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新增功能摘要

After Effects CC 2014 版。
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本文档描述了 After Effects CC 2014 年 6 月版的新功能和更新功能。

“抠像清除器”效果和“高级溢出抑制器”效果

合成选项(包括效果蒙版)

从 Premiere Pro 导入蒙版

实时文本模板 - 在 Premiere Pro 中编辑 After Effects 文本模板

使用 Mercury Transmit 在外部监视器上进行视频预览

After Effects 中的 Typekit Desktop

Kuler 面板

使用 CEP 架构的 HTML5 面板

曲线效果用户界面的改进

其他更新

“抠像清除器”效果和“高级溢出抑制器”效果

 

利用“抠像清除器”效果，可恢复通过典型抠像效果抠出的场景中的 Alpha 通道细节，包括恢复因压缩伪像而丢失的细节。

利用“高级溢出抑制器”效果，可去除用于颜色抠像的彩色背景中的前景主题颜色溢出。有两种溢出抑制的方法：

1. 标准 - “标准”方法比较简单， 可自动检测主要抠像颜色，需要的用户操作较少。
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2. 极致 - “极致”方法基于 Premiere Pro 中的“极致键”效果的溢出抑制。有关“极致键”的详情，请参阅 Premiere Pro 中的“极致键”章节。

从 2014 版的 After Effects 开始，“溢出抑制器”效果被移至“废弃”效果类别。建议用户改用“高级溢出抑制器”效果。

通过使用 Keylight +“抠像清除器”+“溢出抑制器”动画预设，可轻松应用这些效果。有关这些效果用法的详情，请参阅抠像效果部分。

将新的“抠像清除器”和“高级溢出抑制器”效果用于任何抠像效果，可提供与输入相同的原始 RGB 数据。新效果位于“效果”>“抠像”菜单下。

合成选项(包括效果蒙版)

每个效果的“合成选项”属性组中都包含一个新的“效果不透明”属性，它的功能与混合到每个效果的“与原始图像混合”类似。利用“效果不透明”，可混合效
果结果和未应用效果的图像。通过对所需区域设置蒙版和遮罩，将任意效果准确地应用至图像中的特定区域。

还可使用新的蒙版，限制应用至图层的效果区域。“蒙版引用”选项位于“时间轴”面板中各个效果下面的“合成选项”之下。单击“合成选项”标题旁边的加
号，并在“蒙版引用”菜单下列出的蒙版中选择其一。

有关详细信息，请参阅合成选项与蒙版引用一文。

从 Premiere Pro 导入蒙版

从 Premiere Pro 导入带有蒙版的剪辑时，这些来自 Premiere Pro 的蒙版会被保留并转换为 After Effects 蒙版。此过程适用于所有从 Premiere Pro 导
入剪辑的方式，包括：

在 Premiere Pro 中使用“使用 After Effects 合成替换”命令
将序列从 Premiere Pro 复制粘贴至 After Effects
将 Premiere Pro 项目导入 After Effects

蒙版形状、羽化、不透明、扩展和反向属性都被保存，且这些属性的关键帧也将被纳入。

但是，部分 After Effects 蒙版属性（例如可变宽度蒙版羽化）则不会导入 Premiere Pro。

蒙版可以是效果蒙版，也可以是图层蒙版，但将 Premiere Pro 蒙版导入 After Effects 中时，蒙版模式通常会被设为“添加”。

实时文本模板 - 在 Premiere Pro 中编辑 After Effects 文本模板

您可在 After Effects 中创建文本模板合成，且可在 Premiere Pro 中对其源文本进行编辑。带有文本图层的所有合成，都可用作文本模板，而这些合成
中的任何解锁文本图层，都可在 Premiere Pro 中进行编辑。

有关更多信息，请参阅关于编辑文本模板的详细说明文章。

使用 Mercury Transmit 在外部监视器上进行视频预览

在 After Effects 的最新版本中，外部监视器的视频预览系统已经被基于 Mercury Transmit 的系统所取代。

 

用于视频预览的 Mercury Transmit 系统可将“合成”、“图层”或“素材”面板的内容发送至外部监视器。外部监视器可以是下列硬件之一：

通过第三方视频硬件（例如 AJA、Blackmagic 和 Matrox I/O 设备）连接的视频监视器
通过 FireWire 连接的 DV 设备
通过 HDMI、DVI、VGA 或显示接口与显卡相连的计算机监视器。
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有关详细信息，请参阅“使用 Mercury Transmit 进行视频预览”一文。

After Effects 中的 Typekit Desktop

通过在 After Effects 中集成 Typekit，您可下载并安装 After Effects 中的数百种字体。单击“文件”>“添加 Typekit 字体..”以打开 Typekit 网站。

有关通过 Creative Cloud 使用 Typekit 的更多信息，请参阅 Typekit 帮助中心。

Kuler 面板

Kuler 面板集成到 After Effects 内，是 HTML5 CEP 面板为 After Effects 构建的首批实例之一。使用 iPhone 或浏览器中的 Adobe Kuler 应用程序生成
颜色主题，然后将色板同步至 After Effects 以便用在合成中。请参阅 Adobe Kuler 网站(https://kuler.adobe.com 和
www.adobe.com/in/products/kuler.html）

使用 CEP 架构的 HTML5 面板

After Effects 现在加入了 CEP（常见可扩展平台，Common Extensibility Platform）架构，以便加载和使用 HTML5 面板。通过这些面板可访问整个
After Effects 脚本对象模型 - 此外，还可使用 HTML、CSS 和 JavaScript。今后，可使用此系统创建大量的扩展。

曲线效果用户界面的改进

 

现在“曲线”效果的主要用户界面元素的大小经过了重新调整，其按钮被调整到了紧靠曲线的正上方。图标样式的“打开”、“保存”、“平滑”和“重置”按钮已
经被文字样式按钮取代，使其功能更容易被发现，其界面也经过更改，以增加默认窗口的大小。

新的改进具有以下优点:

单击效果上面的三个大小调整图标之一以调整屏幕大小。

通道将单独显示，并分为白色、红绿蓝色和灰色（Alpha）。
单击某条曲线或某个顶点以添加或移动点时，会自动进行通道选择。

绘制的曲线可更加平滑。

曲线效果中的自动调整

要自动调整“曲线”效果中的曲线，请单击“效果控件”面板中曲线下方的“自动”按钮。自动调整基于由颜色和摄影专家对大量输入图像所进行的曲线调整
的数据库。这可让用户的颜色调整工作有一个好的开始。

对图像所作的调整，是基于使用类似的颜色分布对参考输入图像所进行的调整。

其他更新

使用“文件”>“另存为”>“另存为 CC (12) 副本”，可将项目保存为适用于过往版本的副本。要在 After Effects CS6 中打开用最新版本的 After
Effects 创建的项目，必须将该项目保存为 After Effects CC (12) 样式。有关详细信息，请参阅保存和备份项目。
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现在，可将 Sony F5、F55 和 F65 摄像机的原始文件直接导入 After Effects。对于 ARRIRAW 文件，将剪辑从 Premiere Pro 传输到 After
Effects 时，不会带入源文件的设置。
在 After Effects CC 2014 版中，无法导出以下格式：

FLV/F4V
MPEG-2
H.264
WMV
SWF

若要以上述格式导出文件，请使用 Adobe Media Encoder。可通过以下任一方式导出文件：

直接将合成添加到 Adobe Media Encoder 编码队列（“合成”>“添加到 Adobe Media Encoder 队列”）
直接从 After Effects 渲染并导出无损主文件，然后 Adobe Media Encoder 会从监视文件夹中提取该文件，将其编码为各种交付格式。

仍可将上述格式的文件导入 After Effects。
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快速入门

学习 After Effects CC
视频教程 (13/5/27)
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工作区和工作流
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设置和安装
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注意:

安装软件

激活软件

要提交有关 After Effects 的功能请求或错误报告，请选择“帮助”>“发送反馈”。

安装软件

在安装 Adobe After Effects 软件之前，请查看自述文件中的完整系统要求和建议事项。该自述文件位于可从 Adobe 网站的 After Effects 支持部分访问
的“发行说明”文档中。

除 Adobe After Effects 的完整版之外，您也可以在其他计算机上安装其他副本以用作 After Effects 渲染引擎，从而帮助进行网络渲染。安装渲染引擎
的方法与安装应用程序完整版本的方法相同。使用 Adobe After Effects 文件夹中的 Adobe After Effects 渲染引擎快捷方式运行渲染引擎。

试用版的限制

After Effects 试用版包括 After Effects 完整版中附带的所有编解码器。这意味着您可以使用试用版导入和导出为所有支持的文件格式。Adobe After
Effects 软件的免费试用版本不包括某些依赖从 Adobe 之外其他方许可的软件的功能。例如，Cycore (CC) 效果、mocha-AE、mocha
Shape、FreeForm 和 Color Finesse 只在 Adobe After Effects 软件的完整版中提供。（但包括 Keylight。）如果您安装的 After Effects 缺少一些第三
方组件，请联系您的系统管理员，以确保所有许可的组件均已正确安装。

激活软件

激活是一个简单、匿名的过程。在安装后，您的 Adobe 软件会尝试联系 Adobe 以完成许可证激活过程。不会发送任何个人数据。

单用户零售许可激活支持两台计算机。例如，您可以在单位的台式机和家中的手提电脑上安装该软件。

有关产品许可和激活的更多信息，请参阅自述文件或访问 Adobe 网站。

在将激活传输到其他计算机之前，通过选择“帮助”>“停用”或“帮助”>“注销”来停用软件。

Adobe 也建议
帮助和支持
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激活工具

打开面板、查看器和上下文菜单

列

在“时间轴”、“项目”以及“效果和预设”面板中搜索和过滤
使用鼠标滚轮滚动或缩放

撤消更改

After Effects 用户界面提示

激活工具

“工具”面板可以跨应用程序窗口的顶层显示为工具栏或者显示为正常的可停靠面板。

只有在“工具”面板中选中某些工具时才会显示与这些工具相关的控制。

单击工具的按钮。如果按钮的右下角有一个小三角形，请按住鼠标按钮以查看隐藏的工具。然后，单击您要激活的工具。

按工具的键盘快捷键。（将指针置于工具按钮上方可显示包含工具的名称和键盘快捷键的工具提示。）

要循环切换工具类别中的隐藏工具，请重复按下该工具类别的键盘快捷键。（例如，重复按 G 可循环切换钢笔工具。）

要暂时激活某种工具，请按住所需工具的相应键；释放该键可返回先前活动的工具。（此技巧并不适用于所有工具。）

要暂时激活“抓手”工具，请按住空格键、H 键或中间鼠标按钮。（中间鼠标按钮在一些情况下不会激活“抓手”工具，比如当“统一摄像机”工具处于
活动状态时。）

要在“合成”、“图层”或“素材”面板中浏览，请拖动“抓手”工具。此外，按住 Shift 键，可以更快速地平移。

要显示或隐藏与活动工具最相关的面板，请单击该面板按钮 例如，当绘画工具处于活动状态时，单击此按钮可打开或关闭“绘画”和“画笔”面板。选
择“工具”面板中的“自动打开面板”选项可自动在激活某些工具时打开相关面板。

打开面板、查看器和上下文菜单

面板菜单可提供与活动面板或帧相关的命令。“查看器”菜单提供可在查看器中显示的合成、图层或素材项目的列表，以及用于关闭项目和锁定查看器的
命令。上下文菜单提供与上下文单击的项目相关的命令。After Effects 用户界面中的许多项具有关联的上下文菜单。使用上下文菜单可使您的工作更快
速、更轻松。

要打开面板菜单，请单击面板右上角的按钮 。
要打开查看器菜单，请单击查看器选项卡中活动的合成、图层或素材项目的名称。

要打开上下文菜单，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS)。此操作有时称为上下文单击。

列

“项目”、“时间轴”和“渲染队列”面板都包含列。

要显示或隐藏列，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 列标题（或者从面板菜单中选择“列”），然后选择您要显示或隐藏
的列。选中标记表示已显示该列。

通常，“项目”和“时间轴”面板中的搜索和过滤功能只会对显示的列的内容运行。

要对列重新排序，请选择列名称并将其拖动到新位置。

要调整列的大小，请拖动列名称旁边的栏。一些列无法调整大小。

在 After Effects CS5.5 和更高版本中，对“项目”面板中的素材项目进行排序，单击列标题。再次单击可按相反顺序对其进行排序。

在“时间轴”、“项目”以及“效果和预设”面板中搜索和过滤

“项目”、“时间轴”以及“效果和预设”面板都包含可用于过滤面板中的项目的搜索字段。

要将插入点放置在某个搜索字段中，请单击该搜索字段。
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要将插入点放置在活动面板的搜索字段中，请选择“文件”>“查找”，或者按 Ctrl+F (Windows) 或 Command+F (Mac OS)。

要清除搜索字段，请单击显示在搜索字段中文本右侧的  按钮。

当您在搜索字段中键入时，会过滤面板中的项目列表，同时显示一些项目并隐藏其他项目。只会显示具有与您所键入的搜索查询相匹配的条目的项

目。包含所匹配项目的文件夹、图层、类别或属性组也会显示出来，以便提供上下文。

通常，执行此过滤操作时只会搜索显示的列中的文本。例如，您可能需要显示“注释”列，以便按注释内容进行搜索和过滤。（请参阅列。）

如果在合成中选择了一个或多个图层，则“时间轴”面板中的过滤操作只会影响选定图层。在此情况下，如果未选择的图层与搜索查询不匹配，则不会过
滤出（隐藏）这些图层。但是，如果没有在合成中选择任何图层，则过滤操作会应用于合成中的所有图层。此行为与用于通过按图层属性的属性快捷

键来显示和隐藏图层属性的行为一致。（请参阅在时间轴面板中显示或隐藏属性。）

清除搜索字段并结束搜索会折叠（关闭）展开的文件夹和属性组。因此，如果在您清除搜索字段并结束搜索之前对过滤操作找到的项目进行操作，

则很容易使用这些项目。

如果您在“项目”或“时间轴”面板的搜索字段中键入的文本包含空格，则会将空格视为基于 and 的运算符。例如，键入纯黑将匹配名为“纯色深红”和“纯色
深灰”的素材项目或图层。在“效果和预设”面板中，会将空间视为搜索字段中的空格字符。例如，键入更改颜色将匹配“更改颜色”效果，而非“更改为颜
色效果”。

“项目”、“时间轴”以及“效果和预设”面板接受 After Effects CS5.5 和更高版本中基于 or 的搜索。在基于 or 的搜索中，逗号表示一个 or，基于 and 的运
算符优先于基于 or 的运算符。例如，确定模糊效果数量的属性名称有时为数量，有时为模糊度，而有时为模糊半径。如果您搜索数量、模糊度、半
径，则您将看到您的所有模糊效果的等效值。

“项目”、“时间轴”以及“效果和预设”面板接受 After Effects CS5.5 和更高版本中基于 mru（最近使用）的搜索。当您在搜索字段中键入时，与您的输入
相匹配的最近搜索字符串将显示出来。

