建主体Logo。新建一个黑色固态层，命名为CCTV，然后为其添加Effect\Zaxwerks\3D Invigorator特效， 如下图所示。

[image: figure_0131_0263]


09 单击Open Illustrator File，在弹出的对话框中选择CCTV.ai，结果如下图所示。

[image: figure_0131_0264]


10 现在的Logo模型还有些差强人意，需要对其进行调整。

在特效控制面板中选择3D Invigorator特效下的Options选项，弹出3D Invigorator Set-UpWindow（3D Invigorator设置窗口），如下图所示。

[image: figure_0132_0265]


[image: figure_0132_0266]


我们首先对该窗口做一个简单介绍。

① 视图预览与控制窗口

该窗口主要用来对参数调整结果进行预览，此外还可以在该窗口中进行摄影机推拉摇移操作，从而影响渲染结果，还可以选择不同对象来进行操作。

② 模式切换与工具选择窗口

该窗口主要用来对全局参数进行调整，如渲染设置，包括镜头类型、运动模糊、抗锯齿等参数；灯光设置，包括灯光数目、灯光位置等参数；物体设置，如选择物体、复制物体、删除物体、居中物体等操作。工具选择窗口主要提供了一些关于视图的推拉摇移及物体的旋转缩放等工具。根据模式的不同，这些工具的功能也相应发生改变。

③ 参数设置窗口

该窗口包括3个选项设置：Object（物体），主要用来设置物体形状；Materials（材质），主要用来设置材质；Object Styles（物体样式），设置插件内置的样式，可以直接使用。

切换为“物体”模式，并选择Select All，选中所有物体，如下图所示。

[image: figure_0133_0267]


将参数设置窗口切换至Object（对象）选项卡，参数设置如下图所示。

[image: figure_0133_0268]


技巧提示

① Edge Scale（边缘缩放）：可以理解为倒角深度。

② Edge Offset（边缘偏移）：可以理解为倒角偏移。

③ Depth（深度）：可以理解为挤出厚度。

将参数设置窗口切换至Material（材质）选项卡，双击Punchy Silver（亮银）材质，打开该材质的相关参数并进行设置，如下图所示。

[image: figure_0134_0269]


参数说明如下。

Highlight Sharpness（高光锐度）：该值越大，高光区域越小，高光更加锐利；一般来说如果模拟光滑表面，该值应设置得较大；而模拟粗糙表面，该值则应设置的较小，如下图（左）所示。

Hight Brightness（高光亮度）：该值越大，亮度越高，如下图（右）所示。

[image: figure_0134_0270]


[image: figure_0134_0271]


Bumpiness（凹凸）：可以通过一张灰度图来控制物体表面的起伏，这是我们制作复杂表面惯用的手段；这里需要注意的是我们需要首先将制作好的灰度图（一般为tga格式）导入当前合成，然后在3D Invigorator参数控制栏下的Layer Maps（层贴图）下拉列表中选择该层，如下图（左）所示，这样就可以在Bumpiness右侧的贴图选择栏中选择该贴图，如下图（右）所示。

[image: figure_0135_0272]


[image: figure_0135_0273]


下图（左）所示为最终结果，下图（右）所示为制作的灰度图。

[image: figure_0135_0274]


制作的灰度图边界不要太硬，上图中对文字HXSD进行了模糊处理，这样置换完成后边界就比较柔和。

Transparency（透明度）：用于调节材质的透明度。

Reflectivity（反射率）：可以为其反射制作一张贴图，贴图的制作方法与凹凸贴图的制作一样。

拖曳该材质至预览窗口的CCTV ，将该材质赋予当前Logo，如下图所示。

[image: figure_0135_0275]


技巧提示：如果拖曳一次没有变化，可反复拖曳几次。根据笔者经验，3D Invigorator中赋予材质的操作经常需要做两次才能观察到结果。

选择当前材质，执行Duplicate Material（复制材质） 命令，如下图（左）所示，这时材质名称自动变为Punchy Silver1，修改Color为RGB（251,4,4），如下图（右）所示。

[image: figure_0136_0276]


[image: figure_0136_0277]


执行Save Material To Bin（将材质存储到库）命令，这时在材质库窗口最下方就可以得到我们复制出的材质，如下图所示。

[image: figure_0136_0278]


在预览视图空白处单击，取消对所有物体的选择，然后用选择工具选择第2个字母C，将刚刚复制完成的材质赋予它，如下图所示。

[image: figure_0136_0279]


单击OK按钮，退出3D Invigorator设置主窗口；单击Update Camera（更新摄影机）按钮，得到下图所示的结果。

至此，模型材质设置完成。

[image: figure_0137_0280]


11 创建粒子水花

我们依然使用Particular粒子系统来创建粒子。关于粒子的基本参数在之前已经有所讲解，这里不再赘述。

新建一个固态层，命名为“粒子”，添加Effect\Trapcode\Particular特效。

我们需要发射器从右至左绕着主体Logo做螺旋形运动。因为粒子具有惯性，所以实际上只要发射器做一个环形运动，粒子会逐渐散开而形成螺旋形。如果读者觉得难以理解，可以想象如果你自己手持水龙头，在空中一圈一圈地旋转，水珠将如何运动。

如何使粒子在从右至左运动的同时做环形运动呢？这里为发射器的Position XY和Position Z添加表达式，设置如下。

Position XY：[800-150*time,360+65*Math.sin（10*time）]

Position Z ：50*Math.cos（10*time）

播放动画观察效果，如下图所示。

[image: figure_0137_0281]


技巧提示

① time是After Effects内置的一个函数，该函数返回值为当前时间，单位是s（秒），如当前时间是1s，则发射器X位置为800－150*1=650。随着时间的增长，发射器X值逐渐减小，所以便制作出了从右至左运动的效果。至于为什么起始X值要设置为800，这里是笔者反复测试得出的理想位置。

② 在数学上，y=sinx+cosx运算得到的是一个圆形。而在After Effects中为了引用数学函数，必须在该函数前加上Math。为了保证发射器在ZY平面上做一个环形运动，笔者将Y写作关于sin的函数，而Z写作关于cos的函数。

③ Y=360+65*Math.sin（10*time），这样可以保证粒子在Y方向始终在画面中心上下运动，Z=50*Math.cos（10*time），这样可以保证粒子在Z方向始终在画面中心前后运动。这里的65或者50可以理解为运动的幅度，而10可以理解为运动的频率。

对粒子的其他参数进行设置，如下图所示。

[image: figure_0138_0282]


[image: figure_0138_0283]


播放动画后的效果如下图所示。

[image: figure_0138_0284]


更改当前层混合模式为Screen。现在观察，在开始阶段，粒子显得过于整齐，效果不够丰富，如下图所示。

[image: figure_0139_0285]


复制该粒子层，将新层命名为“粒子02_水花”，修改其参数，如下图所示。

[image: figure_0139_0286]


现在，效果丰富了很多，如下图所示。

[image: figure_0139_0287]


12 设置摄影机动画。创建一架摄影机，参数设置如下图所示。

[image: figure_0140_0288]


13 回到3D Invigorator参数栏，勾选Use Comp Camera，这样我们便可以通过控制合成摄影机来控制动画效果，比我们直接在3D Invigorator预览窗口中调节更加直观，如下图所示。

[image: figure_0140_0289]


14 新建一个空层，命名为Null_camera，打开三维层属性，然后将camera1层设置为该空层的子物体，为空层设置旋转关键帧，按F9键将第1个关键帧变为Easy Ease，选择第2个关键帧，按Shift+F9键变为Easy Ease In，如下图所示。

[image: figure_0140_0290]


15 为摄影机设置推拉动画，在第0秒处摄影机位置Position为（140.7,－6.2,－24.0），目标点位置Point of Interest为（－755.7,68.3,－15.8）；在第2秒处摄影机位置position为（237.7,－0.9,－24），目标点位置Point of Interest为（－658.1,65.8,30.6），按住Ctrl键，然后单击这两个关键帧，使动画平滑；在第4秒11帧处摄影机位置Position为（319.3,6.2,－28.1），目标点位置Point of Interest为（－572,57.2,23.9），关键帧设置和效果如下图所示。

[image: figure_0141_0291]


[image: figure_0141_0292]


16 完善细节，为场景添加光效。新建一个黑色固态层，重命名为Light，为其添加Effect\Knoll Light Factory\Light Factory特效；然后单击Options选项，打开Lens Editor（镜头编辑器），参数设置如下图所示。

[image: figure_0141_0293]


若没有Stripe选项，可以单击下图所示的按钮进行添加。

[image: figure_0142_0294]


17 为灯光亮度和位置设置关键帧，制作出灯光由弱到强再由强至弱的动画，同时从CCTV Logo上侧移动至下侧；选择Brightness的第2个关键帧，按下键盘上的Ctrl+Shift+F9键变为Easy Ease Out；选择Brightness的第3个关键帧，按下键盘上的Shift+F9键变为Easy EaseIn。关键帧设置如下图所示。

[image: figure_0142_0295]


18 添加文字“中国中央电视台”，将其转化为三维层，调整该层与Logo的位置。Position的值为（392.8,619.9,557.7），并添加Mask动画，适当设置羽化值，使其在第2秒时，从左到右进入画面，如下图所示。

[image: figure_0143_0296]


19 为CCTV Logo添加Effect\Trapcode\ Shine特效，将Shine的Transfer Mode设置为Add模式，加入扫光动画，如下图所示。

[image: figure_0143_0297]


[image: figure_0143_0298]


20 新建一个调节层，整体调色。为合成添加色阶命令，提亮整体亮度，并增加蓝色亮度，如下图所示。

[image: figure_0143_0299]


至此，本案例制作完成，最终效果如下图所示。

[image: figure_0144_0300]


本节小结

本节讲解的是一个比较综合的案例，需要读者有足够的耐心才能完成。本节只涉及Zaxwerks 3D Invigorator的一些基本知识点，还有很多知识点没有涉及，需要读者在学习和工作中不断应用才能熟练。

该插件的最新版本名为ProAnimator，增加了一些比较实用的新功能，主要是一些动画预设，解决了该插件文字动画和摄影机动画制作麻烦的问题，下图所示为新版本的界面。

[image: figure_0144_0301]


新版本既可以独立运行，也可以在After Effects中使用。只要在Object Animation中选择一种预设效果，文字就可以在三维空间中运动了，如下图所示。摄影机动画也一样。

[image: figure_0145_0302]


这也告诉大家，知识总是在不断更新的，本书只是给大家提供了一个基础内容，在这个基础上，还有很多东西需要自己去研究。




4.2 三维综合效果——三维旗帜


本节内容说明

我们将继续学习After Effects的两个三维插件，3D Flag和3D Serpentine。与3D Invigorator一样，都是Zaxwerks公司的杰作。

3D Flag（三维旗子）是一款用来模拟布料的插件，主要用来制作三维旗子、飘动的绸带等，如下图所示。

[image: figure_0145_0303]


3D Serpentine（三维盘旋）插件用来制作物体沿路径三维挤出的效果，如下图所示。

[image: figure_0145_0304]


本案例将两款软件结合使用，制作出一个小片头，最终效果如下图所示。

[image: figure_0146_0305]


本节主要包含以下知识点。

① 3D Flag的使用流程及使用技巧。

② 3D Serpentine的使用流程及使用技巧。

01 新建一个PAL合成，命名为“旗”，时间长度设置为8秒左右，如下图（左）所示。

02 新建一个与合成同样大小的固态层，设置颜色为RGB（190,9,8），如下图（右）所示。

[image: figure_0146_0306]


[image: figure_0146_0307]


03 导入配套光盘中的logo.gif文件，并将其加入当前合成，调整Scale值为214，效果如下图所示。

[image: figure_0147_0308]


04 为logo.gif添加Effect\Keying\Keylight（1.2）特效，然后用吸管工具吸取logo暗红色背景，结果如下图所示。

[image: figure_0147_0309]


技巧提示：Keylight是一款非常优秀的抠像插件，是我们抠像时的首选工具。本例采用抠像而不用图层混合的方式去掉背景，是为了保留更多的细节。Keylight易于使用，并且非常擅长处理反射、半透明区域和头发。由于抑制颜色溢出是内置的，因此抠像结果看起来更加像照片，而不是合成。 一直以来，Keylight不断改进，目的就是为了使抠像更快和更简单。

05 新建一个PAL制合成，命名为“三维插件综合案例02”，时间长度设置为8秒，如下图所示。

[image: figure_0148_0310]


06 新建一个与合成同样大小的固态层，命名为“背景”，然后为其添加Effect\Generate\Ramp（特效\生成\渐变）特效，渐变颜色设置为天蓝色RGB（0,78,255）到纯白色（255,255,255），如下图所示。

[image: figure_0148_0311]


07 将合成“旗”加入当前合成，放置在背景层的上面，并为其添加Effect\Zaxwerks\3D Flag特效，如下图所示。

[image: figure_0148_0312]


现在预览动画，一面动态的旗子就产生了。

在Zaxwerks 3D Flag图标上单击，如下图（左）所示，将弹出3D Flag Options窗口，如下图（右）所示。

[image: figure_0149_0313]


[image: figure_0149_0314]


在该窗口中可以对布料的参数进行设置，并可以实时观察到动画效果。可以按空格键停止预览，同时在左侧预览窗口可以按鼠标左键旋转视图进行观察。

Flag Presets（旗子预设）：这里提供了4种旗子效果，分别是Stiff Flag（较硬的旗子，这是默认设置）、Loose Flag（较松的旗子）、Limp Flag（松软的旗子）和Rubbery Flag（非常柔软的旗子），如下图所示。

[image: figure_0149_0315]


从上图可以看出，4种预设，从左到右，旗子越来越松软。

Flag Weight（旗子重量）：用来模拟不一样的质地，如下图所示。

[image: figure_0149_0316]


Flag Stretch（拉伸）/Bend（弯曲）/Shear（切变） ：这3个数值分别控制旗子的拉伸、弯曲与切边效果。我们最终看到的旗子运动效果实际上是由一些列网格控制的，这些网格线称之弹簧，非常类似于三维软件中的柔体和弹簧，如下图所示。这3个数的取值范围为0～100，建议不要赋予过大的数值，一般在0～20之间取值即可。

[image: figure_0150_0317]


Conform（保持原始形状）：该值越大，变形越小，如下图所示。

[image: figure_0150_0318]


Air Friction（空气摩擦力）：该值越大，旗子运动时受到的空气摩擦力就越大，运动就越慢。

Meshing Style（网格类型）：有3种类型可供选择，默认设置为Right（向右），另外两种分别为Left（向左）和Auto（自动）。Left和Right的区别如下图所示。

[image: figure_0151_0319]


默认旗子左侧被固定，所以网格方向应设置为向右，这样和风的方向一致，不会出现变形。反之，如果旗子右侧被固定，风会从右往左吹，这时网格的方向就应设置为向左。

Horizontal Mesh\Vertical Mesh（水平方向\竖直方向网格）：类似于三维软件中网格的细分。该值越大，细节也越多，但计算速度也越慢，下图所示为在线框模式下观察不一样的网格设置得到的效果。

[image: figure_0151_0320]


Motion Blur Steps（运动模糊步幅）：该值越大，运动模糊效果越好。

Restart Simulation（重启模拟）：单击该按钮，将重新进行模拟。

关闭该窗口，回到主窗口，本案例所有参数保持默认设置不变，如下图所示。

Color From Layer（来自图层的颜色）：默认设置为None，旗子的颜色采用当前图层的颜色，也可以从当前合成中选择另外一张图作为贴图。

Size From（尺寸设置）：默认与当前层一样大，也可以设置为Width and Height，这样下边的Width（宽度）和Height（高度）设置就会被激活，从而可以自定义旗子大小。

[image: figure_0152_0321]


Lock Edges（锁定边）：指定哪条边被固定，默认设置为Left。

Lock Points（锁定点）：指定边上的哪些点被固定，默认设置为Corners & One Center（角点及一个中心点）；本案例设置为All Edge Points（所有边上的点），如下图所示。

[image: figure_0152_0322]


Flagpole（旗杆）设置如下图所示。

[image: figure_0152_0323]


Pole Image（旗杆图片） ：指定一种旗杆，本例设置为Vertical Pole – Thin – Gray，如下图所示。

[image: figure_0153_0324]


这时旗杆位置不对，从Quick Start下拉列表中选择Huge Flag（大旗），旗子自动与旗杆对齐，如下图所示。

[image: figure_0153_0325]


接下来移动或旋转旗杆，旗子会跟着一起运动。

08 将时间线移至0秒位置，对旗杆参数做如下设置，并对旗杆的Pos X和Pos Z设置关键帧，如下图所示。

[image: figure_0153_0326]


Flag Nudge（旗子微移）：用来控制旗子相对旗杆的位置偏移量。

将时间线移至2秒处，修改Pos X和Pos Z，制作出旗子由远及近的动画，如下图所示。

[image: figure_0154_0327]


09 最后将旗子的Prevent Self-Intersection 设置为On，提高模拟精度，如下图所示。

[image: figure_0154_0328]


至此，旗子动画创建完成。

接下来制作文字三维生长动画，为了加快预览速度，可暂时关闭“旗”层的显示。

10 新建一个固态层，命名为Path，大小设置为100×100，颜色任意，如下图所示。

[image: figure_0154_0329]


将该层转换为3D层，然后为Position和Scale属性设置关键帧，创建固态层由远及近、由小变大的动画，如下图所示。

[image: figure_0155_0330]


11 关闭当前层显示，新建一个文字层，输入“火星时代”，参数设置如下图所示。

[image: figure_0155_0331]


12 关闭当前层显示，新建一个与合成同样大小的固态层，颜色任意，如下图所示。

[image: figure_0155_0332]


为该层添加Effect\Zaxwerks\3D Serpentine 特效，如下图所示。

[image: figure_0156_0333]


默认情况下，场景没有任何变化。

将Extrude Path设置为第10步创建的Path层，如下图所示。

[image: figure_0156_0334]


将Cross Section Shape（交叉部分形状）设置为Use Cross Section Layer（使用交叉层），然后在Cross Section Layer下拉列表中选择第11步创建的“火星时代”文字层，如下图所示。

[image: figure_0156_0335]


展开Path Offsets选项，按下图所示进行参数设置。

[image: figure_0157_0336]


展开Color属性，参数设置如下图所示。

[image: figure_0157_0337]


为Extrude Offset（挤出偏移）设置关键帧，具体参数设置为：第22帧，Extrusion Offset = 0；第3秒2帧处设置为100，制作出生长动画效果，如下图所示。

[image: figure_0157_0338]


最后，将“旗”层放置在最上层，至此，本案例制作完成，效果如下图所示。

[image: figure_0158_0339]


本节小结

讲解的两个插件的使用都不是很难，但却能制作出丰富的效果。这两款插件极大地扩展了After Effects的三维功能，使原本很多需要在三维软件中完成的工作现在可以在After Effects中完成。

与真正的三维软件相比，这两款插件在效果和功能上都不能相提并论，但读者必须辩证地看待，这两款插件制作出的效果在很多情况下基本能够满足我们的需求，所以还是具有一定的实用性。

最后，与其他三维插件一样，这两款插件在稳定性和速度上都有待提高。



第5章 大气效果创作技法


本章介绍大气效果的制作。大气效果是我们制作特效和合成时经常遇到的，包括雨、雪、闪电、烟火、环境雾效等，这些效果有些是通过三维加后期的方式来解决，有些则直接通过后期的方式来解决。

本章首先介绍了下雨效果的制作。后期解决雨雪的工具主要有CC 系列插件（CC Rain & Snow）、BCC系列插件（BCC Rain & Snow）或者Particular。本案例采用了BCC Rain来解决。此外还讲解了利用 CC Mr.Mercury 特效来制作近景窗户上的雨滴效果。

接下来讲解了After Effects制作海洋效果的插件Psunami。该插件可以模拟逼真的海洋效果，是一款非常不错的插件，希望大家能够掌握它。




5.1 BCC Rain——潺潺帘外雨


本节内容说明

本节开始将探讨在After Effects中制作大气特效的技巧。先介绍下雨特效的制作方法。

通常情况下，笔者会选择CC Rain来制作下雨特效。一方面，该特效已经内置于After Effects中；另一方面，该特效的参数设置简单，实现起来速度快、效果好。下图所示为CCRain的参数及默认效果。

[image: figure_0160_0340]


下图所示为CC Rain的合成效果。

[image: figure_0160_0341]


而本案例笔者选择了BCC Rain来制作下雨的效果，因为该特效具有更强的可控性。

BCC全称Boris Continuum Complete，是Boris FX公司的著名产品，也是After Effects非常重要的插件。该插件还适用于Premiere、Final Cut Pro等剪辑软件。

Boris FX公司网站：http://www.borisfx.com。

对于窗户上的水珠则采用了CC Mr.Mercury来制作。本案例最终效果如下图所示。

[image: figure_0161_0342]


本案例相关知识点如下。

① 通过BCC Rain特效来制作下雨效果的，要注意至少要制作3层来模拟出虚实及透视变化。

② 通过CC Mr.Mercury特效来制作窗户上的水珠效果时，配合Echo特效制作出水珠拖尾效果，最后通过RSMB来添加运动模糊特效。

③ 通过Optics Compensation（镜头补偿）特效来矫正出现拍摄畸变的素材。

01 新建一个PAL制合成，命名为“雨潺潺”。导入“小区.jpg”图片，调整图片的大小，使其与合成一样大；然后为该图片添加Effect\Color Correction\Exposure（特效\色彩校正\曝光）特效及Effect\Blur\Box Blur（特效\模糊\方形模糊）特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0161_0343]


技巧提示：降低Exposure（曝光量）是为了营造阴天的氛围，添加模糊是为了做出窗外的效果。

02 新建一个固态层，命名为“雨_近”，设置为任意颜色，为其添加Effect\BCC6 Generators\BCC Rain特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0161_0344]


参数说明如下。

Rain Amount（下雨数量）：调整雨量的大小。

Rain Angle（下雨角度）：调整下雨时雨滴与地面的角度。

Rain Speed（下雨速度）：调整雨滴下落时的速度。

Rain Depth（下雨范围）：调整下雨的范围。

Blur（模糊）：用来控制雨滴模糊的大小。通过控制该参数，也可以控制雨滴大小，默认参数为0.75。此处增大该值为2，可以模拟离摄影机比较近的较大的雨滴。

Composite On Alpha（基于透明进行合成）：勾选该项，可以使背景透明。

Raindrops（雨滴）：用于设置雨滴颜色、大小、不透明度等参数。

Opacity（不透明度）：控制雨滴不透明度，默认值为20，增大该数值，可提高雨滴的清晰度。

03 再次新建一个固态层，设置为任意颜色，命名为“雨_中”，同样添加Effect\BCC6 Generators\BCC Rain特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0162_0345]


参数说明如下。

Drop Shape（雨滴形状）：有两种形状可供选择，一种是Line（线条）形状，另一种是Streaks（条纹）。为了使效果更丰富些，这里将中景的雨滴形状设置为Streaks。

Interaction（交互）：可以用来模拟雨水撞击地面溅出水花的效果。虽然对于本案例而言，效果不是很明显，但这里将其打开，主要是想告诉大家，BCC Rain是可以模拟这种反弹效果的。

Splash Angle（水花角度）：调整水花的角度。

Splash Height（水花高度）：调整水花的高度。

Ground Height（虚拟地面高度）：用于模拟地面的高度。

04 再次新建一个固态层，设置为任意颜色，命名为“雨_远”，添加Effect\BCC6 Generators\BCC Rain特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0162_0346]


05 新建一个PAL制合成，命名为“窗户-校正”，导入“窗户.jpg”素材，调整其缩放和位置，如下图所示。

[image: figure_0163_0347]


06 现在观察画面，由于采用广角拍摄，镜头畸变严重。观察窗户下侧，已经明显呈现弧形，为该素材添加Effect\Distort\Optics Compensation（特效\扭曲\光学补偿）特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0163_0348]


技巧提示：Field Of View（视野角度），调整镜头的视野角度；Reverse Lens Distortion（消除镜头扭曲），勾选该项，则可消除镜头扭曲；FOV Orientation（视角方向），有3种方向可以选择，Horizontal（水平）、Vertical（竖直）及Diagonal（对角线）。

可以在视图中拖曳出一条水平参考线，将其放置在窗户下沿，调整各参数，使窗户下沿尽量保持水平状态。

07 将“窗户_校正”合成加入“雨潺潺”合成，为其添加Mask，抠出除玻璃以外的窗户部分，设置Mask的叠加模式为Subtract，如下图所示。

[image: figure_0164_0349]


