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POVZETEK

Adobe After Effects je program namenjen izdelavi animacije. Natan¢neje opredeljeno se

program uporablja predvsem za izdelavo gibljivih grafik in vizualnih efektov.

V diplomski nalogi je zajet proces izdelave graficne animacije za animirani poslovni
portfolijo Mitje Lundra. V prvem delu zajema opis nastajanja koncepta in razvoj ideje. Nato
so predstavljene osnove in funkcije uporabniskega vmesnika. Slede¢a poglavja so namenjena
opisu procesa izdelave v programu After Effects. To delo zajema izklju¢no orodja, ki so bila
potrebna za izdelavo animacije, in bralcu postopoma podaja informacije o poteku nastajanja

kon¢nega izdelka.

Celoten projekt je produkt inspiracije razli¢nih animiranih portfolijev ter lastnega veselja do

animacije in u¢enja programa Adobe After Effects.

Klju¢ne besede: Adobe After Effects, animacija, video, izdelava, promocija, projekt



SUMMARY

PRODUCTION OF ANIMATED VIDEO LIMEDIVINE.COM
SHOWEEEL 2013 IN ADOBE AFTER EFFECTS

Adobe After Effects is a program intended for the production of animation. More precisely,

the program is mainly used for creating motion graphic and special effects.

The thesis covers the process of making a graphic animation for a business portfolio of Mitja
Lunder. The first part is focused on the development of the idea. The second part explains the
fundamental parts and functions of the user interface. And the third part explains the process
of creating the final product, step by step. This thesis is focused on one particular animation

and it only covers the necessary tools for creating it.

The entire project is a product of inspiration of various other animated portfolios, as well as

my own interest in learning animation technigques and mastering the Adobe After Effects.

Key words: Adobe After Effects, animation, video, production, promotion, project
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1 UVvOD

1.1 Opredelitev podrocja

Program Adobe After Effects je mocno programsko orodje iz serije programov Adobe.
Omogoca vstavljanje razlicnih efektov in obdelavo videa, prav tako pa se ga uporablja v
namene animiranja grafik in tekstov. Pokrivanje vseh podrocji programa bi bilo preobsezno,
zato sem se odlocil, da se osredoto¢im na podroc¢je animiranih grafik in tipografije, ki jih bom

obravnaval skozi nastajanje lastnega animiranega videa.

1.2 Namen

Namen je raziskati eno od podroc¢ji animacije, ki ga zajema program After Effects, in skozi
izdelavo lastne produkcije raziskati orodja, ki nam omogocajo izdelavo animacije. Animacijo
zelim izdelati s ¢im manj ali brez pomoci virov izven programa. Ker gre za promocijski video,
sem v animaciji zelel izpostaviti predvsem podro¢je dela mojega naro¢nika in predst
nekaj njegovih izdelkov ter s tem privabiti nove stranke za njegovo podjetje. Moj naro¢n
poklicni oblikovalec, zato je namen izdelati graficno dovrSeno animacijo, ki izpostavlja
njegove kompetence in informira gledalca o njegovem delu, hkrati pa je tudi dovolj zanimiva,

da si gledalec video ogleda do konca.

1.3 Predpostavka

Vecinoma si pod imenom After Effects predstavljamo efekte, ki dopolnjujejo neki video
posnetek, pa naj si gre to za spektakularne filmske efekte; kot so razne eksplozije, animirana
ozadja, portali, teleporti in podobno; ali pa za razli¢ne reklame oglase, ki so podkrepljeni z
animacijo. Za tovrstno delo je potreben film, moja predpostavka temelji ravno na tem, da za
kon¢ni produkt ne potrebujemo nobene filmske ekipe ali video posnetkov, s katerimi bi
manipulirali, saj lahko samo z orodji, ki nam jih ponuja program, naredimo animirani video,

ki lahko stoji sam zase.



1.4 Metoda raziskovanja

Moja glavna metoda raziskovanja bo program sam, kjer bom spoznaval orodja in ugotavljal,
kaj mi le ta omogocajo. Pri tem si bom pomagal s priro¢niki, ki obravnavajo podrocje grafi¢ne
animacije, velik del informacij pa nameravam ¢rpati iz internetnih ¢lankov in video vodicev,

saj je vecCina literature na to temo pri nas tezje dostopna.
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2 RAZVOJ IDEJE

Ideja za izdelavo videa Limedivine.com Showreel 2013 se je prvic porodila, ko sem prijatelju,
ki je poklicni oblikovalec, omenil, da se ukvarjam z izdelavo video produkcije v Adobe After
Effects. Prosil me je, ¢e bi mu lahko naredil promocijski video za njegove izdelke in spletno
stran. Ideja se mi je zdela zanimiva, poleg tega pa se mi je zdelo, da lahko video uporabim kot

lastno referenco za bodoce potencialne stranke.

2.1 Koncept

Pred zacetkom razvijanja koncepta sem si ogledal nekaj primerov tovrstnih promocijskih
videov in skusal ugotoviti, kakSen tip animacije Zelim ustvariti in kakSen vtis zelim, da bi
animacija ustvarila na gledalca. Razvilo se je kar nekaj idej, za katere sem naredil nekaj
osnovnih animacij, vendar nobena ni ravno odrazala obcutka, kakrSnega sem si Zelel. Zato
sem iskal dalje in naletel na amaterski oglas za MTV (http://youtu.be/bzZW4jTIE6AO0), Cigar

stil se mi je zdel najblizje temu, kar bi Zelel pri animaciji.