此搜索方法还允许以某种方式通过在您单击搜索字段中的搜索图标时打开的菜单来保存您经常使用的项目。搜索菜单包含两个由分隔符分隔的列表。

顶部列表包含六个最近搜索项，最近的一个显示在顶部。底部列表包含保存的搜索项。当您键入时，顶部列表会进行过滤以显示匹配的术语。

要保存某搜索项，请按住 Shift 键并在搜索菜单的顶部列表中单击该项。最多可保存十项。

要从任一列表中删除保存的项，请将鼠标悬停于项目上以将其突出显示，然后按 Delete 键或 Backspace 键。

要了解有关在 After Effects CS5.5 面板中进行搜索和过滤的新功能，请参阅 Video2Brain 网站上的此视频。

“项目”面板中的搜索示例

要仅显示其名称或注释包含特定字符串的素材项目，请先键入该字符串。

要仅显示其源文件丢失的素材项目，请键入整个词丢失。（无论是否显示“文件路径”列，此搜索都将工作，这是仅搜索显示的列的一般规则的例
外情况。）

要仅显示未使用的素材项目，请键入整个词“unused”。

要仅显示已使用的素材项目，请键入整个词“used”。

要仅显示 Cineon 素材项目，请在显示的“类型”列中键入 Cineon。

“时间轴”面板中的搜索示例

要仅显示其名称或注释包含特定字符串的图层和属性，请键入该字符串。例如，键入 starch 可显示操控扑粉工具创建的手柄。

要仅显示具有使用特殊方法的表达式的属性，请键入方法名称。

要仅显示具有特定标签的图层，请键入标签名称。（请参阅图层、合成和素材项目的颜色标签。）

单击标签的色板可查看列出标签名称的上下文菜单。或者，拖动“标签”列标题的右边缘以扩展列，从而查看标签名称。

使用鼠标滚轮滚动或缩放

您可以使用鼠标滚轮放大“时间轴”、“合成”、“图层”以及“素材”面板。您可以使用鼠标滚轮在“时间轴”、“项目”、“渲染队列”、“流程图”、“效果控件”、“元
数据”以及“效果和预设”面板中滚动。

要在跟踪时放大面板中心或者功能区域，请向前滚动鼠标滚轮。

要在跟踪时缩小面板中心或者功能区域，请向后滚动鼠标滚轮。

要放大指针下的区域，请按住 Alt (Windows) 或 Option (Mac OS) 同时向前滚动鼠标滚轮。在“时间轴”、“素材”和“图层”面板中，在指针位于时间
导航器或时间标尺上方时执行此操作可放大时间。

要缩小指针下的区域，请按住 Alt (Windows) 或 Option (Mac OS) 同时向后滚动鼠标滚轮。在“时间轴”、“素材”和“图层”面板中，在指针位于时间
导航器或时间标尺上方时执行此操作可放大时间。

要垂直滚动，请向前或向后滚动鼠标滚轮。

要水平滚动，请按住 Shift 键同时向后或向前滚动鼠标滚轮。在“时间轴”、“素材”和“图层”面板中，当指针位于时间导航器或时间标尺上方时，按
住 Shift 键并向后滚动会向前移动，反之亦然。

您可以在面板中使用鼠标滚轮滚动或缩放，即使它当前未处于活动状态，只要指针位于它上面即可。
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撤消更改

您只能撤消改变项目数据的操作。例如，您可以撤消对属性值的更改，但您无法撤消滚动面板或激活工具。

您可以按顺序撤消最近对项目所做的更改，取决于“撤消级别”设置，最多可以撤消 99 项（“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或 After Effects >“首选
项”>“常规”(Mac OS)）。默认值为 32。

要避免浪费时间撤消意外修改，请在您要查看图层但不希望修改时锁定图层。

要撤消最近的更改，请选择“编辑”>“撤消 [操作]”。
要撤消某一更改以及其后的所有更改，请选择“编辑”>“历史记录”，并选择您要撤消的第一个更改。
要恢复到上次保存的项目版本，请选择“文件”>“恢复”。自您上次保存后所做的所有更改和导入的素材项目将丢失。您无法撤消此操作。

After Effects 用户界面提示

在 Windows 上使用 ClearType 文本消除锯齿。ClearType 使系统文本的轮廓（例如菜单和对话框）更易于阅读。请参阅 Windows 帮助以了解有
关如何启用 ClearType 文本消除锯齿的信息。

要显示工具提示，请选择“显示工具提示”首选项（“编辑”>“常规”(Windows) 或 After Effects >“首选项”>“常规”(Mac OS)）。

使用包含“信息”面板的工作区，并且只要可能就将该面板留在其面板组中其他面板前面。“信息”面板显示有关 After Effects 正在做什么的消息、
指针所指项目的信息，以及更多信息。

在 Windows 中，禁用 Aero 合成模式。当 Windows 以“基本”模式运行时，面板的硬件加速和 OpenGL 功能在 After Effects 中能够更好地执行。
有关信息，请参阅 Microsoft 网站。

使用上下文菜单。

使用键盘快捷键。

Adobe 也建议
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After Effects 中的常规工作流
基本工作流教程：创建简单影片

After Effects 中的常规工作流

After Effects 中的常规工作流概述
无论您使用 Adobe After Effects 为简单字幕制作动画、创建复杂运动图形，还是合成真实的视觉效果，您通常都需遵循相同的基本工作流，但您可以
重复或跳过一些步骤。例如，您可以重复修改图层属性、制作动画和预览的周期，直到一切都符合要求为止。如果您打算完全在 After Effects 中创建
图形元素，可以跳过导入素材的步骤。

1. 导入和组织素材

在创建项目后，在“项目”面板中将您的素材导入该项目。After Effects 可自动解释许多常用媒体格式，但您也可以指定希望 After Effects 解释帧频率和
像素长宽比等属性的方式。您可以查看“素材”面板中的每个项目，并设置其开始和结束时间以符合您的合成。有关更多信息，请参阅导入并解释素材项
目。

2. 在合成中创建、排列和组合图层

可创建一个或多个合成。任何素材项目都可以是合成中一个或多个图层的源。您可以在“合成”面板中在空间上排列图层，或使用“时间轴”面板在时间上
排列图层。您可以在两个维度中堆叠图层，或在三个维度中排列图层。您可以使用蒙版、混合模式和抠像工具组合（合并）多个图层的图像。您甚至

可以使用形状图层、文本图层和绘画工具来创建自己的视觉元素。有关更多信息，请参阅合成基础知识、创建图层、透明度、不透明度与合成、形状

图层、路径和矢量图概述以及创建和编辑文本图层。

3. 修改图层属性和为其制作动画

您可以修改图层的任何属性，例如大小、位置和不透明度。您可以使用关键帧和表达式使图层属性的任意组合随着时间的推移而发生变化。可使用运

动跟踪稳定运动或为一个图层制作动画，以使其遵循另一个图层中的运动。有关更多信息，请参阅动画基础知识、表达式基础知识以及跟踪并稳定运

动 (CS5)。

4. 添加效果并修改效果属性

您可以添加效果的任何组合，以改变图层的外观或声音，甚至从头开始生成视觉元素。您可以应用数百种效果、动画预设和图层样式中的任一种。您

甚至可以创建并保存自己的动画预设。您也可以为效果属性制作动画，这些属性只是效果属性组内的图层属性。有关更多信息，请参阅效果与动画预

设概述。

5. 预览

在计算机显示器或外部视频监视器上预览合成是最快最方便的方法，即便对于复杂的项目。您可以通过指定预览的分辨率和帧频率以及限制您预览的

合成的区域和持续时间，来更改预览的速度和品质。您可以使用色彩管理功能预览您的影片在其他输出设备上将呈现的外观。有关更多信息，请参

阅预览以及颜色管理。

6. 渲染和导出

将一个或多个合成添加到渲染队列中即可以您选择的品质设置渲染它们，以及以所指定的格式创建影片。您可以使用“文件”>“导出”或“合成”>“添加到渲
染队列”。

有关更多信息，请参阅渲染和导出基础知识和 Adobe Media Encoder 中的编码快速入门部分。

After Effects 快速入门

After Effects 中的常规工作流的在线资源

访问 Todd Kopriva 的博客，可获取资源集
合，这有助于您开始学习 After Effects。... 阅
读更多

http://blogs.adobe.com/aftereffects/2010/01/g...

作者：Todd Kopriva

分享您的专业知识到

Adobe Community Help

12

http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/importing-interpreting-footage-items.html#importing_and_interpreting_footage_items
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/importing-interpreting-footage-items.html#importing_and_interpreting_footage_items
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/composition-basics.html#composition_basics
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/creating-layers.html#creating_layers
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/compositing-transparency-overview-resources.html
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/overview-shape-layers-paths-vector.html#overview_of_shape_layers_paths_and_vector_graphics
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/overview-shape-layers-paths-vector.html#overview_of_shape_layers_paths_and_vector_graphics
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/creating-editing-text-layers.html#creating_and_editing_text_layers
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/animation-basics.html#animation_basics
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/expression-basics.html#expression_basics
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/tracking-stabilizing-motion-cs5.html#tracking_and_stabilizing_motion_cs5
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/tracking-stabilizing-motion-cs5.html#tracking_and_stabilizing_motion_cs5
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/tracking-stabilizing-motion-cs5.html#tracking_and_stabilizing_motion_cs5
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/effects-animation-presets-overview.html#effects_and_animation_presets_overview
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/effects-animation-presets-overview.html#effects_and_animation_presets_overview
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/previewing.html#previewing
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/color-management.html#color_management
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/basics-rendering-exporting.html#basics_of_rendering_and_exporting
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/media-encoder/using/encoding-quick-start.html
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/media-encoder/using/encoding-quick-start.html
http://blogs.adobe.com/aftereffects/2010/01/getting-started-with-after-eff.html
http://blogs.adobe.com/aftereffects/2010/01/getting-started-with-after-eff.html
http://blogs.adobe.com/aftereffects/2010/01/getting-started-with-after-eff.html
http://www.adobe.com/community/publishing/download.html
http://www.adobe.com/community/publishing/download.html


  Twitter™ 与 Facebook 中的内容不在 Creative Commons 的条款约束之下。

法律声明   |   在线隐私策略

转到页首

阅读 After Effects Classroom in a Book 摘录中常规工作流的基本分步简介。

阅读 Trish 和 Chris Meyer 在 The After Effects Apprentice 一书的 PDF 摘录中提供的创建基本动画的分步简介。

有关 After Effects 项目导航的概览，请观看由 Jeff Sengstack 和 Infinite Skills 提供的视频教程“创建微型项目全过程”。

基本工作流教程：创建简单影片

此教程假定您已启动 After Effects 且尚未修改空默认项目。此示例跳过导入素材的步骤，向您演示如何创建您自己的合成视觉元素。在渲染完最终影
片后，您可以将其导入 After Effects 以查看它，并像使用任何其他素材项目那样使用它。

一些人选择使用鼠标和菜单与 After Effects 交互，而其他人选择使用键盘快捷键执行常见任务。对于此示例中的几个步骤，显示了两个生成同样结果
的备用命令—第一个命令演示了菜单命令的发现能力，第二个演示了键盘快捷键的速度和便利性。您可能会发现，您可以在工作中使用键盘快捷键和
菜单命令的一些组合。

1. 创建新合成：

选择“合成”>“新建合成”。

按 Ctrl+N (Windows) 或 Command+N (Mac OS)。

2. 通过输入 5.00（5 秒）来更改“合成设置”对话框中的“持续时间”值，从“预设”菜单中选择“Web 视频”，然后单击“确定”。

3. 创建新文本图层：

选择“图层”>“新建”>“文本”。

按 Ctrl+Alt+Shift+T (Windows) 或 Command+Option+Shift+T (Mac OS)。

4. 键入您的名字。按数字小键盘上的 Enter 键或者按主键盘上的 Ctrl+Enter (Windows) 或 Command+Return (Mac OS) 退出文本编辑模式。
5. 为“位置”属性设置初始关键帧：

单击“时间轴”面板中图层名称左侧的三角形，单击“变换”组名称左侧的三角形，然后单击“位置”属性名称左侧的秒表按钮 。

按 Alt+Shift+P (Windows) 或 Option+Shift+P (Mac OS)。

6. 激活选择工具：

在“工具”面板中单击“选择工具”按钮。

按 V 键。

7. 使用选择工具，将您的文本拖动到“合成”面板中帧的左下角。
8. 将当前时间指示器移动到合成的最后一帧：

将“时间轴”面板中的当前时间指示器拖到时间轴的最右边。

按 End 键。

9. 使用选择工具，将您的文本拖动到“合成”面板中帧的右上角。

此时将为“位置”属性创建一个新关键帧。运动已插入关键帧值之间。

10. 使用标准预览预览您的动画：

单击“预览”面板中的“播放”按钮 再次单击“播放”可停止预览。

按空格键。再次按空格键可停止预览。

11. 应用发光效果：

选择“效果”>“风格化”>“发光”。

在“效果和预设”面板顶部的搜索字段中键入 glow 可查找发光效果。双击效果名称。

12. 在“渲染队列”面板中，单击“输出到”右面的下划线文本。在“将影片输出到”对话框中，选择输出影片文件的名称和位置，然后单击“保存”。对于位
置，选择便于查找的位置，如您的桌面。

13. 单击“渲染”按钮以处理渲染队列中的所有项目。“渲染队列”面板显示渲染操作的进度。渲染完成时将发出声音。

您已创建、渲染和导出影片。

您可以导入已创建的影片并在 After Effects 中预览，也可以导航到该影片并使用 QuickTime Player 或 Windows Media Player 或等影片播放器播放。

Adobe 也建议
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关于 Dynamic Link
创建 After Effects 合成并使用 Dynamic Link 链接到这些合成
在 After Effects 中修改 Dynamic Link 合成
删除 Dynamic Link 的合成或剪辑
使用 Dynamic Link 在 Adobe Premiere Pro 中创建链接序列
Dynamic Link 性能

After Effects 的 Dynamic Link 功能仅在 Adobe Creative Suite 制片增强版和 Adobe Creative Suite 大师收藏版中提供。

关于 Dynamic Link

过去，在后期制作应用程序之间共享媒体资源要求您从一个应用程序中渲染并导出您的工作，然后再将其导入另一个应用程序。此工作流效率低下且

耗时。如果要更改原始资源，您需要再次渲染并导出该资源。资源的多个渲染和导出版本会占用磁盘空间，因此可能带来文件管理难题。

Dynamic Link 提供了此工作流的一种替代方法。您可以在 After Effects 和 Adobe Premiere Pro 之间创建 Dynamic Link。创建 Dynamic Link 与导入
任何其他类型的资源一样简单。Dynamic Link 的资源显示有独特的图标和标签颜色，以帮助您加以识别。Dynamic Link 保存在这些应用程序所生成的
项目中。

创建 After Effects 合成并使用 Dynamic Link 链接到这些合成

您可以创建新的 After Effects 合成，然后从 Adobe Premiere Pro 中动态链接到这些合成。您也可以从 Adobe Premiere Pro 中动态链接到现有的
After Effects 合成。

从 Adobe Premiere Pro 中的剪辑创建合成图像
您可以将 Adobe Premiere Pro 中的选定剪辑替换为基于这些剪辑的 After Effects Dynamic Link 合成。新合成将从 Adobe Premiere Pro 继承序列设
置。