08 制作玻璃上的水珠效果。新建一个PAL制合成，命名为“小区_雨滴”；导入“小区.jpg”素材，为其添加Effect\Color Correction\Exposure（特效\色彩校正\曝光）、Box Blur（方形模糊）、（染色）命令，如下图所示。

[image: figure_0164_0350]


技巧提示：加CC Mr.Mercury特效的层的饱和度不宜过高，所以这里通过Tint特效降低饱和度。

09 将“小区_雨滴”合成加入最终合成“雨潺潺”，然后为该层添加Effect\Simulation\Mr.Mercuty特效，如下图所示。

[image: figure_0165_0351]


技巧提示：CC Mr.Mercury特效模拟流动的液体效果非常出色，效果好、速度快，而且具有很强的可控性。

10 修改其参数，如下图所示。

[image: figure_0165_0352]


技巧提示：对于该特效，我们可以把它当作粒子特效来对待。

Radius X&Radius Y：用来控制发射器的半径，即水珠从多大范围产生，这里增大这两个数值，使整个屏幕都有水珠产生。

Producer（产生）：控制发射器的位置，即水珠从什么地方产生。

Velocity（速度）：水珠产生时的初始速度，这里将其调整为0，不然会有向外喷射的感觉。

Birth Rate（出生速率）：水珠产生的速度。

Longevity（寿命）：水珠的寿命，增大其寿命，使它始终可见。

Gravity（重力）：该值越大，水珠下落越快；该值越小，水珠下落越慢。

Resistance（摩擦力）：该值用来控制水珠在运动时受到的阻力。这里为其添加表达式：0.1+wiggle（20,0.1），使摩擦力不断变化，从而模拟水珠下落一会速度快，一会速度慢，即走走停停的感觉；观察最终结果，非常真实。

Influence Map（影响贴图）：该参数用来控制水珠的大小变化，有以下几种方式。

Blob out ：出生时比较大，死亡时逐渐变小。

Blob in ： 出生时比较小，死亡时逐渐变大。

Blob in & out ：出生时比较小，逐渐变大，然后死亡时又逐渐变小。

Blob out sharp ：出生时比较大，死亡时迅速变小。

Constant Blobs ：出生时比较小，然后逐渐变大，并一直保持该大小直至死亡。

Light&Shading（灯光&材质）：通过这两项设置，可以改变水珠形态；很多特效带有这些设置，这里不再细述。

现在得到的结果如下图所示。

[image: figure_0166_0353]


11 现在观察画面，雨滴在下落的过程中并没有在玻璃上留下划痕。为其添加Effect\Time\Echo（特效\时间\回声）特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0166_0354]


技巧提示：Echo特效经常用来制作运动对象的拖尾、幻影等特效。在古装动作片中，经常看到一些武林高人移动速度极快，在空间中留下很多虚影，此时便可以通过该特效来制作。

Echo Time（回声时间）：控制回声延迟的时间。

Number Of Echoes ： 控制回声的次数，即影子的个数。

Starting Intensity（开始强度）：该数值一般保持默认设置。

Decay（衰减）：该值越小，则衰减越快，如该参数设置为0.9，原始对象不透明度为1，第一个影子的不透明度则为1×0.9 = 0.9，第二个影子的不透明度则为0.9×0.9 = 0.81，依此类推。

Echo Operator（回声方式）：类似于图层混合模式。

12 现在观察画面，添加回声特效以后，水珠之间有很大间隙，如下图所示。

[image: figure_0167_0355]


通过添加RE:Visions Plugins \RSMB 3.x特效来解决，参数设置如下图所示。

[image: figure_0167_0356]


技巧提示：RSMB 3.x特效的全称为ReelSmart Motion Blur（智能运动模糊），该特效会自动分析画面中的运动像素，并对运动像素添加运动模糊特效；同时该特效会根据物体运动快慢决定模糊大小，根据运动方向决定模糊方向，这也是我们对三维渲染素材进行后期模糊添加常用的技巧。

13 现在观察画面，有些水珠感觉进入了室内，所以需要为其添加遮罩。复制“窗户—矫正”层，作为雨滴层的Alpha Inverted蒙版即可，最终效果如下图所示。

[image: figure_0168_0357]


本节小结

当我们在制作此类特效时，要以现实生活为参考，多找一些参考素材，多注意细节。软件只是为我们提供了工具，只知道如何使用是远远不够的。

使用BCC Rain制作下雨效果具有很强的可控性，建议大家多使用。CC Mr.mercury特效也是一款比较不错的插件，它的潜能值得大家去挖掘。Echo特效如果在使用时没有效果，可以先尝试对该素材进行重组（Pre_compose），然后再添加该特效。

本节制作的下雨效果还是比较真实的，对于一般的MTV、广告、动画及影视特效，采用这种方法都是可以满足需求的。但是如果要表面具有更多细节，我们就需要另辟蹊径了。

如果想要制作更加真实的下雨效果，建议读者浏览下面的网页。

http://ae.tutsplus.com/tutorials/vfx/create-a-breathtakingly-awesome-rain-scene-part-1/

在这篇文章中，作者为我们展示了真实雨滴及雨滴撞击地面溅出水花效果的制作过程。作者用Trapcode Form来制作雨滴的形态，然后通过Trapcode Particular将雨滴发射出来，最后通过Particular的physics（物理）及Aux System（辅助系统）制作撞击地面反弹并溅出水花的效果，如下图所示。

[image: figure_0168_0358]


[image: figure_0169_0359]





5.2 Psunami——日落海洋


本节内容说明

黄昏，波光粼粼的海洋，一望无际，金色的天空，烘托着依然炽热的夕阳，放眼望去，落霞与孤鹜齐飞，秋水共长天一色，此情此景，让人好生向往。

这样的一幅场景，如果制作起来可是相当有难度。如果用三维软件来完成，恐怕又是一件耗时耗力，效果又不好的事情。本节我们将为大家介绍一款After Effects专门制作海洋的插件Psunami，其效果如下图所示。

[image: figure_0169_0360]


这是一款已经开发有十余年的插件，该插件在很多影视作品中已经得到应用，如《泰坦尼克号》、《飞行员》等。

该插件基于真实的物理学进行模拟，可以模拟环境雾与彩虹，并基于光线跟踪技术进行完美渲染。当作为After Effects插件进行开发时，程序设计人员在计算方式上进行了修改，以加快在After Effects中的渲染速度。但有一点必须指出，该插件在After Effects中如果以最佳模式进行预览，速度依然比较慢。下图所示为该插件预设的一些效果。

[image: figure_0170_0361]


因为预览速度较慢，为了方便在工作中快速查看预设动画效果，笔者已将内置预设效果输出为5秒钟的动画预览。预览视频在光盘中有提供。

该插件现在已经被RedGiant公司收购。大家可以登录RedGiant公司网站（www.redgiantsoftware.com）下载试用版。

本节案例的最终效果如下图所示，动态视频请查阅光盘。

[image: figure_0170_0362]


本节知识点

① 通过一个案例来讲解Psunami的核心参数。

② Starglow插件的应用。

01 新建一个合成“日落海洋”，参数设置如下图所示。

[image: figure_0171_0363]


02 新建一个与合成同样大小的固态层，命名为Psunami，为其添加Effect\Red Giant\Psunami特效，参数设置及效果如下图所示。

[image: figure_0171_0364]


在Presets窗口中选择一种预设，然后单击Go按钮即可使用该预设效果，如下图所示。

[image: figure_0171_0365]


单击Options（选项）按钮，会弹出预设存储与管理窗口，如下图所示。

[image: figure_0172_0366]


03 展开Render Options（渲染选项）属性，将Render Mode（渲染模式）设置为Wireframe（线框），如下图所示。

[image: figure_0172_0367]


技巧提示：采用Wireframe方式预览，可以加快预览速度，便于调节摄影机视角、摄影机动画及波浪动画。

04 展开Camera（摄影机）属性，设置Tilt（倾斜）为90°，Bobbing Platform Size（晃动平台尺寸）为120，如下图所示。

[image: figure_0172_0368]


参数说明如下。

Tilt（倾斜度）：Tilt/Pan/Roll可以理解为摄影机分别在x轴、y轴及z轴的旋转角度。

Bobbing Platform Size（晃动平台尺寸）：该参数可以用来模拟摄影机跟随水面晃动的效果；如果站在一艘木筏上，晃动的必然很厉害，但如果站在一艘航空母舰上，几乎感觉不到水面的晃动。如果是一艘木筏，请将Bobbing Platform Size设置为较小的数值，如果是一艘航空母舰，请将Bobbing Platform设置为较大的数值。本案例为了不使摄影机有较大晃动，所以将该参数设置比较大。

05 将Render Options（渲染选项）模式切换为Too Realistic（非常真实）；展开Primary Waves（基础波浪）控制项，设置Fine Grid Size（M）为0.1，Wind Speed（M/S）为12， Wave Smoothness为0.5，效果如下图所示。

[image: figure_0173_0369]


技巧提示：Too Realistic 是最真实最精确的渲染模式。在该模式下可以观察到真实的光影效果和海面细节，如下图所示，但渲染时间却是最长的。

[image: figure_0173_0370]


降低Fine Grid Size（M）值，将增加海面细节，该参数默认值为0.4，如下图所示。

[image: figure_0173_0371]


Wind Speed（M/S）（风速）：增大该值，海面将变得更加凹凸不平，海浪将增大；该参数默认值为5。

Wave Smoothness（波浪平滑） ：增大该值，波浪在波峰与波谷之间将会变得平缓，该参数默认值为0。

06 展开Light1参数，设置Light Color（灯光颜色）为暖黄色RGB（253,135,63），Light Intensity（灯光强度）为1.2，Viewed Size（视图尺寸）为5，Glitter Scale（水面高光缩放）为20，Water Color Scale（海水颜色缩放）为5，如下图所示。

[image: figure_0174_0372]


技巧提示：默认设置Light Affect（灯光影响）为Both Air and Water（既影响水面也影响天空），如果需要水和天有不一样的颜色，则可以将Light 1 设置为Air，然后将Light 2设置为Sky。

Light Elevation（灯光高度）：通过设置该参数即可制作出日升日落的动画，本例保持默认，如下图所示。

[image: figure_0174_0373]


Viewed Size（视图尺寸） ：设置灯光（可理解为太阳或月亮）的尺寸，如下图所示。

[image: figure_0174_0374]


Glitter Scale（水面高光缩放） ：用来控制水面高光的强弱。

Water Color Scale（水面颜色缩放） ：用来控制海水受灯光影响颜色的强弱；默认值为0，海水颜色并不受灯光影响，只有高光部分才会受到影响。

07 展开Air Optics（大气光学）属性，勾选Haze On（开启环境雾），设置Haze Visibility为0.3，Haze Heigth为1，Haze Color为橙色（197,125,0），Haze Diffusivity为0.08，如下图所示。

[image: figure_0175_0375]


技巧提示：在Air Optics（大气光学）栏中可以设置环境效果，主要包括环境雾和彩虹效果。本例使用环境雾效果。

Haze Visibility（环境雾能见度） ：控制雾效从距离摄影机多远距离开始产生，该值越小，雾效越强烈，默认值为2。本例将该参数设置得比较低，是为了让整体画面产生一种朦胧感，如下图所示。

[image: figure_0175_0376]


Haze Height（雾高度）：调整雾堆积的高度。

Haze Diffusivity（雾扩散）：调整雾扩散的强度。

至此，Psunami海洋制作完成。接下来，我们将继续调整画面。

08 复制海洋图层Psunami，将复制出的图层命名为“光源位置”，然后将Psunami特效的渲染模式设置为 Light Tracking（追踪光源），如下图所示。

[image: figure_0175_0377]


技巧提示：Light Tracking渲染模式只保留Light（即本例中的太阳）的位置信息，这样，接下来在为当前合成添加镜头光晕特效时便不用再进行追踪，非常方便。

09 选择“光源位置”图层，执行Layer\Pre-compose（图层\预合成）命令，将该图层打包，如下图所示。

[image: figure_0176_0378]


10 新建一个调节层，命名为Starglow，为其添加Effect\Trapcode\Starglow特效，设置Streak Length（光线长度）为60，Starglow Opacity（辉光不透明度）为60，并为该调节层添加Mask，设置Mask Opacity值为100，效果如下图所示。

[image: figure_0176_0379]


11 再次新建一个调节层，命名为blur，为其添加Effect\Blur&Sharpen\Box Blur（特效\模糊&锐化\方形模糊）特效，将Blur Raidus（模糊半径）设置为3，Iterations（迭代次数）设置为3，并为该调节层添加Mask，设置Mask Opacity值为224并勾选Inverted，将遮罩的范围进行翻转，如下图所示。

[image: figure_0176_0380]


12 新建一个纯黑色固态层，命名为Matte，为其添加一个椭圆形Mask，设置Mask Opacity值为300并勾选Inverted，将遮罩的范围进行翻转，将合成边角压暗。

13 新建一个固态层，命名为“镜头光晕”，为其添加Effect\Knoll Light Factory\Light Factory EZ特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0177_0381]


将当前层的混合模式更改为Screen，目前的时间线如下图所示。

[image: figure_0177_0382]


最终案例效果如下图所示。

[image: figure_0177_0383]


本节小结

本节我们通过一个实例的学习使大家对Psunami插件的基本参数有了初步的了解，相信对大家在制作其他类似海洋特效时会有所帮助。除此之外，Psunami的参数项还有很多，如可以通过贴图对海平面进行置换，制作出水面出字的效果（源文件和最终动态效果在光盘中有提供），如下图所示。

[image: figure_0178_0384]




第6章 文字效果创作技法


文字动画一直是After Effects学习的一个重点。文字除了具有传递信息这一基本功效之外，还是设计中一项非常重要的元素。

谈到After Effects的文字插件，不得不提Red Giant公司的Text Anarchy，该插件可以制作一些复杂的文字特效，如大量滚屏文字、随机乱码文字等，该插件的使用相对比较简单，本书没有专门安排内容进行讲解，想了解更多内容，可以浏览相关网站或查阅相关教程。

本章主要讨论了利用Script脚本创建文字的方法，意在带领大家认识脚本，此外还讲解了Sure Target插件的使用方法。本章第2个案例讲解了利用插件Form制作酷炫文字的效果，囊括了Form的使用精髓，也就是Maps（映射）的使用技巧，希望大家认真掌握。




6.1 Script文字——阵列字效


本节内容说明

现在我们遇到这样的问题：有一个记事本文档，里边有多行文字，我们希望将该记事本中的文字转化为After Effects中的文字层，转化完成后保证每一行为一层。

这怎么可能？的确，如果没有我们今天要讲的Script（脚本），这听起来的确不太容易实现，但有了这个脚本，一切变得轻松起来。

那究竟什么是Script（脚本）呢？其实，这个我们不需要关心，只需知道脚本如何用就行了。其实，我们也可以将Script（脚本）理解为稍微复杂点的表达式。

本节我们就利用“3D_text_creator_from_file.jsx”脚本来解决一开始遇到的难题。这个脚本是由http://After Effectsscripts.com/3d-text-creator/的Lloyd Alvarez开发的，Lloyd Alvarez是一位来自纽约的多产的艺术家。

本案例最终效果如下图所示。

[image: figure_0180_0385]


本案例没有太多的元素，主要是文字。制作之前，已经为大家准备好了12个记事本文档。直接拿到的脚本并不能满足我们的需求，为此会对该脚本进行修改以满足我们的实际需求，同时进行简单汉化。

摄影机动画将使用Video Copilot的SureTarget插件进行制作。大家可以在http://www.videcopilot.net网页上免费进行下载，该插件将大大提高在After Effects中创建摄影机动画的效率。

01 准备脚本。首先通过ExtendScript Toolkit打开脚本3D_text_creator_from_file.jsx（该脚本在配套光盘下有提供），如下图所示。

[image: figure_0181_0386]


技巧提示：ExtendScript Toolkit（扩展脚本工具包）是Adobe的一款脚本编辑软件。该软件在安装Adobe系列软件如After Effects时会附加安装。如果读者电脑上没有安装，请自行下载安装。

打开以后，“天书”出现了，如下图所示。

[image: figure_0181_0387]


其实，对于这些“天书”，只要我们硬着头皮，也是能看懂的，尤其是对于有C语言基础或者Javascript基础的读者来讲。

请按照下图所示参数进行修改。

[image: figure_0181_0388]


技巧提示：set_X、set_Y、set_Z这3个参数决定了当运行完该脚本后，文字在三维空间中分布的范围。默认的范围比较大，X为－1500～1500，因为合成大小是720×576，所以将其修改为0～720；默认Y为－100～1000，同样将其限定在200～400，使其不显得太散；默认的Z值也太大，将其缩小，使最终的文字显得紧凑。

接下来设置颜色。

Main_color（主颜色）决定了文字的整体颜色倾向；而hue_range、lightness_range、saturation_range分别决定了文字的色相范围、亮度范围和饱和度范围。

默认的主色调为（1,0,0,1），4个值分别代表红、绿、蓝和Alpha值，默认值为红色。将该数值修改为（1,1,1,1），即白色，并将文字亮度上限设置为0，因为通过该脚本创建的文字只用作装饰，不需要太亮，以免喧宾夺主，影响主体台标。

脚本的修改到此已经可以了。为了大家方便，对此脚本进行了修改，完成了“汉化”操作，如下图所示。

[image: figure_0182_0389]


将修改完成的脚本通过File\Save As（文件\另存为）命令，另存为“从记事本创建AE三维文字.jsx”。一切准备就绪，打开After Effects开始工作。读者也可以直接从这一步开始，跳过之前的步骤。

02 准备合成。新建一个PAL合成，参数设置如下图所示。

[image: figure_0182_0390]


新建一个颜色为RGB（153,0,0）的固态层；然后创建文字“BTV-北京”，字体选用“方正综艺简体”，字号为40，最后打开这两个层的三维开关，选择固态层，为其添加一个Mask，将文字显示出来，如下图所示。

[image: figure_0183_0391]


这一步非常关键。确保没有选择任何文字，在Character（字符）面板中将字体设置为“黑体”，文字大小设置为20px，字间距AV设置为200，如下图所示。

[image: figure_0183_0392]


执行File\Scripts\Run Script File（文件\脚本\运行脚本文件）命令，然后选择“从记事本创建AE三维文字.jsx”文件，会弹出下图所示的窗口。

[image: figure_0183_0393]


技巧提示：在该窗口的标题栏提示我们需要指定一个TXT文本，如果没有执行汉化操作，则显示的为Select a text file to open。

从文件夹Text中选择“BTV北京.txt”文件，然后会弹出下图所示的窗口，单击OK按钮。

[image: figure_0184_0394]


技巧提示：为了使最终效果更加理想，最好先编辑好文本，在适当的地方换行；不要带标点符号，尽量保证句子长短错落有致。

下图所示为我们得到的结果。

[image: figure_0184_0395]


现在，整体效果比较满意，但由于是随机产生的，所以有些地方不是很好。大家可以再手动调整一下文字层的位置，使结果更趋于理想，如下图所示。

[image: figure_0184_0396]


用同样的方法创建“BTV-财经”、 “BTV-高清频道”、“BTV-公共”“BTV-卡酷”、“BTV-科教”、“BTV-青少”、“BTV-生活”、“BTV-体育”、“BTV-文艺”、“BTV-影视”、“BTV-国际”等合成，最后创建定版合成“北京电视台”。定版的倒影利用VC Reflect进行制作。这里需要一点耐心，你可以边听音乐边制作。各个合成的最终效果如下图所示。

[image: figure_0185_0397]


[image: figure_0185_0398]


技巧提示：在创建定版合成“北京电视台”时，因为需要同时为两个层添加VC Reflect特效，即红色固态层和文字层，所以可采用一个调节层来解决，如下图所示。

[image: figure_0186_0399]


03 制作摄影机动画。新建一个PAL制合成，参数设置如下图所示。

[image: figure_0186_0400]


将之前创建的13个合成加入新合成“BTV频道”，打开这些合成层的“三维”开关和“塌陷”开关，如下图所示。

[image: figure_0186_0401]


接下来需要在空间中排列这些三维层，这一步大家可以做得随意一些，尽量做到局部忽近忽远，整体由远至近，局部高低不平，整体错落有致，如下图所示。

[image: figure_0187_0402]


同时对部分层做旋转操作。这里有一点需要强调，如果需要使某层旋转一定角度，要修改其Rotation值，而非Orientation值，因为如果修改Orientation，那么后面的Sure Target插件无法识别层的旋转属性。

新建一个空层（Null Object），为其添加Effect\Video Copilot\Sure Target特效，这时系统会自动创建一架摄影机。

在Effect Controls（特效控制）窗口中选择Sure Target特效，然后按住Shift键，在Timeline（时间线）窗口中加选除摄影机以外的合成层，单击Sure Target\Target Layer\AutoPopulate\Execute（对准目标\目标层\自动计算\执行）按钮，得到下图所示的结果。

[image: figure_0187_0403]


现在只需要给Sure Target特效的Sure Target（目标序号，默认为1）设置关键帧即可，如下图所示。

[image: figure_0187_0404]


第1秒处设置SureTarget为1，第2秒处设置Sure Target为2，第3秒处设置Sure Target为2，第4秒处设置Sure Target为3，第5秒处设置Sure Target为3，依此类推。

现在进行动画预览，发现虽然层发生了旋转，但摄影机并没有旋转，所以在观察有些合成时是从侧面观察，如下图所示。

[image: figure_0188_0405]


勾选Auto Rotate（自动旋转），即可得到正确的结果，如下图所示。

[image: figure_0188_0406]


如果发现摄影机离目标太近或太远，这个时候不能对摄影机进行推拉操作，只需勾选Enable Dolly（激活推拉）属性，然后调节相应层的推拉值即可，如下图所示。

[image: figure_0188_0407]


按照同样的方法调节其他层。

现在预览动画，发现动画有点单调，为了使运动效果更丰富一些，激活摄影机的抖动功能，设置Wiggle Speed（抖动速度）为0.5，Wiggle Amount（抖动数量）为50。现在再次预览，有一种运动缓冲的感觉。

但经过Wiggle设置以后，在定版的时候依然会抖动，所以需要给Wiggle Amount（抖动数量）设置关键帧，使Logo出现后，摄影机保持静止。

设置Auto-Focus（自动对焦）栏下的属性，勾选Focus Targets与Depth of Field，如下图所示。

[image: figure_0189_0408]


好了，大功告成，一段非常酷的摄影机动画便制作完成了。至此，本片制作完毕。

本节小结

对于脚本，就像表达式一样，初学者总认为这些是After Effects的高精尖技术，深陷其中不能自拔，最终学不明白又郁闷不已。其实不然，脚本和表达式只是为我们实现某一效果提供了快捷的方法，很多时候，不靠这些，我们同样可以达到目的。所以，即使不会，也不用担心。

表达式和脚本虽然很多，但比较常用的却不多，所以只要平常多注意积累即可。

有些时候，直接使用脚本并不能满足我们的需求，需要进行修改来解决实际问题。




6.2 Form造型——酷炫文字


本节内容说明

再次感谢Trapcode的那些天才们。因为本节要讲的插件，会再一次给我们的感官带来很多享受。Form直译为形式、造型，实际上就是粒子。与Particular不同，粒子不是源源不断从一个点或者一个物体发射出来的，而是一开始在空间中就有很多粒子，呈现一定的形态。

以下是Form的一些应用，如下图所示。

[image: figure_0190_0409]


Form的应用非常广泛，虽然面世不久，却有很多骄人的作品产生，可以说这款插件有很大的潜力来挖掘。

本节力图通过一个简单的案例来揭示Form核心的一些东西，最终效果如下图所示。

[image: figure_0190_0410]


本案例看起来简单，实际上却包含了Form的使用精髓，即Layer Map（层映射）的使用方法。本案例将用到如下映射。

Color and Alpha（颜色和Alpha通道）

Fractal Strength（分形强度）

Disperse（分散）

01 新建一个PAL制合成，参数设置如下图所示。

[image: figure_0191_0411]


技巧提示：Pixel Aspect Ratio（像素宽高比）设为Square Pixels（方形像素）。

02 新建一个文字层“中国中央电视台”，字体选择“方正大黑简体”，字间距设置为200，颜色设置为RGB（0,119,188），如下图所示。

[image: figure_0191_0412]


03 为文字设置Mask动画，使文字在1秒至8秒时间内从左至右逐渐消失，将Mask的横向羽化值设置为250，如下图所示。

[image: figure_0191_0413]


04 再次新建一个合成，命名为“Disperse_Map”，参数设置如下图所示。

[image: figure_0192_0414]


05 新建一个白色固态层，然后为其设置Mask动画，使Mask在1秒至6秒期间从左至右逐渐淡入，将Mask羽化值设置为150，如下图所示。

[image: figure_0192_0415]