Tovrstne promocijske animacije so na nek nacin zelo podobne Power Point prezentacijam, ki
so sestavljene iz razli¢nih prosojnic, z razliko, da nam Adobe After Effects omogoca
ustvarjati bolj dinami¢no predstavitev in naredi celotno zadevo bolj zanimivo za gledalca.
Zato je bil prvi korak razdeliti animacijo na prosojnice, opredeliti, kaj bodo zajemale, ter
dolociti ¢asovno zaporedje le teh. Zelo pomembna komponenta pri tovrstnih animacijah je
tudi dinamika, saj sem skozi opazovanje ostalih projektov ugotovil, da jih vecina, ki so daljsi
od ene minute, postane nezanimivih, zato sem se odlocil, da animacijo omejim na priblizno
eno minuto. S tem pa sem tudi omejil Stevilo prosojnic in njihovo trajanje. Posledicno je bilo
potrebno okvirno preracunati, kaksno bo Stevilo prosojnic ter koliko ¢asa bo trajal prikaz
posamezne prosojnice. Pri tem pa je bilo potrebno biti pozoren Se na ¢as prehodov med
posameznimi prosojnicami. Pri organizaciji ¢asovnice je potrebno biti zelo dosleden, zato je
ze na zacetku dobro ¢im bolj natan¢no dolociti ¢as animacije, saj steje vsaka sekunda, kajti

nekaj odvecnih sekund lahko hitro spremeni dinamiko celotne animacije in jo naredi
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dolgocasno. Prav tako pa je pomembno, da prosojnice niso prekratke, saj lahko tako gledalec

ne zazna kaks$nega elementa ali informacije.

Glede na podobne animacije, ki sem si jih ogledal, sem se odlocil za sledeCe zaporedje

prosojnic:

Uvodna prosojnica (4s — 5s)

Pojasni, da gre za promocijski portfolio in Cigav.

Podrocdja dela, s katerimi se ukvarja (4s — 5s)

Navede podrocja dela, s katerimi se promotor ukvarja.

Programi, ki jih uporablja za svoje delo (4s — 5s)

Navede programe, s katerimi promotor zna upravljati in jih uporablja za svoje delo.
Nagovor k pregledu njegovega dela (4s — 5s)

Nagovori gledalca, da si ogleda nekaj izdelkov iz njegove zbirke.

Galerija (7 slik) (24s)

Slike izdelkov.

Nagovor k obisku spletne strani (4s — 5s)

Nagovori gledalca k obisku spletne strani, kjer si lahko ogleda Se ostale projekte.
Kontakt (9s — 10s)

Povezava do spletne strani.

Taksno je predvideno zaporedje prosojnic, njihova vsebina in trajanje. SeStevek trajanja vseh
prosojnic nanese ravno nekaj sekund pod minuto, kar je ravno prav, ¢e temu dodamo Se nekaj

sekund za prehode med posameznimi prosojnicami.
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2.2 Priprava grafik

Po izdelavi okvirnega koncepta celotne animacije sledi izdelava graficne podobe ter grafi¢nih
elementov. Ker je prijatelj, ki me je prosil za izdelavo animacije, med drugim tudi grafi¢ni
oblikovalec, se je odlocil, da vecino graficne podobe izdela sam, saj je najbolj vedel, kaksSen
videz si Zeli. Pridobil sem grafike v programu Adobe Illustrator, ker sem predvideval, da je
vektorske elemente mogode izvoziti in jih vstaviti v Adobe After Effects. Zal se je izkazalo,
da to ni izvedljivo, zato sem moral vsak element posebej shraniti kot sliko in jih nato

lastnoro¢no vstaviti v After Effects.
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Slika 1: Adobe Illustrator
Vir: Lasten

Vsaka prosojnica je vsebovala med 7 do 11 elementov, poleg tekstov, ki sem jih naredil v
After Effects, ker mi je to omogocalo boljse opravljanje s teksti. Za vsako prosojnico sem

naredil posebno datoteko, kamor sem shranil vsak element posebej, na prosojnem ozadju.

Namen projekta je bil narediti animacijo, s ¢im manj ali brez pomo¢i ostalih programov. Vse
grafike narejene v programu Illustrator bi bilo mogoce izdelati tudi v After Effects, vendar bi
to vzelo bistveno ve¢ Casa, saj orodja v After Effects niso usmerjena v izdelavo grafik.
Izvazanje in sortiranje iz programa Illustrator je trajalo nekaj ur, ¢e bi grafike zelel izdelati v
After Effects, bi mi to lahko vzelo tudi po ve¢ dni. Ker pa je as klju¢nega pomena pri delu s

strankami, sem se odlo¢il za pomoc¢ z orodji izven programa Adobe After Effects.
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3 UPORABNISKI VMESNIK PROGRAMA

Za lazje razumevanje dela bom na kratko predstavil osnovne temelje uporabniSkega

vmesnika. Povzel bom glavna delovna okna, njihov namen in osnovna orodja.

3.1 Delovna okna

fle Edt Compositon Layer Efect Animaton View Window Hep
NYRESE YT S e &

Slika 2: Delovna okna
Vir: Lasten

* Pod stevilko ena je oznaCena orodna vrstica. Za razliko od sorodnih programov, ki
imajo orodno vrstico ob strani, kot na primer Photoshop in Illustrator, se v After
Effects ta nahaja na vrhu.

* Pod stevilko dve se nahaja projektno okno. V tem oknu lahko vidimo vse uvoZene

elemente in kompozicije, ki se nahajajo v naSem projektu.
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+ Stevilka tri oznacuje ¢asovnico. Na levi strani imamo seznam elementov, ki smo jih

postavili na ¢asovnico, na desni pa ¢asovni trak, ki nam kaze dolzino trajanja.