1. 打开 Premiere Pro 并选择要替换的剪辑。

2. 右键单击任何所选剪辑。

3. 选择“使用 After Effects 合成替换”。

此时将打开 After Effects（如果尚未打开）并创建一个新的链接合成。

从 Adobe Premiere Pro 创建动态链接合成
从 Adobe Premiere Pro 中创建一个新的动态链接合成会启动 After Effects。After Effects 随后使用来源项目的尺寸、像素长宽比、帧速率和音频采样
率来创建项目和合成。（如果 After Effects 已经在运行，则在当前项目中创建一个合成。）新合成名称基于 Adobe Premiere Pro 项目名称，后跟
Linked Comp [x]。

1. 在 Adobe Premiere Pro 中，选择“文件”>“Adobe Dynamic Link”>“新建 After Effects 合成”。在 Premiere Pro 2014 版中，可以使用媒体浏览器
导入合成。有关其他信息，请参阅使用媒体浏览器导入文件部分。

2. 如果出现 After Effects“另存为”对话框，请为 After Effects 项目输入名称和位置，然后单击“保存”。

创建 After Effects Dynamic Link 合成时，合成持续时间设置为 30 秒。要更改持续时间，请在 After Effects 中选择该合成，然后选择“合
成”>“合成设置”。单击“基本”选项卡，然后为“持续时间”指定新值。

链接到现有合成

为获得最佳效果，请将合成设置（如尺寸、像素长宽比和帧速率）匹配到 Adobe Premiere Pro 项目中的相应设置。

执行以下任一操作：

在 Adobe Premiere Pro 中，选择“文件”>“Adobe Dynamic Link”>“导入 After Effects 合成”。选择 After Effects 项目文件 (.aep)，然后选择一
个或多个合成。

在 Adobe Premiere Pro 中，选择一个 After Effects 项目文件，然后单击“打开”。然后在显示的对话框中选择一个合成并单击“确定”。

将一个或多个合成从 After Effects“项目”面板拖到 Adobe Premiere Pro“项目”面板中。
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将一个 After Effects 项目文件拖到 Premiere Pro“项目”面板中。如果 After Effects 项目文件包含多个合成，“导入合成”对话框则会打开。

您可以在单个 Adobe Premiere Pro 项目中多次链接到一个 After Effects 合成。

 
After Effects Dynamic Link 合成

在 After Effects 中修改 Dynamic Link 合成

在 Adobe Premiere Pro 中使用“编辑原稿”命令来修改链接的 After Effects 合成。当合成在 After Effects 中打开后，您可以更改合成，而无需再次使
用“编辑原稿”命令。

1. 在 Adobe Premiere Pro 中选择 After Effects 合成，或者在时间轴中选择链接剪辑，然后选择“编辑”>“编辑原稿”。

2. 在 After Effects 中更改合成。然后，切换回 Adobe Premiere Pro 查看您所做的更改。

在 After Effects 中所做的更改显示在 Adobe Premiere Pro 中。Adobe Premiere Pro 停止使用更改前为剪辑渲染的任何预览文件。

从 Adobe Premiere Pro 中创建与 After Effects 合成的 Dynamic Link 后，您可以在 After Effects 中更改该合成的名称。Adobe Premiere Pro 不
会在“项目”面板中更新链接合成名称。但是，Adobe Premiere Pro 确实会保留该 Dynamic Link。

删除 Dynamic Link 的合成或剪辑

您可以随时从 Adobe Premiere Pro 项目中删除链接合成，即使该合成正在某个项目中使用，也是如此。

您可以从 Adobe Premiere Pro 序列的时间轴或时间轴中随时删除链接剪辑。

在 Adobe Premiere Pro 中，选择链接的合成或剪辑并按 Delete 键。

使用 Dynamic Link 在 Adobe Premiere Pro 中创建链接序列

链接到新序列

从 After Effects 创建 Adobe Premiere Pro 序列会启动 Adobe Premiere Pro。Adobe Premiere Pro 随后使用来源项目的尺寸、像素长宽比、帧速率和
音频采样率来创建项目和序列。（如果 Adobe Premiere Pro 已经在运行，则在当前项目中创建一个序列。）

在 After Effects 中，选择“文件”> Adobe Dynamic Link >“新建 Premiere Pro 序列”。

链接到现有序列

为获得最佳效果，请将 Adobe Premiere Pro 中的序列设置和项目设置（如尺寸、像素长宽比和帧速率）匹配到 After Effects 项目中的相应设置。

执行以下任一操作：

在 After Effects 中，选择“文件”> Adobe Dynamic Link >“导入 Premiere Pro 序列”。选择一个 Adobe Premiere 项目，然后选择一个或多个序
列。

将一个或多个序列从 Adobe Premiere Pro“项目”面板拖到 After Effects“项目”面板中。

Dynamic Link 性能

链接剪辑可以引用复杂源合成。在复杂源合成上执行的动作需要额外处理时间。After Effects 需要时间来应用动作，使最终数据可供 Adobe Premiere
Pro 使用。有时，额外处理时间会延迟预览或播放。

要降低播放延迟，请执行以下任一操作：

使链接合成脱机

禁用链接剪辑以暂时停止引用合成

渲染合成并使用渲染后的文件替换 Dynamic Link 合成

如果您常使用复杂源合成，请尝试添加 RAM 或较快的处理器。
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注意: 链接的 After Effects 合成将不支持“同时渲染多个帧”多重处理。请参阅通过优化内存、缓存和多重处理设置改进性能。

Adobe 也建议
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工作区和面板

查看器

工作区和面板

Adobe 音频和视频应用程序提供了一致的可自定义用户界面。虽然每个应用程序都有其自己的一组面板，但您可在每个应用程序中以相同方式移动面
板以及对其分组。

程序的主窗口是应用程序窗口。面板在此窗口中一个名为工作区的布置中进行组织。

每个应用程序都包括可针对特定任务优化面板布局的多个预定义工作区。您还可以通过以最适合特定任务的工作样式的布局排列面板来创建和自定义

自己的工作区。

您可以将面板拖动到新位置，将面板移动到组内或组外，将面板并排放在一起，以及创建浮动面板以便其漂浮在应用程序窗口上方的新窗口中。当您

重新排列面板时，其他面板会自动调整大小以适应窗口。

 
示例工作区 
A. 应用程序窗口 B. 分组的面板 C. 单个面板 

要增大可用的屏幕空间，请使用多个监视器。当您使用多个监视器时，应用程序窗口会显示在主监视器上，且您会将浮动窗口置于第二个监视器上。

监视器配置存储在工作区中。

工作区存储在首选项文件夹中的 XML 文件中。这些工作区包含一些有关监视器尺寸和布局的警告，可以移动到其他计算机并在其中使用。

(Windows) [驱动器]:\Users\[用户名]\AppData\Roaming\Adobe\After Effects\12.2\ModifiedWorkspaces

(Mac OS) [驱动器]/Users/[用户名]/Library/Preferences/Adobe/After Effects/12.2/ModifiedWorkspaces

有关更多详细信息，请参阅 Creative Cow 网站上由 Andrew Devis 提供的有关工作区的视频教程。

选择工作区

选择“窗口”>“工作区”，然后选择所需工作区。

从“工具”面板的“工作区”菜单中选择工作区。

如果工作区已分配键盘快捷键，请按 Shift+F10、Shift+F11 或 Shift+F12。

要将键盘快捷键分配给当前工作区，请选择“窗口”>“将快捷键分配给 [工作区名称] 工作区”。

保存、重置或删除工作区

保存自定义工作区

在自定义工作区时，应用程序会跟踪变更，存储最近的布局。要将特定布局保存更长的时间，请保存自定义工作区。保存的自定义工作区会显示在“工
作区”菜单中，在此可返回和重置自定义工作区。

根据需要安排框架和面板，然后选择“窗口”>“工作区”>“新建工作区”。键入工作区的名称，然后单击“确定”。
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注意:

（After Effects、Premiere Pro）如果在其他系统已打开自定义工作区的情况下保存项目，则应用程序查找具有匹配名称的工作区。如果应用程
序找不到匹配项（或监视器配置不匹配），则可使用当前的本地空间。

重置工作区

重置当前的工作区，使其恢复为已保存的原面板布局。

选择“窗口”>“工作区”>“重置工作区名称”。

删除工作区

1. 选择“窗口”>“工作区”>“删除工作区”。

2. 选择要删除的工作区，然后单击“确定”。

无法删除当前处于活动状态的工作区。

停靠、编组或浮动面板

您可将面板停靠在一起、将它们移入或移出组，或取消停靠使其浮动在应用程序窗口的上方。拖动面板时，放置区（您可将面板移动至的区域）会变

为高光状态。您所选择的放置区决定了面板插入的位置以及它是与其他面板停靠还是分组在一起。

停靠区

停靠区位于面板、组或窗口的边缘。停靠某个面板会将该面板置于邻近存在的组中，同时调整所有组的大小以容纳新面板。

 
将面板 (A) 拖曳到停靠区 (B) 上将其停靠至 (C)

分组区

分组区位于面板或组的中心，沿面板选项卡区域延伸。将面板放置到分组区上，会将其与其他面板堆叠。

 
将面板 (A) 拖曳到分组区 (B) 上，将其与现有面板 (C) 分组在一起

停靠或分组面板

1. 如果您要停靠或分组的面板不可见，请从“窗口”菜单中选择该面板。

2. 执行以下任一操作：

要移动单个面板，请按住该面板选项卡左上角的控制手柄区，将其拖动到所需的放置区上。
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拖动面板控制手柄以移动一个面板

要移动整个组，请按住其右上角的控制手柄，将其拖动到所需的放置区上。

拖动组控制手柄以移动整个组

应用程序会根据放置区的类型停靠或分组面板。

脱离浮动窗口中的面板

将某个面板从浮动窗口脱离时，可将面板添加到该窗口并将其修改为与应用程序窗口相似的形式。您可通过浮动窗口来使用辅助监视器，或创建类似

于 Adobe 应用程序早期版本的工作区。

选择要脱离的面板（如果不可见，请从“窗口”菜单将其选中），然后执行以下操作之一：

从面板菜单中选择“脱离面板”或“脱离框架”。使用“脱离框架”功能，可脱离面板组。

按住 Ctrl (Windows®) 或 Command (Mac OS®) 键，并将面板或组从其当前位置拖离。松开鼠标按钮后，该面板或组会显示在新的浮动窗口
中。

将面板或组拖放到应用程序窗口以外。（如果应用程序窗口已最大化，请将面板拖动到 Windows 任务栏）。

调整面板组的大小

要快速最大化指针下方的面板，请按 `（重音记号）键。（重音记号是标准美国键盘上的波浪符 ~ 下的非移动字符。）再次按该键可将面板返回到
其原始大小。

当您在面板组之间拖动分隔符时，将调整共享分隔符的所有组的大小。

1. 执行以下任一操作：

要水平或竖直调整大小，请将指针置于两个面板组之间。指针将变为双箭头 。

要同时在两个方向调整大小，请将指针置于三个或更多面板组之间的交叉点处。指针将变为四向箭头 。

2. 按住鼠标按钮，并拖动以调整面板组的大小。
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拖动面板组之间的分隔符来水平调整其大小 
A. 具有调整大小指针的原始组 B. 已调整大小的组 

打开、关闭和显示面板和窗口

即使面板是打开的，它也可能位于其他面板之下而无法看到。从“窗口”菜单中选择一个面板可打开它并置于它所属的组的前面。

当您在应用程序窗口中关闭某个面板组时，其他组会调整大小以使用最新可用的空间。当您关闭浮动窗口时，也将关闭其中的面板。

要打开或关闭面板，请从“窗口”菜单中选择面板。

要关闭面板或窗口，请单击其“关闭”按钮 。

要打开或关闭面板，请使用其键盘快捷键。

如果帧包含多个面板，请将指针置于选项卡上方并向前或向后滚动鼠标滚轮以更改处于活动状态的面板。

如果帧包含的分组面板多于可同时显示的面板，请拖动显示在选项卡上方的滚动条。

用于显示其他面板的选项卡的滚动条

查看器

查看器是一个面板，可以包含多个合成、图层或素材项目，或者一个此类项目的多个视图。“合成”、“图层”、“素材”、“流程图”以及“效果控件”面板都是
查看器。

当您打开或选择新项目时，锁定查看器可防止替换当前显示的项目。相反，当锁定查看器以及打开或选择新项目时，After Effects 会为该项目创建一个
新的查看器面板。如果您从锁定查看器的查看器菜单中选择该项目，则不会创建新的查看器，而是将使用现有查看器。

不必在单个查看器中承载多个项目以及使用查看器菜单在其之间切换，您可以选择为每个打开的合成、图层或素材项目打开独立的查看器。与任何其

他面板一样，当您打开多个查看器时，可以通过停靠或分组的方式来排列它们。

例如，您可以为不同的 3D 视图（顶部、底部、后面、正面或自定义视图）各自创建一个合成查看器，以便能够使用 `（重音记号）（用于最大化或恢
复指针下方的面板）键盘快捷键最大化其中每个视图。

要创建包含多个查看器的自定义工作区，请确保在您保存工作区之前所有查看器均未锁定。锁定的查看器与特定项目上下文相关，因此未保存在首

选项文件中。

要创建新的查看器，请从查看器菜单中选择“新建”。（请参阅打开面板、查看器和上下文菜单。）

要锁定或解锁查看器，请从查看器菜单中选择“已锁定”，或单击“切换查看器锁定”  按钮。

要锁定当前查看器，请拆分当前帧，在新帧中创建相同类型的新查看器，然后按 Ctrl+Alt+Shift+N (Windows) 或 Command+Option+Shift+N
(Mac OS)。

要向前或向后循环显示活动查看器的查看器菜单列表中的项，请按 Shift+句点 (.) 或 Shift+逗号 (,)。
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注意:

Edit this, look at that (ETLAT) 和锁定的合成查看器
如果“合成”查看器已锁定，另一合成的“时间轴”面板处于活动状态，且没有显示活动合成的“合成”查看器，则多数影响视图和预览的命令将对显示了查
看器的合成运行。

例如，按空格键可为锁定的“合成”查看器中的可见合成而非与活动的“时间轴”面板关联的合成启动标准预览。

此行为有时称为 edit-this-look-at-that (ETLAT)，有助于工作设置。此行为有用的最常见情况是，您在“时间轴”面板中对嵌套的（上游）合成进行更
改，并要在包含的（下游）合成中预览更改结果。

ETLAT 行为适合执行以下操作的键盘快捷键：缩放、调整、预览、拍摄和查看快照、显示通道、显示和隐藏网格和参考线以及在视频预览设备
上显示当前帧。

要抑制此行为，请解锁“合成”查看器或为您要查看或预览的合成显示“合成”查看器。

请参阅 Video2Brain 网站上的此视频，以了解 After Effects CS5.5 和更高版本中 ETLAT (edit-this-look-at-that) 工作流的改进。