06 新建一个合成，命名为“Form_Final”，如下图所示。

[image: figure_0192_0416]


07 新建一个颜色为RGB（0,15,36）的深蓝色固态层作为背景，并为其添加一个椭圆形Mask，羽化值为230，并关闭该层的显示，如下图所示。

[image: figure_0193_0417]


08 将合成Logo和“Disperse_Map”拖曳进当前合成，并关闭这两层的显示。

09 新建一个固态层，命名为Form，颜色随意，然后为其添加Effect\Trapcode\Form特效，参数设置如下图所示。

[image: figure_0193_0418]


技巧提示：Form本身就是三维的，所以不需要开启三维开关。新建一架摄影机，便可以从各个角度进行观察，如下图所示。

[image: figure_0194_0419]


默认添加完成后，在空间中会出现三层由粒子组成的平面。这些平面可以修改大小，粒子可以由默认的点替换成别的形态，粒子还会受力进行运动，可以散开（Disperse），可以扭曲（Twist），效果如下图所示。

[image: figure_0194_0420]


粒子还可以通过声音进行控制（Audio React），如下图所示。

[image: figure_0194_0421]


当然，最重要的一点，这些平面可以通过映射层（Layer Map）变成具体的形状，下图所示为由Form粒子形成的村庄和奔跑的人。

[image: figure_0195_0422]


粒子还可以通过Fractal Field（分形场）被扰乱，下图所示为由Form形成的流动的“海面”，如下图所示。

[image: figure_0195_0423]


10 接下来对Form参数进行设置。

Size X & Size Y：用来设置X方向（水平方向）和Y方向（竖直方向）的尺寸。

Particles in X & Particles in Y：用来设置X方向和Y方向的粒子数目。

Particles in Z ：用来设置Z（纵深）方向的粒子数目，默认值为3，这里将其设置为1。

[image: figure_0195_0424]


继续对粒子进行设置，设置Sphere Feather（小球羽化）为0，Size（大小）为2，如下图所示。

[image: figure_0195_0425]


Disperse（分散）：增大该值，粒子将会散开，如下图所示。

[image: figure_0196_0426]


Fractal Field（分形场）：注意它不同于Disperse，Disperse使粒子非常均匀地散开，而该项会使粒子呈现“团状”，如下图所示。

[image: figure_0196_0427]


Color and Alpha（颜色和Alpha）：该项用来控制粒子的整体颜色和形状，如下图所示。

[image: figure_0196_0428]


Fractal Strength（分形强度）：之前我们已经将Fractal Field（分形场）中的Displace值设置为150，所以全部的粒子都会进行扰动；这里我们通过一个黑白层“4.Disperse_Map”来控制扰动的强弱。粒子对应“4.Disperse_Map”层白色的部分扰动最强，为150，对应“4.Disperse_Map”层黑色的部分扰动最弱，其他介于两者之间，如下图所示。

[image: figure_0196_0429]


这里需要指定一个层来控制“散开”强度。同样选择层“4.Disperse_Map”，这是一个从左至右由黑变白的层，所以对应粒子即为从左到右逐渐散开，如下图所示。

[image: figure_0197_0430]


现在需要打开粒子的运动模糊选项，将Motion Blur（运动模糊）设置为On，Shutter Angle（快门角度）设置为1 800，Levels（采样次数）设置为48，该数值影响模糊质量，该值越大，效果越好，但渲染时间会加长，如下图所示。

[image: figure_0197_0431]


现在观察，实例基本制作完成，但是粒子并不能飞出画面，所以需要给Form的Transform World属性设置偏移动画，使粒子逐渐移出画面，参数设置如下图所示。

[image: figure_0197_0432]


至此，本案例制作完成。

本节小结

Form插件虽然参数众多，但本例通过一个案例展示了Form比较核心的参数，希望对大家有所帮助。Form是一款非常优秀的插件，只要读者灵活运用，一定可以制作出非常炫目的效果。



第7章 转场效果创作技法


本章重点介绍两款插件，Spice Master（转场大师）和Vitascene（转场百科）。Spice Master的使用相对比较简单，控制参数也不多，转场效果非常丰富。Vitascene与Spice Master相比，不但包含了转场效果，还包含很多特效，转场更加丰富，也更加独特和出众，包含的特效也非常优秀，是一款不错的插件，该插件也能使用在一些非线性编辑软件中，值得大家学习。




7.1 转场大师——照片幻灯片


本节内容说明

转场是一个比较古老的话题，在非线性编辑软件中，转场也是一个非常重要的组成部分。初次接触After Effects的人都会觉得After Effects的Transition（转场）很少，其实不然，只依靠After Effects自身效果的组合就可以制作出非常多的转场效果。此外，在很多插件包中都提供了比较优秀的转场效果，如Sapphire Transition（蓝宝石转场）摄影机，还有一些在非线性编辑软件中比较重要的转场插件包，如Hollywood Fx，也可以移至After Effects中使用。本节我们将介绍一款安装和使用相对简单的转场插件包——Spice Master（转场大师）。

Spice Master是Pixelan公司（http://www.pixelan.com/）的产品，该插件的主界面如下图所示。

[image: figure_0199_0433]


本案例将教给大家如何用After Effects快速制作照片幻灯片效果，最终效果请参阅随书附带光盘。本节知识点如下。

① Sequence Layers（序列化层）的使用方法。

② Spice Master的基本使用流程。

01 导入“素材”文件夹，如下图（左）所示。

02 直接将该文件夹拖曳进时间线面板，在弹出的窗口中按下图（右）所示进行参数设置。

[image: figure_0200_0434]


[image: figure_0200_0435]


03 选择Yoichi.jpg，为其添加Effect\Pixelan\Spice Master 2.5特效，如下图所示。

[image: figure_0200_0436]


Target Layer（目标层）：默认设置为None，即当前层消失，显示出下方图层，也可以在这里指定需要显示的图层。

Completion（完成度）：与所有转场效果一样，用于控制转场的完成度。

Spice Via Layer（通过图层转场）：Spice Master是通过图层的黑白来完成转场效果的，我们可以自己制作一张黑白图来设置转场效果。

Spice Adjustments（转场形状调整）：调整转场的形状。

Softness（柔化）：用于边界虚化控制，主要控制参数为Standard（平均值），如下图所示。

[image: figure_0200_0437]


Texture（纹理）：当增大纹理数量时，将有大量颗粒产生，主要控制参数为Amount（数量），如下图所示。

[image: figure_0201_0438]


Border（边界）：控制转场边界描边效果，如下图所示。

[image: figure_0201_0439]


Shadow/Glow（阴影/发光）效果如下图所示。

这里最多可以设置3条边，Color（颜色）、Position（位置）和Opacity（不透明度）都可以分别进行控制。

[image: figure_0201_0440]


Bevel/Ripple（倒角/波纹）参数设置及效果如下图所示。

[image: figure_0201_0441]


04 为参数Completion（完成度）设置关键帧：第2秒处设置为100，第3秒处设置为0，这样Yoichi.jpg逐渐消失，如下图所示。

[image: figure_0202_0442]


05 将时间线移至2秒处，选择Yoichi.jpg图层的SpiceMASTER 2.5特效，按Ctrl+C键进行复制，选择时间线面板处Youchi.jpg图层外的其他所有图层，按Ctrl+V键进行粘贴，此时，按U键显示关键帧，结果如下图所示。

[image: figure_0202_0443]


06 执行Composition\Composition Settings（合成\合成设置）命令，将当前合成时间设置为30秒，如下图所示。

[image: figure_0202_0444]


07 按Ctrl+A键选择所有图层，执行Animation\Keyframe Assistant\Sequence Layers（动画\关键帧助手\序列化层）命令，参数设置如下图所示。

[image: figure_0203_0445]


参数说明如下。

Overlap（重叠）：用于开启或关闭重叠功能。

Duration（层重叠时间）：我们需要做1秒的转场，所以此处设置为1。

Transition（转场）：有以下3种方式。

Off（无转场）：不设置转场效果。

Dissolve Front Layer（前一层溶解）：选择该方式，系统会自动为每一层设置一个淡出动画。

Cross Dissolve Front and Back Layer（交叉溶解前后层）：选择该方式，系统会自动为每一层设置淡入和淡出动画。

这里设置为Off，因为我们已经为每层添加了SpiceMASTER转场动画。

现在时间线排列如下图所示。

[image: figure_0203_0446]


08 选择Yoichi.jpg层，单击SpiceMASTER特效右侧的Options选项，如下图所示。

[image: figure_0204_0447]


弹出转场类型设置窗口，如下图所示。

[image: figure_0204_0448]


从转场预览窗口中选择一种转场效果，然后双击鼠标左键，即可应用该转场效果，同时该窗口自动关闭。

09 继续为其他层选择转场效果。

10 最后加入声音文件。至此，本案例制作完成。

本节小结

SpiceMASTER的安装和使用都非常简单，所以这是一款值得推荐的转场类插件。

转场效果虽然好用，但切忌不要乱用，关键是要用得恰当。而对于图片展示类的片头，制作的时候却可以稍微丰富多变一些，以免显得画面呆板乏味。




7.2 转场百科——Vitascene


本节内容说明

很难用一个准确的词汇来翻译本节我们要学习的插件。SpiceMASTER我们称之为转场大师，那么比“大师”还厉害的笔者只好称之为“百科全书”了。

我们学习的插件叫做Vitascene，来自德国的prodad公司（http://www.prodad.com/），其软件Logo如下图所示。Prodad公司一直活跃于后期非线性编辑与合成领域，产品比较丰富。

[image: figure_0205_0449]


Vitascene原意为广告场景，主要包含两大类500多种效果，即Filter Group（滤镜组）和Transition Group（转场组）。下图所示为该软件的主界面。

[image: figure_0205_0450]


该插件既可以独立运行，也可以通过其他软件（如After Effects、Premiere等）来调用。本案例最终效果如下图所示。

[image: figure_0205_0451]


本节主要学习VitaScene的使用流程及使用方法，内容相对简单。

01 导入两张图片素材（素材来自全景网），并新建一个与素材同样大小的合成，然后将这两张图片拖曳至新创建的合成中。

02 选择“图片01”层，为其添加Effect\proDAD\Vitascene特效，如下图所示。

[image: figure_0206_0452]


Animation Presets（动画预设） ：该下拉列表中提供了VitaScene的全部效果。

Video B（for Transition）：这里需要手工设置当前层（Video A）消失后需要显示的图像，这里设置为“图片02”层。

Progress（进度）：即转场完成度。

为Progress属性设置关键帧，第2秒处设置为100，第3秒处设置为0，这样“图片01”层会逐渐消失。

现在预览动画，还没有任何动画效果。

03 选择Vitascene特效，单击Options（选项）按钮，弹出该插件的主设置窗口，如下图所示。

[image: figure_0206_0453]


在Root（根）目录下有两个组，分别是Filter Group（滤镜组）和Transition Group（转场组），这里是Vitascene的核心部分，一共有500多种，每种都有预览图，可以直观看到最终结果，非常方便。

[image: figure_0207_0454]


滤镜组包含以下效果。

在任意效果预览图上双击鼠标左键，即可观察到添加该效果后的结果，按F12键即可确认应用该效果，并推出Vitascene设置窗口。

下图所示是部分效果预览。

Film Look（胶片效果）：使用该滤镜组可以模拟电影胶片的效果，如下图所示。

[image: figure_0207_0455]


Film Look –Extreme胶片效果（强烈）：使用该滤镜组可以制作比较强烈的电影胶片风格。

Film Look –Tint胶片效果（染色）：使用该滤镜组可以制作出单色电影胶片效果。

Old Film（老电影）：使用该滤镜组可以制作老电影（多数是黑白）效果。

Defocus+Bokeh（散焦&散景）：使用该滤镜组可以制作画面虚焦的效果，如下图所示。

[image: figure_0207_0456]


Blur（模糊）：使用该滤镜组可以制作各种画面模糊效果。

Rays（射线）：使用该滤镜组可以制作较亮的物体发射光线的效果，如穿透云层的光束。

Mask（蒙版）：使用该滤镜组可以为视频添加各种各样的蒙版，如常见的视频暗角效果，如下图（左）所示。

Border（边框）：使用该滤镜组可以为视频添加各种各样的边框效果，如下图（右）所示。

[image: figure_0208_0457]


[image: figure_0208_0458]


Sparkle（星光）：使用该滤镜组可以制作物体表面的光斑效果，如下图所示。

[image: figure_0208_0459]


Starburst（星光镜）：使用该滤镜组也可以制作物体表面高光效果。

Glim（照明灯）：使用该滤镜组同样可以制作发光效果。

Dirty（肮脏）：使用该滤镜组可以制作画面肮脏效果。

Glass（玻璃）：使用该滤镜组可以制作各种玻璃效果，如下图所示。

[image: figure_0208_0460]


Text/Logo +Rays（文字/标志+射线）：可以制作各种各样的扫光动画，很多自带动画效果都很不错，如下图所示。

[image: figure_0209_0461]


[image: figure_0209_0462]


转场组包含以下效果。

Shape Wipes（形状划像）：利用各种形状来进行转场。

Classic Effects（经典效果）：该组包含一些比较经典的转场效果，如闪白。

Burn Thru（燃烧划像）：图层犹如纸张燃烧一样逐渐消失，是非常酷的一组特效。

Ripples（波纹划像）：上层图像犹如水波波纹一样消失。

Glow Wipes（发光划像）：采用各种发光的方式进行转场。

Rainbow Wipes（彩虹划像）：采用各种虹状效果进行转场。

Glitter Wipes（闪烁划像）：采用闪烁光的方式转场。

Light Ray Wipes（扫光划像）：采用扫射光束的方式转场。

Frost Wipes（冰霜划像）：图层如雾一样消失或出现。

Sparkle Dissolves（火花溶解）：采用闪烁星光的方式转场。

Blur Dissolves（模糊溶解）：采用模糊的形式转场。

Defocus+Bokeh（散焦&散景）：采用散焦的形式转场。

Miscellaneous（杂项）：包含一些各式各样的转场效果。

Text/Logo Effects（文字/Logo 效果）：这一组专门用于文字或Logo标识转场。

Only in（只入）：只包含下层图像（视频B）出现的效果。

Only out（只出）：只包含上层图像（视频A）消失的效果。

如下图所示，列出了几种转场效果，供大家参考。

[image: figure_0210_0463]


04 从转场组中选择Defocus+Bokeh（散焦+散景）\hard（60） #428摄影机，双击该转场特效，按F12键关闭主设置窗口，回到After Effects界面。

至此，本案例制作完成。

本节小结

相对Spice Master而言，ProDAD Vitascene的转场效果更加丰富，更加强大，更加多样化。除了转场效果以外，该插件还提供了大量的视频风格及视频特效，且都有参数可以调节，是一款非常不错的插件。



第8章 影视调色技法


本章讨论与调色相关的内容。色彩调节，英文Color Correction，可细分为校色和调色。校，为校正之意，这也是色彩调节的第一步。“校”又细分为“亮度校正”和“颜色校正”，其中，亮度校正是第一步。解决了亮度和颜色的问题后，接下来考虑的就是“漂亮”问题。一般来讲，人们总喜欢高反差（亮度反差较大）、高饱和（饱和度较高）的画面，这就为“漂亮”提供了“标准”，当然，也有例外。有些时候，我们需要一整套的调色命令来实现一种艺术化的风格。

不论使用什么样的合成软件，也不论使用什么样的调色工具，Levels（色阶）、Curves（曲线）和Hue&Saturation（色相/饱和度）这3个命令永远是调色的主角，一般的工作它们都能够胜任，所以要熟练使用这些调色命令。

本章主要介绍了两款调色插件，Color Finesse和Magic Bullet Looks。丰富的示波器，多样化的调节方式，精细的调节能力，使得Color Finesse成为众多设计师的调色首选，但一般建议在合成的最后阶段来使用，对画面整体进行调节。Magic Bullet Looks除了有强大的调色工具以外，还提供了丰富的风格化预设，效果出众。需要提醒的是，在使用这些预设之前，最后先对原始画面进行校正和简单调节。




8.1 Color Finesse——精美调色


本节内容说明

我们来认识一个相对陌生的公司——Synthetic Aperture（合成光圈），但提起该公司的主打产品Color Finesse，大家应该都不陌生，因为After Effects已经内置了该插件。

Synthetic Aperture公司的产品虽然不多，但都很有特点，如Test Gear，解决了After Effects没有示波器及很多面板显示不直观的问题，如下图所示。

[image: figure_0212_0464]


Test Pattern Maker（测试图案生成器）：可以用来准确生成常见视频彩条及音频测试图案，使我们正确观看影片。该插件免费，但只有Mac版。

本节我们要学习的是Color Finesse，堪称调色利器。丰富的示波器，多样化的调节方式，精细的调节能力，使得Color Finesse成为众多设计师的调色首选，下图所示是Color Finesse的调节界面。

[image: figure_0213_0465]


本案例效果如下图所示。

[image: figure_0213_0466]


本案例主要学习以下知识点。

① 认识Color Finesse界面。

② 利用Color Finesse解决偏色及画面没有层次的问题。

③ 利用Color Finesse进行二级调色。

01 导入素材并建立一个与素材同样大小的合成。

02 为素材添加Effect\Synthetic Aperture\SA Color Finesse 2特效，单击Full Interface（完整界面）按钮，稍等片刻，弹出Color Finesse完整界面，如下图（左）所示。

技巧提示：如果自行安装，请先进入X\..\Adobe\After Effects CS4\ Support Files\Plug-ins\Effects删除系统默认安装的该插件。该软件界面在首次启动时加载较慢，请耐心等待。该软件对中文支持不好，请确保素材存储的路径或文件名不要有中文，如路径“C:\Documents and Settings\NovRain\桌面”是不可以的。如果启动时因为中文问题没有加载成功，在更改了素材路径或者文件名之后请重启After Effects；如果仍然加载不成功，请尝试通过编辑\参数设置\Quick Time 设置，将QuickTime播放偏好设置为“安全模式”，如下图（右）所示。

[image: figure_0214_0467]


[image: figure_0214_0468]


完整界面如下图所示。

[image: figure_0214_0469]


① 菜单栏。包含有文件、编辑、设置、剪辑、查看和帮助6个菜单项，可以在这些菜单中查找需要调用的各种命令。

② 示波器及参考库窗口。这里为我们提供了丰富的示波器，常用的示波器有LumaWFM（亮度波形示波器）和Vectorscope（向量色度示波器）。

一般来说，摄影机在正常状态下拍摄出来的画面是绝对不会超出标准的，但因后期创作的需要，常会对视频进行调色，因此，就有可能使亮度或颜色超出标准，造成失真，从而影响电视信号的播出效果，这时候就需要通过示波器来进行监视和调整。

下图所示为Luma WFM（亮度波形示波器）。波形示波器从左到右的显示，相当于一帧图像从左到右的亮度分布。不同的软件带的示波器，其纵轴数值表示方法不一样，但都代表亮度。Color Finesse用0～100表示，还有用V和IRE 来表示的，1IRE等于0.0071428V。通过观察分析，该图像偏灰，缺失亮度为0～20像素，没有暗部；同时亮部区域像素也比较少，且亮度值不够大，在90像素左右。

[image: figure_0215_0470]


下图所示是一个正确曝光得到图像的亮度示波器。

[image: figure_0215_0471]


下图所示是Vectorscope（向量色度示波器）。

[image: figure_0215_0472]


Vectorscope是用来检查颜色是否超标的。从圆中心越向外，饱和度越高。在图中我们看到6个“田”字，其实代表6种纯色。一般来讲，只要画面中的像素没有超出这6个点围成的六边形，即可视为没有超标。

通过观察分析，得出两点结论，首先颜色没有超标（所有像素都在六边形以内），其次画面整体呈现黄绿色（绿色和黄色饱和度较高）。如果读者仔细观察，会发现中心的“十”字点漏出来了，也即意味着画面偏色，如下图所示。正常情况下，所有像素将“十”字点包围。

[image: figure_0216_0473]


③ 显示控制窗口，如下图所示。

[image: figure_0216_0474]


该窗口最有用的是可以采用Split Source（对比）方式进行观察，对比调节前后的结果。如果是视频或者序列，还可以在该窗口中进行动画预览。

④ 调色控制窗口。

该窗口提供了各种各样的调色方法，如基于色彩模式的调色方法：HSL、RGB、CMY及YCbCr；基于亮度调节的Levels及Curves；使用吸管来选择并调色的Secondary（二级调色），如下图所示，其中Luma Range（亮度范围）并不能调整画面色彩和亮度，但经过该项调整可以重新定义画面的Highlights（高光）、Midtones（中间调）及Shadows（阴影），从而影响到其他调色（如HSL）得到的调色结果，其中Limiting是用来对超标进行预览的。

[image: figure_0216_0475]


⑤ 颜色匹配窗口。

在该窗口中可以进行色彩匹配，通常配合Secondary（二级调色）使用。首先用吸管工具选择需要替换的颜色，然后使用Match Color右侧的吸管吸取想要替换的最终颜色，最后单击Match Color按钮进行匹配，如下图（左）所示。

在窗口最下方有一排按钮，可以对相应调节参数或全部调节参数进行重置。

03 现在我们进入正式的调色阶段。

首先解决偏灰问题。在示波器窗口中将示波器切换为“Luma WFM（亮度示波器）”，在调色控制窗口中勾选Curves（曲线），调整曲线为S形。调整的同时，观看示波器的变化，大致调节成下图（右）所示的状态。

[image: figure_0217_0476]


[image: figure_0217_0477]


图像调整结果如下图所示。

[image: figure_0217_0478]


接下来解决偏色问题。在示波器窗口中将示波器切换为“Vectorscope（向量色度示波器）”，在调色控制窗口中勾选HSL\Hue Offsets（色相偏移），并做如下设置。

Master下的Hue（色相）为58，Strength（强度）为0.15；Shadows下的Hue（色相）为3.54，Strength（强度）为0.05；Midtones下的Hue（色相）为354.57，Strength（强度）为0.06；Highlights下的Hue（色相）为16.01，Strength（强度）为0.17，如下图所示。

[image: figure_0218_0479]


[image: figure_0218_0480]


最后提亮脸部。首先需要确定脸部的选区，然后再进行调色。

在调色控制窗口中勾选Secondary（二级调色），并勾选A选区，然后用吸管在显示控制窗口的人物脸部吸取颜色，这里最多可以吸4次，笔者吸了3次，分别是较亮的颜色、较暗的颜色和中间调。选择完3种颜色后，将Preview（预览）由默认的Off修改为Alpha，然后分别调整Chroma Tolerance（色容差）、Luma Tolerance（亮度容差）和Softness（柔和度） 3个参数，将选区调整为下图所示的效果即可。

[image: figure_0218_0481]


修改Saturation（饱和度）为110，Gain（增益）为1.1，Pedestal（基色）为0.1，如下图所示。

[image: figure_0218_0482]


至此，本案例制作完成。

技巧提示

① Gain（增益）：控制各通道的最大输出值，该参数将影响画面中中间色和亮部区域的亮度，对暗部区域的影响较小。

② Gamma（伽马值）：该参数控制图像变亮或者变暗，对中间色影响最大，而对暗部和亮部影响较小。

③ Pedestal（基值）：控制各通道的最低输出值，对中间色和暗部区域影响较大，对亮部区域影响较小。

本节小结

Color Finesse的调色功能十分强大，单靠一个案例并不能够完全展示它的全部功能，需要大家以后在使用中慢慢体会。

Color Finesse解决了After Effects中没有示波器的尴尬，但并不是有了示波器就可以解决一切，也并不是每次调色都要使用示波器。毕竟，After Effects只是一款合成软件，后期还会进入非线性编辑软件进行二次调整，所以不必过分计较超标问题。很多时候，调色是一种感觉。

Color Finesse不支持中文，且首次启动比较缓慢，这一点需要大家注意。




8.2 Magic Bullet Looks——光影魔术


本节内容说明

小成本电影是近年来比较流行的。受各种因素的限制，虽然这类电影的投资成本小，却收益高，实在是一件美事。如果“小成本”小到只能用普通DV机拍摄，那拍摄出来的画面自然不能和使用胶片机拍摄得到的画面相提并论。除了成像方式的差异外，后期复杂的调色工序也是两者颜色差异的原因之一。用胶片拍摄出来的画面颜色细腻，层次丰富，一般呈现暖黄或者金属青。

下图所示为电影《变形金刚》剧照。

[image: figure_0219_0483]


下图所示为电影《特种部队》剧照。

[image: figure_0220_0484]