» Stevilka §tiri oznacuje kompozicijsko okno. Vsi na ¢asovnico vstavljeni elementi Se

pojavijo v kompozicijskem oknu, ki nam omogoca pregled nasega dela.
» Pod stevilko pet je oznacena vrstica za predogled animacije.

« Stevilka Sest oznacuje okno, kjer se nahajajo efekti, ki jih lahko vstavljamo v projekt.

Tu so prikazana samo najbolj nujna okna, ki so potrebna za delo v programu. Vsako okno se

potem deli Se na dodatne zavihke, ki nam omogocajo $e druge moznosti za delo.

3.2 Orodja

Puppet
(ctrH.B) (ctrl+B) Tools (Ctﬂ+P)

Hand Rotation  Pen Behind Brush Tool  Eraser Tool
Tool (H) Tool(w)  Tool(y)  FenTool(@)

Selection Zoom Tool (Z) Camera Mask/Sha Ty, Clone Stamp  Roto Brush
Tool (V) Tools (C) Tools (@) Tools (eireT) Tool clr+B) ~ Tool (alt+W)

Slika 3: Orodja
Vir: Lasten

Na zgornji sliki so navedena orodja iz orodne vrstice. Crke v oklepajih oznac¢ujejo bliznjice za

hitrejsi dostop do orodja. Za zacetek so najpomembnejsa naslednja orodja:

Selection Tool: Orodje, s katerim lahko primemo elemente in jih premikamo po kompoziciji.
Hand Tool: S tem orodjem primemo celotno kompozicijo in jo pomikamo po X/Y osi.
Zoom Tool: To je orodje za priblizevanje in oddaljevanje kompozicije.

Rotation Tool: To orodje nam omogoca obracanje elementov.
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Mask/Shape Tools: Orodje, s katerim lahko ustvarjamo like ali maske razlicnih

geometrijskih oblik.
Pen Tool: Orodje za risanje mask ali poti (path).
Type Tool: Orodje za ustvarjanje teksta.

To so orodja, s katerimi bom delal najve¢ in so najbolj osnovna. Ostalih orodji nisem omenjal,

ker jih ne bom potreboval ali pa bom njihovo funkcijo razlozil kasneje na primeru.
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4 KOMPOZICIIA

4.1 Nova kompozicija
»Kompozicija v programu After Effects je kamor vstavi§ svoj delovni material. Je kot
virtualno platno, kamor postavis in urejas svoje elemente in jih usmerja$ skozi ¢as.« (Meyer,

2010, str. 14)

Za novo kompozicijo je potrebno odpreti zavihek Composition > New Composition (Ctrl+N).

Pri tem se nam odpre novo okno z nastavitvami kompozicije.

oipotion St

Composition Name:

Preset: | HDTV 1080 24
Width: pX
V' Lock Aspect Ratio to 16:9 (1.78)

Height: pX

Pixel Aspect Ratio: ' Square Pixels
Frame Rate:

Resolution: ' Quarter
Start Timecode

Duration:

Background Color:

Cancel

Slika 4: Nastavitve kompozicije
Vir: Lasten
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En projekt lahko vsebuje ve¢ kompozicij, zato je najprej potrebno poimenovati kompozicijo,
ker se bomo tako kasneje lazje organizirali pri delu. Ime vpiSemo pri oknu, kjer pise

Composition Name.

Nato pod zavihkom Presets nastavimo format videa, s katerim Zelimo delati. Ker animacija ne
bo vsebovala nobenih video posnetkov in ker je njen namen predvsem spletna promocija, sem
se odlocil za format HDTV 1080 24. To pomeni, da bo nas video visoke kakovosti (High
Definition) in bo vseboval 1080 slikovnih tock v viSini. Razmerje med visino in Sirino slike
bo 16:9, kar pomeni Sirokozaslonsko razmerje, animacija pa se bo predvajala s 24 sli¢icami na

sekundo (24 fps).

Pod zavihkom za resolucijo (Resolution) nastavimo kvaliteto slike, ki nam jo program
predvaja v predogledu. Visja resolucija pomeni, da bo slika boljsa, vendar bo ¢as nalaganja
animacije daljsi; nizja resolucija pa nam bo skrajSala ¢as nalaganja in s tem popacila kvaliteto
slike. Nato je potrebno nastaviti Se dolzino kompozicije. Ker sem predvidel, da bo moja

animacija dolga okrog ene minute, sem nastavil Cas trajanja na Imin.

Kot zadnjo nastavitev lahko nastavimo tudi barvo ozadja. Ta v mojem primeru ni pomembna,

saj bom ozadje prekril s sliko.

Ce nam katera od izbranih nastavitev ne ustreza, jo lahko tudi kasneje spremenimo.

4.2 Vstavljanje elementov

Ko imamo ustvarjeno novo kompozicijo, vanjo za¢nemo uvazati elemente, s Kkaterimi
nameravamo upravljati. To lahko naredimo na ve¢ nacinov. En nacin je, da odpremo v meniju
File > Import > File. Lahko uporabimo bliznjico Ctrl+]I ali pa v projektnem oknu (glej Slika 2,
tocka 2) izberemo zavihek Project in dvakrat kliknemo v prazno okno, kjer imamo
kompozicijo. To bo odprlo novo okno, ki omogoca iskanje datotek, katere zelimo uvoziti.