Adobe 也建议
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常规（键盘快捷键）

项目（键盘快捷键）

首选项（键盘快捷键）

面板、查看器、工作区和窗口（键盘快捷键）

激活工具（键盘快捷键）

合成和工作区（键盘快捷键）

时间导航（键盘快捷键）

预览（键盘快捷键）

视图（键盘快捷键）

素材（键盘快捷键）

效果和动画预设（键盘快捷键）

图层（键盘快捷键）

在“时间轴”面板中显示属性和组（键盘快捷键）
在“效果控件”面板中显示属性（键盘快捷键）
修改图层属性（键盘快捷键）

3D 图层（键盘快捷键）
关键帧和图表编辑器（键盘快捷键）

文本（键盘快捷键）

蒙版（键盘快捷键）

绘画工具（键盘快捷键）

形状图层（键盘快捷键）

标记（键盘快捷键）

运动跟踪（键盘快捷键）

保存、导出和渲染（键盘快捷键）

键盘快捷键图形

常规（键盘快捷键）

结果 Windows Mac OS

全选 Ctrl+A Command+A

全部取消选择 F2 或 Ctrl+Shift+A F2 或 Command+Shift+A

重命名选中的图层、合成、文件夹、效果、

组或蒙版

主键盘上的 Enter 返回

打开选中的图层、合成或素材项目 数字小键盘上的 Enter 数字小键盘上的 Enter

按堆积顺序向下（向后）或向上（向前）移

动选中的图层、蒙版、效果或者渲染项目

Ctrl+Alt+向下箭头或 Ctrl+Alt+向上箭头 Command+Option+向下箭头或
Command+Option+向上箭头

向堆积顺序的底层（向后）或者顶层（向

前）移动选中的图层、蒙版、效果或者渲染

项目

Ctrl+Alt+Shift+向下箭头或
Ctrl+Alt+Shift+向上箭头

Command+Option+Shift+向下箭头或
Command+Option+Shift+向上箭头

将选择项扩展到“项目”面板、“渲染队列”面
板或者“效果控件”面板中的下一个项目

Shift+向下箭头 Shift+向下箭头

将选择项扩展到“项目”面板、“渲染队列”面
板或者“效果控件”面板中的上一个项目

Shift+向上箭头 Shift+向上箭头

复制选中的图层、蒙版、效果、文本选择

器、动画制作工具、操控网格、形状、渲染

项目、输出模块或者合成

Ctrl+D Command+D

退出 Ctrl+Q Command+Q
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注意:

项目（键盘快捷键）

首选项（键盘快捷键）

面板、查看器、工作区和窗口（键盘快捷键）

(Mac OS) 包括功能键 F9-F12 的快捷键可能会与操作系统使用的快捷键发生冲突。请参阅 Mac OS 帮助以获得重新分配“Dashboard &
Expose”快捷键的说明。

撤消 Ctrl+Z Command+Z

重做 Ctrl+Shift+Z Command+Shift+Z

清理所有内存 Ctrl+Alt+/（在数字小键盘上） Command+Option+/（在数字小键盘上）

中断运行脚本 Esc Esc

结果 Windows Mac OS

新建项目 Ctrl+Alt+N Command+Option+N

打开项目 Ctrl+O Command+O

打开最近的项目 Ctrl+Alt+Shift+P Command+Option+Shift+P

在“项目”面板中新建文件夹 Ctrl+Alt+Shift+N Command+Option+Shift+N

打开“项目设置”对话框 Ctrl+Alt+Shift+K Command+Option+Shift+K

在“项目”面板中查找 Ctrl+F Command+F

循环切换项目的色位深度 按住 Alt 键并单击“项目”面板底部的位深度
按钮

按住 Option 键并单击“项目”面板底部的位
深度按钮

打开“项目设置”对话框 单击“项目”面板底部的位深度按钮 单击“项目”面板底部的位深度按钮

结果 Windows Mac OS

打开“首选项”对话框 Ctrl+Alt+;（分号） Command+Option+;（分号）

恢复默认的首选项设置 启动 After Effects 时按住 Ctrl+Alt+Shift 启动 After Effects 时按住
Command+Option+Shift

结果 Windows Mac OS

打开或关闭“项目”面板 Ctrl+0 Command + 0

打开或关闭“渲染队列”面板 Ctrl+Alt+0 Command+Option+0

打开或关闭“工具”面板 Ctrl+1 Command+1

打开或关闭“信息”面板 Ctrl+2 Command+2

打开或关闭“预览”面板 Ctrl+3 Command+3

打开或关闭“音频”面板 Ctrl+4 Command+4

打开或关闭“效果和预设”面板 Ctrl+5 Command+5
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注意:

激活工具（键盘快捷键）

您只能在特定情况下激活某些工具。例如，您只能在活动合成包含摄像机图层时激活摄像机工具。

要使用单字母键盘快捷键立刻激活工具，请按住该键；释放该键可返回先前的活动工具。要激活某工具并使其保持活动状态，请按一下该键然后立

即释放。

打开或关闭“字符”面板 Ctrl+6 Command+6

打开或关闭“段落”面板 Ctrl+7 Command+7

打开或关闭“绘画”面板 Ctrl+8 Command+8

打开或关闭“画笔”面板 Ctrl+9 Command+9

为选中的图层打开或关闭“效果控件”面板 F3 或 Ctrl+Shift+T F3 或 Command+Shift+T

为项目流程图打开“流程图”面板 Ctrl+F11 Command+F11

切换到工作区 Shift+F10、Shift+F11 或 Shift+F12 Shift+F10、Shift+F11 或 Shift+F12

关闭活动浏览器或活动面板（首先关闭内

容）

Ctrl+W Command+W

关闭活动面板或者所有类型的活动浏览器

（首先关闭内容）。例如，如果“时间轴”面
板处于活动状态，此命令会关闭所有“时间
轴”面板。

Ctrl+Shift+W Command+Shift+W

拆分包含活动浏览器的帧并创建一个具有锁

定/未锁定两种相反状态的新浏览器
Ctrl+Alt+Shift+N Command+Option+Shift+N

最大化或恢复鼠标指针所指的面板 `（重音记号） `（重音记号）

调整应用程序窗口或浮动窗口的大小以适应

屏幕。（再次按下可调整窗口的大小以便内

容填满屏幕。）

Ctrl+\（反斜线） Command+\（反斜线）

将应用程序窗口或浮动窗口移动至主显示

器；调整窗口的大小以适应屏幕。（再次按

下可调整窗口的大小以便内容填满屏幕。）

Ctrl+Alt+\（反斜线） Command+Option+\（反斜线）

对当前合成切换“合成”面板与“时间轴”面板
之间的激活状态

\（反斜线） \（反斜线）

循环到活动浏览器中的上一个或下一个项目

（例如，循环切换打开的合成）

Shift+,（逗号）或 Shift+.（句点） Shift+,（逗号）或 Shift+.（句点）

循环到活动帧中的上一个或下一个面板（例

如，循环切换打开的“时间轴”面板）
Alt+Shift+,（逗号）或 Alt+Shift+.（句点） Option+Shift+,（逗号）或

Option+Shift+.（句点）

在“合成”面板中激活多视图布局中的某个视
图而不影响图层选择

用中间鼠标按钮单击 用中间鼠标按钮单击

结果 Windows Mac OS

循环切换工具 按住 Alt 键并单击“工具”面板中的工具按钮 按住 Option 键并单击“工具”面板中的工具
按钮

激活“选择”工具 V V

激活“抓手”工具 H H

暂时激活“抓手”工具 按住空格键或中间鼠标按钮。 按住空格键或中间鼠标按钮。

激活“放大”工具 Z Z
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合成和工作区（键盘快捷键）

时间导航（键盘快捷键）

激活“缩小”工具 Alt（当“放大”工具处于活动状态时） Option（当“放大”工具处于活动状态时）

激活“旋转”工具 W W

启动“Roto 笔刷”工具 Alt+W Option+W

激活并且循环切换“摄像机”工具（统一摄像
机、轨道摄像机、跟踪 XY 摄像机和跟踪 Z
摄像机）

C C

激活“向后平移”工具 Y Y

激活并循环切换蒙版和形状工具（矩形、圆

角矩形、椭圆、多边形、星形）

Q Q

激活并循环切换“文字”工具（横排和直排） Ctrl+T Command+T

激活并循环切换“钢笔”和“蒙版羽化”工具。
注 - 可在“首选项”对话框中关闭此设置。

G G

当选中钢笔工具时暂时激活选择工具 Ctrl Command

当选中选择工具且指针置于某条路径上时暂

时激活钢笔工具（当指针置于一个片段上时

激活添加顶点工具；当指针置于顶点上时激

活转换顶点工具）

Ctrl+Alt Command+Option

激活并循环切换画笔、仿制图章和橡皮擦工

具

Ctrl+B Command+B

激活并循环切换操控工具 Ctrl+P Command+P

暂时将选择工具转换为形状复制工具 Alt（在形状图层中） Option（在形状图层中）

暂时将选择工具转换为直接选择工具 Ctrl（在形状图层中） Command（在形状图层中）

结果 Windows Mac OS

新建合成 Ctrl+N Command+N

为选中的合成打开“合成设置”对话框 Ctrl+K Command+K

将工作区的开始或结束设置为当前时间 B 或 N B 或 N

将工作区设置为选中图层的持续时间，或者

如果没有选中任何图层，则将工作区设置为

合成的持续时间

Ctrl+Alt+B Command+Option+B

为活动合成打开合成微型流程图

注：如果连按几次 Shift 键，则可调用操作
系统粘滞键或粘滞键辅助软件的功能。请参

阅您的操作系统文档以禁用此功能。

 

Tab Tab

激活与当前活动合成位于同一合成层次结构

（嵌套合成网络）中的最近活动合成

Shift+Esc Shift+Esc

结果 Windows Mac OS
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预览（键盘快捷键）

转到特定时间 Alt+Shift+J Option+Shift+J

转到工作区的开始或结束 Shift+Home 或 Shift+End Shift+Home 或 Shift+End

转到时间标尺中的上一个或下一个可见项目

（关键帧、图层标记、工作区开始或结束）

注：如果在“图层”面板中查看“Roto 笔刷”，
则可转至“Roto 笔刷”跨距的开始、结束或基
本帧。

J 或 K J 或 K

转到合成、图层或素材项目的开始 Home 或 Ctrl+Alt+向左箭头 Home 或 Command+Option+向左箭头

转到合成、图层或素材项目的结束 End 或 Ctrl+Alt+向右箭头 End 或 Command+Option+向右箭头

前进 1 个帧 Page Down 或 Ctrl+向右箭头 Page Down 或 Command+向右箭头

前进 10 个帧 Shift+Page Down 或 Ctrl+Shift+向右箭头 Shift+Page Down 或 Command+Shift+向右
箭头

后退 1 个帧 Page Up 或 Ctrl+向左箭头 Page Up 或 Command+向左箭头

后退 10 个帧 Shift+Page Up 或 Ctrl+Shift+向左箭头 Shift+Page Up 或 Command+Shift+向左箭
头

转到图层入点 I I

转到图层出点 O O

转到上一个入点或出点 Ctrl+Alt+Shift+向左箭头 Command+Option+Shift+向左箭头

转到下一个入点或出点 Ctrl+Alt+Shift+向右箭头 Command+Option+Shift+向右箭头

滚动到“时间轴”面板中的当前时间 D D

结果 Windows Mac OS

启动或停止标准预览 空格键 空格键

RAM 预览 数字小键盘上的 0* 数字小键盘上的 0* 或主键盘上的
Control+0（零）

具有替代设置的 RAM 预览 Shift+数字小键盘上的 0* Shift+数字小键盘上的 0* 或
Shift+Control+主键盘上的 0（零）

保存 RAM 预览 按住 Ctrl 键单击 RAM 预览按钮，或者按
Ctrl+数字小键盘上的 0*

按住 Command 键单击 RAM 预览按钮，或
者按 Command+数字小键盘上的 0*

保存具有替代设置的 RAM 预览 按住 Ctrl+Shift 单击 RAM 预览按钮，或者
按 Ctrl+Shift+数字小键盘上的 0*

按住 Command+Shift 单击 RAM 预览按
钮，或者按 Command+Shift+数字小键盘上
的 0*

从当前时间仅预览音频 数字小键盘上的 .（小数点）* 数字小键盘上的 .（小数点）* 或
Control+主键盘上的 .（句点）

在工作区中仅预览音频 Alt+数字小键盘上的 .（小数点）* Option+数字小键盘上的 .（小数点）* 或
Control+Option+主键盘上的 .（句点）

手动预览（擦除）视频 拖动或按住 Alt 键拖动当前时间指示器，具
体取决于“实时更新”设置

拖动或按住 Option 键拖动当前时间指示
器，具体取决于“实时更新”设置

手动预览（擦除）音频 按住 Ctrl 键拖动当前时间指示器 按住 Command 键拖动当前时间指示器

“替代 RAM 预览”首选项指定的 RAM 预览 Alt+数字小键盘上的 0* Option+数字小键盘上的 0* 或
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某些快捷键标有星号 (*) 是为了提醒您在使用数字小键盘时确保数字锁定键已打开。

视图（键盘快捷键）

帧数（默认为 5） Control+Option+主键盘上的 0（零）

切换 Mercury Transmit 视频预览 /（在数字小键盘上） 数字小键盘上的 / 或主键盘上的
Control+/。

拍摄快照 Shift+F5、Shift+F6、Shift+F7 或 Shift+F8 Shift+F5、Shift+F6、Shift+F7 或 Shift+F8

在活动浏览器中显示快照 F5、F6、F7 或 F8 F5、F6、F7 或 F8

清理快照 Ctrl+Shift+F5、Ctrl+Shift+F6、Ctrl+Shift+
F7 或 Ctrl+Shift+F8

Command+Shift+F5、Command+Shift+F6
、Command+Shift+F7 或
Command+Shift+F8

快速预览 > 关闭 Ctrl+Alt+1 Command+Option+1

快速预览 > 自适应分辨率 Ctrl+Alt+2 Command+Option+2

快速预览 > 草稿 Ctrl+Alt+3 Command+Option+3

快速预览 > 快速绘图 Ctrl+Alt+4 Command+Option+4

快速预览 > 线框 Ctrl+Alt+5 Command+Option+5

结果 Windows Mac OS

为活动视图打开或关闭显示色彩管理 Shift+/（在数字小键盘上） Shift+/（在数字小键盘上）

将红色、绿色、蓝色或 Alpha 通道显示为灰
度

Alt+1、Alt+2、Alt+3、Alt+4 Option+1、Option+2、Option+3、Option+
4

显示彩色的红色、绿色或蓝色通道 Alt+Shift+1、Alt+Shift+2、Alt+Shift+3 Option+Shift+1、Option+Shift+2、Option+
Shift+3

切换显示直接 RGB 颜色 Alt+Shift+4 Option+Shift+4

在“图层”面板中显示 Alpha 边界（透明和不
透明区域之间的轮廓）

Alt+5 Option+5

在“图层”面板中显示 Alpha 叠加（透明区域
的彩色叠加）

Alt+6 Option+6

显示优化边缘 X 射线（After Effects CC
12.0 及后续版本） Alt+X Option+X

在“合成”面板中将视图重置为 100% 并将合
成在面板中居中

双击“抓手”工具 双击“抓手”工具

在“合成”、“图层”或“素材”面板中放大 主键盘上的 .（句点） 主键盘上的 .（句点）

在“合成”、“图层”或“素材”面板中缩小 ,（逗号） ,（逗号）

在“合成”、“图层”或“素材”面板中缩放到
100%

/（在主键盘上） /（在主键盘上）

缩放以适应“合成”、“图层”或者“素材”面板 Shift+/（在主键盘上） Shift+/（在主键盘上）

放大到 100% 以适应“合成”、“图层”或者“素
材”面板

Alt+/（在主键盘上） Option+/（在主键盘上）

在“合成”面板中将分辨率设为“完全”、“一
半”或“自定义”