很多人都知道有一款软件叫做“光影魔术手”，这是一款对数码照片画质进行改善及效果处理的软件，简单、易用，不需要任何专业的图像技术，就可以制作出专业胶片摄影的色彩效果，是一款非常不错的图像处理软件。 本节我们要介绍的两款插件，非常类似于“光影魔术手”，分别是Magic Bullet Mojo和Magic Bullet Looks。

Magic Bullet Mojo是专门用来模拟电影风格画面的。该插件最大的优点在于可以动态识别角色面部，从而实现单独调整角色肤色和画面环境色，如下图所示。该插件参数简单，效果好，渲染速度快，值得学习。

[image: figure_0220_0485]


相对于Magic Bullet Mojo而言，Magic Bullet Looks更加专业。该插件配备了完整的调色界面，完善的调色工具及强大的风格预设，如各种MTV风格、电影风格及黑白风格，如下图所示，它支持32位色彩深度。

[image: figure_0221_0486]


通过本节的学习来掌握Magic Bullet Mojo与Magic Bullet Looks的使用方法及使用技巧。

01 导入工程文件夹中的“原始图片.jpg”，如下图所示，并以该图片大小为标准创建一个合成。

[image: figure_0221_0487]


02 为该层添加Effect（特效）\Magic Bullet Mojo \ Mojo特效，如下图所示。

[image: figure_0221_0488]


添加默认效果以后，画面发生较大改变。除了角色脸部变化不大以外，画面其余部分偏蓝绿色。

Mojo：可以将Mojo理解为一种风格，该参数用于设置这种风格的强度，也用于全局控制，如下图所示。

[image: figure_0222_0489]


Mojo Tint（染色强度）：Mojo对画面高光部分的颜色影响较弱，对中间调和阴影部分的影响较大；正值使画面偏绿色调，负值使画面偏紫色调，如下图所示。

[image: figure_0222_0490]


Mojo Balance（平衡）：增大该值，画面偏绿色；降低该值，画面偏黄色，如下图所示。

[image: figure_0222_0491]


Warm It（加温）：增大该值，将使画面变得温暖，如下图所示。

[image: figure_0222_0492]


Punch It（对比度调整）：调整该值，可以调节画面对比度及饱和度，当该值足够大时，画面将会变成黑白图，如下图所示。

[image: figure_0223_0493]


Bleach（漂白）：用于调整画面饱和度，该值越大，饱和度越低，如下图所示。

[image: figure_0223_0494]


接下来是Mojo的特色，即皮肤的控制。

Skin Color（皮肤颜色）：调整该参数，可以使肤色向紫色或绿色靠近，如下图所示。虽然Mojo能够自动识别肤色，但由于当前案例角色皮带及部分服装颜色与肤色十分接近，所以Mojo并不能将其排除，大家可以通过Mask方法进行排除。

[image: figure_0223_0495]


Skin Squeeze（肤色强度）：增大该值。肤色会偏向红色。

Skin Solo（皮肤独奏）：通过调正该值，可以降低画面中除肤色以外颜色的饱和度。

Show Skin Overlay（显示肤色）：勾选该项，可以在视图中直观观察到以橙色网格显示的Mojo追踪到的肤色区域，如下图所示。

[image: figure_0223_0496]


Blend With Original（与原始图像混合量）的调整。

03 如下图所示，调整各项参数，使画面呈现一种土黄色，模拟老电影效果。

[image: figure_0224_0497]


接下来再通过另一个案例来巩固学习。

01 导入配套光盘中的“原始图片02.jpg”，新建一个合成，将该图片加入新创建的合成，并为其添加Effect\Magic Bullet\Looks特效，如下图所示。

[image: figure_0224_0498]


02 单击Edit（编辑）按钮，弹出Looks调色主窗口，如下图所示。

[image: figure_0224_0499]


菜单栏：包含文件、编辑和帮助3个菜单，从中选择各命令，执行相应的操作。

信息栏：用于显示画面大小、颜色等信息。

预览窗口：用于预览画面效果。

示波器窗口：显示各颜色波形分布情况。

工具链：可在各工具之间跳转，作用类似于工具箱。

将鼠标指针滑向左侧的Looks栏时，会弹出预设窗口，单击任何一种预设，即可使用该预设，如下图所示。

[image: figure_0225_0500]


Looks提供了10组共100余种风格，较为常用的有Basic（常规）、Black and White Tint（单色）、Diffusion（柔光）、Horror（恐怖）、Music Video（音乐MV）、Popular Film（流行电影）、Popular TV（流行电视）、Special Effect（特殊效果）、Stock Emulation（胶片模拟）和Tints（染色）。

当鼠标指针滑向右侧的Tools栏时，会弹出工具窗口，双击某一工具或使用拖曳的方式将该工具拖曳至预览窗口，即可使用该工具，如下图所示。

[image: figure_0225_0501]


一张图片的色彩效果实际上与很多因素有关，如拍摄时是否使用光学滤镜，使用何种胶片进行拍摄，后期如何加工，得到的结果都会千差万别。我们在进行调色时，通常并没有细分该工具影响的是哪个环节，但Looks特效将调色工具细分为以下5类，调色目标明确，有的放矢。

Subject（主题）：该组为拍摄对象添加各种主题，可调节拍摄对象的颜色、亮度等。

Matte（蒙版）：该组为摄影机镜头添加各种滤镜效果，模拟拍摄时在镜头前使用各种滤光镜。

Lens（镜头）：模拟暗角、景深、镜头光等特殊镜头效果。

Camera（摄影机）：模拟胶片颗粒等胶片效果。

Post（后期）：添加后期效果。

当为图片添加一种调色工具后，在工具链窗口中选择该工具，在窗口右侧会相应显示该工具调节参数，如下图所示。同时单击该工具右上方的记录按钮（红色小长条），即可临时关闭该工具。再次单击，可以再次激活该工具。如果不想使用该工具，将该工具拖曳至窗口右侧垃圾桶即可。

[image: figure_0226_0502]


03 从左侧的Looks预设窗口的Basic组中选择Clean Start，这样之前添加的工具都会自动删除，如下图所示。

[image: figure_0226_0503]


04 在Tool预设窗口中选择Subject，在该组中选择Spot Exposure（点曝光）工具，并将其拖曳至预览窗口中，当Subject（对象）图标变亮时释放鼠标，如下图所示。

[image: figure_0227_0504]


调整参数来提亮角色脸部。

在工具链窗口中选择工具Spot Exposure，在参数栏中找到stops项，双击参数，修改值为0.8，然后在预览窗口中调整影响位置和影响区域至下图所示的状态（将鼠标指针放置在中心小圆上拖曳，可以整体移动位置；将鼠标指针放置在内侧较小圆上拖曳，可以调整影响区域大小；将鼠标指针放置在外侧大圆上拖曳，可以调整羽化效果强弱）。

[image: figure_0227_0505]


05 在Tool预设窗口中选择Matte，在Matte栏中选择Warm\Cool（暖色调\冷色调）工具，并将其拖曳至预览窗口，当Matte（镜头罩）图标变亮时释放鼠标，如下图所示。

[image: figure_0227_0506]


调整Warm\Cool为-0.4，如下图所示。

[image: figure_0228_0507]


06 从Lens栏中选择EdgeSoftness（边缘虚化）工具，并将其拖曳至预览窗口，当Lens（镜头）图标变亮时释放鼠标，如下图所示。

[image: figure_0228_0508]


调整影响位置和羽化范围，增强聚焦效果，如下图所示。

[image: figure_0228_0509]


07 从Camera栏中选择Color Reversal（颜色反转），即反转片效果，具有较强的对比度，并将其拖曳至预览窗口，当Camera图标变亮时释放鼠标，如下图所示。

[image: figure_0229_0510]


保持参数默认，结果如下图所示。

[image: figure_0229_0511]


08 从Post（后期）栏中选择Film Like（custom curves）工具，并将其拖曳至预览窗口，当Post图标变亮时释放鼠标，如下图所示。

[image: figure_0229_0512]


保持默认参数，得到下图所示的效果。

[image: figure_0230_0513]


单击OK按钮，返回到主窗口，调色完毕。

本节小结

本节通过两个小案例讲解了Magic Bullet Mojo与 Magic Bullet Looks的一般使用流程。无论是调色的效率，还是调色的功能，Mojo与Looks都是调色的理想选择。然而，调色是一项技术，更是一门艺术，具有了精良的工具只是一个开始，还需要多练习，多观察，多尝试，才能做好调色。



第9章 风格效果创作技法


本章讨论与风格化相关的内容。

上一章介绍的插件已经提供了比较丰富的风格预设，但对于一些较为独特的效果，还需要专门的插件。本章重点介绍了油画效果、卡通效果和老电影效果的制作。

Video Gogh（梵高油画）是一款专门制作油画效果的插件，安装使用方便，效果出众。

Red Giant Toon It（卡通大全）可以实现各种各样的卡通风格，内置大量预设，且具有丰富的控制选项，可以满足各种卡通风格的需要。

虽然制作老电影效果的插件众多，但Digieffects Aged Film却是我的首选，只需要简单的设置，便能得到理想的效果。

最后，还简单介绍了万花筒插件CC Kaleida，这是一款非常不错的插件，在很多影视特效中都能看得到，也经常用来制作背景。




9.1 Video Gogh——梵高油画


本节内容说明

Video Gogh与梵高的英文Van Gogh非常相似，所以，笔者将本节要讲解的插件译为“梵高油画”，效果如下图所示，再一次感谢Revision（http://www.revisionfx.com/）。

[image: figure_0233_0514]


本节主要讲解Video Gogh（梵高油画）插件的基本使用方法。

01 导入配套光盘中的Oil.jpg素材，并创建一个与该图片大小一致的合成；导入该素材，并为其添加Effect\RE:Vision Plug-ins\Video Gogh特效，如下图所示。

[image: figure_0233_0515]


[image: figure_0233_0516]


02 接下来对各参数进行讲解，如下图所示。

[image: figure_0233_0517]


Style（类型）：默认是Oily，油画效果；另外两种分别是Watercolor（水彩）和Chalk（水粉）效果，如下图所示。

[image: figure_0234_0518]


Max Brush Size（最大笔刷大小）：该值越小，画面越细腻；该值越大，画面越粗犷，如下图所示。

[image: figure_0234_0519]


Opacity（不透明度）：降低该数值，可以使笔触间融合得更加平滑，如下图所示。

[image: figure_0234_0520]


Extra Distance Between Brushes（笔刷间隙）：默认值为0，整个画面将填满笔触；若增大该值，将有部分画面没有笔触，变为透明，如下图所示。

[image: figure_0234_0521]


Rate of color/angle update（颜色、角度更新的速度）：将该特效应用于一段动态视频时，由于视频的颜色不断变化，笔触颜色也会相应发生变化。默认采用“Slow ,for adissolve-like effect”（缓慢的，类似于溶解的效果），即笔触随颜色变化而变化的速度较慢。后面几种方式依次加快，如“Instantaneous , for a livelier effects ”（一旦画面颜色发生改变，笔触颜色随即相应改变）。

Render Current Over Last ：如果勾选For multiple Exposure（多次曝光），后一帧将在前一帧的基础上计算产生，将会使画面变亮；通常情况下不要勾选。

Regenerate Brushes（笔触更新）：单击该项，将会清空笔触缓存。

如果使用了Video Gogh特效，在每次最终渲染输出前，都要将时间线放在第1帧，并执行Edit/Purge/All命令清空缓存或者开启Regenerate Brushes选项，否则可能出现画面闪烁现象。在渲染的时候，尽量不要采用分段渲染的方式，最好一次性全部渲染完成。

本节小结

Video Gogh使用方便，参数设置也很简单，效果理想。使用该插件可以轻松实现常见的油画、水彩画、水粉画等效果。在使用该插件渲染前，请务必清空系统缓存，防止画面闪烁。




9.2 Red Giant Toon It——卡通大全


本节内容说明

卡通效果愈来愈流行。如果只是一张单帧图片，我们可以通过各种方法得到一个比较理想的卡通效果。如果是一段动态的视频，那些复杂的方法就显得不切实际了。虽然有很多插件可以帮助我们实现卡通效果［After Effects自带的Stylize（风格化）滤镜下也有卡通效果］，但往往处理速度慢，效果不理想，可控性不强，而本节将要介绍的Red Giant ToonIt却可以很好地解决这个问题，效果如下图所示。

[image: figure_0235_0522]


本节将介绍Red Giant Toon It（卡通大全）插件组，简单认识该组中的Black Light Edges（边缘亮光）、Goth（哥特风格）、Heat Vision（热成像仪）、Outlines（轮廓线）等风格，重点学习Roto Toon特效。

01 导入配套光盘中的素材文件shoe.jpg，并创建一个与该图片大小一致的合成，然后将该素材加入新创建的合成中，如下图所示。

[image: figure_0236_0523]


02 为该图层添加Effect\Red Giant ToonIt\ToonIt!Blacklight Edges特效，如下图所示。

[image: figure_0236_0524]


03 删除Blacklight Edges特效，为当前图层添加Effect\Red Giant ToonIt\ToonIt!Goth特效，如下图所示。

[image: figure_0236_0525]


技巧提示：该特效将画面转换成只包含3种颜色的高对比度画面。不同于一般的三色（Tritone）特效，其画面风格强烈，视觉冲击力强，如下图所示。

[image: figure_0237_0526]


[image: figure_0237_0527]


Level（色阶）：调整该参数，可以重新界定Dark（暗部）、Midtone（中间调）、Highlight（高亮），从而影响画面颜色。

Color Width（颜色范围）：用于调整颜色范围。

Blend With Original（与原始图像的混合量）：调整该特效与原始图像的混合量。

04 删除Goth特效，为当前图层添加Effect\Red Giant ToonIt\Heat Vision特效，如下图所示。

[image: figure_0237_0528]


技巧提示：该特效模拟红外线辐射效果。

05 删除Heat Vision特效，为当前图层添加Effect\Red Giant ToonIt\Outlines特效，如下图所示。

[image: figure_0237_0529]


技巧提示：该特效内置了很多预设，这里列出几种供读者参考，如下图所示。

[image: figure_0238_0530]


06 导入配套光盘中的素材文件“运动员.jpg”，然后创建一个新的合成，将“运动员.jpg”拖曳至新的合成中，如下图所示。

[image: figure_0238_0531]


为其添加Effect\Red Giant ToonIt\ RotoToon特效，如下图所示。

[image: figure_0239_0532]


Roto Toon是该组插件中最重要的插件，其参数众多，我们只挑选一些比较重要的来进行讲解。

Roto：该下拉列表框中提供了9种预设好的卡通风格，其中比较常用的是默认的Flat Shaded、Flat Detailed及No Roto，后两种的效果如下图所示。

[image: figure_0239_0533]


[image: figure_0239_0534]


Main Blur（全局模糊）参数设置如下图所示。

[image: figure_0239_0535]


模糊对于最终得到的结果有很大影响。

Type（类型）：有Box（方形）、Gaussian（高斯）、SuperSmart（超级智能）和None（无）4种模糊类型。

Box是默认的模糊类型，该模糊方式计算速度快，效果也比较理想；Gaussian方式会减少画面细节；SuperSmart方式可在保证画面细节和对比度的情况下，有效降低画面噪点；None方式不对画面进行模糊处理，最大程度保留原始画面细节。

Radius（半径）：默认值为3，该参数取值范围为0～30；值越大，画面线条越少，边缘愈加圆滑，同时细节更少，如下图所示。

[image: figure_0240_0536]


Thresh（阈值）：默认值为15，该参数取值范围为1～35；值越大，颜色混合越平滑，同时细节也越少，如下图所示。

[image: figure_0240_0537]


Quality（质量）：有High（高）和Fast（快速）两种方式。

只有当模糊类型为SuperSmart时，Blurring、Test Radius和Blur Radius才会被激活。

Use Main Blur（使用全局模糊）：默认情况下，模糊既影响颜色，也影响轮廓线条。如果取消勾选该项，则可以单独对Outline Blur（轮廓线模糊）进行控制。

Color Effects（颜色效果）参数设置如下图所示。

[image: figure_0240_0538]


Outline Color（轮廓线颜色）：默认为黑色。

Lighter（灯光强度）：该值越大，画面越亮，如下图所示。

[image: figure_0240_0539]


Flat Shaded（平面化着色）参数设置如下图所示。

[image: figure_0241_0540]


Flatness（平面化强度）：默认值为10，取值范围为0～50；值越大，颜色对比越强烈。

Simplicity（简化）：默认值为20，取值范围为0～25；值越大，颜色种类越少，轮廓越不明显。

Strength（强度）：默认值为1，取值范围为0～5；增大该值，画面对比度将增强。

Outlines（轮廓）控制组如下图所示。

[image: figure_0241_0541]


接下来这几组是用来设置轮廓线条效果的。

默认打开Comic Outlines（漫画轮廓线）参数，如下图（左）所示，如果关闭Comic Outlines，效果如下图（右）所示。

[image: figure_0241_0542]


关闭Comic Outlines，打开Soft Outlines（柔和轮廓）参数，效果如下图所示。

[image: figure_0241_0543]


下图所示分别为开启Marker Outlines（标志轮廓线）、Shadow Outlines（阴影轮廓线）、Woodcut Outlines（木刻轮廓线）及Scratchboard Outlines（木版画轮廓线）的效果。

[image: figure_0242_0544]


Halftone Pattern（半调图案）效果如下图所示。

[image: figure_0242_0545]


Stipple Pattern（点刻）效果如下图所示。

[image: figure_0242_0546]


Duotone Shading（双色调）效果如下图所示。

[image: figure_0243_0547]


本节小结

Red Giant Toon It（卡通大全）插件组提供了非常多的卡通效果，同时提供了非常丰富的参数控制。Toon It 算法独特，效果出众，值得我们学习。




9.3 Digieffects Aged Film——老电影


本节内容说明

Aged Film（老电影）效果在后期合成中比较常用。当我们需要表现一些历史性内容或者要表达一种怀旧情绪时，往往会采用这种风格，它具有边角暗、饱和度低或色调单一，表面有划痕，画面往往伴随着抖动或重影等老电影效果的特点，如下图所示。

[image: figure_0243_0548]


“Your Talent，Our Tools”是Digieffects公司的宣传语，你的智慧，我们的工具，等于好的作品。Aged Film是该公司一款比较经典的插件，该插件除了支持After Effects以外，还支持Premiere、Edius、Final Cut等众多剪辑软件。

本节将通过一个案例来讲解插件Digieffects Aged Film的基本参数设置。

01 导入配套光盘中的素材文件“RTB109.mov”，该素材来自著名素材网站Artbeats（www.artbeats.com）。新建一个与该素材大小一致的合成，将RTB109.mov拖曳至该合成中，并为其添加Effect\Digieffects Aged Film\DE_Aged Film特效，如下图所示。

[image: figure_0244_0549]


Animation Presets（动画预设）：这里提供了众多预设，下图所示为部分预设效果。

[image: figure_0244_0550]


Source Blend（与原始素材的混合程度）：将该值设置为0，表示只有老电影效果；设置为100，则只有原始素材效果。

Random Seed（随机种子）：确定一个随机值。

Deinterlace（去场）：如果原始素材有场，可以通过该选项去除。

Color Control（颜色控制）：用来控制颜色。

Gamma Response（R/G/B） ：调整各通道的伽玛值。该值只影响中间调，最小值为0，最大值为10。

Flicker Amount（闪烁数量）：该值越大，闪烁越多。

Flicker Freq（闪烁频率）：用来控制闪烁的快慢。

Flicker Phase（闪烁相位）：用来给闪烁设置一个初始效果。

Flick.Erratic Amount/Probability（闪烁随机效果）：用来控制闪烁的随机数量与随机几率。

Channel Noise（R/G/B）：控制通道噪点数量。

Monochrome（单色）：勾选该项，画面呈现单色效果。

Monochrome Tint（染色）：用来设置颜色。

Edge Gradient（边缘渐变）：控制是否要黑边效果。

Gradient Curve（H/V）［（渐变曲线（H/V）］：控制黑边大小。

Dust Control（灰尘控制）：控制画面的灰尘。

Dust Color/Size/Amount（灰尘 颜色/大小/数量）：这3项分别用来具体控制画面灰尘的大小、数量及颜色。

Vert.LineScratch（竖直刮痕）：控制竖直方向的刮痕。

Num.Scratches（刮痕数量）：控制刮痕数量。

Scratch.Max Velocity（刮痕最大速度）：控制刮痕移动的速度。

Scratch Lifetime（刮痕寿命）：控制刮痕的存在时间。

Scratch Opacity（刮痕不透明度）：控制刮痕的不透明度。

Scratch Opacity Var（刮痕不透明度变化）：控制刮痕不透明度的变化。

Frame Jitter（画面抖动）：控制画面抖动。

Max Amount&Probability（最大数量&几率）：控制抖动的幅度及多少。

02 按照下图所示进行参数设置。

[image: figure_0245_0551]


至此，本案例制作完成。

[image: figure_0246_0552]


本节小结

虽然可以用很多插件来制作老电影效果，但Digieffects Aged Film插件预设效果丰富，控制参数多，画面细节控制能力强，是一个不错的选择。

除了Aged Film插件外，Digieffects公司的Damage（毁坏）也是一款不错的插件。

与之类似的还有TinderBox插件组的T_Bad TV，这里列出了内置的8种特效供大家参考，如下图所示。

[image: figure_0246_0553]





9.4 Kaleidoscope——万花筒


本节内容说明

万花筒（Kaleidoscope），一种光学玩具，将具有鲜艳颜色的实物放于圆筒的一端，圆筒中间放置三棱镜，另一端用开孔的玻璃密封，由孔中看去即可观测到对称的美丽图像。万花筒的原理在于光的反射，利用镜子反射光来形成图像。近似万花筒的成像原理，中国远古时代的人们已经掌握。

万花筒美妙的奥秘就蕴藏在它设计精妙的镜体结构和流动图案中。就像万花筒的英语名称一样∶KALEIDOSCOPE，集合了希腊语的KALOS（美丽）、EIDOS（形状）和SCOPE（观看）等美丽的词汇，将它最主要的特点都概括了出来。一个无机的图形，可以是几个字母，也可以是一张图片，经过万花筒特效处理，就可以得到变幻莫测、丰富多彩的图案，所以，万花筒经常用来制作一些背景特效。如下图所示，左侧是原始图像，右侧是加入万花筒特效后的结果。

[image: figure_0247_0554]


在很多插件组中都有万花筒特效，本节主要讲解CC Kaleida，最终效果如下图所示。

[image: figure_0248_0555]


本节主要学习以下两个知识点。

① 将声音图层的音量大小转换为关键帧，并通过表达式与万花筒特效的大小和旋转进行关联。

② CC Kaleida（万花筒）特效的学习。

01 导入配套光盘中的素材文件“老虎剪纸.jpg”，如下图所示，并创建一个与该素材大小一致的合成。

[image: figure_0248_0556]


将“老虎剪纸.jpg”拖曳至新创建的合成中，并为其添加Effect\Stylize\CC Kaleida（特效\风格化\万花筒）特效，如下图所示。

[image: figure_0249_0557]


Center（中心）：默认中心在合成中心；不论如何调整，画面整体的中心仍然在合成的中心，只不过影响了最终效果；最下方有一个Floating Center（浮动中心）参数，它可以改变画面整体中心。

Size（大小）：调整图案大小。

Mirroring（镜像方式）：默认为Flower（花朵），其他几种方式分别为Unfold（展开）、Wheel（车轮）、Fish Head（鱼头）、Can Meas（罐子）、Flip Flop（正反）、DiaCross（十字架）、Flipper（鳍状）和Starfish（星形）。

Rotation（旋转）：设置旋转角度。

大部分参数的设置都比较简单，经过简单的调节就能直观地看到结果。

02 导入配套光盘中的声音素材“music.mp3”，并将其加入当前合成。选中该声音素材，执行Animation\Keyframe Assistant\Convert Audio to Keyframes（动画\关键帧助手\转换音频为关键帧）命令，如下图所示。

[image: figure_0249_0558]


系统会自动创建一个名为Audio Amplitude（音频幅度）的空层，按U键展开该空层的关键帧，如下图所示。

[image: figure_0249_0559]


这3组关键帧分别代表了声音文件的左声道、右声道及双声道音量大小。接下来我们将通过表达式将万花筒特效的Size（大小）及Rotation（旋转）属性与Both Channels（双声道）音量大小进行关联。

在关联之前选择Both Channels（双声道）特效，并打开曲线编辑器，如下图所示。

[image: figure_0250_0560]


通过观察得出，音量大小的取值范围为0～40。

03 为“老虎剪纸.jpg”层CC kaleida特效的Size属性添加表达式，并将其与Audio Amplitude层的Both Channels特效、Slider属性进行关联，如下图所示。