Izberemo lahko eno ali ve¢ datotek hkrati in nato pritisnemo Open.
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Okno nam omogoca Se doloCene moznosti za uvazanje specificnih datotek, ker tega nisem

potreboval, sem pustil privzete nastavitve.

4.2.1  Organizacija elementov
Moj projekt vsebuje veliko elementov in skoraj vsak element bo vseboval kakSen spremenljivi
parameter, zato je zelo pomembno, da je celoten projekt dobro organiziran. Ve¢ elementov
pomeni tudi vecji napor za racunalnik, zato sem se odlocil, da za vsako prosojnico naredim
svojo datoteko in jo izvozim kot video, nato pa ustvarim konc¢no datoteko, kjer bom animiral
samo prehode med videi. Tako bom imel boljsi pregled nad celotnim projektom in ra¢unalnik

bo delal bolj tekoce. Druga opcija pa bi bila narediti ve¢ kompozicij v eni datoteki.

V prej$njem podpoglavju sem opisal, kako datoteke uvoziti v program. V primeru, da je le teh
veliko, je smiselno znotraj programa ustvariti mape za boljSo preglednost celotnega projekta.

To bi bil primoran narediti v primeru, ¢e bi celoten projekt delal v eni datoteki.

4.2.2 Vstavljanje elementov na casovnico
Kljub temu, da so datoteke z elementi Ze uvozene v program, je naSe kompozicijsko okno
(glej Slika 2, tocka 4) se vedno prazno, ker je elemente potrebno vstaviti na ¢asovnico (glej

Slika 2, to¢ka 3).

To naredimo tako, da ozna¢imo elemente, s katerimi zelimo upravljati, in jih postavimo na
casovnico. Ko to naredimo, se nam na desni strani pokazejo trakovi, ki oznaCujejo Cas
trajanja. Pri stati¢nih datotekah, kot so slike, je ¢as trajanja dolg toliko, kolikor je dolga nasa
kompozicija. V mojem primeru je ¢as trajanja vsake slike 1 minuta. Kasneje, ko bom izvozil
animacijo vsake prosojnice kot video, pa bom na ¢asovnico vstavljal video. V tem primeru je

trak, ki oznacuje Cas trajanja, dolg toliko, kolikor je dolga dolZina videa, ki ga vstavimo.
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4.2.3  Prioritete plasti
Vsak element na Casovnici predstavlja svojo plast (Layer). Zaporedje plasti pa je zelo
pomembno, saj doloc¢a zaporedje, kako se bodo elementi prikazovali v kompozicijskem oknu.

Plasti na vrhu seznama bodo prekrivale plasti, ki so nizje na seznamu.
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Slika 5: Plasti
Vir: Lasten

Kot je razvidno iz slike zgoraj, se vse plasti s teksti nahajajo na vrhu seznama. V primeru, da
bi te tekste prestavil niZje, jih ne bi bilo mogoce videti, ker bi prioriteto dobil neki element iz
ozadja in bi prekril tekst. V mojem primeru je to zelo pomemben faktor, saj kompozicija ni
sestavljena iz ene slike, ampak je vsaka slika svoj element, zato je zelo pomembno, da je

zaporedje plasti pravilno postavljeno.

Razli¢ne plasti imajo razli¢ne ikone, glede na to kaj ta plast predstavlja. Na primer: ¢e gre za
tekstovno plast, je zraven imena plasti ikona v obliki ¢rke T; ¢e gre za geometrijsko telo, je

ikona v obliki zvezde ...
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4.3 Postavitev elementov

Ko so elementi vstavljeni na ¢asovnico, so vsi postavljeni v center kompozicije, zato jih je
potrebno ro¢no prestaviti na mesto, na katerem bi zeleli, da se nahajajo. Jaz sem za referenco
imel kompozicijo iz programa Illustrator. Glede na videno sem svoje elemente postavil tako,

da so tvorili takSno kompozicijo, kakrSna je bila v programu Illustrator.

4.4 Kompozicija v kompoziciji

Program omogoda tudi, da naredimo kompozicijo znotraj kompozicije. Ce zadevo
poenostavim, bi temu lahko rekli mapa na ¢asovnici. Kot sem ze omenil, lahko v projektnem
oknu ustvarimo mapo in si tako uredimo uvozene elemente. Podobno je pri kompoziciji v

kompoziciji. Vendar pa zraven organizacije ta metoda sluzi tudi za lazjo animacijo.

Kompozicijo znotraj kompozicije naredimo tako, da izberemo plasti, ki jih Zelimo v novi
kompoziciji in izberemo v meniju Layer > Pre-compose ali pa uporabimo bliZnjico
Ctrl+Shift+C. Tako se nam na Casovnici pojavi nova plast z ikono filmskega traku, v kateri se
nahajajo vse plasti, ki smo jih pred tem izbrali. Tako kot pri ostalih plasteh je tudi pri tej

pomembno zaporedje na seznamu plasti.

To metodo sem uporabljal predvsem iz dveh razlogov. Prvi je zaradi boljse preglednosti in
organizacije, drugi ker mi omogoca, da v kompoziciji znotraj kompozicije vidim in animiram
samo doloc¢ene elemente. To pa je uporabno, kajti ko ho¢em videti predogled animacije, lahko
vidim samo elemente, ki so znotraj te kompozicije. Posledi¢no racunalnik hitreje nalozi
predogled, ker mu ni potrebno nalagati Se ostalih elementov, ki me v dolo¢enem trenutku ne

zanimajo.