Ctrl+J、Ctrl+Shift+J、Ctrl+Alt+J Command+J、Command+Shift+J、Comm
and+Option+J

为活动“合成”面板打开“视图选项”对话框 Ctrl+Alt+U Command+Option+U

放大时间 主键盘上的 =（等号） 主键盘上的 =（等号）
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素材（键盘快捷键）

缩小时间 主键盘上的 -（连字符） 主键盘上的 -（连字符）

将“时间轴”面板放大到单帧单元（再次按下
可缩小以显示整个合成持续时间。）

;（分号） ;（分号）

缩小“时间轴”面板以显示整个合成持续时间
（再次按下可重新放大到“时间导航器”指定
的持续时间。）

Shift+;（分号） Shift+;（分号）

防止在查看器面板中渲染预览的图像。 Caps Lock Caps Lock

显示或隐藏安全区域 '（撇号） '（撇号）

显示或隐藏网格 Ctrl+'（撇号） Command+'（撇号）

显示或隐藏对称网格 Alt+'（撇号） Option+'（撇号）

显示或隐藏标尺 Ctrl+R Command+R

显示或隐藏参考线 Ctrl+;（分号） Command+;（分号）

打开或关闭对齐到网格 Ctrl+Shift+'（撇号） Command+Shift+'（撇号）

打开或关闭对齐到参考线 Ctrl+Shift+;（分号） Command+Shift+;（分号）

锁定或解锁参考线 Ctrl+Alt+Shift+;（分号） Command+Option+Shift+;（分号）

显示或隐藏图层控件（蒙版、运动路径、光

照和摄像机线框、效果控制点以及图层手

柄）

Ctrl+Shift+H Command+Shift+H

结果 Windows Mac OS

导入一个文件或图像序列 Ctrl+I Command+I

导入多个文件或图像序列 Ctrl+Alt+I Command+Option+I

在 After Effects“素材”面板中打开影片 按住 Alt 键并双击 按住 Option 键并双击

将所选项目添加到最近激活的合成中 Ctrl+/（在主键盘上） Command+/（在主键盘上）

将选定图层的所选源素材替换为在“项目”面
板中选中的素材项目

Ctrl+Alt+/（在主键盘上） Command+Option+/（在主键盘上）

替换选定图层的源 按住 Alt 键并将素材项目从“项目”面板拖动
到选定图层上

按住 Option 键并将素材项目从“项目”面板
拖动到选定图层上

删除素材项目且没有警告 Ctrl+Backspace Command+Delete

为所选素材项目打开“解释素材”对话框 Ctrl+Alt+G Command+Option+G

记住素材解释 Ctrl+Alt+C Command+Option+C

在与所选素材项目关联的应用程序中编辑所

选素材项目（“编辑原稿”）
Ctrl+E Command+E

替换所选的素材项目 Ctrl+H Command+H

重新加载所选的素材项目 Ctrl+Alt+L Command+Option+L

为所选素材项目设置代理 Ctrl+Alt+P Command+Option+P
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注意:

效果和动画预设（键盘快捷键）

图层（键盘快捷键）

某些操作不会影响消隐图层。

结果 Windows Mac OS

从选定图层中删除所有效果 Ctrl+Shift+E Command+Shift+E

将最近应用的效果应用于选定图层 Ctrl+Alt+Shift+E Command+Option+Shift+E

将最近应用的动画预设应用于选定图层 Ctrl+Alt+Shift+F Command+Option+Shift+F

结果 Windows Mac OS

新建纯色图层 Ctrl+Y Command+Y

新建空图层 Ctrl+Alt+Shift+Y Command+Option+Shift+Y

新建调整图层 Ctrl+Alt+Y Command+Option+Y

通过图层编号选择图层 (1-999)（可快速输
入两位数字和三位数字）

数字小键盘上的 0-9* 数字小键盘上的 0-9*

通过图层编号切换图层的选择 (1-999)（可
快速输入两位数字和三位数字）

Shift+数字小键盘上的 0-9* Shift+数字小键盘上的 0-9*

选择堆积顺序中的下一个图层 Ctrl+向下箭头 Command+向下箭头

选择堆积顺序中的上一个图层 Ctrl+向上箭头 Command+向上箭头

将选择项扩展到堆积顺序中的下一个图层 Ctrl+Shift+向下箭头 Command+Shift+向下箭头

将选择项扩展到堆积顺序中的上一个图层 Ctrl+Shift+向上箭头 Command+Shift+向上箭头

取消选择全部图层 Ctrl+Shift+A Command+Shift+A

将最高的选定图层滚动到“时间轴”面板顶部 X X

显示或隐藏“父级”列 Shift+F4 Shift+F4

显示或隐藏“图层开关”和“模式”列 F4 F4

设置选定图层的采样方法（最佳/双线性） Alt+B Option+B

设置选定图层的采样方法（最佳/双立方） Alt+Shift+B Option+Shift+B

关闭所有其他独奏开关 按住 Alt 键并单击独奏开关 按住 Option 键并单击独奏开关

为选定图层打开或关闭视频（眼球）开关 Ctrl+Alt+Shift+V Command+Option+Shift+V

为选定图层之外的所有视频图层关闭视频开

关

Ctrl+Shift+V Command+Shift+V

为所选的纯色、光、摄像机、空或调整图层

打开设置对话框

Ctrl+Shift+Y Command+Shift+Y

在当前时间粘贴图层 Ctrl+Alt+V Command+Option+V

拆分选定图层（如果没有选中任何图层，则

拆分所有图层。）

Ctrl+Shift+D Command+Shift+D

预合成选定图层 Ctrl+Shift+C Command+Shift+C

为选定图层打开“效果控件”面板 Ctrl+Shift+T Command+Shift+T
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注意:

某些快捷键标有星号 (*) 是为了提醒您在使用数字小键盘时确保数字锁定键已打开。

在“时间轴”面板中显示属性和组（键盘快捷键）
此表包含双字母快捷键（例如 LL）。要使用这些快捷键，请连续按相应字母。

在“图层”面板中打开图层（在“合成”面板中
为预合成图层打开源合成）

双击图层 双击图层

在“素材”面板中打开图层的源（在“图层”面
板中打开预合成图层）

按住 Alt 键并双击图层 按住 Option 键并双击图层

按时间反转选定图层 Ctrl+Alt+R Command+Option+R

为选定图层启用时间重映射 Ctrl+Alt+T Command+Option+T

移动选定图层，使其入点或出点位于当前时

间点

[（左括号）或 ]（右括号） [（左括号）或 ]（右括号）

将选定图层的入点或出点修剪到当前时间 Alt+[（左括号）或 Alt+]（右括号） Option+[（左括号）或 Option+]（右括号）

为属性添加或移除表达式 按住 Alt 键并单击秒表 按住 Option 键并单击秒表

将某个效果（或多个选定效果）添加到选定

图层

在“效果和预设”面板中双击效果选择 在“效果和预设”面板中双击效果选择

设置时间拉伸的入点或出点 Ctrl+Shift+,（逗号）或 Ctrl+Alt+,（逗号） Command+Shift+,（逗号）或
Command+Option+,（逗号）

移动选定图层，使其入点位于合成的起始点 Alt+Home Option+Home

移动选定图层，使其出点位于合成的终点 Alt+End Option+End

锁定选定图层 Ctrl+L Command+L

解锁所有图层 Ctrl+Shift+L Command+Shift+L

将选定图层的品质设为最佳、草图或线框 Ctrl+U、Ctrl+Shift+U 或 Ctrl+Alt+Shift+U Command+U、Command+Shift+U、Com
mand+Option+Shift+U

向前或向后循环选定图层的混合模式 主键盘上的 Shift+ -（连字符）或主键盘上
的 Shift+=（等号）

主键盘上的 Shift+ -（连字符）或主键盘上
的 Shift+=（等号）

在“时间轴”面板中查找 Ctrl+F Command+F

结果 Windows Mac OS

在“时间轴”面板中查找 Ctrl+F Command+F

切换选定图层的展开状态（展开可显示所有

属性）

Ctrl+`（重音记号） Command+`（重音记号）

切换属性组和所有子属性组的展开状态（展

开可显示所有属性）

按住 Ctrl 键并单击属性组名称左侧的三角形 按住 Command 键并单击属性组名称左侧的
三角形

仅显示“锚点”属性（对于光和摄像机、目标
点）

A A

仅显示“音频电平”属性 L L

仅显示“蒙版羽化”属性 F F

仅显示“蒙版路径”属性 M M

仅显示“蒙版不透明度”属性 TT TT
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在“效果控件”面板中显示属性（键盘快捷键）

修改图层属性（键盘快捷键）

仅显示“不透明度”属性（对于光、强度） T T

仅显示“位置”属性 P P

仅显示“旋转”和“方向”属性 R R

仅显示“缩放”属性 S S

仅显示“时间重映射”属性 RR RR

仅显示缺失效果的实例 FF FF

仅显示“效果”属性组 E E

仅显示蒙版属性组 MM MM

仅显示“材质选项”属性组 AA AA

仅显示表达式 EE EE

仅显示已修改属性 UU UU

仅显示绘画笔触、Roto 笔刷笔触和操控点 PP PP

仅显示音频波形 LL LL

仅显示具有关键帧或表达式的属性 U U

仅显示所选的属性和组 SS SS

隐藏属性或组 按住 Alt+Shift 并单击属性或组名 按住 Option+Shift 并单击属性或组名

向显示的属性或组集中添加或从中移除属性

或组

Shift+属性或组快捷键 Shift+属性或组快捷键

在当前时间添加或移除关键帧 Alt+Shift+属性快捷键 Option+属性快捷键

结果 Windows Mac OS

切换选定效果的展开状态（展开可显示所有

属性）

Ctrl+`（重音记号） Command+`（重音记号）

切换属性组和所有子属性组的展开状态（展

开可显示所有属性）

按住 Ctrl 键并单击属性组名称左侧的三角形 按住 Command 键并单击属性组名称左侧的
三角形

结果 Windows Mac OS

按 默认增量修改属性值 拖动属性值 拖动属性值

按 10 倍默认增量修改属性值 按住 Shift 键并拖动属性值 按住 Shift 键并拖动属性值

按 1/10 默认增量修改属性值 按住 Ctrl 键并拖动属性值 按住 Command 键并拖动属性值

为选定图层打开“自动方向”对话框 Ctrl+Alt+O Command+Alt+O

为选定图层打开“不透明度”对话框 Ctrl+Shift+O Command+Shift+O

为选定图层打开“旋转”对话框 Ctrl+Shift+R Command+Shift+R
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注意:

3D 图层（键盘快捷键）
(Mac OS) 包括功能键 F9-F12 的快捷键可能会与操作系统使用的快捷键发生冲突。请参阅 Mac OS 帮助以获得重新分配“Dashboard &

Expose”快捷键的说明。

为选定图层打开“位置”对话框 Ctrl+Shift+P Command+Shift+P

在视图中将选定的图层居中（修改“位置”属
性可将选定图层的锚点置于当前视图的中

心）

Ctrl+Home Command+Home

以当前放大率将选定图层移动 1 个像素
（“位置”）

箭头键 箭头键

以当前放大率将选定图层移动 10 个像素
（“位置”）

Shift+箭头键 Shift+箭头键

将选定图层向前或向后移动 1 个帧 Alt+Page Up 或 Alt+Page Down Option+Page Up 或 Option+Page Down

将选定图层向前或向后移动 10 个帧 Alt+Shift+Page Up 或 Alt+Shift+Page
Down

Option+Shift+Page Up 或
Option+Shift+Page Down

将选定图层的旋转角度（Z 轴旋转）增大或
减小 1°

数字小键盘上的 +（加号）或 -（减号） 数字小键盘上的 +（加号）或 -（减号）

将选定图层的旋转角度（Z 轴旋转）增大或
减小 10°

Shift+数字小键盘上的 +（加号）或
Shift+数字小键盘上的 -（减号）

Shift+数字小键盘上的 +（加号）或
Shift+数字小键盘上的 -（减号）

将选定图层的不透明度（或者光图层的强

度）增大或减小 1%
Ctrl+Alt+数字小键盘上的 +（加号）或
Ctrl+Alt+数字小键盘上的 -（减号）

Control+Option+数字小键盘上的 +（加
号）或 Control+Option+数字小键盘上的
-（减号）

将选定图层的不透明度（或者光图层的强

度）增大或减小 10%
Ctrl+Alt+Shift+数字小键盘上的 +（加号）
或 Ctrl+Alt+Shift+数字小键盘上的 -（减
号）

Control+Option+Shift+数字小键盘上的
+（加号）或 Control+Option+Shift+数字小
键盘上的 -（减号）

将选定图层的比例增大 1% Ctrl+数字小键盘上的 +（加号）或 Alt+数字
小键盘上的 +（加号）

Command+数字小键盘上的 +（加号）或
Option+数字小键盘上的 +（加号）

将选定图层的比例减小 1% Ctrl+数字小键盘上的 -（减号）或 Alt+数字
小键盘上的 -（减号）

Command+数字小键盘上的 -（减号）或
Option+数字小键盘上的 -（减号）

将选定图层的比例增大 10% Ctrl+Shift+数字小键盘上的 +（加号）或
Alt+Shift+数字小键盘上的 +（加号）

Command+Shift+数字小键盘上的 +（加
号）或 Option+Shift+数字小键盘上的
+（加号）

将选定图层的比例减小 10% Ctrl+Shift+数字小键盘上的 -（减号）或
Alt+Shift+数字小键盘上的 -（减号）

Command+Shift+数字小键盘上的 -（减
号）或 Option+Shift+数字小键盘上的 -（减
号）

以 45° 增量修改旋转角度或方向 按住 Shift 键并使用旋转工具拖动 按住 Shift 键并使用旋转工具拖动

修改比例，受素材帧的长宽比约束 按住 Shift 键并使用选择工具拖动图层手柄 按住 Shift 键并使用选择工具拖动图层手柄

将旋转角度重置为 0° 双击旋转工具 双击旋转工具

将比例重置为 100% 双击选择工具 双击选择工具

缩放并重新定位选定图层以适应合成 Ctrl+Alt+F Command+Option+F

缩放并重新定位选定图层以适应合成宽度，

保留每个图层的图像长宽比

Ctrl+Alt+Shift+H Command+Option+Shift+H

缩放并重新定位选定图层以适应合成高度，

保留每个图层的图像长宽比

Ctrl+Alt+Shift+G Command+Option+Shift+G
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注意:

关键帧和图表编辑器（键盘快捷键）

(Mac OS) 包括功能键 F9-F12 的快捷键可能会与操作系统使用的快捷键发生冲突。请参阅 Mac OS 帮助以获得重新分配“Dashboard &
Expose”快捷键的说明。