[image: figure_0250_0561]


现在表达式应为thisComp.layer（"Audio Amplitude"）.effect（"Both Channels"）（"Slider"）。

用同样的方式，将CC kaleida特效的Rotation属性和Audio Amplitude层的Both Channels特效的Slider属性进行关联，并将其改为“thisComp.layer（"Audio Amplitude"）.effect（"BothChannels"）（"Slider"）*6”。

至此，本案例制作完成。

技巧提示：默认关联完成后，旋转数值不够大，所以将其乘以6。读者可视情况自行设置。

本节小结

CC Kaleida插件的参数设置非常简单，且容易出效果，对于包装人员来讲，是一个很好的工具。本案例将CC Kaleida通过表达式与声音进行了关联，制作出了声画互动的效果，这种方式同样适用于创建其他效果，建议读者多多尝试。



第10章 特殊效果创作技法


本章分为两个部分。

第1节为大家列出了After Effects非常重要的插件组Genarts Sapphire的所有特效，目的在于使大家对Sapphire有一个全面的认识。Sapphire插件组包含9大组共200多个效果，要想全部掌握，绝非易事，但200多个效果相当于200多种可能，弃之实为可惜，所以本节将尽量给出该插件组特效的解释，以供读者参考。

第2节则介绍了After Effects流体模拟插件Turbulence 2D ，该插件可以模拟火焰等流体效果，经过适当处理，可以制作出水墨效果，效果不错，值得学习。




10.1 GenArts Sapphire——蓝宝石


本节内容说明

GenArts Sapphire是一款非常经典的After Effects插件包，它包含9组共200多种插件，也是一款比较综合类的插件，相当于After Effects的扩展包。在该插件组中，虽然很多特效与After Effects内置特效的功能相近，但该插件提供的调节参数更加强大，调节方式也更加灵活，深受设计师喜爱。

该插件官方网站为http://www.genarts.com。

本插件具体链接为http://www.genarts.com/product/sapphire/after-effects/features。

1.Adjust（调节）组

S_ChannelSwitcher（通道交换）：可以自由地对各通道进行混合并单独调整，类似于After Effects自带的ShiftChannel特效，但调节参数更多，如下图所示。

[image: figure_0253_0562]


S_ClampChroma（色度钳制）：可以用来控制颜色溢出与亮度溢出，将颜色和亮度控制在一个安全的范围内。

S_DuoTone（双色调）：将彩色画面转换成只包含两种颜色的图像，如下图所示。

[image: figure_0253_0563]


S_Gamma（伽玛值调整）：应用一个校正的伽玛颜色到输出剪辑。

S_Hotspots（热点）：该特效可以保留当前图像中的亮部区域，且不更改亮部区域的颜色和饱和度，如下图所示。

[image: figure_0253_0564]


S_HueSatBright（色相、饱和度与亮度）：输出剪辑的色相、饱和度、亮度或偏移。

S_Invert（反相）：不同于After Effects自带的反相特效，S_Invert拥有更加强大、更加丰富的反相控制。

S_Monochrome（单色）：可以单独控制红、绿、蓝各个通道的强度。

S_QuadTone（四色）：可以将画面依据亮度的不同分成4个区域，每个区域可以单独设定一种颜色。

S_ShowBadColors（显示不安全的颜色）：显示给定颜色值给定范围以外的像素。

S_Threshold（阈值）：使用可调节的柔化值和阈值来提高每个颜色通道的对比度。

S_Tint（染色）：按照给定的颜色来渲染输出剪辑的明暗区域。

S_TriTone（三色）：为输出剪辑生成一个三色效果。

2.Blur&Sharpen（模糊＆锐化）组

S_Blur（模糊）：使用高斯、三角形或方形过滤器来模糊剪辑。

S_BlurChannels（通道模糊）：通过不同的数值来模糊每一个源剪辑的RGBA通道。

S_BlurChroma（色度模糊）：通过不同的数值来模糊色度和明度，如下图所示。

[image: figure_0254_0565]


S_BlurDirectional（方向模糊）：通过给定的角度方向来模糊源剪辑。

S_BlurMotionCurves（运动曲线模糊）：依据运动的大小和方向进行模糊。

S_BlurMotion（运动模糊）：在指定的两个变形效果之间来表现源剪辑的运动模糊效果，这是一个非常酷的模糊特效，如下图所示。

[image: figure_0254_0566]


S_Convolve（盘旋式模糊）：用一幅指定的核心图像来围绕源图像盘旋。

S_ConvolveComp（复合盘旋模糊）：在盘旋时通过不同的数值来合成两个图层。

S_Deband（去除条纹）：从一个剪辑中移除条纹。

S_DefocusPrism（棱镜散焦）：将源剪辑的颜色通道打散到不同宽度的环上。

S_EdgeBlur（边界模糊）：当我们在处理水墨效果的时候，往往图像边界过于清晰，这时并没有合适的方法，只模糊图像边界部分，S_EdgeBlur特效是最佳选择，如下图所示。

[image: figure_0255_0567]


S_GrainRemove（颗粒移除，即降噪）：在保留边缘的时候平滑源剪辑。

S_RackDefocus（虚焦）：这是一款非常好用的模糊插件，可以用来模拟真实的摄影机虚焦效果，在模糊的同时可以保留画面高光细节，在很多片头中都可以看到利用摄影机虚焦制作转场的效果，如下图所示。

[image: figure_0255_0568]


S_RackDfComp（复合虚焦）：在应用虚焦的同时合成两个图层。

S_Sharpen（锐化）：在源剪辑的边缘和细节处增强较高的频率。

S_SoftFocus（柔焦）：用于创建一个柔焦镜头效果，如下图所示。

[image: figure_0255_0569]


S_ZBlur（Z通道模糊）：基于Z通道模糊，类似于After Effects自带的Depth of Field特效。

S_ZConvolve（基于Z通道的盘旋式模糊）：使用Z缓存输出中的值，通过不同的数值大小来为源剪辑设置盘旋模糊。

S_ZDefocus（基于Z通道的虚焦效果）：使用Z缓存输出中的值，通过不同的数值大小为源剪辑设置虚焦效果。

3.Composite（合成）组

S_EdgeFlash（边缘发光）：这是一款非常好用的插件。当将一张前景图像和一张背景图像进行合成时（如进行抠像工作的时候），图像边缘经常是需要注意的地方，边缘模糊或边缘发光是我们经常使用的效果，如下图所示（注意图像边缘）。

[image: figure_0256_0570]


S_Layer（层叠加）：使用各种混合选项和颜色调整模式合并两个剪辑。

S_MathOps（数学运算）：使用各种数学运算合并两个剪辑。

S_MatteOps（蒙版选项）：可以对图像边界进行收缩、扩展、模糊、降噪等处理。

4.S_Distort Effects（扭曲特效）组

S_Distort（扭曲）：该特效基于图层亮度进行扭曲。

S_DistortBlur（模糊扭曲）：在指定的镜头剪辑的渐变方向模糊源剪辑。

S_DistortChroma（基于颜色扭曲）：使用一个指定了大量棱镜效果的镜头剪辑来弯曲色度。

S_DistortRGB（基于RGB颜色扭曲）：使用一个镜头剪辑，通过不同的数值来弯曲RGB颜色通道。

5.Warps&Shake（弯曲和震动）组

S_Shake（震动）：模拟手持摄影机拍摄或者地震效果。

S_WarpBubble（水泡变形）：适用于制作水墨字效果，如下图所示。

[image: figure_0256_0571]


S_WarpBubble2（双重水泡变形）：使用两个水泡样式重叠设置来扭曲源剪辑。

S_WarpChroma（色度扭曲）：该特效将产生RGB颜色的拖尾效果，如下图所示。

[image: figure_0257_0572]


S_WarpCornerPin（透视角点扭曲）：将边角与给定的4个点对齐，表现一种3D透视扭曲效果。

S_WarpDrops（水波扭曲）：该特效模拟水滴滴入水中，水面产生的涟漪扭曲效果，如下图所示。

[image: figure_0257_0573]


S_WarpFishEye（鱼眼扭曲）：扩大源剪辑的中心点，好像通过鱼眼镜头观看一样。

S_WarpMagnify（放大扭曲）：放大一个椭圆区域，创建一个玻璃镜头反射效果。

S_WarpPerspective（透视扭曲）：将源剪辑变换到一个带透视的3D平面中，效果如下图所示。

[image: figure_0257_0574]


S_WarpPolar（极坐标扭曲）：将源剪辑扭曲变形到圆盘图形中。

S_WarpPuddle（波纹扭曲）：与S_WarpDrops（水波扭曲）效果不同，该特效默认有动画效果，且水波纹从画面中心产生。

S_WarpPuff（液化扭曲）：基于渐变来扭曲源图像。

S_WarpRepeat（重复扭曲）：多次变形源输入剪辑并均化效果。

S_WarpTransform（变换扭曲）：通过缩放、剪切、变焦、旋转或位移进行扭曲。

S_WarpVortex（旋涡扭曲）：围绕一个给定的中心位置，将源剪辑扭曲到旋涡中。

S_WarpWaves（波浪扭曲）：通过一个波纹样式来扭曲源剪辑。

S_WarpWaves2（双重波浪扭曲）：使用两组叠加的波纹样式扭曲源剪辑。

6.S_Lighting（光照）组

S_DropShadow（投影）：使用前景Alpha通道生成一个可调节的阴影。

S_EdgeRays（边缘光）：从一个输入剪辑的边缘生成一些发射光线，这是一个非常好用的扫光特效，如下图所示。

[image: figure_0258_0575]


S_Glare（炫目光效）：在源剪辑明亮的区域生成光环或光线，它内置了多种漂亮的光效，如下图所示。

[image: figure_0258_0576]


[image: figure_0258_0577]


[image: figure_0258_0578]


S_Glint（闪烁）：在源剪辑的明亮区域生成一些星形闪光，如下图所示。

[image: figure_0259_0579]


S_GlintRainbow（彩虹闪烁）：在源剪辑的亮部区域生成一些星形彩虹着色闪光。

S_Glow（辉光）：从源剪辑的亮部区域生成辉光，比After Effects自带的Glow特效好控制，如下图所示。

[image: figure_0259_0580]


S_GlowAura（螺旋状辉光）：在源剪辑的渐变下面生成基本的着色闪光。

S_GlowDarks（暗部辉光）：通过减少暗部区域的亮度来设置一个深深的烟雾轮廓。

S_GlowDist（透射发光）：从源剪辑的高亮区域生成辉光。

S_GlowEdges（边缘发光）：在源剪辑的边缘创建辉光，如下图所示。

[image: figure_0259_0581]


S_GlowNoise（发光噪点）：从源剪辑的亮部区域生成带噪点纹理的辉光。

S_GlowOrthicon（正析摄像管辉光）：使周围环绕高亮的区域变暗，生成一个正析摄像管或暗辉光外观。

S_GlowRainbow（彩虹发光）：从源剪辑的高亮位置创建彩虹辉光，如下图所示。

[image: figure_0260_0582]


S_GlowRings（光环）：围绕源剪辑的明亮区域生成着色光环辉光效果。

S_LensFlare（镜头光晕）：在背景剪辑上面渲染出一幅镜头光晕图像。

S_LensFlareAutoTrack（自动追踪镜头炫光）：在剪辑最亮的区域渲染出自动追踪镜头光晕。

S_Light3D（3D光照）：该特效一般应用于三维渲染的元素后期合成，要求原始素材有法线通道。

S_Rays（射线）：从源剪辑的亮部区域生成发射出的光线。

S_SpotLight（聚光灯）：使用可调节的聚光灯图形照亮输入剪辑。

S_Streaks（条纹光斑）：模糊源剪辑的亮部区域到两种变形的条纹中。

S_ZGlow（Z通道发光）：从Z缓存通道中使用深度值为改变宽度的源剪辑设置辉光。

7.Render（渲染）组

S_Clouds（云彩）：生成一个可以被一些方法调整的程序噪点纹理，如下图所示。

[image: figure_0260_0583]


S_CloudsColorSmooth（彩色平滑云彩）：生成一个完整的颜色程序噪点纹理，如下图所示。

[image: figure_0260_0584]


S_CloudsMultColor（彩色云彩）：通过生成一个附加的噪点样式生成一个带染色的噪点纹理，如下图所示。

[image: figure_0261_0585]


S_CloudsPerspective（透视云彩）：在一个带透视的3D平面内生成一个程序噪点纹理。

S_CloudsPsyko（程序噪波纹理）：生成一个带颜色的程序噪波纹理。

S_CloudsVortex（旋涡状云）：生成一个卷入到旋涡中的程序噪波纹理。

S_Gradient（渐变）：生成一个穿过屏幕的平滑颜色渐变。

S_GradientMulti（多颜色渐变）：使用多个控制点生成一个越过屏幕的多颜色渐变。

S_Shape（图形）：在图像上绘制一个多边形图形。

S_Sparkles（闪烁星光）：生成一些星光闪烁效果。

S_SparklesColor（彩色星光）：生成一些带有颜色变化的星光闪烁效果。

S_TextureCells（细胞纹理）：生成一幅程序细胞图形图像。

S_TextureChromaSpiral（螺旋纹理）：创建一个扭曲的色度噪波纹理。

S_TextureFlux（液体纹理）：创建抽象的流动液体或细胞图案纹理。

S_TextureFolded（褶皱纹理）：创建一个类似褶皱衣服或湍流的抽象纹理，如下图所示。

[image: figure_0261_0586]


S_TextureLoops（循环纹理）：创建一个重叠的循环形状的抽象纹理。

S_TextureMoire（干涉纹理）：使用两个同心环图案创建一个抽象的干涉纹理。

S_TextureNeurons（神经元纹理）：创建一个类似移动的神经细胞卷须抽象纹理，如下图所示。

[image: figure_0262_0587]


S_TextureNoiseEmboss（噪波浮雕纹理）：创建一个带有3D光照效果的浮雕随机噪波纹理。

S_TextureNoisePaint（噪波绘画纹理）：创建一个带有随机绘图外观的抽象纹理，如下图所示。

[image: figure_0262_0588]


S_TexturePlasma（等离子纹理）：创建一个抽象的电子等离子效果，如下图所示。

[image: figure_0262_0589]


S_TextureSpots（点状纹理）：创建一个能被扭曲和运动的点状物纹理。

S_TextureTiles（拼贴纹理）：创建可重复的六角形、三角形、菱形或星形拼贴图案，如下图所示。

[image: figure_0263_0590]


S_TextureWeave（编织纹理）：创建类似于直纹编织条的抽象纹理，如下图所示。

[image: figure_0263_0591]


S_Zap（闪电）：在两点之间渲染出运动的闪电电光效果，与After Effects自带的闪电效果相比，其控制更灵活，细节更多，如下图所示。

[image: figure_0263_0592]


S_ZapFrom（从物体表面向外发射闪电）：从给定对象的边缘向外渲染出多余的闪电电光。

S_ZapTo（在物体表面产生闪电）：从一个点到输入剪辑的边缘渲染出一条分叉的闪电电光。

8.Stylize（风格化）组

S_AutoPaint（自动绘画）：创建一个笔刷绘制效果，如下图所示。

[image: figure_0264_0593]


S_BandPass（带通）：类似于X光效果。

S_BleachBypass（漂白）：用于模拟胶片处理技术，去掉其他颜色，保存浅灰色。

S_Cartoon（卡通）：为源剪辑生成一个卡通外观。

S_CartoonPaint（卡通绘画）：为一个卡通外观生成一种带轮廓边缘的笔刷效果。

S_Diffuse（扩散溶解）：用给定的距离来扰乱源输出的像素。

S_DogVision（双色调）：模拟狗的视角观察效果，狗只能看到黄色和蓝色。

S_EdgeColorize（边缘单色调）：根据源剪辑边缘的方向来为边缘指定不同的颜色。

S_EdgeDetect（查找边缘）：查找源剪辑的边缘，类似FindEdges特效。

S_EdgeDetectDouble（双重边缘）：执行两次查找边缘运算，得到双重边缘效果。

S_EdgesInDirection（单向边缘）：查找在指定方向上对齐的源剪辑的边缘。

S_Emboss（浮雕）：使用凹凸边缘的亮度作为凹凸贴图来对源剪辑设置浮雕效果。

S_EmbossDistort（浮雕扭曲）：使用凹凸输入作为凹凸贴图来对源剪辑设置浮雕和扭曲效果。

S_EmbossGlass（浮雕玻璃）：为棱镜玻璃轮廓设置浮雕效果并应用彩色的扭曲效果。

S_EmbossShiny（光泽浮雕）：应用一种特殊的光照模式创建一个有光泽的浮雕轮廓。

S_Etching（蚀刻版画）：使用黑白线条图案来生成一种蚀刻版画效果。

S_FilmDamage（坏电影）：用来模拟电影受灰尘、头发、锈迹、抖动、散焦破坏后的效果。

S_FilmEffect（胶片效果）：模拟胶片曝光和处理工艺，使视频轮廓看起来像是在胶片中拍摄的。

S_FlysEyeCircles（圆形复眼）：将图像打散到圆状图形拼贴中，创建一个圆形复眼效果，如下图所示。

[image: figure_0264_0594]


S_FlysEyeHex（六边形复眼）：把图像打散到六边形拼贴中，创建一个复眼效果。

S_FlysEyeRect（矩形复眼）：把图像打散到矩形拼贴中，创建一个复眼视图效果。

S_Grain（电影颗粒）：添加彩色或单色颗粒到源剪辑中。

S_GrainStatic（静态颗粒）：添加彩色或单色随机像素噪波到源剪辑中。

S_HalfTone（半调图案）：使用一种黑白点状图案生成一种新闻纸外观效果，如下图所示。

[image: figure_0265_0595]


S_HalfToneColor（彩色半调）：使用一种彩色的点状图案生成一种新闻纸外观效果，如下图所示。

[image: figure_0265_0596]


S_HalfToneRings（半调圆环）：使用一种重复的同心环图案生成一个半调外观，如下图所示。

[image: figure_0266_0597]


S_JpegDamage（Jpeg有损压缩）：模拟各种Jpeg压缩工艺和错误。

S_Kaleido［万花筒（平面坐标）］：通过放置六边形晶格到输入图像中来生成万花筒效果。

S_KaleidoPolar［万花筒（极坐标）］：呈放射状反射源剪辑，就像通过一个反射圆柱观察物体一样。

S_Mosaic（马赛克）：使源剪辑生成为一种不均匀的像素化的效果。

S_Posterize（色调分离）：模拟采用压缩所带来的图片失真效果。

S_PseudoColor（热成像仪）：使用亮度设置色相，对源图像着色。

S_PsykoBlobs（水面油渍）：使用一种平滑的噪波图案来创建一种迷幻的着色效果。

S_PsykoStripes（条纹油渍）：使用一种条纹图案来创建一种迷幻着色效果。

S_ScanLines（扫描线）：创建一种类似彩色电视机的扫描线效果，如下图所示。

[image: figure_0266_0598]


S_ScanLinesMono［扫描线（单色）］：创建一种类似黑白电视机的扫描线效果。

S_Sketch（素描）：从源剪辑创建一个手绘素描轮廓。

S_Solarize（负片）：通过反转明度色彩来创建一个负片效果。

S_TileScramble（杂乱拼贴）：将图像打散到移位的矩形拼贴中，来创建一种“镜墙”效果，如下图所示。

[image: figure_0267_0599]


S_Vignette（柔光）：使源剪辑的边界区域变暗，创建一种柔光效果。

S_Zebrafy（单色底片）：该特效将创建扭曲的单色底片效果。

S_ZebrafyColor（彩色底片)：该特效将创建扭曲的彩色底片效果。

S_ZFogExponential（指数雾效）：该特效将创建基于Z通道的呈指数增长的雾效果。

S_ZFogLinear（线性雾效）：该特效将创建基于Z通道的呈线性增长的雾效果。

S_Feedback（反馈）：该特效将创建画面拖尾效果，如下图所示。

[image: figure_0267_0600]


S_FeedbackBubble（气泡反馈）：该特效将创建带有变形的画面拖尾效果。

S_FieldRemove（场移除）：该特效将移除视频中的场。

S_Flicker（闪烁）：该特效将创建画面随机闪烁效果。

S_FlickerMatch（同步闪烁）：该特效将匹配其他层的闪烁效果。

S_FlickerMatchMatte（区域同步闪烁）：该特效将在指定区域内匹配其他层的闪烁效果。

S_FlickerMatchColor（色彩同步闪烁）：该特效将匹配其他层的颜色闪烁效果。

S_FlickerMchMatteColor（区域色彩同步闪烁）：该特效将在指定区域内以指定颜色匹配其他层闪烁。

S_FlickerRemove（闪烁移除）：该特效将移除画面闪烁效果。

S_FlickerRemoveMatte（区域闪烁移除）：该特效将移除指定区域内的闪烁效果。

S_FlickerRemoveColor（色彩闪烁移除）：该特效将移除指定颜色的闪烁效果。

S_FlickerRmMatteColor（区域色彩闪烁移除）：该特效将移除指定区域内的颜色闪烁效果。

S_FreezeFrame（抽帧）：该特效将创建抽帧效果。

S_GetFrame（获取帧）：该特效将提取视频中的单帧画面。

S_JitterFrames（帧抖动）：该特效使画面变得非常抖动，类似播放卡带的现象。

S_MotionDetect（运动检测）：该特效将检测画面中的运动像素并将其提取出来，比较有用。

S_NearestColor（邻近色）：该特效会找出画面中与指定颜色近似的颜色，被用来创建一个干净的背景，如移除蓝背景人物，对于非蓝背景素材有时候也能起到较好效果。

S_RandomEdits（随机帧）：该特效能使视频随机播放。

S_ReverseClip（倒放）：该特效能使视频倒序播放。

S_ReverseEdits（片段倒放）：该特效能使指定的片段倒放。

S_TimeAverage（时间平均）：类似于拖尾效果。

S_TimeDisplace（时间置换）：与普通的置换不同，该置换不置换位置，置换的是时间。

S_TimeSlice（时间切片）：这是一个非常有意思的特效，可以得到非常有趣的效果。该特效将画面划分成若干部分，然后使不同部分显示不同时间点的内容。

S_TimeWarpRGB（色偏移）：使画面产生非常酷的红色和青色重影，类似立体电影效果，如下图所示。

[image: figure_0268_0601]


S_Trails（拖尾延迟）：在一些动作类型的片子里使用比较多，用来表现速度快时出现的运动拖尾效果，如下图所示。

[image: figure_0269_0602]


S_TrailsDiffuse（拖尾溶解）：该特效将产生拖尾溶解的效果。

9.Sapphire Transitions（转场）

S_DissolveBlur（模糊溶解）：该特效将会使前景以模糊的形式消失。

S_DissolveBubble（气泡溶解）：该特效将会使前景像气泡一样消失。

S_DissolveDiffuse（漫反射溶解）：该特效将会使前景如颗粒般溶解。

S_DissolveFilm（电影溶解）：该特效在溶解时采用较高的Gamma值进行计算。

S_DissolveGlow（发光溶解）：该特效采用发光闪白的形式进行转场，如下图所示。

[image: figure_0269_0603]


S_DissolveLuma（亮度溶解）：画面较暗的像素会首先消失，较亮的像素最后消失。

S_DissolvePuddle（波纹溶解）：前景如水面波纹一样消失。

S_DissolveSpeckle（斑点溶解）：前景采用斑点状图形逐渐消失。

S_DissolveStatic（静态溶解）：最基本的溶解效果。

S_DissolveVortex（漩涡溶解）：前景像水面漩涡一样消失。

S_DissolveWaves：波浪溶解。

S_SwishPan：闪入。

S_WipeBlobs（气泡转场）：类似于DissolveSpeckle特效。

S_WipeBubble（液化转场）：非常常用的一个水墨转场效果，如下图所示。

[image: figure_0270_0604]


S_WipeCells（细胞划像）：前景采用细胞状结构消失。

S_WipeChecker（网格划像）:前景采用棋盘格状消失。

S_WipeCircle（圆形划像）：前景采用圆形形状消失。

S_WipeClock（扇形划像）：前景采用扇形形状消失。

S_WipeClouds（云雾转场）：前景在流动的云彩下消失。

S_WipeDiffuse（像素扩散划像）：前景有规律地由一个方向至另一个方向扩散溶解。

S_WipeDots（点阵划像）：前景采用点状消失。

S_WipeDoubleWedge（双楔形划像）：前景采用双楔形消失。

S_WipeFourWedges（四楔形划像）：前景采用四楔形消失。

S_WipeLine（线性划像）：前景呈线性消失。

S_WipePixelate（像素划像）：前景以随机块状图形消失。

S_WipeRectangle（矩形划像）：前景以矩形形状消失。

S_WipeRings（环形划像）：前景以环形形状消失。

S_WipeStar（星形划像）：前景以星形形状消失。

S_WipeStripes（条纹划像）：前景以多条纹形状消失。

S_WipeTiles（多边形划像）：前景以多边形形状消失。

S_WipeWedge（楔形划像）：前景以楔形消失。

本节小结

蓝宝石插件组插件较多，如果只用一个案例很难全面讲述，所以本节以概述的方式进行讲解，希望对读者有所帮助。没有最好的特效，只有最合适的，蓝宝石插件组效果丰富，涵盖面广，要真正掌握该组插件，还需要大家在工作中不断尝试。