Ta metoda nam omogoca e veliko drugih trikov, vendar jih v tem primeru nisem uporabljal,

zato jih ne bom podrobneje omenjal.
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4.5 3D prostor

After effects ima tudi funkcijo, ki omogoca gibanje in rotacijo elementov v 3D prostoru. Gre

za funkcijo, ki nam omogoca veliko novih moznosti za animacijo. V svojem projektu sem

uporabil le delcek potenciala, ki ga omogoca 3D prostor v programu. Glavna funkcija v

mojem primeru je bila uporaba kamere in sledenje kameri. Ce Zelimo uporabljati virtualno

kamero, morajo biti plasti v kompoziciji nastavljene kot 3D plasti (ve¢ o kameri v poglavju

Kamera).

3D plast naredimo tako, da kliknemo na prazen kvadratek na plasti, ki jo zelimo spremeniti v

3D.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

LUNDER
MITIA
[ [OF.png]
PORTFOLIO
to DIGITAL
WELLCOME
"123..VBNM<>?
A [TextboxBlack.png]
[ [Square.png]
A [brushflekspodaj.png]
A [pikevinezgoraj.png]

+ Shape Layer 2

Mods

Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal

None
None
None
None
None
None
None
None
None
None

E IS DS PRSP DR DR R R D D RIS |

None

Slika 6: 3D plasti
Vir: Lasten

22

E RIS RIS TS RIS DS S ERIE R S

poN T T

NINININININANNNNNN

22020

None
None
None
None
None
None
None
None
None
None
None
None

CUREE DRI DRI DREE RIS DS PRI D DR L R |



5 ANIMACIJA

5.1 Osnove animacije
»Animacija je proces ustvarjanja  gibljivin grafik in  spreminjanja  oblik.«
(http://en.wikipedia.org/wiki/Animation) V tem poglavju bom predstavil temeljne znacilnosti

in orodja za animacijo, ki sem jih uporabil za izdelavo svoje animacije.

5.1.1 Key Frame / Kljucni okvir
Pojem, ki se pri digitalni animaciji najve¢ uporablja, se imenuje »Key Frame«. »Key Frame«
v animaciji »... definira zafetno in kon¢no pozicijo dolofenega objekta.«

(http://en.wikipedia.org/wiki/Key frame).

Na spodnji sliki je prikazan del ¢asovnice, tocki na oznaCenem delu predstavljata »key
frame«; prva tocka na traku predstavlja zaCetek animacije, druga pa zakljucek. Za animacijo
doloc¢enega objekta moramo dolociti, kdaj se bo animacija zacela, katero nastavitev Zelimo
animirati in kaks$ni bodo zacetni parametri. V tem primeru gre za premik pozicije dolocenega
objekta. To lahko razberemo na desni strani, kjer pise »Position«. Za vklop »keyframinga« se
najprej na ¢asovnici postavimo tja, kjer zelimo, da se animacija zacne in nastavimo zacetne
parametre nastavitve, ki jo zelimo animirati. Ko imamo to izbrano, je potrebno klikniti na
ikono v obliki Stoparice in s tem se pojavi zacetni »key frame«. Nato na ¢asovnici izberemo,
kje se bo animacija koncala in dolo¢imo nove parametre. Ko spremenimo parametre, program
ze zazna, da smo vkljucili »keyframing« in nam avtomaticno na ¢asovnico postavi novo

toc¢ko.
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ofien & = Layer Name Mode = ¥ AHOY®
o BE v 1 + Shape Layer 1 Normal
» Contents
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® b Position
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Slika 7: Keyframe
Vir: Lasten
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5.1.2 Nastavljivi parametri
V programu After Effects ima ve€ina nastavljivih parametrov moznost animacije. Ta zajema
vse od osnovnih parametrov, kot so pozicija, velikost, prosojnost in rotacija, ter vse do

kompleksnejsih nastavitev, ki so integrirane v specificne efekte.

Za svojo animacijo sem predvsem uporabljal osnovne parametre, saj je v veéini §lo za
spremembo pozicije elementov ali spremembo velikosti. Pri spremembi pozicije sem
elemente postavil izven vidnega polja in jim nato doloc¢il, kdaj in kako se pojavijo na ekranu.
Pri spremembi velikosti pa je element ze postavljen na kon¢no pozicijo, vendar ima zacetno

vrednost 0, Sele ko se izvede animacija, se element poveca in postane viden.

Slika: 8 Pomik
Vir: Lasten

Na sliki so zdruzene $tiri sekvence, ki s pus¢icami ponazarjajo, kako se tekst pomika iz

nevidnega polja proti svoji kon¢ni poziciji.

5.1.3 Anchor Point/ Sidro

»Anchor Point« ali sidro je to¢ka, ki jo ima vsak element. Za to tocko bi lahko rekli, da je

Vv W

teziSCe elementa, ki pa ga lahko spreminjamo.

Pri moji animaciji je bilo to najbolj pomembno zaradi rotacijskih premikov. Ker sem zelel

tekst animirati na ¢im ve¢ razlicnih nadinov, nisem spreminjal samo pozicije, ampak tudi
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rotacijo. To mi je omogocilo da se tekst, ki je bil izven vidnega polja, ni nujno pripeljal po

ravni liniji, ampak v loku. Za to sem moral spremeniti pozicijo sidra.

Slika 9: Sidro
Vir: Lasten

Slika ponazarja sekvence vrtenja glede na pozicijo sidra. Rde¢i piki predstavljata sidro
vsakega besedila. Levo besedilo ima sidro v centru, desno besedilo pa ima sidro izven svojega
geometrijskega centra.