结果 Windows Mac OS

切换到 3D 视图 1（默认为正视图） F10 F10

切换到 3D 视图 2（默认为自定义视图 2） F11 F11

切换到 3D 视图 3（默认为活动摄像机） F12 F12

返回至上一个视图 Esc Esc

新建光源 Ctrl+Alt+Shift+L Command+Option+Shift+L

新建摄像机 Ctrl+Alt+Shift+C Command+Option+Shift+C

移动摄像机及其目标点以查看所选 3D 图层 Ctrl+Alt+Shift+\ Command+Option+Shift+\

选择摄像机工具后，移动摄像机及其目标点

以查看所选 3D 图层
F F

选择摄像机工具后，移动摄像机及其目标点

以查看所有 3D 图层
Ctrl+Shift+F Command+Shift+F

为所选 3D 图层打开或关闭“投影”属性 Alt+Shift+C Option+Shift+C

结果 Windows Mac OS

在图表编辑器和图层条模式之间切换 Shift+F3 Shift+F3

对属性选择所有关键帧 单击属性名称 单击属性名称

选择全部可见的关键帧和属性 Ctrl+Alt+A Command+Option+A

取消选择全部关键帧、属性和属性组 Shift+F2 或 Ctrl+Alt+Shift+A Shift+F2 或 Command+Option+Shift+A

将关键帧向前或向后移动 1 个帧 Alt+向右箭头或 Alt+向左箭头 Option+向右箭头或 Option+向左箭头

将关键帧向前或向后移动 10 个帧 Alt+Shift+向右箭头或 Alt+Shift+向左箭头 Option+Shift+向右箭头或 Option+Shift+向
左箭头

对所选关键帧设置插值（图层条模式） Ctrl+Alt+K Command+Option+K

将关键帧插值方法设置为定格或自动贝塞尔

曲线

Ctrl+Alt+H Command+Option+H

将关键帧插值方法设置为线性或自动贝塞尔

曲线

在图层条模式下按住 Ctrl 键并单击 在图层条模式下按住 Command 键并单击

将关键帧插值方法设置为线性或定格 在图层条模式下按住 Ctrl+Alt 并单击 在图层条模式下按住 Command+Option 并
单击

缓动选定的关键帧 F9 F9

缓入选定的关键帧 Shift+F9 Shift+F9

缓出选定的关键帧 Ctrl+Shift+F9 Command+Shift+F9

设置选定关键帧的速率 Ctrl+Shift+K Command+Shift+K

添加或移除当前时间的关键帧。有关属性快

捷键，请参阅在“时间轴”面板中显示属性和
组（键盘快捷键）。

Alt+Shift+属性快捷键 Option+属性快捷键
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文本（键盘快捷键）

结果 Windows Mac OS

新建文本图层 Ctrl+Alt+Shift+T Command+Option+Shift+T

将所选的横排文本左对齐、居中或右对齐 Ctrl+Shift+L、Ctrl+Shift+C 或 Ctrl+Shift+R Command+Shift+L、Command+Shift+C 或
Command+Shift+R

将所选的直排文本顶部对齐、居中或底部对

齐

Ctrl+Shift+L、Ctrl+Shift+C 或 Ctrl+Shift+R Command+Shift+L、Command+Shift+C 或
Command+Shift+R

将所选的横排文本向右扩展或向左缩进一个

字符

Shift+向右箭头或 Shift+向左箭头 Shift+向右箭头或 Shift+向左箭头

将所选的横排文本向右扩展或向左缩进一个

单词

Ctrl+Shift+向右箭头或 Ctrl+Shift+向左箭头 Command+Shift+向右箭头或
Command+Shift+向左箭头

将所选的横排文本向上扩展或向下缩进一行 Shift+向上箭头或 Shift+向下箭头 Shift+向上箭头或 Shift+向下箭头

将所选的直排文本向右扩展或向左缩进一行 Shift+向右箭头或 Shift+向左箭头 Shift+向右箭头或 Shift+向左箭头

将所选的直排文本向上扩展或向下缩进一个

单词

Ctrl+Shift+向上箭头或 Ctrl+Shift+向下箭头 Command+Shift+向上箭头或
Command+Shift+向下箭头

将所选的直排文本向上扩展或向下缩进一个

字符

Shift+向上箭头或 Shift+向下箭头 Shift+向上箭头或 Shift+向下箭头

选中插入点与行首或行尾之间的文本 Shift+Home 或 Shift+End Shift+Home 或 Shift+End

将插入点移动到行首或行尾 Home 或 End Home 或 End

选中图层上的所有文本 双击文本图层 双击文本图层

选中插入点与文本帧的开头或结尾之间的文

本

Ctrl+Shift+Home 或 Ctrl+Shift+End Command+Shift+Home 或
Command+Shift+End

选中插入点与鼠标单击点之间的文本 按住 Shift 键并单击 按住 Shift 键并单击

在横排文本中，将插入点向左或向右移动一

个字符；向上或向下移动一行；向左或向右

移动一个单词；或者向上或向下移动一个段

落

向左箭头或向右箭头；向上箭头或向下箭

头；Ctrl+向左箭头或 Ctrl+向右箭头；或者
Ctrl+向上箭头或 Ctrl+向下箭头

向左箭头或向右箭头；向上箭头或向下箭

头；Command+向左箭头或 Command+向
右箭头；或者 Command+向上箭头或
Command+向下箭头

在直排文本中，将插入点向上或向下移动一

个字符；向左或向右移动一行；向上或向下

移动一个单词；或者向左或向右移动一个段

落

向上箭头或向下箭头；向左箭头或向右箭

头；Ctrl+向上箭头或 Ctrl+向下箭头；或者
Ctrl+向左箭头或 Ctrl+向右箭头

向上箭头或向下箭头；向左箭头或向右箭

头；Command+向上箭头或 Command+向
下箭头；或者 Command+向左箭头或
Command+向右箭头

选择单词、行、段落或整个文本帧 使用文字工具双击、三击、四击或者五击 使用文字工具双击、三击、四击或者五击

为所选文本打开或关闭全部大写字母 Ctrl+Shift+K Command+Shift+K

为所选文本打开或关闭小型大写字母 Ctrl+Alt+Shift+K Command+Option+Shift+K

为所选文本打开或关闭上标 Ctrl+Shift+=（等号） Command+Shift+=（等号）

为所选文本打开或关闭下标 Ctrl+Alt+Shift+=（等号） Command+Option+Shift+=（等号）

为所选文本将水平缩放设为 100% Ctrl+Shift+X Command+Shift+X

为所选文本将垂直缩放设为 100% Ctrl+Alt+Shift+X Command+Option+Shift+X

所选文本的自动行距 Ctrl+Alt+Shift+A Command+Option+Shift+A

为所选文本将字符间距重置为 0 Ctrl+Shift+Q Command+Shift+Control+Q
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蒙版（键盘快捷键）

对齐段落；左对齐最后一行 Ctrl+Shift+J Command+Shift+J

对齐段落；右对齐最后一行 Ctrl+Alt+Shift+J Command+Option+Shift+J

对齐段落；强制对齐最后一行 Ctrl+Shift+F Command+Shift+F

将所选文本的字体大小减小或增大 2 个单位 Ctrl+Shift+,（逗号）或 Ctrl+Shift+.（句
点）

Command+Shift+,（逗号）或
Command+Shift+.（句点）

将所选文本的字体大小减小或增大 10 个单
位

Ctrl+Alt+Shift+,（逗号）或
Ctrl+Alt+Shift+.（句点）

Command+Option+Shift+,（逗号）或
Command+Option+Shift+.（句点）

将行距增大或减小 2 个单位 Alt+向下箭头或 Alt+向上箭头 Option+向下箭头或 Option+向上箭头

将行距增大或减小 10 个单位 Ctrl+Alt+向下箭头或 Ctrl+Alt+向上箭头 Command+Option+向下箭头或
Command+Option+向上箭头

将基线偏移减小或增大 2 个单位 Alt+Shift+向下箭头或 Alt+Shift+向上箭头 Option+Shift+向下箭头或 Option+Shift+向
上箭头

将基线偏移减小或增大 10 个单位 Ctrl+Alt+Shift+向下箭头或
Ctrl+Alt+Shift+向上箭头

Command+Option+Shift+向下箭头或
Command+Option+Shift+向上箭头

将字偶间距或字符间距减小或增大 20 个单
位 (20/1000 ems)

Alt+向左箭头或 Alt+向右箭头 Option+向左箭头或 Option+向右箭头

将字偶间距或字符间距减小或增大 100 个
单位 (100/1000 ems)

Ctrl+Alt+向左箭头或 Ctrl+Alt+向右箭头 Command+Option+向左箭头或
Command+Option+向右箭头

切换段落书写器 Ctrl+Alt+Shift+T Command+Option+Shift+T

结果 Windows Mac OS

新建蒙版 Ctrl+Shift+N Command+Shift+N

选中蒙版中的所有点 按住 Alt 键并单击蒙版 按住 Option 键并单击蒙版

选择下一个或上一个蒙版 Alt+`（重音记号）或 Alt+Shift+`（重音记
号）

Option+`（重音记号）或
Option+Shift+`（重音记号）

进入自由变换蒙版编辑模式 使用选择工具双击蒙版或者在“时间轴”面板
中选择蒙版并按 Ctrl+T

使用选择工具双击蒙版或者在“时间轴”面板
中选择蒙版并按 Command+T

退出自由变换蒙版编辑模式 Esc Esc

以自由变换模式缩放中心点周围 按住 Ctrl 键并拖动 按住 Command 键并拖动

以当前放大率将所选路径点移动 1 个像素 箭头键 箭头键

以当前放大率将所选路径点移动 10 个像素 Shift+箭头键 Shift+箭头键

在平滑和边角点之间切换 按住 Ctrl+Alt 并单击顶点 按住 Command+Option 并单击顶点

重绘贝塞尔曲线手柄 按住 Ctrl+Alt 并拖动顶点 按住 Command+Option 并拖动顶点

反转所选的蒙版 Ctrl+Shift+I Command+Shift+I

为所选的蒙版打开“蒙版羽化”对话框 Ctrl+Shift+F Command+Shift+F

为所选的蒙版打开“蒙版形状”对话框 Ctrl+Shift+M Command+Shift+M
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绘画工具（键盘快捷键）

某些快捷键标有星号 (*) 是为了提醒您在使用数字小键盘时确保数字锁定键已打开。

形状图层（键盘快捷键）

结果 Windows Mac OS

交换绘图背景颜色和前景颜色 X X

将绘图前景颜色设置为黑色并将背景颜色设

置为白色

D D

将前景颜色设置为当前任何绘画工具指针下

的颜色

按住 Alt 键并单击 按住 Option 键并单击

将前景颜色设置为任何绘画工具指针下的 4
像素 x 4 像素区域的平均颜色

按住 Ctrl+Alt 并单击 按住 Command+Option 并单击

为绘画工具设置画笔大小 按住 Ctrl 键并拖动 按住 Command 键并拖动

为绘画工具设置画笔硬度 按住 Ctrl 键并拖动，然后释放 Ctrl 键同时
拖动

按住 Command 键并拖动，然后释放
Command 键同时拖动

将当前的绘画笔触与上一个笔触相连接 按住 Shift 同时开始描边 按住 Shift 同时开始描边

将起始采样点设置为当前仿制图章工具指针

下的点

按住 Alt 键并单击 按住 Option 键并单击

使用“仅最后描边”选项随时激活橡皮擦工具 Ctrl+Shift Command+Shift

显示和移动叠加（更改已对齐仿制图章工具

的偏移值或更改未对齐仿制图章工具的源位

置值）

按住 Alt+Shift 并拖动仿制图章工具 按住 Option+Shift 并拖动仿制图章工具

激活特定的仿制图章工具预设 主键盘上的 3、4、5、6 或 7 主键盘上的 3、4、5、6 或 7

在“绘画”面板中复制仿制图章工具预设 按住 Alt 键并单击预设的按钮 按住 Option 键并单击预设的按钮

设置绘画工具的不透明度 数字小键盘上的数字（例

如，9=90%，1=10%)*
数字小键盘上的数字（例

如，9=90%，1=10%)*

将绘画工具的不透明度设为 100% 数字小键盘上的 .（小数点）* 数字小键盘上的 .（小数点）*

设置绘画工具的流 Shift+数字小键盘上的一个数字（例
如，9=90%，1=10%）*

Shift+数字小键盘上的一个数字（例
如，9=90%，1=10%）*

将绘画工具的流设置为 100% Shift+数字小键盘上的 .（小数点）* Shift+数字小键盘上的 .（小数点）*

向前或向后移动为笔触持续时间指定的帧数 Ctrl+Page Up 或 Ctrl+Page Down（或主键
盘上的 1 或 2）

Command+Page Up 或 Command+Page
Down（或主键盘上的 1 或 2）

结果 Windows Mac OS

对所选形状进行分组 Ctrl+G Command+G

对所选形状取消分组 Ctrl+Shift+G Command+Shift+G

进入自由变换路径编辑模式 在“时间轴”面板中选择“路径”属性并按
Ctrl+T

在“时间轴”面板中选择“路径”属性并按
Command+T

增大星形内圆度 当拖动以创建形状时按住 Page Up 当拖动以创建形状时按住 Page Up

减小星形内圆度 当拖动以创建形状时按住 Page Down 当拖动以创建形状时按住 Page Down
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标记（键盘快捷键）

运动跟踪（键盘快捷键）

保存、导出和渲染（键盘快捷键）

增加星形或多边形的点数；增大圆角矩形的

圆度

当拖动以创建形状时按住向上箭头 当拖动以创建形状时按住向上箭头

减少星形或多边形的点数；减小圆角矩形的

圆度

当拖动以创建形状时按住向下箭头 当拖动以创建形状时按住向下箭头

在创建期间重新定位形状 当拖动以创建形状时按住空格键 当拖动以创建形状时按住空格键

将圆角矩形圆度设置为 0（锐角）；减小多
边形和星形外圆度

当拖动以创建形状时按住向左箭头 当拖动以创建形状时按住向左箭头

将圆角矩形圆度设为最大值；增大多边形和

星形外圆度

当拖动以创建形状时按住向右箭头 当拖动以创建形状时按住向右箭头

将矩形约束为正方形；将椭圆约束为圆；将

多边形和星形约束为零旋转

当拖动以创建形状时按住 Shift 键 当拖动以创建形状时按住 Shift 键

更改星形的外径 当拖动以创建形状时按住 Ctrl 键 当拖动以创建形状时按住 Command 键

结果 Windows Mac OS

在当前时间设置标记（在 RAM 预览和仅音
频预览期间生效）

数字小键盘上的 *（乘号） 数字小键盘上的 *（乘号）或 Control+主键
盘上的 8

在当前时间设置标记并打开标记对话框 Alt+数字小键盘上的 *（乘号） Option+数字小键盘上的 *（乘号）或
Control+Option+主键盘上的 8

在当前时间设置合成标记并为其编号 (0-9) Shift+主键盘上的 0-9 Shift+主键盘上的 0-9

转到合成标记 (0-9) 主键盘上的 0-9 主键盘上的 0-9

在“信息”面板中显示两个图层标记或关键帧
之间的持续时间

按住 Alt 键并单击标记或关键帧 按住 Option 键并单击标记或关键帧

移除标记 按住 Ctrl 键并单击标记 按住 Command 键并单击标记

结果 Windows Mac OS

以当前放大率将功能区域、搜索区域和附加

点移动 1 个像素
箭头键 箭头键

以当前放大率将功能区域、搜索区域和附加

点移动 10 个像素
Shift+箭头键 Shift+箭头键

以当前放大率将功能区域和搜索区域移动 1
个像素

Alt+箭头键 Option+箭头键

以当前放大率将功能区域和搜索区域移动

10 个像素
Alt+Shift+箭头键 Option+Shift+箭头键

结果 Windows Mac OS

保存项目 Ctrl+S Command+S
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键盘快捷键图形