10.2 Turbulence 2D——水墨风格


本节内容说明

水墨风格一直是一个热门话题。笔者曾在火星时代论坛上发表过一篇关于水墨技术研究的帖子，时隔三年，回帖不断，充分证明大家对于水墨风格的青睐。

水墨画是最具代表性的中国传统绘画艺术。水墨画讲究“以形写神”，追求一种“妙在似与不似之间”的感觉 ，讲究笔墨神韵，墨分五色，浓墨、淡墨、干墨、湿墨和焦墨，表现不同浓淡（黑、白、灰）层次。

在CG艺术中，设计师们也一直乐此不疲地追求水墨效果，方法也多种多样，从三维模拟到后期合成，再到实际拍摄，为了追求效果完美，可谓绞尽脑汁，最后，都有很多成功的作品呈现在我们的眼前。《CCTV相信品牌的力量》是其中比较优秀的作品之一，下图所示为该片截图。

[image: figure_0271_0605]


正如前文所说，根据效果的不同，实现的方法也有很多种，而本节我们将重点学习Jawset公司（http://www.jawset.com）的Turbulence 2D 插件带给我们的震撼效果。该插件是一款二维流体效果模拟插件，如果读者有Maya流体制作的经验，那么学习该插件一定会觉得很轻松，因为两者在原理与使用方法上极为相似。本案例最终效果如下图所示。

[image: figure_0271_0606]


本节通过一个典型案例来深入讲解Turbulence 2D 插件的使用方法与技巧，着重介绍Fuel（燃料）、Divergence（分散）、Time Scale（时间缩放）、Heat Creation（产生热量）等参数的使用方法。

01 新建一个合成，命名为“中国风”，参数设置如下图所示。

[image: figure_0272_0607]


02 新建一个固态层，命名为“背景”，颜色随意设置，并为其添加Effect\Generate\Ramp（特效\生成\渐变）特效，将颜色设置为从白色到亮灰色RGB（175,175,175）的渐变色，渐变类型设置为Radial（径向），将该固态层作为背景，如下图所示。

[image: figure_0272_0608]


03 新建一个纯黑色固态层，命名为“墨滴”，为其添加Effect\Jawset\Turbulence 2D特效，如下图所示。

[image: figure_0272_0609]


Simulation Control（模拟控制）：当更改参数后需要重新模拟（restart）或者更新（update）此项进行设置。

Resolution Scale（分辨率缩放）：用来对模拟精度进行控制。默认值为1，该值越小，模拟精度越高，计算速度越慢；该值越大，精度越低，计算速度越快。通常情况下，保持该值为1即可。

RAM Cache Size（缓存大小）：用于设置缓存的大小。

Disk Cache（磁盘缓存）：在模拟的时候，每一帧都会产生缓存文件，后缀名为bcf，如下图所示。缓存文件较大，请选择一个较大的磁盘，有了该缓存文件即可以流畅地进行预览和渲染。

[image: figure_0273_0610]


Source Control（源控制）：例如，要制作一个火焰燃烧的效果，需要指定从什么位置产生火焰，火焰在哪里燃烧等，源控制项就用来设置这些参数。

Simulation Parameters（模拟参数）：该项进一步对流体效果进行设置，这里是我们调节的重点，该项的参数在修改过后需要重新模拟才能看到效果。

Rendering Parameters（渲染参数）：该项主要用来设置流体的Alpha及颜色。

04 新建一个合成，命名为“墨滴_源”，参数设置与主合成“中国风”一致。新建一个灰色固态层，颜色设置为RGB（169,169,169），为其添加一个水滴形状的Mask，并为该层的位移、缩放和不透明度属性设置动画，制作出墨滴滴入水中的效果，如下图所示。

[image: figure_0273_0611]


技巧提示：读者不必严格按照上图所示参数进行设置。基本规律为先快速下落，然后速度减慢，水滴在下落的过程中逐渐变大，先增加不透明度值，再降低为0。

05 为当前层添加Effect\Stylize\Roughen Edges（特效\风格化\腐蚀边缘）特效，为Evolution（变化）设置一个表达式time*100，其他参数设置如下图所示。

[image: figure_0274_0612]


技巧提示：Roughen Edges是一个非常重要的特效，该特效基于图像的Alpha边缘产生作用，制作出边缘参差不齐，如腐蚀过一般的效果，在制作水墨或噪波纹理时比较常用。

Border（边缘）：该值越大，产生的腐蚀边缘越大。

Edge Sharpness（边缘锐化度）：调整边缘的锐化效果。

Fractal Influence（分形强度）：该值越大，边缘越粗糙，反之越光滑。

Scale（缩放）：整体效果缩放。

Stretch Width or Height（宽/高缩放）：缩放边缘的宽度或高度。

Offset（Turbulence）［偏移（扰乱）］：可以制作出流动的效果。

Complexity（细节）：该值越大，细节越多。

06 新建一个合成，命名为“噪波”，参数设置与主合成“中国风”相同。新建一个纯黑色固态层，为其添加Effect\Noise&Grain\Fractal Noise（特效\噪波&颗粒\不规则噪波）命令，为Evolution设置表达式time*50，其他参数设置如下图所示。

[image: figure_0274_0613]


07 回到主合成“中国风”，将合成“墨滴_源”和“噪波”加入当前合成，并关闭显示，对“墨滴”层的Turbulence 2D特效做如下设置。

在Disk Cache（磁盘缓存）栏下单击Save As按钮，为流体模拟缓存指定一个存储位置，如下图所示。

[image: figure_0275_0614]


在Source Control（源控制）栏下将Fuel Layer（燃料层）设置为“墨滴_源”层，将Divergence Layer（分散层）设置为“噪波”层，如下图所示。

[image: figure_0275_0615]


在Simulation Control（模拟控制）栏下单击restart按钮进行模拟观察，如下图所示。

[image: figure_0275_0616]


结果如下图所示。

[image: figure_0275_0617]


技巧提示

① Fuel（燃料）指定火焰从什么位置产生。这里设置Divergence（分散）为一个黑白噪波层，该层会对火焰产生挤压效果，遇到白色，火焰膨胀，遇到黑色，火焰收缩，该设置可以让火焰具有很多的细节。

② 要使动画模拟自动完成，中间不能关闭模拟窗口，这样才能在After Effects预览窗口中看到完整的动画效果。

接下来进入Simulation Parameters（模拟参数）栏进行设置，再次模拟，如下图所示。

[image: figure_0276_0618]


技巧提示：Domain Type（发射器类型）默认为open（开放），这里设置为half-open（半开）；Time Scale（时间缩放），默认值为1，该参数相当于对素材进行变速，值越大，速度越快；Heat Creation（产生热量），值越大，温度越高，体积越大，颜色越强烈，本例将该参数值调整为0，读者可以尝试使用不同的数值。Soot Creation（浓烟产生量），值越大，烟越多，该值默认为100，本例将其设置为200；Gravity（重力），值为正值，火焰往下落，值为负值，火焰向上升，默认值为9.7，本例为了制作出墨汁在水中向上浮的动画，将此值设置为负值；Buoyancy（浮力），值越大，流体向上流动的速度越快。

进入Rendering Parameters（渲染参数）栏，参数设置如下图所示。

[image: figure_0276_0619]


技巧提示：当Alpha Falloff（Alpha衰减）值不为0时，背景自动透明，本例将其设置为1，可以使墨从浓至淡，产生比较多的细节。

08 为当前层添加Effect\Color Correction\Tint（特效\色彩校正\染色）命令，将颜色设置为RGB（0,54,255），如下图所示。

[image: figure_0277_0620]


09 新建一个合成，命名为“Text_中国风“，将图片“中国风.gif”加入当前合成，调整大小，并为其添加Effect\Keying\Extract（特效\抠像\抽出）命令，调整参数，抠出黑色文字，如下图所示。

[image: figure_0277_0621]


10 为当前层添加Effect\Color Correction\Levels（特效\色彩校正\色阶）命令，调整Output Black（输出黑）为10，如下图所示。

[image: figure_0277_0622]


技巧提示：Turbulence 2D 的Fuel不能为纯黑色，所以这里将其调整为灰色。

11 为了制作出湿润的感觉，对当前层进行复制，为下方图层添加Effec\Blur&Sharpen\Fast Blur（特效\模糊&锐化\快速模糊）命令，设置模糊值为10，效果如下图所示。

[image: figure_0278_0623]


12 回到主合成“中国风”，将合成“Text_中国风”加入当前合成；复制“墨滴”层，将复制出的层命名为Text，并重新为Turbulence 2D 指定缓存位置，如下图所示。

[image: figure_0278_0624]


将Fuel Layer指定为“Text_中国风”层，其他参数不变，如下图所示。

[image: figure_0278_0625]


13 现在主要的动画已经制作完成，接下来制作由墨带出文字的动画。

为“墨滴”层设置一个淡出动画，具体参数设置：第3秒处不透明度为100%，第5秒处不透明度为0%；将Text层及“Text_中国风”层的入点设置为2秒，然后为Text层设置淡入淡出动画，具体参数设置：第2秒处不透明度为0%，第3秒处不透明度为100%，第5秒处不透明度为0%，如下图所示。

[image: figure_0279_0626]


14 复制“Text_中国风”层，命名为Final Logo，将“墨滴”层的Tint特效复制给“Text_中国风”层和Final Logo层，关闭“Text_中国风”层的显示，并为Final Logo层添加Effect\Sapphire Transitions\S_Dissolve Bubble（特效\转场\气泡溶解）特效。为Dissove Percent（溶解程度）设置关键帧，具体参数设置：第2秒为100%，第3秒10帧为10%，第5秒为0%；最后再为当前层添加一个淡入动画，具体参数设置：第2秒为0%，第3秒10帧为20%，第5秒为100%，如下图所示。至此，本案例全部制作完成。

[image: figure_0279_0627]


本节小结

Turbulence 2D是一款功能非常强大的流体模拟插件，其参数比较多，很多参数在更改后需要重新模拟才能看到效果，所以要想熟练掌握，必须多练习。



第11章 After Effects与三维软件结合


本章介绍三维软件和后期软件结合使用的相关知识。首先通过一个案例介绍了MAX2AE插件的使用，通过该插件，可以实现三维和后期的无缝结合，如可以识别Max中的摄影机信息、灯光信息等。

接下来通过一个案例讲解了常见的三维分层元素在后期中合成的问题，这里只是介绍了一种笔者习惯的合成方法，为大家提供一些借鉴。




11.1 3ds Max与After Effects的结合——导视系统


本节内容说明

与After Effects结合得最好的三维软件是3ds Max，不借助任何插件，After Effects即可识别Max的Z深度、Object ID等信息。

借助MAX2AE 插件，我们甚至可以识别Max的摄影机、灯光等信息，真正做到三维与后期的无缝结合。MAX2AE使用简单，功能强大，值得我们重视。

下图所示为MAX2AE的一个应用。

[image: figure_0281_0628]


MAX2AE是Boomer Labs公司的产品，读者可以登录官方网站下载试用版，网站链接为

http://www.boomerlabs.com/index.php，主页界面如下图所示。

[image: figure_0281_0629]


本节我们将通过一个导视系统的制作来带领大家掌握MAX2AE插件的使用方法与使用技巧，本案例最终效果如下图所示。

[image: figure_0282_0630]


首先我们在3ds Max中完成主要场景的搭建。本案例很简单，只需制作出两个圆角矩形，设置一段摄影机摇移动画即可；然后利用MAX2AE完成辅助物体的创建；最后导出场景，渲染序列，进入After Effects中进行后期合成。

01 打开3ds Max，导入配套光盘中已经制作好的Max2Ae.max文件，这个场景包含一个地面，两个倒角立方体，如下图所示；还有一架目标摄影机，并为摄影机设置了动画。

[image: figure_0282_0631]


按M键展开Material Editor进行查看，两个立方体的diffuse采用了Ambient/ReflectiveOcclusion，地面添加了一张Raytrace的反射贴图，现在按照默认参数渲染，得到下图所示的效果。

[image: figure_0283_0632]


02 安装完MAX2AE插件后，在创建面板中会出现MAX2AE，如下图所示。

[image: figure_0283_0633]


03 在创建面板中选择Helper Layer，然后在视图中拖曳鼠标，创建一个Helper layer，使用移动工具和缩放工具调整其大小和位置，如下图所示。

[image: figure_0283_0634]


[image: figure_0283_0635]


技巧提示

① Helper layer在导入After Effects以后会转换为solid层，虽然在After Effects中我们可以再次调整其大小和位置，但最好还是在3ds Max中调整好。

② 注意Helper Layer层的法线方向，不要搞反。

③ Helper Layer默认不会被渲染。

04 接下来用同样的方法创建另外几个Helper Layer，创建完成的结果如下图所示。

[image: figure_0284_0636]


05 现在单击Export Scene按钮进行场景导出，如下图所示。

[image: figure_0284_0637]


[image: figure_0284_0638]


技巧提示

① 虽然这里支持的After Effects版本最高为CS3，但经测试对于CS4也同样适用。

② 这里将Pixel Ratio设为1.09，并在渲染输出的时候也设置为1.09，这样做是为了和After Effects中默认的PAL制保持一致。

③注意要选择场景中创建完成的camera01，类型为Target（目标点）摄影机。

06 现在打开After Effects，导入场景。

首先需要对After Effects做一下设置，执行Edit\Preferences\General（编辑\参数\常规）命令，勾选Allow Scripts to Write Files and Access Network（允许脚本写文件和访问网络）选项，如下图所示。

[image: figure_0285_0639]


07 执行File\Scripts\Run Script File（文件\脚本\运行脚本文件）命令，选择配套光盘中的BLIF_Import.jsx；然后在弹出的对话框中选择之前由3ds Max导出的max2ae.bli文件，并勾选Import Layers as Comps（将层按照合成导入）；单击GO按钮，完成导入操作，如下图所示。

[image: figure_0285_0640]


08 双击打开max2ae合成，拖曳时间线观察结果，如下图所示。

[image: figure_0285_0641]


09 导入经3ds Max渲染完成的图像序列，这时序列图片默认会带有Alpha通道，现在我们不需要，所以要去掉。

在项目窗口中选择该序列，执行File\Interpret Footage\Main（文件\解释素材\主要）命令，在弹出的窗口中勾选Alpha栏中的Ignore（忽略）选项，如下图所示。

[image: figure_0286_0642]


技巧提示：解释素材的快捷键为Ctrl+Alt+G，在CS3版本中快捷键为Ctrl+F；在CS4版本中，Ctrl+F为查找素材的快捷键。

10 将该序列加入时间线。为了节省时间，在3ds Max中只渲染了140帧，我们需要它持续150帧（6秒），即后10帧保持静止。为此，在时间线面板中选择该层，执行Layer\Time\Enable Time Remapping（层\时间\激活时间映射）命令，现在就可以在时间线面板中拖曳该层出点，增加持续时间，如下图所示。

[image: figure_0286_0643]


11 双击Helper Layer01合成，进入该合成的子时间线面板，关闭Helper Layer01层的显示或直接删除该层。新建一个固态层，颜色设置为（22,185,0），如下图（左）所示；选择该固态层并执行Layer\Pre-compose（层\预合成）命令，如下图（右）所示。

[image: figure_0287_0644]


[image: figure_0287_0645]


技巧提示

① Helper Layer只是用来做参考，当前并不需要显示。

②这里先用绿色的固态层代替，以后就可以自由替换视频。

12 选择Round Rectangle Tool（圆角矩形工具），为Deep Green Solid 1 Comp1添加一个Mask，然后为该层添加Effect\Transition\Venetian Blinds（特效\转场\百叶窗）特效；为Transition Completion属性设置动画，在第20帧处设置Transition Completion值为100，在第1秒16帧处设置Transition Completion值为10。

接着为该层添加Effect\Generate\Stroke（特效\生成\描边）特效，设置Path（路径）为Mask 1，并为End属性设置动画，在第20帧处设置End值为0，在第1秒07帧处设置End值为100。

最后执行Layer\Layer Styles\Drop Shadow（图层\图层样式\投射阴影）命令，为该层添加阴影，效果如下图所示。

[image: figure_0287_0646]


技巧提示：动画的调节可以随意些，这里不是本节的重点，如有疑问，可以参考源文件。

13 新建两个文字层，输入文字，调整参数，然后从Effects & Presets面板中选择一种文字特效，按U键展开关键帧，调整开始结束时间，最后打开这两层的运动模糊，并为文字层添加投影效果，如下图所示。

[image: figure_0288_0647]


14 回到合成窗口，预览动画，发现匹配得不错，如下图所示。

[image: figure_0288_0648]


技巧提示：如果对匹配结果不是很满意，可以再次对Helper Layer01合成层的大小、位置、缩放等属性进行调整。

15 在项目窗口中选择Helper Layer01合成进行复制，并命名为Helper Layer01 copy，双击打开该合成，删除文字层和绿色solid层。

导入配套光盘中的object_39.png，添加Effect\Channel\Invert（特效\通道\反相）特效，然后调整大小和位置，如下图所示。

[image: figure_0289_0649]


16 回到max2ae主合成，对Help Layer01合成层进行复制。

选择复制得到的新图层，然后按住Alt键将Project面板中的Help Layer01 Copy拖曳到时间线面板，替换复制得到的图层，并更改当前层的混合模式为Overlay，降低该层的不透明度为20%，如下图所示。

[image: figure_0289_0650]


17 接下来制作Helper Layer02。Help Layer02的制作没有什么难度，如下图所示。

[image: figure_0290_0651]


18 按照同样的方法制作Helper Layer02 Copy，这里用到的素材是配套光盘中的Extension_01.mov，如下图所示。

[image: figure_0290_0652]


19 目前为止，效果如下图所示。

[image: figure_0290_0653]


20 拖动时间线观察，发现当摄影机转到另一个侧面的时候，我们依然能看到在After Effects中加入的这些元素，如下图所示。

[image: figure_0291_0654]


为了解决这个穿帮的问题，我们给这4个层制作一个不透明的关键帧。

将第80帧关键帧设置为100，第81帧关键帧设置为0，如下图所示。

[image: figure_0291_0655]


21 对于另外几个合成，只需要进行复制和替换即可，比较简单，如下图所示。

[image: figure_0291_0656]


22 最后加入声音，对声音层的Audio Level设置关键帧，制作一个淡入淡出的效果即可，如下图所示。

[image: figure_0292_0657]


本节小结

巧妙地使用Max2AE插件能制作出一些有创意的作品，同时，有时可以极大地提高我们的工作效率。还是那句老话，多练才能真正掌握，多练才能深刻认识。




11.2 分层渲染与后期合成——荒漠孤岛


本节内容说明

分层渲染（Render Layer & Passes）实际上包括两层含义：①将场景分为前景、中景、后景等层来进行渲染，②将物体分为漫反射（diffuse）、高光（specular）、阴影（shadow）、反射（reflection）等层来进行渲染。当然，很多时候，不论是场景还是物体，我们分的层都不止这些。

分层渲染有很多好处，如可以提高渲染效率，同时也为我们后期合成带来更多可控性，方便了后期合成。

各大三维软件都提供了分层渲染的功能，有些渲染器的分层渲染功能甚至比软件自身的分层功能更加强大。需要注意的是，在渲染之前，一定要先检查好分的层是否有问题。

本案例通过制作一个卡通小屋场景的合成让大家掌握如何在After Effects中合成分层渲染完成的素材，并最终制作出一段动态合成视频。特别感谢吕睿丹老师为我们提供的分层素材。

最终合成效果如下图所示。

[image: figure_0292_0658]


动态分层合成演示如下图所示。

[image: figure_0293_0659]


涉及的知识点主要是图层混合模式及调色的相关知识，带领大家学习一种创建图层动画的高效方法，整体难度系数不大，相信大家都能够顺利完成。

01 这是我们首次启动After Effects，需要对After Effects做一下简单设置。

双击桌面的After Effects快捷方式，启动After Effects，在没有弹出启动界面之前，按下Ctrl+Alt+Shift键，会弹出下图所示的对话框，单击OK按钮对After Effects进行重置。

[image: figure_0293_0660]


02 完成After Effects启动后，关闭一些不必要的窗口，按下图所示对窗口进行调整，并单击New Workspace（新工作区）按钮，保存这个窗口布局，名称为My_Workspace。

技巧提示

① 这一步并不是必须要做的，主要是出于对屏幕尺寸的考虑，显示过多的面板，不方便我们工作。

② 将鼠标指针放在每个窗口的左上角，按住鼠标即可拖曳当前窗口。放置在不一样的位置，将会出现不一样的显示效果。大家可多多尝试，总结规律。

03 执行Edit\Preferences\Import（编辑\参数\导入）命令，并在弹出的窗口中将Sequence Footage（序列素材）由默认的30帧/秒修改为25帧/秒，将Interpret Unlabeled Alpha（没有标记的Alpha）由默认的Ask User（询问用户）改为Guess（猜），然后单击OK按钮结束设置，如下图所示。

[image: figure_0294_0661]


至此，软件设置完成，接下来可以工作了。

04 在Project面板空白处双击鼠标左键，在弹出的Import File（导入文件）对话框中选择配套光盘中的“分层渲染素材”文件夹，并单击Import Folder（导入文件夹）按钮，这样可以将整个文件导入到当前项目中，如下图所示。

[image: figure_0294_0662]


05 直接将项目窗口中的background（背景）素材拖曳到时间线面板的空白处，After Effects会自动创建一个与background层名称、大小和像素宽高比一致的合成，如下图所示。

[image: figure_0294_0663]


06 执行Composition\Composition Settings（合成\合成设置）命令或者按Ctrl+K快捷键打开合成设置对话框。在该对话框中将Frame Rate（帧速率）由默认的29.97修改为25，将合成的Duration（持续时间）由默认的30秒修改为15秒，如下图所示。

[image: figure_0295_0664]


技巧提示

① 如果当前Project窗口处于选中状态，你会发现Composition\Composition Settings（合成\合成设置）命令呈灰色不可显示状态，且快捷键也不好用，此时可单击时间线窗口，使该窗口处于激活状态。

② 由于这是一款来自美国的软件，所以默认的帧速率被设置为NTSC制，即29.97帧/秒，而我国使用的是PAL制，帧速率为25帧/秒。

07 接下来将配套光盘中的house_diffuse（漫反射）素材拖曳至background合成中，并放置在background层之上，如下图所示。

[image: figure_0295_0665]


技巧提示：一般Diffuse（漫反射）层是我们第一个要加入的合成，该层反映了基本的颜色信息。

08 接下来将house_indirection light（间接光照）素材拖曳至当前合成，并将其混合模式修改为Multiply（正片叠底），这样可以得到房屋暗部的信息，如下图所示。

[image: figure_0296_0666]


技巧提示

① 间接光照可以得到物体之间由于相互反射的光照信息。如下图所示，上面的部分是只有直接光照的效果，物体显得比较暗，下面的部分为加入间接光照的效果，物体显得比较明亮。

[image: figure_0296_0667]


② 当前层合成完后，显得有些过暗且发黄，不是我们期望出现的清晨应有的蓝青色，所以需要在亮度和色彩两个方面进行调节。

③如果看不到层混合模式一项，可按F4键调出。

09 为house_indirection light（间接光照）层添加Effect\Color Correction\Levels（特效\色彩校正\色阶）和Effect\Color Correction\Color Balance（特效\色彩校正\色彩平衡）命令，参数调节如下图所示。

[image: figure_0297_0668]


[image: figure_0297_0669]


当前合成结果如下图所示。

[image: figure_0297_0670]


10 将house_direction light素材加入到当前合成中，并修改混合模式为Linear Dodge（线性减淡），虽然效果已经不错，但是我们想让直接光照效果偏黄色，所以对该层进行调节，如下图所示。

[image: figure_0297_0671]


[image: figure_0297_0672]


[image: figure_0298_0673]


现在结果如下图所示。

[image: figure_0298_0674]