5.1.4 Motion Blur / Zabrisano gibanje

Nekatere animacije same po sebi lahko izpadejo zelo nerealne in toge, da bi se temu izognil,
sem uporabil nastavitev »Motion Blur«. Ta nastavitev se nahaja tam, kjer lahko elemente
spremenimo v 3D objekte (glej Slika 6). Na skrajno levi strani se nahaja ikona s tremi krogi. S
klikom na prazen kvadrat dolocenemu elementu omogo¢imo »motion blur«. Ta nastavitev
omogoci, da so elementi, medtem ko so v gibanju, zamegljeni. Gre za preprost efekt, ki pa

lahko naredi celotno animacijo veliko boljSo.
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5.2 Expressions/ lzrazi

V prej$njih podpoglavjih sem zajel osnove animacije s premikanjem elementov, to poglavje
pa je namenjeno izrazom. Gre za programski jezik, ki je integriran v sam program After
Effects in nam omogoca programiranje animacije. Gre za eno bolj zapletenih metod animacije
v programu, vendar pa omogoca tudi nekaj preprostejSih in uporabnih izrazov. To naredimo,
da pritisnemo Alt in kliknemo Stoparico (glej Slika 7) pri izbranem elementu in parametru, ki
mu zelimo dodati izraz. Ko to naredimo, se nam na casovnici pojavi novo okno, v katerega

lahko piSemo izraze.

Nekateri elementi v moji animaciji so konstantno v gibanju. To sem naredil zato, ker izboljsa
dinamiko celotne animacije. Ce bi to Zelel doseéi z osnovno metodo animacije, bi mi to lahko
vzelo vec ur ¢asa, zato sem uporabil izraz »wiggle«. »To je izraz, ki se uporablja za nakljucno
spreminjanje izbranih parametrov.« (http://helpx.adobe.com/en/after-effects/using/expression-
language-reference.html) Jaz sem izraz uporabil za spreminjanje pozicije, njegov kon¢ni efekt
je bil tresenje. Primer »wiggle« izraza, ki sem ga uporabil, zgleda takole: wiggle (5,20).
Beseda »wiggle« programu sporoci, kateri izraz uporabljamo, v oklepajih pa so parametri, ki
vplivajo na animacijo. Prva Stevilka predstavlja vrednost, za koliko naj se najve¢ spreminja
vrednost originalne nastavitve parametra. Druga Stevilka pa predstavlja vrednost, na koliko

Casa naj se izvede ukaz prve Stevilke.

5.3 Efekti
Nabor efektov, ki nam jih omogoca program, je zelo velik. Poleg tega lahko efekte ustvarjamo
tudi sami ali pa jih prenesemo iz spleta in uvozimo v program. V tem poglavju bom predstavil

efekte, ki sem jih uporabil za izdelavo svoje animacije, in njihovo delovanje.

5.3.1 Fast Blur / Hitri zabris
Ce dobesedno prevedemo ime efekta, bi se mu lahko reklo hitri zabris. In kot Ze samo ime

pove - s tem efektom lahko naredimo zameglitev elementov ali celotne kompozicije. Gre za
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statiCen efekt, pri katerem nastavimo intenzivnost zamegljenosti, ki pa jo je kasneje mogoce

spreminjati s pomocjo »keyframinga«.

Ta efekt sem uporabil bolj kot trik, ki simulira globinsko ostrino. Globinska ostrina je termin,
ki se predvsem pojavlja v fotografiji in filmski produkciji, in doloc¢a, na kateri tocki bo slika
najbolj izostrena. Najbolj se to opazi pri detajlnih fotografijah, kjer je detajl izostren, okolica

pa zamegljena, saj zelimo, da je opazovalec osredotocen na dolocen detajl.

Da sem dosegel le delno zameglitev celotne slike, sem uporabil metodo maskiranja. Masko se
lahko naredi z »Mask/Shape Tool« orodjem ali s »Pen Tool« orodjem. Izbira je odvisha od
tega, kaksno obliko maske Zelimo imeti. Z masko lahko zakrijemo dolo¢en del kompozicije

ali pa doloc¢enemu delu spreminjamo videz, ne da bi s tem spreminjali nastavitve elementov.
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°
AL BN

‘am GRER

USING various 2D

Slika 10: Maska
Vir: Lasten

Rumena elipsa na sliki predstavlja obliko maske. Maski sem dodal efekt »Fast Blur« in
dolo¢il, da efekt vpliva na vse izven elipse. Da prehod med masko in kompozicijo ne bi bil
tako oster, sem vkljucil nastavitev »Feather«. Ta nastavitev omogoca, da naredimo prehod

med masko in kompozicijo odrezan ali prelivajoc.

Opcijo globinske ostrine nam omogoca tudi simulacija kamere v After Effects, vendar je za to
potrebno imeti objekte razlicno oddaljene v Z prostoru. Vsi moji objekti so postavljeni v isti

ravnini, zato ta efekt s kamero v mojem primeru ne bi deloval.
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5.3.2 Drop Shadow / Padajoca senca

To je efekt, s katerim se da ustvariti umetno senco objektov. Sence v After Effects se da
narediti na ve¢ na¢inov. Eden od nacinov je, da naredimo plast, na kateri se nahaja umetna
lu¢, in objektom dolo¢imo njihov odziv na svetlobo. Ta svetloba lahko vpliva tudi na barve in
svetlost celotne kompozicije, zato v mojem primeru ta metoda ni bila primerna. Poleg tega so
sence narejene z lu¢jo pogojene z oddaljenostjo objektov v Z prostoru in odvisne od pozicije

ludi.