单击以下链接下载约 50 个常用键盘快捷键的 pdf。

 AE_KeyboardShortcuts.pdf

递增和保存项目 Ctrl+Alt+Shift+S Command+Option+Shift+S

另存为 Ctrl+Shift+S Command+Shift+S

将活动合成或所选项目添加到渲染队列 Ctrl+Shift+/（在主键盘上） Command+Shift+/（在主键盘上）

将当前帧添加到渲染队列 Ctrl+Alt+S Command+Option+S

复制渲染项目，并使其输出文件名与原始文

件名相同

Ctrl+Shift+D Command+Shift+D
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After Effects 的键盘快捷键

  Twitter™ 与 Facebook 中的内容不在 Creative Commons 的条款约束之下。

法律声明   |   在线隐私策略

键盘快捷键可提升任务的速度，并可让工作更有效率。这里提供了约 50 种比较常见和常用的 After Effects 快捷键的可下载快捷键图示。

 AfterEffects_KeyboardShortcuts.pdf
After Effects 键盘快捷键的完整列表，可见此处。
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规划您的工作

规划在计算机监视器和移动设备上的播放

跨平台项目注意事项

规划您的工作

正确的项目设置、初始合成设置以及充分准备素材可帮助您在渲染最终输出影片时避免错误和意外结果。在您开始之前，应考虑您将在 After Effects
中完成哪种工作以及您打算创建何种输出类型。在规划完项目并做出一些关于项目设置的基本决定之后，即可准备开始导入素材并根据该素材从图层

组装合成。

确保您的影片适合特定媒介的最好方法是，渲染测试影片并使用您的受众将用于观看该影片的同样类型的设备观看它。最好在您已完成工作中比较困

难且费时的部分之前进行此类测试，以便尽早揭示问题。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了有关在规划您的项目时考虑最终交付规范的文章。

有关编码和压缩选项的更多信息，请参阅此常见问题项：“常见问题：在 After Effects 中渲染和导出的最佳格式是什么？”

情节提要和脚本（电影脚本）

在您开始拍摄素材或创建动画之前，通常最好从为您的影片规划情节提要和脚本（电影脚本）开始。

您可以使用 Adobe Photoshop 和 Adobe Illustrator 创建情节提要。您可以使用 Adobe Story 以协作方式编写和管理电影脚本。Adobe Story 还可将来
自电影脚本的信息转换为可以自动创建拍摄手稿、拍摄清单等更多内容的 XMP 元数据。

获取、选择和准备素材

在导入素材之前，应首先决定您将用于最终影片的媒体和格式，然后确定源材料的最佳设置。通常，最好在将素材导入 After Effects 之前准备素材。

比如，如果您希望用图像填充您的合成帧，请在 Adobe Photoshop 中配置该图像，以使图像大小和像素长宽比与合成大小和像素长宽比保持一致。如
果您将过大的图像导入 After Effects，则需要提高使用它的合成的内存和处理器要求。如果图像太小，那么在将图像缩放到所需大小时会损失图像品
质。请参阅像素长宽比和帧长宽比。

如果您可以拍摄具有一致光照和颜色的素材（或以其他方式避免在后期制作中从事大量乏味的实用工作），那么您将可以为创造性工作腾出更多时

间。

如果可能，使用解压缩的素材或用无损压缩编码的素材。无损压缩意味着许多操作（如抠像和运动跟踪）可获得更好的结果。某些类型的压缩（如 DV
编码中使用的压缩）特别不适合用于抠色，因为它们会放弃细微的颜色差异，而您依靠这些差异才能实现良好的蓝屏或绿屏抠像。通常最好等到最终

渲染阶段再使用无损压缩之外的压缩方式。请参阅抠像简介和资源

如果可能，请使用其帧速率与输出的帧速率匹配的素材，这样 After Effects 就不必使用帧混合或类似方法来填充丢失的帧。（请参阅帧速率。）

您将在 After Effects 中完成的工作类型以及您想要创建的输出影片类型甚至会影响您拍摄和捕捉素材的方式。例如，如果您知道您想要使用运动跟踪
制作动画，请考虑采用对运动跟踪进行优化的方式（例如，使用跟踪标记）拍摄场景。请参阅运动跟踪工作流。

如果要为后期制作预留一些“余地”，无论是虚假声像还是缩放，或用于稳定，都可考虑以超出最终交付所需的帧大小进行拍摄。

项目设置

项目设置归为三个基本类别：项目中显示时间的方式、项目中处理颜色数据的方式以及用于音频的采样率。在这些设置中，颜色设置是您在项目中完

成很多工作之前需要考虑的设置，因为它们确定在您导入素材文件时如何解释颜色数据、在您工作时如何执行颜色计算以及如何为最终输出转换颜色

数据。请参阅色彩管理和时间码和时间显示单位。

如果您对项目启用色彩管理，那么您看到的颜色就是您的受众在观看您创建的影片时将看到的颜色。

单击“项目”面板底部的颜色深度指示器可打开“项目设置”对话框。按住 Alt 键 (Windows) 或按住 Options 键 (Mac OS) 并单击，可循环切换色位
深度：8 bpc、16 bpc 和 32 bpc。请参阅颜色深度和高动态范围颜色。

合成设置

在您准备和导入素材项目之后，可使用这些素材项目在合成（在其中制作动画和应用效果）中创建图层。在创建合成时，请为最终渲染输出指定合成

设置（例如分辨率、帧大小和像素长宽比）。虽然您随时都可以更改合成设置，但最好在您创建每个新合成时正确设置它们，以避免在最终渲染输出

中出现意外结果。例如，合成帧大小应是播放媒体中的图像大小。请参阅合成设置。

如果您要渲染合成并将其导出为多种媒体格式，请始终使合成的像素尺寸与用于输出的最大像素尺寸保持一致。稍后，您可以使用“渲染队列”面板
中的输出模块编码和导出每种格式的合成的单独版本。请参阅输出模块和输出模块设置。
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性能、内存和存储注意事项

如果您使用大合成，请确保配置 After Effects 和您的计算机以最大限度地提高性能。可能需要大量内存来渲染复杂合成，并且可能需要大量磁盘空间
来存储渲染后的影片。在您尝试渲染时长为三小时的影片之前，请确保具有可以存储它的磁盘空间。请参阅输出文件的存储要求。

如果您的源素材文件位于较慢的磁盘驱动器上（或具有较慢的网络连接），那么性能将受到影响。如果可能，应在较快的本地磁盘驱动器上保存您的

项目的源素材文件。理想情况下，您将有三个驱动器：一个用于源素材文件，一个用于运行应用程序，一个用于渲染输出。

有关更多信息，请参阅改进性能和“内存和多重处理”首选项。

规划在计算机监视器和移动设备上的播放

在创建可在个人计算机上播放的影片时（无论是从 Web 下载还是从 CD-ROM 播放），请指定使文件大小保持较低值的合成设置、渲染设置和输出模
块设置。应考虑到具有高数据速率的影片可能无法在较旧的 CD-ROM 驱动器（无法足够快地从光盘读取数据）中顺畅播放。同样，可能需要很长时间
才能通过拔号网络连接下载大型影片。

在渲染您的最终影片时，请选择适合最终媒体的文件类型和编码器。相应的解码器必须在您的目标受众所使用的系统上可用；否则他们将无法播放影

片。常用的编解码器（编码器/解码器）包括随 Flash Player、Windows Media Player 和 QuickTime Player 等媒体播放器安装的编解码器。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了有关在规划您的项目时考虑最终交付规范的文章。

Trish 和 Chris Meyer 在 Artbeats 网站上提供了一篇文章，其中描述了创建 Web 视频的一些注意事项。

有关 After Effects 的编码和压缩选项的更多信息，请参阅此常见问题项：“常见问题：在 After Effects 中渲染和导出的最佳格式是什么？”

移动设备

有关创建可在移动设备（如移动电话和 Apple iPod）上播放的影片的许多注意事项与有关创建可在个人计算机上播放的影片的注意事项类似—但限制
更严格。因为移动电话的存储（磁盘空间）量和处理器能力不及个人计算机，所以必须对影片的文件大小和数据速率进行更为严格的控制。

不同移动设备的屏幕大小、视频帧速率和色域相差很大。

为移动设备拍摄视频时，请使用以下提示：

最好使用近景。因为很难在小型屏幕上看到面孔，除非它是在相关特写镜头中拍摄的。

为您的主体设置适当的光照效果，并使其与背景分开；背景和主体之间的颜色和亮度值不应太类似。

避免过度缩放和滚动，这会妨碍时间压缩方案。

因为稳定（不抖动）的视频便于压缩，所以使用三角架拍摄视频能够尽可能避免摄像机的摇动。

避免使用自动聚焦和自动曝光功能。利用这些功能时，它们会将图像中所有像素的外观从一个帧更改为下一帧，导致使用帧间编码方案的压缩

并不高效。

在 After Effects 中工作时请使用以下提示（针对移动设备）：

对移动设备使用较低的帧速率 (12-24 fps)。
在渲染到最终输出之前使用运动稳定工具以及消音或模糊效果，以便于压缩程序减小文件大小。

将调色板和您要定向到的移动设备相匹配。通常，移动设备具有有限的色域。 
考虑使用剪切和其他快速过渡而不是放大和缩小，或者使用淡化和溶解。快速剪切也会使压缩变得更容易。

 

 

跨平台项目注意事项

After Effects 项目文件与 Mac OS 和 Windows 操作系统兼容，但一些因素（主要与素材文件和支持文件的位置和命名有关）可影响跨平台处理同一项
目的难易程度。

项目文件路径

当您将项目文件移至其他计算机并打开它时，After Effects 会尝试按如下方式查找项目的素材文件：After Effects 首先搜索项目文件所在的文件夹；然
后搜索该文件的原始路径或文件夹位置；最后，它会搜索项目所在的目录的根目录。

如果您要生成跨平台项目，最好使完整路径在 Mac OS 和 Windows 系统上具有相同的名称。如果素材和项目在不同卷上，请确保在打开项目之前装
载了适当的卷，并且网络卷的名称在两个系统上是相同的。

最好将素材与项目文件存储在同一文件夹中，或存储在该文件夹中的另一文件夹中。以下是层次结构示例：

/newproject/project_file.aep

/newproject/source/footage1.psd

/newproject/source/footage2.avi

然后您可以跨平台将 newproject 文件夹作为一个整体复制，After Effects 将正确找到所有素材。

使用“收集文件”功能可将项目中所有文件的副本复制到一个文件夹中。然后您可以将包含已复制项目的文件夹移至其他平台。请参阅将文件收集到
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注意:

一个位置。

文件命名约定

使用适当的文件扩展名对您的素材和项目文件命名，例如对 QuickTime 影片使用 .mov，对 After Effects 项目使用 .aep。如果文件将用在 Web 上，
请确保文件名遵循扩展名和路径的适用约定。

对于 After Effects CS6 和更早的版本，其文件名中切勿使用高位 ASCII 或其他扩充字符，以便跨平台使用。

支持的文件类型

一些文件类型在某个平台上受支持，但在其他平台上不受支持。请参阅支持的导入格式和支持的输出格式。

资源

确保所有字体、效果、编解码器和其他资源在两个系统上均可用。此类资源通常是增效工具。

如果您在一个操作系统上的项目中使用本机 After Effects 效果，则该效果在您已向其中传输了项目的另一操作系统上仍然可用。然而，一些第三方效
果和其他第三方增效工具可能无法继续运行，即使您在目标系统上具有这些增效工具的版本也是如此。此类情况下，您可能需要重新应用一些第三方

效果。

Adobe 也建议
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使用 Adobe Bridge 和 After Effects
使用 Photoshop 和 After Effects
使用 Flash 和 After Effects
使用 Adobe Premiere Pro 和 After Effects
使用 Adobe Media Encoder 和 After Effects
在 Adobe Audition 中编辑

使用 Adobe Bridge 和 After Effects

Adobe Bridge 是 Adobe Creative Suite 软件的控制中心。使用 Adobe Bridge 可浏览项目模板和动画预设；运行跨产品工作流自动化脚本；查看和管
理文件和文件夹；通过将关键字、标签和等级分配给您的文件来组织这些文件；搜索文件和文件夹；查看、编辑和添加元数据。

要从 After Effects 打开 Adobe Bridge，请选择“文件”>“在 Bridge 中浏览”。
要在 Adobe Bridge 中显示文件，请在“项目”面板中选择文件，并选择“文件”>“在 Bridge 中显示”。
要使用 Adobe Bridge 浏览动画预设，请选择“动画”>“浏览预设”。

Adobe Bridge 是 Creative Cloud 应用程序包的一部分，可通过 Creative Cloud 下载和安装。有关更多信息，请参阅帮助文档 和Adobe Bridge CC 产
品页面。

请观看此视频，以了解 Adobe Bridge CC 的概略信息。

After Effects 所含模板项目包括整个 DVD 菜单，可将其用作您自己的 DVD 菜单的基础。要使用 Adobe Bridge 浏览和导入这些模板项目，请选
择“文件”>“浏览模板项目”。（请参阅模板项目和示例项目。）

使用 Photoshop 和 After Effects

如果使用 Photoshop 创建静止图像，可以使用 After Effects 将这些静止图像放到一起，并移动和更改它们。在 After Effects 中，您可以为整个
Photoshop 图像制作动画，也可以为其任何图层制作动画。您甚至可以为 Photoshop 图像的单个属性（如图层样式的属性）制作动画。如果使用 After
Effects 创建影片，您可以使用 Photoshop 优化这些影片的单个帧。

完成特定任务的相对优势

After Effects 的优势在于其动画和自动化功能。这意味着 After Effects 在逐帧自动执行任务方面表现不俗。例如，您可以使用 After Effects 的运动跟
踪功能跟踪麦克风架的运动，然后将该运动自动应用于使用仿制图章工具生成的描边。采用这种方式，您可以从镜头的每个帧中移除麦克风，而无需

在每个帧上手动涂掉麦克风。

相比之下，Photoshop 具有出色的绘画和绘图工具。

根据具体任务决定用于绘画的应用程序。Photoshop 中的绘画描边直接影响图层的像素。After Effects 中的绘画描边是效果的元素，可打开或关闭其中
每个描边或随时对其进行修改。如果您要在应用每个绘画描边后对其进行完全控制，或要为绘画描边本身制作动画，请使用 After Effects 绘画工具。
如果应用绘画描边的目的是永久修改静止图像，请使用 Photoshop 绘画工具。如果您要手动应用几个绘画描边以去除灰尘，请考虑使用 Photoshop 绘
画工具。