经过直接光照和间接光照的调整，现在效果已经很不错了。

11 现在我们加入水面的反射。

将house_reflection和house_RFmask加入到当前合成中。house_reflection在下，house_RFmask在上，然后在house_reflection的蒙版一项中选择Alpha Matte“house_RFmask.tif”，现在结果如下图所示。

[image: figure_0298_0675]


技巧提示：这里笔者同样调整了house_reflection.tif的色阶，以增加其明暗对比，参数设置如下图所示。

[image: figure_0299_0676]


12 接下来加入house_Specular素材，制作出水面高光效果。当前高光层为黑白效果，所以采用Screen（滤色）叠加模式得到高光，然后为高光添加调色命令，使高光泛暖黄色，参数设置如下图所示。

[image: figure_0299_0677]


[image: figure_0299_0678]


[image: figure_0299_0679]


13 此时将高光层进行复制，并添加Effect\Blur\Box Blur（特效\模糊\方形模糊）特效，制作出一层光晕效果，如下图所示。

[image: figure_0300_0680]


[image: figure_0300_0681]


14 立体感的体现关键在于光影的表现。细心的读者可能注意到了，我们一直在做“光”：直接光照、间接光照、反射和高光，接下来为场景加入影子。

直接将house_shadow素材拖曳到当前合成即可，然后将该层混合模式设置为Multiply（正片叠底），效果如下图所示。

[image: figure_0300_0682]


现在发现阴影过于死黑，我们为阴影层添加色阶命令，然后为阴影层添加色彩平衡命令，将其调为蓝青色，如下图所示。

[image: figure_0300_0683]


15 现在，房子依然有些“飘”，接下来增加其重量感和体积感，为其加入“自阴影”层，即occlusion层，然后将该层混合模式设置为Multiply（正片叠底），如下图所示。

[image: figure_0301_0684]


16 现在大部分的工作已经完成，时间线和最终结果如下图所示。

[image: figure_0301_0685]


接下来我们需要加入景深效果并整体调色。

17 选择所有图层，执行Layer\Pre-compose（图层\预合成）命令，打开预合成对话框，将名称设为“房屋”。

18 双击打开“房屋”合成，新建一个调整图层，添加Effect\Color Correction\Curves（特效\色彩校正\曲线）命令，参数设置如下图所示。

[image: figure_0301_0686]


[image: figure_0301_0687]


19 将“house_depth.tif”拖曳到新建合成按钮上，建立一个新合成，如下图所示。

[image: figure_0302_0688]


20 为house_depth层添加一个Effect\Color Correction\Curves（特效\色彩校正\曲线）和Effect\Blur&Sharpen\Box Blur（特效\模糊&锐化\方形模糊）命令，并新建一个黑色固态层，放在house_depth层下方，现在的结果如下图所示。

[image: figure_0302_0689]


21 将“house_depth”合成加入到background合成，并关闭该层的显示；然后为房屋层添加Effect\Blur&Sharpen\Lens Blur（特效\模糊&锐化\镜头模糊）特效，以模拟景深效果，结果如下图所示。

[image: figure_0302_0690]


[image: figure_0302_0691]


技巧提示：Lens Blur根据映射层的黑白来进行模糊处理，能用来模拟景深效果。画面对应白色部分模糊最大，黑色部分模糊最小。我们的映射层为从近处的湖面到远处的房屋逐渐由白变黑，对应房屋层的模糊就是由近及远由模糊变清晰。

[image: figure_0303_0692]


至此，所有效果制作完成。

当前我们只完成了静态合成制作，接下来可以制作动画，使其成为一个动态demo演示。

22 首先只solo（独奏）背景图层，然后执行Composition\Save Frame As（合成\另存单帧为）命令，保存背景为Jpeg格式，单击Render（渲染）按钮进行渲染，如下图所示。

[image: figure_0303_0693]


[image: figure_0303_0694]


23 继续独奏diffuse图层并存储单帧，得到diffuse.jpg，如下图所示。

[image: figure_0303_0695]


24 用同样的方法，输出得到indirection light.jpg、direction light.jpg、reflection.jpg、specular.jpg、shadow.jpg、occulsion.jpg、color correction.jpg和depth of field.jpg。

在After Effects中导入刚才输出得到的10张图片，并以“背景.jpg”为大小创建一个合成，修改合成的时间为10秒，然后依次导入这几张图片，如下图所示。

[image: figure_0304_0696]


25 选择最上层的Depth of Field（景深）图层，为其添加Effect\Transition\linear Wipe（特效\转场\线性划像）特效，在第0秒将Transition Completion（转场完成度）设置为100，在第1秒将该参数值设置为0，并将Wipe Angle（划像角度）设置为0，如下图所示。

[image: figure_0304_0697]


技巧提示：经过设置，现在Depth of Field层从上到下逐渐显示出来。

26 继续为该层执行Layer\Layer Styles\Stroke（图层\图层样式\描边）命令，参数设置如下图所示。

[image: figure_0304_0698]


27 在Effect Controls（效果控制）窗口中选择当前层的Linear Wipe特效，按Ctrl+C键进行复制，按Home键使时间线回到合成的开始处，全选除背景层外的其他图层，按Ctrl+V键进行粘贴，如下图所示。

[image: figure_0305_0699]


28 继续选择该层的Stroke（描边）层样式，按Ctrl+C键进行复制，再将该样式复制给其他图层。

29 在时间线窗口中选择“diffuse.jpg”图层，按住Shift键并选择“depth of field.jpg”图层，执行Animation\Keyframe Assistant\Sequence Layers（动画\关键帧助理\序列化层）命令，参数设置如下图所示。

[image: figure_0305_0700]


技巧提示

①这里几个参数的含义分别如下。

Overlap（重叠）：勾选该项，则层与层可以互相重叠。

Duration（持续时间）：设置层与层的重叠时间。如当前合成每个层的总长度为10秒，而希望层与层间隔一秒钟出现，则重叠时间等于层总长度减去层与层间隔时间，即10减1等于9秒。

Transition（过渡）：设置层与层如何交替出现，默认有Dissolve Front Layer（淡出）、Cross Dissolve Front and Back Layer（叠化）和off（硬切）。当前我们已经设置过转场动画，所以这里选择off。

②该命令与图层选择顺序有关，当前时间线显示如下图所示。

[image: figure_0306_0701]


30 新建一个文字层，输入Diffuse，然后选择合适的字体和大小，如下图所示。

[image: figure_0306_0702]


31 选择该文字层，按Ctrl+5键打开Effects&Presets（效果&预设）面板，在搜索栏中输入typewriter，然后双击搜索到的typewriter预设，如下图所示。

[image: figure_0306_0703]


32 此时按小键盘上的0键进行动画预览，发现文字出现得过慢，按U键展开该层关键帧，将第2个关键帧的位置向左拖曳至5帧位置，再次预览，发现结果比较满意。

选择这两个关键帧，按Ctrl+C键进行复制，将时间线移至20帧位置，按Ctrl+V键进行粘贴，然后在任一关键帧上单击鼠标右键，从弹出的菜单中选择Keyframe Assistant\Reverse Keyframe（反转关键帧）命令，此时文字出现后消失，如下图所示。

[image: figure_0307_0704]


33 按Ctrl+D键将该文字层复制出8层，并分别修改文字层的内容，如下图所示。

[image: figure_0307_0705]


34 再次对这几个文字层用Sequence layer的方法进行排列，至此所有动画制作完成。

[image: figure_0307_0706]


本节小结

通过本节案例，我们充分体会到对场景进行分层渲染输出给后期合成带来的方便，这样我们可以精细地控制合成结果。

分层素材在后期中的合成，并不一定要严格按照上文所述方法进行，根据实际情况，可能有所变化，希望读者灵活掌握。

本节提供了一种制作Demo演示的方法，相对比较快捷高效，希望对大家有用。



附录A 浅谈CG英语学习技巧


在教学时，遇到很多学生，因为害怕英文，所以畏惧软件的学习，导致学习过程很吃力。还有一些艺术专业的学生，因为英语基础实在太差，所以在学习CG的过程中半途而废。所谓CG，就是Computer Graphics（计算机图形学）的缩写，CG英语就是指与CG相关的英语。在以往相关的书籍中，没有任何一本专门讲解CG英语学习的书籍，实为憾事。本书编写这一部分内容的目的，主要就是为大家提供一些学习CG英语的方法，希望大家可以轻松跨越语言这一关，把精力放在软件的学习上。

为什么要学习CG英语

每一次给学生讲解After Effects这款软件时，总有学生问道，老师，我们可不可以讲中文版，我总会抛给他们一样的答案，不好意思，老师不会中文版。当然，对学生这样讲，并不是为了炫耀我的英文有多好，只是想告诉他们一件事，习惯就好了。

为什么要学习CG英语，原因有以下两点。

第一点：多数软件是使用英文开发的。

我们学习的主要软件，如Adobe Master Collection Creative Suite系列（Photoshop、Illustrator、Flash、After Effects、Premiere等）、3ds Max和 Maya等软件，都是用英文开发的，这必然导致它们的一系列菜单、文档也都是英文显示，如软件的Help（帮助）文档、软件的插件、软件的教学视频、软件的相关书籍。我们要想学习这些内容，就必须克服语言这道障碍。

有人会讲，我不看英文版的，只看中文版的不行吗？答案当然是肯定的。但是，我经常对自己的学生讲，你们在论坛里看到的资料多数是“二手货”。因为，这些资料一般都是老外所写，然后经国内一些语言好或水平高的人进行翻译，才被大家接触到。换句话说，你接收到的，已经是被别人咀嚼过的，养分不多，而且味道也不一样。当然这个比喻不是很恰当，但却是实情。要想真正将自己的水平提升一个档次，不能只靠“二手货”，还要尽可能在第一时间拿到第一手资料。如此看来，CG英语的学习是必要的。

第二点：学好CG英语就能学好英语。

CG英语只是英语语言中很小的一个分支。CG英语不等于英语。但学习CG英语和学习英语这门复杂的语言是相通的，只要你学好了CG英语，对英语产生了感觉，产生了爱好，再来学习英语，你会发觉，英语学习真的是So Easy!

学好CG英语的方法

首先告诉自己：英语，我爱你！

英语，我爱你？有没有搞错，我恨死英语了，怎么可能喜欢，这也太阿Q了吧。的确，听起来确实有些阿Q，活在当下，阿Q精神有何不好。不过，从现在起，你要告诉自己，英语我爱你。现在，不妨将英语想象成人人都想得到的白雪公主或白马王子，每个人都想得到她（他），可只有从内心里喜欢，而且愿意为她（他）付出一切的人才可能真正得到她（他）。现在，你喜欢英语了吗？

坚持用英文原版软件

当你喜欢了英语以后，你还会抵触英文版吗？当你坚持使用英文原版以后，你已经为学好CG英语迈出了最坚实的一步。大家都知道，做好一件事，最重要的是坚持。而当你选择了英文版以后，就意味着选择了每天面对这些英文菜单、英文参数。俗话说，一回生，两回熟，次数多了，想记不住都很难。

常阅读软件自带的Help（帮助）文件

F1键是大家都熟悉的快捷键。对于多数软件而言，F1键都用于打开该软件的帮助文档。真正的高手在遇到困难时，都会首先求助于软件自身的Help文档，该文档中很多看似轻描淡写的词汇，都可能蕴含着巨大的能量。

然而有人会觉得Help文档中的内容全是经书，根本无法看懂，但其实不是这样的，只要我们硬着头皮坚持看下去，一般的英文都能看得懂。毕竟，这与应试的英语完全不一样。应试的英语，为了增加难度，多用一些生僻的词汇和复杂的语法，一篇文章恨不得用一句话写完，而帮助文档是为用户提供帮助的，一般都简洁明了。

举个例子来说明：很多学生会问，老师，Box Blur（方形）和Fast Blur（快速模糊）及Gaussian Blur（高斯模糊）有什么区别？为什么您有时候用Fast Blur，有时候用Box Blur?其实，我们在Help文档中查询一下就知道了。

例如：我们按F1键，在搜索框中输入Box Blur进行搜索，便会找到如下内容。

Box Blur is similar to Fast Blur and Gaussian Blur, but Box Blur has the added advantage of an Iterations property, which allows you to control the quality of the blur.

Stu Maschwitz compares the Box Blur, Fast Blur, and Gaussian Blur effects in a post on his ProLost blog.

This effect works with 8-bpc, 16-bpc, and 32-bpc color.

Iterations

How many times the blur is sequentially applied to the image.A value around 3 gives a blur similar in quality to Fast Blur.A higher number of iterations creates smoother transitions between colors and increases the blur, but it also increases the render time.The default value creates boxy results.

在翻译之前，建议大家安装金山词霸，并开启屏幕取词功能。可以登录http://cp.iciba.com/进行下载，该软件免费。

接下来我们开始尝试翻译：Box Blur是我们这次要讲解的特效，怎么翻译并不重要，有人翻译为方形模糊，有人翻译为盒子模糊，而这里翻译为Box Blur。你没有听错，我翻译为Box Blur，你可以理解为在狡辩，或者语穷词竭，但不论是方形模糊，还是盒子模糊，甚至是Box Blur，对我们来讲，没有任何意义，因为，单从该特效的名称，我们很难去判断它的效果。既然这样，为什么不直接记作Box Blur，这样我们直接记住了英文，而没必要去记它的中文意思。有些时候，如果我们强行翻译，不但没有给学生记忆带来方便，相反，硬生生找一个词套上，只会给他们带来更多不便。另外，从记笔记的速度上讲，书写这几个英文单词的时间远远比写什么“方形模糊”或“盒子模糊”几个中文字的时间要短。所以，很多时候，我故意不给学生翻译。

然后有一个单词similar，看起来很生僻，但当我们将鼠标指针放在该单词上时，金山词霸能给我们带来很大的帮助，如下图所示。
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在这里我们看到，be similar to 是一个词组，意为“与⋯相似”（如果没有出现上图所示的内容，请重启金山词霸）。对于but之后出现的一些陌生单词，都可以通过金山词霸一一解决，翻译如下。

Added：附加的，额外的。

Advantage：优势。

Iteration：重复（这个单词我们需要记住，在很多场合都能看到）。

Property：属性（这是一个基本的单词，建议大家记忆）。

接下来第一句话就没有生词了（应该是这样吧）。

在解决了生词问题之后，还剩下一个语法问题我们需要解决一下，就是which后面跟的一句话。这里的which并不是哪一个的意思（很明显这里不是问句），而是代指它前面的iterations property，这就是所谓的“定语从句”。

所谓定语从句，简单地理解，就是为了说话方便，将一句话拆成两句讲。

例如，我今天买了件与你上次在欧尚超市里看到的一样的衣服，这句话一口气说完，不但很累，而且有点让人不知所云，下面拆成两句话来讲。

我今天买了件衣服，这件衣服与你上次在欧尚超市里看到的一样。

不但说话的人不累，而且表述也显得清晰。而这里的后半句话，实际上是对“衣服”的一个说明，在英文里，就叫“定语从句”。怎么样，现在理解了吧。

那什么情况下知道是定语从句呢？在英语里一个显著的表示就是以which/who/that等代词开头的一句话。

例如：I bought a suit of clothes today, which is similar to the one you saw in the AuChan Super Market.这里which 后边的一句话就是定语从句。在After Effects的Help文档中，关于定语从句，比比皆是。

那么第一句话我们现在就可以翻译了：Box Blur和Fast Blur及Gaussian Blur 类似，但是Box Blur 有一个优势，就是多了一个叫“Itertaion（重复）”的属性，通过这个属性，我们可以控制模糊的质量。

怎么样，你的翻译和我的一样吗？

接下来的第二句话，Stu Maschwitz compares the Box Blur, Fast Blur, and Gaussian Blur effects in a post on his ProLost blog（Stu Maschwitz在他的ProLost博客里对比了Box Blur 、Fast Blur，以及Gaussian Blur这3种模糊特效）.

会引导我们进入一个网站，该网站链接为：http://prolost.com/blog/2006/3/2/a-tale-of-three-blurs.html

让我们坚持看完。

There are three Blur effects in After Effects that are commonly used, have been upgraded to float for version 7, and are generally misunderstood.

Gaussian Blur

Gaussian Blur has the simplest UI of the three—“Blurriness” and options for blurring in X, Y or both.Historically, Gaussian Blur was known as the premium blur for those who could afford its increased render times.While this was once true, it is now purely a myth.Gaussian Blur uses the exact same blur engine as

Fast Blur

⋯except that Fast Blur adds a very important “Repeat Edge Pixels” option.So for the record, there is no advantage in using Gassian Blur over Fast Blur.Gaussian Blur is obsolete.

Box Blur

Box Blur is like a Volvo.It’s boxy, but good.Oddly, it’s best feature is that it can, if desired, be less boxy than the other two.

Box Blur is the simplest kind of blur, and at its defaults produces “squarish” results.However, it features an Iterations slider that allows you to perform this Box Blur operation any number of times you would like.At three iterations, Box Blur is identical in quality to Fast Blur.At four or five, it is better, producing a softer, rounder blur.When blurring small, bright floating-point things, you may be glad for this extra quality.

Or you may find that at one iteration, Box Blur’s simple blur is a handy utility.For example, used in Horizontal or Vertical mode, Box Blur is a better approximation of motion blur than is Directional Blur.Photographic motion blur should have that squared-off look, not a Gaussian-esque smoothness.

The only bummer is that Box Blur’s main slider works differently than Fast Blur’s, so if you need to “upgrade” to Box Blur you’ll have to eyeball your values to match.

Since Box Blur does everything the other blurs do and more, I often reach for it first, usually setting Iterations to three or four by default.

So just like Carson Kressley’s rule of suit jacket buttons（middle, top, bottom = always, sometimes, never）:

Box Blur = Always

Fast Blur = Sometimes

Gaussian Blur = Never

在这一篇文章中，Stu Masc详细地讨论了3种常用模糊：Box Blur、Fast Blur与GaussianBlur的特点，并得出如下结论。

（1）Gaussian Blur is obsolete（高斯模糊已经过时了，建议不要使用该特效）。

（2）Fast Blur渲染速度快，而且有一个Repeat Edge Pixels属性，建议偶尔使用该特效。

（3）对于Box Blur，当itertaions设为3的时候，质量和Fast Blur相当；当提高该值时，产生的模糊效果会更好；当itertions设为1的时候，相对于After Effects的其他模糊特效而言，该特效更加接近真实的运动模糊。

最终Stu Masc做了总结：Box Blur的使用频率为always（一直用），Fast Blur的使用频率为Sometimes（偶尔用），Gaussian Blur的使用频率为Never（从来不用）。

怎么样，经过Stu Masc的一番讲解，我们是不是有一种醍醐灌顶的感觉，体会到Help的好处了吧？

好了，让我们继续回到After Effects的Help文档。

接下来我们看到“This effect works with 8-bpc, 16-bpc, and 32-bpc color（该效果适用于8位，16位及32位图）”。这一点也非常重要，决定了如果我们的工作环境是32位，那么该特效依然能够使用，而在After Effects中很多特效是不支持32位的，如果使用该类特效，结果将不敢保证。

接下来对Iterations做了详细解释。

How many times the blur is sequentially applied to the image.A value around 3 gives a blur similar in quality to Fast Blur.A higher number of iterations creates smoother transitions between colors and increases the blur, but it also increases the render time.The default value creates boxy results.

这一句话应该没有任何语法难点，单词我们通过金山词霸也能一一解决。

Sequentially：顺序地（这个单词希望大家记住，在After Effects中将再次见到）。

Transitions：过渡（这个单词也很常用，在非编软件中经常看到，指的就是转场）。

翻译过来如下。

重复（也可以翻译为“迭代”）是指对图像模糊的次数。如果该值设置为3左右，产生的质量类似于Fast Blur（我们会发现，这点结果在Stu Masc的文章中也有提及，由此我们还可以得出：有些时候，Help才是第一手的，老外的是“二手的”）。提高该值，将在颜色和模糊间产生更平滑的过渡，当然也会增加渲染时间。默认值1，将产生方形模糊的结果。

至此，我们终于看完了Help文档中关于Box Blur的解释。是不是觉得自己学到不少知识。不要忘记，这在Help文档中是沧海一粟。如果你全部看完Help文档，毫无疑问，相信你将成为一名出色的After Effects 专家。

学会一些记忆单词的方法

记忆英文单词的方法非常多，可以概括为以下20种（如果觉得乏味，下面这一段可以跳过）。

1.逻辑记忆

通过词本身的内部逻辑关系、词与词之间的外部逻辑关系记忆单词。

把几个字母看作一个，如“ight”，light、 right、fight、night、might、sight、tight。

外旧内新，如bridge，“桥”看成 b+ridge，ridge“山脊”；sharp 看成 s+harp， harp“竖琴”。外新内旧，如cleave，“劈开”看成 c+leave。

2.联想记忆

音与形的联想，即根据读音规则记忆单词。

形与义的联想，如eye，把两个e看成两只眼；banana，把a看成一个个的香蕉；bird，把b和d看成两个翅膀。

象声词，联想实际的声音，如gong锣、coo咕咕声。

3.构词记忆

利用构词法，通过分析词根、前缀、后缀、派生和合成等记忆单词。

4.分类记忆

将单词分门别类，如动物、植物等，分类记忆。你可以找一本分类字典作为参考。

5.卡片记忆

自制单词卡片，随时随身记忆单词，卡片写上单词的词形、词性、词义、音标、搭配、例句等。

6.词典记忆

即背字典，这种方法是一种强行记忆的方法。它的缺点是容易忘记，只是孤立记住单词的意义，可以作为一种短时间的强化手段。

7.比较记忆

英汉比较，如mama、 cigar、beer、bar、fee等。

单复数的比较，如good-goods、spirit-spirits、wood-woods。

同音词的比较，如right-write、eye-I。

词的阴阳性的比较，如actor-actress、host-hostess。

8.理解记忆

通过正确理解单词的本义、引申义和比喻等记忆，如：second 是“秒”，它来源于古代的六分法，分、秒，它是二次划分，因此second也是“第二”，进一步引申，还可理解为“辅助”，用这种方法特别适合记忆那些一词多义的词。

9.联系记忆

记忆单词最好不要孤立地记，尽可能地和有关的东西联系来记。

联系所学的文章大概意义，联系上下文，联系短语和搭配。

10.感官记忆

记单词时，不要只用一种感官，尽可能地用多个感官，耳听、嘴读、手写、眼看、心记等。

11.软件记忆

有电脑的可利用电脑软件记忆单词，如《开心背单词》、《开天辟地背单词》、《我爱背单词》等。

12.阅读记忆

通过阅读英语文章、小说等记忆单词，注意选择难度要适宜。

13.同义记忆

通过同义词一起记忆单词，可确切理解词义，这时不必注意它们的意义的区别。

14.反义记忆

通过反义词一起记忆单词，扩大了词义。

15.图表记忆

利用形象的图表进行记忆，它的优点是意、形、物直观结合到一起，你可以找一本英语图解字典作为参考。

16.游戏记忆

通过游戏，在轻松愉快的气氛中记忆单词，可以参照笔者主页上的“英语游戏”。

17.歌曲记忆

通过唱英语歌曲记忆单词，“听霸”、“听力超人”等软件中有许多英文歌曲，并配有歌词和译文。

18.复习记忆

单词记住了，很快会忘掉，每隔一段时间要进行复习，巩固所学单词。

19.商标记忆

通过看到的商标和广告随时随地记忆单词。

20.综合记忆

记忆单词最好综合利用多种方法，而不只是一种，利用各自的优点。

After Effects中的单词记忆方法

接下来我们以After Effects中常见的单词为例，介绍一些笔者个人比较常用的单词记忆方法。

情景记忆法

个人认为这是最重要的方法。

很多人认为记一句话太费劲，但记一个单词却很快。其实不然，只有将一个单词放在一句恰当的话中记忆，才记得更持久。

以Composition这个单词为例，它有很多含义，如混合物、合成物；我们造一个简单的句子。

This photo is a composition。

这张照片是合成的。

我们不要考虑造的句子是否有语法错误，也不要在这个句子中加入新的你不认识的单词，但要尽量贴近生活。这样，这个句子才是理想的，对于我们识记单词才是最有益的。

在After Effects中会经常用到Composition这个词，前面我们已经知道是“合成物”的意思，而且“合成物”肯定包含很多东西，我们在After Effects中创作，需要用到很多素材，包括视频、音频、图片等，混在一起，得到一件成品，难道不是一个“合成物”吗？

再来看一个单词Effect（效果，影响）。

The medicine has no effect。

药没有任何效果。当然如果你不会写“药”的英文单词，你大可写做：The Yao has no effect。Who care ! Just do it !你只要给自己看就行了［不小心成了：姚没有任何效果（你大可想象，姚明上场了，但落败的局势已无法挽回）］。不管怎样，现在你已经记住了Effect这个单词的含义。