Ta efekt sem uporabil pri galeriji slik, ker s tem animacija izpade bolj ziva in daje gledalcu
obcutek gledanja pravih fotografij. Da mi efekta ni bilo potrebno vstavljati na vsak objekt
posebej, sem ga vstavil v izvoZeno animacijo celotne galerije in ga pripel na video. S tem sem

prihranil nekaj ¢asa in posledi¢no je bilo potrebno samo enkrat nastaviti parametre efekta.

5.3.3 Stroke / Zamah

Efekt »Stroke« sem uporabil za animacijo ¢ért, ki povezujejo razli¢ne prosojnice med seboj. Za
uporabo tega efekta je bilo najprej potrebno narisati ¢rte, ki povezujejo prosojnice med seboj.
To sem naredil z orodjem »Pen Tool«. Ker efekt deluje na razkrivanju oziroma zakrivanju
maske, sem s »Pen Tool« orodjem preko vsake ¢rte narisal Se eno ¢rto, ki je predstavljala
masko. Ko ima ¢érta dolo¢eno masko, ji lahko dodamo efekt. Ker so nastavitve tega efekta

tezje, jih bom pojasnil s pomocjo slike.

Slika 11: Stroke efekt
Vir: Lasten

28



Ko dodamo efekt ¢rti, se na levi strani pojavijo nastavljivi parametri za efekt. Pri izbiri »Path«
moramo izbrati nastavitev Mask 1. S tem izberemo masko, ki smo jo narisali preko ¢rte in
preko katere se bo ¢rta razkrivala. Naslednja nastavitev, na katero moramo biti pozorni, je
»Brush Size«. Ta mora biti velika vsaj toliko, kolikor je debelina naSe originalne Crte, saj bi v
nasprotnem primeru ¢rta izpadla tanjSa. Pri nastavitvi »Pain Style« je potrebno izbrati »Reveal
Original Image«, kar pomeni, da se nam bo pri animaciji razkrivala originalna slika. V mojem
primeru Crta. Nato pa je potrebno nastaviti Se »Start« in »End«. Na zacetku morata biti obe
nastavitvi na 0%. Nato na ¢asovnici dolo¢imo, kje se bo Crta zacela razkrivati in tam naredimo
»keyframe«. Potem se na ¢asovnici pomaknemo naprej, kjer zelimo, da je ¢rta razkrita, in tam

za nastavitev »End« izberemo 100%.

5.3.4 Change to Color / Spremeni v barvo
Efekt »Change to Color« omogoca spreminjanje ene barve v drugo. Gre za zelo mocan efekt,
saj z njim lahko spreminjamo tudi barve v video posnetkih, kot so na primer barve oblacil,

ozadje, barve objektov idr.

Vse prosojnice, z izjemo galerije, imajo doloCene elemente v vijolicni barvi. Ko sem imel
animacijo ze skoraj dokoncano, se je izkazalo, da naro¢niku ta barva ne odgovarja, tako kot
mu je na zacetku. Zato sem moral barvo spremeniti. VVse prosojnice so bile Ze izvozene kot
video in pozicionirane v kompozicijsko okno. Ce bi Zelel roéno spremeniti barvo, bi moral to
storiti za vsako prosojnico posebej, ponovno izvoziti in ponovno vse pozicionirati. To bi bilo
zelo zamudno, zato sem uporabil efekt »Change to Color«, ki sem ga pripel na Adjustment
layer. Adjustment layer je plast, ki je namenjena predvsem dodajanju tako imenovanih CC
(Color Correction) efektov oziroma barvni korekciji, ne da bi s tem morali spreminjati

original.

Potrebno je biti pozoren, ker ta efekt lahko spremeni barvo tudi elementom, za katere si tega
ne Zelimo. Temu se lahko izognemo tako, da plast, katere ne Zzelimo spremeniti, pomaknemo

nad plast z barvnimi korekcijami, kot sem to naredil z galerijo. V primeru, da se na plasti
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nahaja objekt, ki ga Zelimo spremeniti, in objekt, ki ga ne zelimo spremeniti, lahko stvar

korigiramo z uporabo mask.

Slika 12: Spremeni bravo
Vir: Lasten

Na levi strani ni dodanega efekta, na desni strani pa je dodan efekt »Change to Color«.
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6 KAMERA

Za prehode med prosojnicami sem se odlocil uporabiti orodje Kamera (Camera). Kamero
program dojema kot plast, zato jo najdemo pod zavihkom Layer > New > Camera. Kot sem ze
omenil v predhodnem poglavju (glej 4.5 3D prostor), morajo biti objekti nastavljeni kot 3D
objekti, saj kamera deluje na principu simuliranega 3D prostora. V stroki se temu prostoru

veckrat re€e 2.5D, saj ne gre za pravi 3D, ampak za simulacijo le tega.

Prehode bi bilo mogoce narediti tudi s premiki prosojnic, vendar je takSen nacin bolj zamuden
in tudi bolj neroden. Tudi dinamika animacije ne bi bila tako dobra, ker bi se s tem omejili na
staticno ozadje. Zato sem ze Vv naprej izvozene prosojnice pomanjSal, da je bila vsaka
priblizno enake velikosti, in vsako posebej postavil v kompozicijsko okno, kot je prikazano na
sliki.

el DIRBLD

www.limedivine.com

Slika 13: Postavitev prosojnic
Vir: Lasten

Ko sem imel vse objekte postavljene, sem z nastavitvami za kamero usmeril fokus na prvo
prosojnico. To sem naredil s spremembo pozicije kamere in s priblizevanjem.
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6.1 Gibanje kamere

Gibanje kamere je mogofe nadzorovati na dva nacina. Kamero lahko pomikamo s
konstantnim spreminjanjem pozicije in s pomocjo »keyframeinga«. Ta metoda je lahko zelo
neprakti¢na, saj konstantno spreminjamo nastavitve kamere, kar lahko kasneje privede do

tezav.