好了，抛砖引玉。现在打开After Effects，看一下菜单栏，还有哪个单词你不认识，赶快用这种方法记住吧。如果你自己不会造句，大可查字典，看字典里有没有合适的句子方便我们记忆，当然不一定是一句完整的话，一个短语或词组都可以。

词根词缀记忆法

这也是非常重要的一种方法，这种方法对于复杂的单词猜测含义及识记都是非常有用的，举例如下。

Net　网　　　internet　互联网

national 国家的　international 国际的

action 影响　　interaction　互相影响

观察上面其中的一组单词，会发觉它们都有共同的前缀，即inter。我们来分析一下inter的含义。“互联网”是由很多“网”交织在一起组成的，“国际”是由很多“国家”交织在一起形成的，“互相影响”是由很多“影响”交织在一起产生的。据此我们可以推测出有“相互交织”的含义。

在After Effects中，mask有一种非常重要的混合模式intersect，不用说大家也应该猜到是指交织、重合的部分。

这就是词根词缀记忆法，这种方法对我们推测单词的含义也有很大作用。

在After Effects中还有一项叫user interface colors的设置（在CS4中称为appearance）。Face是指脸，那么interface指很多张脸交织在一起，实际上指的就是我们的软件“界面”（想一想，软件界面是不是有很多个窗口，每一个窗口是不是可以看作一张“脸”呢）。

这里只是举了一个简单的例子，还有很多可以靠词根词缀来记忆。

如 do 执行；undo 不执行，撤销

dock panel 停靠面板；undock panel 使面板浮动（不停靠）

enable 启用（enable openGL启用openGL，enable depth of field 启用摄影机景深，enable per_character 3D 启用每字符3D属性）；unable 不启用

所以 un是一个表示“否定”含义的前缀。

关联记忆

我们知道有一种非常重要的计算机色彩模式HSB，其中H代表Hue，S代表Saturation，Brightness代表亮度。

在讲完Photoshop后，笔者会带着学生对快捷键进行总结。

Ctrl+h 隐藏选区；Ctrl+u 色相/饱和度；Ctrl+e 向下合并图层；h、u、e3个字母在一起就是色相。

Ctrl+s保存文件；Ctrl+a 选择全部；Ctrl+t自由变换；Ctrl+u色相/饱和度；Crtl+r打开标尺显示；Ctrl+a选择全部；Ctrl+t自由变换；Ctrl+i图层反相；Ctrl+o 打开文件；Ctrl+n新建文件；首字母合在一起就是saturation（饱和度）。

Ctrl+b色彩平衡；Ctrl+r打开标尺显示；Ctrl+i反相；Ctrl+g打组；Ctrl+h隐藏选区；Ctrl+t自由变换；Ctrl+n新建文件；Ctrl+e向下合并图层；Ctrl+s保存文件；首字母合在一起就是Brightness亮度，如下图所示。

采用这种方法记忆，不但记住了常用单词，也记住了常用快捷键，一举两得。

从生活中记忆

其实学好英语是一个漫长的过程，并不是几天突击就能搞定的事情。英语作为一门国际语言，生活中无处不在。而软件中多数单词，在生活中都能找到它们的身影，可能出现在墙上的涂鸦里，也可能出现在电视广告里；可能出现在衣服包装里，也可能出现在手机短信里。
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坚持浏览英文网站

部分优秀CG网站推荐，很多网站自身还有很多链接，希望大家注意。

http://library.creativecow.net/

http://visualfxtuts.com/category/inspiration

http://www.videocopilot.net/

http://www.maxafter.com/tuts.htm

http://forums.cgsociety.org/

http://www.creativecrash.com/

http://motionographer.com/

http://www.gfxworld.ws

CG英语的学习和英语一样，贵在坚持，同时要有好的方法。只要大家能按照笔者所讲的坚持下去，一年以后，你的CG英语必将提升到一个新的层次。



附录B After Effects常见问题100问


本附录收集了100个与After Effects操作相关的问题，很实用，在实际工作中常常会遇到，以问答的形式组织在一起，方便读者在学习时查阅，提高学习效率，解决了这100个问题，相当于掌握了100个技巧。

01 如何开启多个After Effects？

在After Effects启动快捷方式上单击鼠标右键，然后将目标由默认的“C:\ProgramFiles\Adobe\Adobe After Effects CS4\Support Files\AfterFX.exe”更改为“C:\Program Files\Adobe\Adobe After Effects CS4\Support Files\AfterFX.exe” －m，即添加一个“ －m”，注意有一个“空格”。
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02 如何重置After Effects？

在启动After Effects的时候，按下键盘上的Ctrl+Alt+Shift键，会弹出下图所示的对话框，单击OK按钮即可。该方法同样适用Adobe系列的Photoshop、Illustrator等产品。这种方式很多时候可以解决软件无法启动的问题。
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03 在启动After Effects的时候弹出下图所示的对话框，该怎么办？

After Effects Warning：there are multiple copies of plug-in effect意思是说：After Effects警告：软件中发现已安装多份Video Gogh插件。请在After Effects插件安装文件夹中（X:\Program Files\Adobe\Adobe After Effects CS4\Support Files\Plug-ins和X:\Program Files\Adobe\Common\Plug-ins\CS4\MediaCore）进行搜索，删除重复安装的Video Gogh插件，再次重启After Effects即可。其他插件也一样。
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04 随着插件的增多，启动After Effects变得十分缓慢，如何临时禁用一些插件？

进入插件安装目录，将不需要启动的插件名称用括号括起来，如将Serpentine After Effects改为（Serpentine After Effects）即可。

05 如何将After Effects的界面恢复到系统默认状态？

在工具栏中找到Workspace，将Workspace设置为Standard，然后再次执行workspace\Reset “Standard”，从弹出的窗口中选择Discard Changes即可。
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06 如何更改软件界面亮度？

请执行Edit\Preferences\Appearance（编辑\参数\外观）命令进行调节。
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07 如何为After Effects设置缓存？

请执行Edit\Preferences\Media&DiskCache（编辑\参数\媒介&磁盘缓存）命令，勾选Enable Disk Cache命令进行设置。
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08 如何开启After Effects自动保存功能？怎么使用？

请执行Edit\Preferences\Auto-Save（编辑\参数\自动保存）命令，勾选AutomaticallySave Projects（自动保存项目）。需要注意的是，使用自动保存之前，必须手动存储一份，然后After Effects将会在相应目录下建立一个名为Adobe After Effects Auto-Save的文件夹来自动存储。
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09 如何关闭OpenGL加速？

如果在After Effects中操作时总死机，请尝试关闭OpenGL加速预览。执行Edit\Preferences\Previews（编辑\参数\预览）命令，取消勾选Enable OpenGL即可。
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10 为什么PSD文件导入After Effects后素材会被裁切？

在导入PSD分层文件的时候，请选择Compositon\Cropped Layer（合成\裁剪层）方式进行导入。

11 为什么渲染150帧的图片序列在After Effects中长度只有5秒？

默认情况下After Effects以30fps的帧速率导入，请执行File\Interpret Footage\Main（文件\解释素材\主要）命令，修改为需要的帧速率。
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12 为什么从Maya中导入的图片序列带有白边？

请执行File\Interpret Footage\Main（文件\解释素材\主要）命令，更改素材的Alpha通道类型为Premuliplied-Matted With Color，设置默认的黑色为白色即可。

13 特效控制窗口不见了怎么找到？

在时间线面板选择一个层，然后按F3键。

14 解释素材的快捷键是什么？

进入After EffectsCS4后，快捷键变成了Ctrl+Alt+G，但使用该快捷键之前，请先在项目窗口中选择需要解释的素材。

15 在导入PSD文件时，选择Composition方式和Composition－cropped Layers方式有什么区别？

简单来讲，选择Composition方式，PSD文件的所有层都和PSD文档一样大小，而选择Composition－cropped Layers方式，PSD文件的所有层都和原始图层一样大小。

16 MayaIFF序列为什么不能导入After Effects？

请检查在该序列中是否有坏帧，如果有，请重新渲染该帧。

17 将时间线移至层入点和出点的快捷键是什么？

将时间线移至层入点请按I键，将时间线移至层出点请按O键。I、O分别为In和Out之意。

18 将层入点和出点对齐到时间线的快捷键是什么？

将层入点对齐到时间线请按【键，将层出点对齐到时间线请按】键。

19 将层入点和出点裁剪至时间线的快捷键是什么？

将层入点裁剪至时间线请按Alt+【键，将层出点裁剪至时间线请按Alt+】键。

20 将层从当前时间线所在位置裁开的快捷键是什么？

按Ctrl+Shift+D键。

21 如何让时间线以帧为单位显示？

按住Ctrl键单击“当前时间显示”处。
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22 为什么在拖动参数进行调节时画面不跟着一起变化？

请激活Live Update（实时更新）按钮。
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23 在时间线面板中找不到图层混合模式怎么办？

请按F4键。

24 修改层混合模式的快捷键是什么？

按键盘上的Shift+“+”或者“-”键。

25 塌陷按钮怎么使用？

塌陷按钮主要有两种用途：①如果是AI文件，导入After Effects以后，在放大时会变模糊，如果希望该素材依然保持清晰，打开“塌陷”即可；② 如果是一个合成层，打开该属性，可以读取到合成层内部的层叠加模式、三维开关、大小等信息。

26 如何查看当前层的总长度？

单击“扩展”按钮，打开层的“入点”、“出点”、“总长度”、“拉伸”等参数查看。
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27 如何加强默认的运动模糊效果，提高运动模糊质量？

打开合成设置，进入高级设置选项，提高Shutter Angle（快门角度）值，该值越大，运动模糊效果越强烈。提高Samples Per Frame（每帧采样数）和Adaptive Sample Limit（自适应采样限制）即可改善运动模糊质量。
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28 如何给当前帧添加标记？

按小键盘的“*”键。

29 为什么绘制完Mask后没有Mask叠加模式的选择？

请确保当前Mask已经封闭，如果没有封闭，请执行Layer\Mask and Shape Path\Closed（图层\遮罩和图形路径\关闭）命令，闭合当前Mask即可。

30 如何更改Mask起始点的位置？

选择Mask上的任意一点，然后执行Layer\Mask and Shape Path\Set First Vertex（图层\遮罩和图形路径\设置第一点）命令，这在做Stroke特效时比较有用，可以控制生长动画的起始位置。

31 采用RotoBezier方式绘制的Mask如何更改其形状？

请使用转换点工具（ConvertVertexTool）进行调整。

32 如何在创建时使Mask颜色不一样？

请在Edit\Preferences\Appearance（编辑\参数\外观）调节窗口中勾选Cycle Mask Colors，这样创建出的Mask系统就会自动分配不同的颜色。

33 在制作Mask动画的时候，如何做到删除Mask点只影响当前帧，而不影响其他帧？

执行Edit/Preference/General（编辑\参数\常规）命令，取消勾选Preserve Constant Vertex Country when Editing Masks（保持固定点数目）。
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34 如何水平镜像或垂直镜像一个图层？

请将当前层缩放关联取消，然后修改水平缩放为－100或者垂直缩放为－100；也可以选择当前图层，执行Transform\Flip Horizontal（水平翻转）或者Flip Vertical（垂直翻转）。

35 如何让中文字体以英文显示？

单击Character（字符）面板右侧的扩展按钮，在弹出的菜单中勾选Show Font Names in English。

[image: figure_0325_0723]


36 为什么输入文字不显示？

可能由于更改了一些设置而导致无法正确显示，在Character（字符）面板扩展菜单中选择Reset Character（重设字符面板）命令即可。

37 如何快速查看并使用After Effects的预设效果？

在Effects & Presets窗口的扩展菜单中选择Browse Presets（浏览预设）选项，会自动打开Adobe Bridge程序。
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38 如何保存自己制作好的预设效果?

如果想保存特效，请在特效控制窗口中选择这些特效，然后执行Animation\Save Animation Presets（动画\保存动画预设）命令即可。如果想保存其他动画（如文字动画）效果，可选择相关的参数，然后执行Animation\Save Animation Presets（动画\保存动画预设）命令，选择合适的预设效果，双击鼠标左键即可使用当前特效。

39 在创建完文字层后视图变黑，且弹出警告，该怎么办？

提示大写键CapsLock被按下，再次按下该键，关闭大写显示即可。
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40 工具栏中的笔刷、图章、橡皮擦等工具该怎么使用？

这些工具必须在层面板中才可以使用，可以按Ctrl键加鼠标左键拖曳的方式来调节笔刷大小。

41 怎么使用Unified Camera Tool（统一摄影机工具）？

选择该工具，按鼠标左键旋转视图，按鼠标中键平移视图，按鼠标右键推拉视图。
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42 三维层的Orientation（方向）与Rotation（旋转）的区别在哪里？

区别在于：① 当使用旋转工具（w）在视图中直接对层进行旋转时，默认改变的是层的Orientation，而非Rotation；② Orientation最大不超过360°，所以无法实现绕着某个轴，如x轴旋转几圈的效果；③ 如果需要一个层，先在某个轴向旋转一定的度数（可以理解为初始方向），然后再在另一个轴制作旋转动画，建议遵从以下原则：初始方向用Orientation来确定，旋转动画用来Rotation来设置；④其他情况无太大差别，可多使用Orientation来制作旋转动画，因为控制更加方便。

43 为什么开启了摄影机景深效果，在场景中却看不出来？

选择摄影机，然后连续按两次A键，展开摄影机选项，增大Aperture（光圈）值和Blur Level（模糊级别）即可。

44 为什么开启灯光和层的Cast Shadow后依然没有阴影产生？

请从以下3个方面进行检查：①灯光位置是否正确，②地面层的Accept Shadow（接收阴影）是否设置为ON，③ 确保Draft 3D处于关闭状态。
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45 如何能得到彩色的阴影？

打开层的LightTransimission（灯光穿透）属性，增大该数值。

46 隐藏图层边界框的快捷键是什么？

按Ctrl+Shift+H键。

47 如何快速使当前图层和当前合成一样大？

按Ctrl+Alt+F键，这种方式会强制匹配，所以通常情况下会导致变形，不建议使用；可尝试使用Ctrl+Alt+Shift+H（匹配当前合成宽）或者Ctrl+Alt+Shift+G（匹配当前合成高）键。

48 如何倒放图层？

按Ctrl+Alt+R键。

49 如何让一段视频素材结束后保持最后一帧画面持续下去？

按Ctrl+Alt+T键激活时间重映射，然后拖曳出点至需要的长度即可。

50 如何为一个属性添加表达式？

只要按住键盘上的Alt键，并单击该属性前面的关键帧指示器按钮即可。

51 如何查看当前图层的表达式？

按两次E键。

52 表达式很难学吗？

一点也不难。很多人都会陷入误区，认为表达式可以做很多效果，很高深，很难学。其实，这种想法是不对的。首先，没有表达式，很多效果我们依然可以实现；其次，表达式最重要的用法是关联，即使两个不相关的属性发生联系；最后，除了关联以外，比较常用的只有wiggle、random、loop、ValueAtTime、time、index及一些数学函数等。

53 在书写表达式时应注意什么？

应注意以下两点：①注意大小写，②每行结束要加一个“；”号，③必须保证在英文状态下书写表达式。

54 表达式wiggle怎么使用？

表达式wiggle经常用来制作一些随机效果，如用来模拟地震时画面的抖动效果。Wiggle的使用形式一般为wiggle(频率,幅度)，如wiggle(25,100)。请注意，该单词所有字母均小写。

55 表达式random怎么使用？

表达式random的一般用法为random(最小值,最大值)，请将random(50,100)加给层的不透明属性进行测试观察。

56 表达式loop该怎么使用？

loop是一个循环表达式，如果给某属性添加了关键帧，且希望以后让该动画

循环，就可以使用loop表达式。loop表达式的常见用法：loopIn(type="cycle")或者loop_in(type="cycle")（关键帧向左以cycle方式循环）、loopIn(type="pingpong")或者loop_in((type="pingpong")（关键帧向左以pingpong方式循环）、loopOut(type="cycle")或者loop_out(type="cycle")（关键帧向右以cycle方式循环）、loopOut(type="pingpong")或者loop_out((type="pingpong")（关键帧向右以pingpong方式循环），注意大小写和字符书写正确。

57 表达式valueAtTime怎么使用？

该表达式经常用来制作延迟拖尾效果。如请为当前层的Position属性设置关键帧动画，然后复制当前图层，为其Position属性添加表达式：thisComp.layer(thisLayer, -1).position.valueAtTime(time – 0.5)，接下来将当前图层复制10层观察。该表达式的意思是说让每一层的运动都比上一层延迟0.5秒。

58 表达式time怎么使用？

time是一个内置函数。如选择当前层的Scale属性并为其添加表达式time，当前层的缩放会随着时间的变化而变化，当时间线停在第1秒位置时，该层缩放也为1。通常情况下，由于该数值比较小，通常为其乘以一个较大数值，如将当前Scale表达式修改为time*100再次观察。

59 表达式index怎么使用？

该值为当前层的层编号。
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60 表达式linear(value,1,20,0,100)是什么意思？

该表达式的意思是指通过线性的计算方式将变量value的取值范围由1到20转变为40到100。如希望将某图层的透明度和一段声音的大小（取值范围为1～20）进行关联，如果直接关联，则该层的透明度只会在1到20之间变化，而通过linear函数的转化，则该层透明度最小取值为0，最大取值为100。

61 什么是数组？

数组，简单地讲，就是一组数字。在After Effects中很多属性都是一个数组，如缩放、位置等属性。对于一个二维层来讲，它的位置需要有两个数值来确定，即X和Y。那么，如果想通过表达式来给一个层指定位置，就需要设置两个数值，我们用a和b来表示，但不能直接输入“a,b”，而应当为“[a,b]”，即加一个中括号，这是语法规定。

62 如何一次跟踪多个点？

在跟踪窗口的下拉菜单中选择New Track Point（新建轨迹点），即可再添加一个跟踪点。可以通过这种方式添加多个跟踪点。
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63 如何在跟踪的时候不显示运动路径？

在跟踪窗口的下拉菜单中取消选择Display Motion Paths（显示运动路径）即可。

64 如何基于颜色进行跟踪？

在跟踪面板中单击Options选项，在弹出的Motion Tracker Options（运动跟踪选项）窗口中将Channel（通道）设置为RGB。
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65 当使用Mocha for After Effects CS4完成跟踪后，为什么跟踪数据无法粘贴到After Effects？

请重新启动After Effects。

66 为什么素材不能导入Mocha for After Effects CS4？

请注意素材名称和素材路径都不要有中文出现，尤其不要将素材放置在桌面。

67 为什么将Mocha的跟踪数据导入After Effects运动不匹配？

请确保该素材在After Effects和Mocha中的帧速率设置一致。如果画面不匹配，请确保像素宽高比在两款软件中的设置一致。

68 为什么预览的时候没有声音？

按空格键播放的时候是没有声音的，只有按0键（内存预览）时才有声音。

69 如何只预听声音？

按小键盘上的“.”键。

70 如何查看音频层的波形图？

按两次L键即可。

71 如何在拖动鼠标的时候听到声音？

按住键盘上的Ctrl键进行拖曳。

72 如何一次输出多个合成？

在项目窗口中选择这些合成，然后执行Composition\Add to Render Queue（合成\添加到渲染队列）命令即可。

73 After Effects输出时应注意哪些问题？

应注意：①检查工作区域是否是需要输出的长度，②清空缓存（Edit\Purge\All），③检查Audio Output（音频输出）是否勾选。

74 如何用After Effects输出带Alpha通道的序列帧？

对于图像，要选择32bits/Pixel，同时在Video Output选项中，将通道设置为RGB＋Alpha。
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75 如何输出单帧图像？

执行Composition\Save Frame As\File命令，快捷键为Ctrl+Alt+S。

76 渲染至某一帧时停止渲染怎么办？

如果总是在同一帧停止渲染，请尝试单独渲染当前帧。如果当前帧无法渲染，请检查当前帧画面，检查引用素材是否有坏帧，以及是否有素材尺寸过大等问题。

77 如何输出小尺寸视频？

在输出模板设置窗口中，勾选Stretch（拉伸），然后根据需要设置尺寸。
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78 为什么渲染出的视频没有声音？

请确保Audio Output（音频输出）已勾选。
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79 在预览的时候弹出After Effects error: All background processes have terminated on your system.You might need to restart the application.该怎么办？

[image: figure_0332_0735]


执行Edit\Preferences\Memory&Multiprocessing（编辑\参数\内存&多处理）命令，在Multiprocessing（多进程处理）区域中关闭Render Multiple Frames Simultaneously（多帧渲染）或者增加Minimum allocation per CPU值。
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80 如何将与当前项目相关的素材整理在一起？

执行File\Collect（文件\打包）命令即可。

81 如何移除在当前项目中没有使用过的素材？

执行File\Remove Unused Footage（文件\移除未使用过的素材）命令。

82 如何移除除指定合成以外的其他合成及素材？

首先在项目窗口中选择需要保留的合成，然后执行File\Reduce Project（文件\减少工程）命令即可。

83 使用Effect/Time/Echo（回声）特效看不到运动拖尾效果

可以将当前层进行打包。

84 添加Effect/Distort/wave（波浪）特效后看不到完整的边界

将当前图层打包以后再添加wave特效。
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85 如何使用Shine特效制作阳光穿过云彩的效果？

在Pre-Process（预处理）选项中增大Threshold（阈值），避免整个画面都发光，将Colorize（颜色）项设置为None（没有颜色），并修改Transfer Model为Screen即可。

[image: figure_0334_0739]


86 After Effects的插件各版本通用吗？

不通用，但是很多插件可以支持多个版本。

87 如何使一段素材循环？

执行File\Interpret Footage（文件\解释素材），然后设置Loop（循环）即可。

88 为什么在视图中出现一个大红叉？

提示你所使用的插件没有注册，注册即可。在特效控制面板下该特效参数控制区域单击Options，进行相应设置即可。

89 在书写表达式的时候为何弹出下图所示的提示框？

“Expression result must be of dimension 2，not 1”表达式的结果必须是一个二维的数组，而不能只包含一个数。当前给Position添加表达式，必须写成[a,b]的形式。

[image: figure_0335_0740]


90 在书写表达式的时候为何弹出下图所示的提示框？

使用了suofang这个变量，但是使用之前没有进行定义。

[image: figure_0335_0741]


91 在书写表达式的时候为何弹出下图所示的提示框？

是指括号（）与中括号[]要成对出现，书写的时候少了一个括号或中括号。

[image: figure_0335_0742]


92 如何将表达式转换为关键帧？

执行Animation\Keyframe Assistant\Convert Expression to Keyframes（动画\关键帧助手\转换表达式为关键帧）命令即可。

93 对一个固态层的属性进行修改后，如何使通过复制该层得到的其他层的相应属性自动改变？

注意勾选Affect all layers that use this solid 即可。

[image: figure_0336_0743]


94 如何以全屏方式预览？

在Preview（预览）面板中单击FullScreen（全屏）按钮即可。

[image: figure_0336_0744]


95 合成窗口不在视图中心，如何快速使其居中？

在工具栏中双击Hand Tool（平移工具）即可。

[image: figure_0336_0745]


96 如何使After Effects的时间起始帧为1？

After Effects的默认起始帧为0，如果想更改，可以执行File\Project Settings（文件\项目设置）命令，然后修改Start numbering frames at 为1即可。

[image: figure_0336_0746]


97 如何在After Effects中显示节点视图？

严格地讲，不叫“节点视图”，而叫“流程视图”，因为在After Effects中这些“节点”并不像节点软件那样可以自由地编辑和连接。在合成窗口底部单击CompositionFlowChart按钮即可。

[image: figure_0337_0747]


[image: figure_0337_0748]


98 按住Shift键画出来的图形看起来不是圆形？

可能是像素宽高比的问题，单击Toggle Pixels Aspects Rational Corrections（校正像素长宽比显示）按钮即可。

[image: figure_0337_0749]


99 After Effects导入素材就死机，怎么办？

请尝试重置After Effects。重置的具体方法请参考第2个问题。

100 将一个PSD文件当做合成导入的时候After Effects就崩溃，这是什么原因？

在X:\...\Adobe\Adobe After Effects CS4\Support Files\Plug-ins\Format文件夹下存储着导入一些类型的素材所需要的文件，如PS Layer Import.After EffectsX、Targa (After Effects).After EffectsX、WAV.After EffectsX等，如果这些文件丢失或被损坏即会出错。可以到一台After Effects运行正常的电脑上拷贝相应文件，替换本机损坏的文件。

[image: figure_0337_0750]
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