Druga metoda pa je z uporabo »Null Object«. Gre za posebno vrsto objekta, ki ga dodamo s
klikom na zavihek Layer > New > Null Object. Ta se nam nato pojavi na ¢asovnici kot nova
plast. To je neviden objekt, ki se predvsem uporablja pri sledenju kamere ali sledenju gibanja
(Motion Tracking).

Za sledenje kameri je »null« objekt potrebno postaviti na sredino kompozicije, nato pa s
pomocjo »keyframe-ov« objekt animirati, da se giba po liniji, kateri Zelimo slediti s kamero.
Nato je potrebno kamero povezati z »null« objektom, da sledi gibanju le tega. To sem naredil
z nastavitvijo »Parent«. Na seznamu plasti se na desni strani nahaja zavihek »Parent«, dokaj
primeren prevod bi bil »vodnik«. Ce odpremo ta zavihek, se nam pokaze seznam ostalih
plasti, pri ¢emer lahko dolo¢imo starSevsko - vodnikovo plast za plast, na kateri se nahajamo.
Plasti, ki ji dolo¢imo vodnika, lahko re¢emo tudi otrok. Ce objektu dolo¢imo vodnika,
pomeni, da bodo vse spremembe gibanja ali oblike vodnika enako vplivale na otroka. Iz slike
je razvidno, da sem kameri kot vodnika dolocil objekt Null 2, kar pomeni, da bo kamera
sledila gibanju Null 2 objekta.
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Slika 14: Vodnik
Vir: Lasten
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7 1ZVAZANJE VIDEA

Ko je animacija koncana, je video potrebno izvoziti iz programa. After Effects ponuja veliko
razlicnih video formatov za izvaZanje in sam sem potreboval kar nekaj €asa, preden sem

odkril kodek, ki ima najboljSe razmerje med kvaliteto in velikostjo kon¢ne datoteke.

Za izvoz konéne animacije je potrebno odpreti zavihek Composition > Add to Render Queue.
Nato se tam, kjer se je prej nahajala Casovnica, pojavijo nastavitve za izvozen video.
Spreminjamo lahko »Render Settings«, »Output Module« ter »Output to«. Od teh nastavitev
je najpomembnejsi »Output Module«, s katerim se nastavi video format. S klikom na to

nastavitev se odpre novo okno.

Main Options

Format:

Post-Render Action:

V¥ Video Output

Channels:
Depth:
Color:

Starting #:

Resize

Audio Output

QuickTime

None

RGB

Millions of Colors

Premultiplied (Matted)

v Include Project Link

Include Source XMP Metadata

Format Options...

H.264
Spatial Quality = 100

Slika 15: Meni za izvoz videa

Vir: Lasten



V mojem primeru sem izbral format QuickTime, nato pa sem kliknil na gumb »Format
Options« in v zavihku, ki se pojavi v novem oknu, izbral H.264. V primeru, da ima animacija
tudi zvoke, je potrebno obkljukati »Audi Output« in nato pritisniti OK. S klikom na nastavite
»Output« nato izberemo, kam zelimo datoteko shraniti. Vseh ostalih nastavitev ni potrebno

spreminjati. Nato pritisnemo gumb »Render« in po¢akamo, da program izvozi projekt.
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8 ZAKLJUCEK

Med izdelavo diplomske naloge in animacije sem spoznal, kako mo¢no orodje je Adobe After
Effects. Odkril sem veliko novih orodji in trikov, ki lahko olajsajo delo in izbolj$ajo
produktivnost. Kljub temu pa se mi zdi, da je kon¢ni izdelek le del¢ek vsega, kar premore

program.

Namen naloge je bil ugotoviti, ali je mogoc¢e ustvariti grafiéno animacijo samo z uporabo
orodji, ki nam jih ponuja program After Effects. Kljub temu, da bi temu lahko odgovoril
pritrdilno, pa se mi zdi, da so orodja za izdelavo grafi¢nih vsebin v tem programu zelo $ibka.
Vendar bolj kot Sibkost orodji za izdelavo grafik me preseneca, da bi vseeno bilo mogoce
celotno animacijo izdelati samo s pomocjo programa After Effects. Potrebno se je zavedati, da
je program v svojem bistvu namenjen animaciji in izdelavi efektov, zato je moznost izdelave
grafik samo Se ena od prednosti programa. Seveda pa nam pomo¢ programov, kot so Adobe
Photoshop in Adobe Illustrator, bistveno olajSa delo, saj oba vsebujeta bolj napredna grafi¢na
orodja in njun primarni namen je izdelava grafik. S pomocjo drugih programov si lahko delo
skrajsamo tudi za nekaj dni. Vendar to ne izkljucuje dejstva, da nam Adobe After Effects
omogoca graficno obdelavo kakor tudi izdelavo animacije. Medtem ko nam druga dva

programa omogocata boljSo in lazjo grafi¢no obdelavo, ne pa tudi animacije.

Ugotavljam, da je Adobe After Effects najbrz eno najmoc¢nejsih orodij namenjeno izdelavi

animacij in efektov. Z malo spretnosti in iznajdljivosti pa je lahko tudi Se nekaj vec kot to.
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10 PRILOGA

1. Animirani video: Limedivine.com Showreel 2013

37