Photoshop Extended 中的动画和视频功能包括简单的基于关键帧的动画。After Effects 使用类似的界面，但其动画功能的广度和灵活性更大。

After Effects 也可以自动创建 3D 图层，以模仿由 Photoshop 消失点功能创建的平面。

交换静止图像

After Effects 可以采用许多格式导入和导出静止图像，但您通常希望使用本机 Photoshop PSD 格式在 After Effects 和 Photoshop 之间传输单个帧或
静止图像序列。

在导入或导出 PSD 文件时，After Effects 可以保留单个图层、蒙版、图层样式以及多数其他属性。在将 PSD 文件导入 After Effects 时，您可以选择
是将该文件作为拼合图像，还是作为其图层独立且完整的合成导入。

通常最好先在 Photoshop 中准备静止图像，然后再将其导入 After Effects。此类准备的示例包括校正颜色、缩放和裁剪。通常，您最好在 Photoshop
中对源图像执行某项操作一次，而不是让 After Effects 在其渲染每个帧以实现预览或最终输出时每秒执行同一操作多次。

通过从 Photoshop“新建文件”对话框使用“胶片和视频”预设创建您的新 PSD 文档，您可以从为特定视频输出类型正确设置的文档开始。如果您已经在
After Effects 中工作，则可以通过选择“文件”>“新建”>“Adobe Photoshop 文件”来创建一个与您的合成和项目设置匹配的新 PSD 文档。

交换影片

43

http://helpx.adobe.com/cn/bridge/topics.html
http://www.adobe.com/cn/products/bridge.html
http://tv.adobe.com/watch/learn-photoshop-cc/what-is-bridge/
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/projects.html#template_projects_and_example_projects


转到页首

您也可以在 Photoshop 和 After Effects 之间交换视频文件，如 QuickTime 影片。当您在 Photoshop 中打开影片时，将创建一个引用源素材文件的视
频图层。视频图层允许您在影片的帧上进行非破坏性绘画，就像 After Effects 处理将影片作为其源的图层一样。保存包含视频图层的 PSD 文件时，所
保存的是您对视频图层所做的编辑，而不是对源素材本身所做的编辑。

您也可以直接从 Photoshop 渲染影片。例如，您可以从 Photoshop 创建 QuickTime 影片，然后将该影片导入 After Effects。

颜色

After Effects 采用 RGB（红色、绿色、蓝色）颜色空间在内部处理颜色。虽然 After Effects 可将 CMYK 图像转换为 RGB，但您应当在 Photoshop 中
以 RGB 模式执行视频和动画工作。

如果与最终输出相关，那么再将图像导入 After Effects 之前，最好确保图像中的颜色在 Photoshop 中是可安全播放的颜色。实现此目的的最佳方式是
为 Photoshop 文档指定适当的目标颜色空间，例如 SDTV (Rec. 601)。After Effects 根据文档（包括导入的 PSD 文件）中嵌入的颜色配置文件执行色
彩管理。

使用 Flash 和 After Effects

如果使用 Adobe® Flash® 创建视频或动画，则可以使用 After Effects 来编辑和优化视频。例如，在 Flash 中可以将动画和应用程序导出为
QuickTime 影片或 Flash 视频 (FLV) 文件。然后可使用 After Effects 来编辑和优化视频。

如果使用 After Effects 编辑和合成视频，则可使用 Flash 发布视频。

Flash 和 After Effects 对都共有的一些概念使用不同的术语。下表列出用于两个应用程序之间的术语差异：

其他资源

以下文章提供了有关将 Flash 与 After Effects 配合使用的其他信息：

Richard Harrington 和 Marcus Geduld 在 Peachpit 的 网站上提供了其书籍 After Effects for Flash | Flash for After Effects 中"Flash Essentials
for After Effects Users"的节选。在本章中，Richard 和 Marcus 采用 After Effects 用户可以理解的术语对 Flash 进行了说
明。http://www.peachpit.com/articles/article.aspx?p=1350895

Richard Harrington 和 Marcus Geduld 还提供了其书籍 After Effects for Flash | Flash for After Effects 中"After Effects Essentials for Flash
Users"的另一段节选。在本章中，Richard 和 Marcus 采用 Flash 用户可以理解的术语对 After Effects 进行了说
明。http://www.peachpit.com/articles/article.aspx?p=1350894

Robert Powers 在 Slippery Rock NYC 网站上提供了一个视频教程，从熟悉 Flash Professional 的用户角度介绍使用 After Effects 的基本知识。

从 Flash 中导出 QuickTime 视频

如果使用 Flash 创建动画或应用程序，则可以使用 Flash 中的"文件">"导出">"导出影片"命令将其导出为 QuickTime 影片。对于 Flash 动画，您可以
优化动画的视频输出。对于 Flash 应用程序，Flash 将在应用程序运行时呈现其视频，以使用户能够对其进行处理。这样，您就可以捕捉要包括在视频
文件中的应用程序分支或状态。

在 Flash 中导入和发布视频

将影片文件导入到 Flash 时，可以使用不同的方法（如脚本或 Flash 组件）来控制视频周围的可视界面。例如，可加入回放控件或其他图形。也可在
影片顶层添加图形图层，以制作合成效果。

复合图形、动画和视频

Flash 和 After Effects 均包含很多用于执行复杂的视频和图形合成操作的功能。具体选用哪个应用程序取决于您的个人喜好以及要创建的最终输出类
型。

在这两个应用程序中，Flash 更面向于 Web，并且最终文件较小。Flash 还允许对动画进行运行时控制。After Effects 专门面向视频和影片制作，提供
了丰富多样的视觉效果，通常用于创建视频文件作为最终输出。

这两个应用程序都可以用来创建原始图形和动画。它们都使用时间轴，并且提供了脚本功能以按编程方式控制动画。After Effects 包含的效果数量更
多。

两个应用程序都允许将图形放在单独的图层中以进行合成。可以根据需要打开或关闭这些图层。两个应用程序还允许对各个图层上的内容应用效果。

在 Flash 中，合成不会直接影响视频内容；它们仅影响视频在 Flash Player 中回放时的外观。相比之下，在 After Effects 中使用导入的视频进行合成
时，导出的视频文件实际上包含着合成的图形和效果。

After Effects Flash Professional

合成 影片剪辑

合成帧（合成面板） 阶段

“项目”面板 库面板

项目文件 FLA 文件

渲染和导出影片 发布 SWF 文件
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注意:

由于在 After Effects 中，所有绘制和绘画都是在与导入视频无关的图层上完成的，因此它始终是非破坏性的。Flash 则具有破坏性和非破坏性两种绘制
模式。

 

将 Flash SWF 文件导入到 After Effects

Flash 具有一套独特的矢量图形工具，可以完成很多在 After Effects 或 Adobe® Illustrator® 中无法完成的绘制任务。您可以将 SWF 文件导入到 After
Effects 中，与其它视频进行合成，或者作为具有创意效果的视频进行呈现。不保留交互内容和脚本动画。保留了关键帧定义的动画。

导入到 After Effects 中的每个 SWF 文件都将拼合到一个连续栅格化的图层中，并保留其 Alpha 通道。连续栅格化意味着图形在进行放大时会保持清
晰。使用这种导入方法，您可以在 After Effects 中将 SWF 文件的根图层或对象用作平滑呈现的元素，从而让每个工具发挥出最佳功能。

使用 Adobe Premiere Pro 和 After Effects

Adobe Premiere Pro 旨在捕捉、导入和编辑影片。After Effects 旨在创建运动图形、应用视觉效果、合成视觉元素、执行颜色校正以及执行影片的其
他后期制作任务。

您可以在 After Effects 和 Adobe Premiere Pro 之间轻松交换项目、合成、序列、轨道和图层：

您可以将 Adobe Premiere Pro 项目导入 After Effects。（请参阅导入 Adobe Premiere Pro 项目。）

您可以将 After Effects 项目导出为 Adobe Premiere Pro 项目。（请参阅将 After Effects 项目导出为 Adobe Premiere Pro 项目。）

您可以在 After Effects 和 Adobe Premiere Pro 之间复制和粘贴图层和轨道。（请参阅在 After Effects 和 Adobe Premiere Pro 之间复制。）

如果您安装了 Adobe Premiere Pro，则可执行以下操作:

使用 Adobe Dynamic Link 在 Adobe Premiere Pro 中处理 After Effects 合成。Dynamic Link 的合成在 Adobe Premiere Pro 中显示为剪辑。
使用 Adobe Dynamic Link 在 After Effects 中处理 Adobe Premiere Pro 序列。Dynamic Link 的序列在 After Effects 中显示为素材项目。
从 Premiere Pro 中启动 After Effects，以及使用与您的 Premiere Pro 项目设置匹配的设置创建一个新合成。
在 Adobe Premiere Pro 中选择一组剪辑并将其转换为 After Effects 合成。

有关将 Dynamic Link 与 After Effects 和 Premiere Pro 结合使用的信息，请参阅 Dynamic Link 和 After Effects 以及 Adobe Premiere Pro“帮助”的相
关部分。

使用 Adobe Media Encoder 和 After Effects

可以使用 Adobe Media Encoder 从 After Effects 导出视频。使用 Adobe Media Encoder 编码 H.264、MPEG-2 和 WMV 等格式。这些格式的编码品
质高于“渲染队列”。其他格式可以在 Adobe Media Encoder 中使用，但不能在 After Effects 中使用。例如，DNxHD 格式可在 Adobe Media Encoder
CC 中使用，但不可用于 After Effects CC。

有关将 Adobe Media Encoder 与 After Effects 结合使用的详细信息，请参阅 Adobe Media Encoder。

请参阅此教程以了解如何使用 Adobe Media Encoder 导出 After Effects 合成。

在 Adobe Audition 中编辑

在 After Effects 中工作时，可以使用 Adobe Audition 更为全面的音频编辑功能来微调音频。可以使用“在 Adobe Audition 中编辑”命令从 After Effects
内启动 Adobe Audition。

如果在 Adobe Audition 中编辑只包含音频的文件（例如，WAV 文件），更改的是原始文件。如果编辑同时包含音频和视频（例如，AVI 文件）的图
层，编辑的是源音频文件的副本。

1. 选择包含要编辑的音频的图层。该项目必须属于能够在 Adobe Audition 中编辑的类型。

2. 选择“编辑”>“在 Adobe Audition 中编辑”，在 Adobe Audition 的“编辑”视图中打开剪辑。

3. 编辑文件，然后执行下列操作之一：

如果编辑的是只包含音频的图层，则选择“文件”>“保存”，将所做编辑应用于原始音频文件。也可以选择“文件”>“另存为”，将所做编辑应用于
音频文件的副本。如果选择“文件”>“另存为”，则将文件副本导入 After Effects 中

。

如果编辑的是同时包含音频和视频的图层，则选择“文件”>“另存为”。保存文件后，将文件导入 After Effects 中。然后，将它添加到合成中，
并通过取消选择“时间轴”面板中的“音频”开关，将音频视频剪辑中的原始音频静音。

在 After Effects 中应用于音频的所有效果都不包括在发送给 Adobe Audition 的副本中。

可以从 After Effects 目标区域博客帖子中找到有关使用 Adobe Audition 从 After Effects 修改音频的教程和资源。
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同步设置

转到页首

转到页首

转到页首

同步设置

从其他帐户同步设置

管理同步

使用多台计算机时，在这些计算机之间管理和同步首选项可能很费时、复杂，还容易出错。

新的同步设置功能可让您通过 Creative Cloud 同步首选项和设置。例如，如果使用两台计算机，则利用“同步设置”功能可轻松保持这两台计算机的设
置同步。

同步通过您的 Adobe Creative Cloud 帐户进行。设置先上载到您的 Creative Cloud 帐户，然后下载到其他计算机上并应用。您也可以从其他 Creative
Cloud 帐户同步设置。After Effects 在您的计算机上创建用户配置文件，并使用此配置文件与关联的 Creative Cloud 帐户之间同步设置。

您可以手动启动同步；同步不会自动进行，也无法计划同步。

同步设置

要启动同步，请从“编辑”菜单 (Windows) 或“After Effects”菜单 (Mac OS) 中选择“[您的 Adobe ID]”>“立即同步设置”。

 

下载设置：将设置从 Creative Cloud 同步到计算机；使用 Creative Cloud 版本的设置覆盖本地版本的设置。
上载设置：将设置从该本地计算机同步到 Creative Cloud。

关于“同步设置”过程的进度和详细信息显示在“信息”面板中（“窗口”>“信息”）
部分

使用“同步设置”后，重新启动 After Effects，以应用下载的首选项。

从其他帐户同步设置

默认情况下，使用与产品许可证相关的 Adobe ID 来同步首选项。要使用不同的 Adobe ID 来同步设置，请从“编辑”菜单 (Windows) 或“After Effects”菜
单 (Mac OS) 中选择“[您的 Adobe ID]”>“使用另一个帐户的设置”。输入 Adobe ID 和密码。
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退出应用程序时自动清除用户配置文件

注意:

发生冲突时

管理同步

清除设置

您可以清除所有设置并恢复到默认设置。从“编辑”菜单 (Windows) 或“After Effects”菜单 (Mac OS) 中选择“[您的 Adobe ID]”>“清除设置”。

 

单击“退出”以清除当前的首选项并关闭 After Effects。当应用程序再次启动时，默认首选项会被设置。

管理同步设置

要更改 Windows 的“同步设置”：

单击“编辑”> [您的 Adobe ID] >“管理同步设置”
单击“编辑”>“首选项”>“同步设置”

要更改 Mac OS 的“同步设置”：

单击 After Effects > [您的 Adobe ID] >“管理同步设置”
单击 After Effects >“首选项”>“同步设置” 

 

您可以更改同步选项，并选择发生冲突时执行的操作。选择相应选项以同步首选项和设置。可同步的首选项指的是不依赖于计算机或硬件设置的首选

项。

启用此选项后，将在退出 After Effects 时清除用户配置文件。在下一次启动时，将会从用于产品授权的默认
Adobe ID 获取首选项。

选择要同步的首选项。

可同步的首选项

键盘快捷键

合成设置预设

解释规则

渲染设置模板

输出模块设置模板

有关同步哪些设置的详情，请参阅同步设置功能详情。

为 Windows 创建的键盘快捷键只能与 Windows 同步，为 Mac OS 创建的键盘快捷键只能与 Mac OS 同步。

指定在检测到冲突时应采取的操作。
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首选项

转到页首

注意:

转到页首

以下各节介绍“首选项”菜单和使用此菜单可执行的各种任务。

打开“首选项”菜单
“首选项”菜单选项

打开“首选项”菜单

要打开“首选项”菜单，请转到：

“编辑”>“首选项”> [类别名称] (Windows)
After Effects >“首选项”> [类别名称] (Mac OS)

使用以下键盘快捷键打开“首选项”>“常规”菜单：

Ctrl+Alt+;（分号）(Windows)

Command+Option+;（分号）(Mac OS)

重置首选项

要恢复默认首选项设置，请在应用程序启动时按住以下键。

Ctrl+Alt+Shift (Windows)

Command+Option+Shift (Mac OS)

要恢复默认键盘快捷键，请按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac OS)“确定”按钮。

显示首选项

首选项（包括键盘快捷键和工作区）存储在下列位置的文件中：

(Windows) \Users\\AppData\Roaming\Adobe\After Effects\12.0
(Mac OS) /Users//Library/Preferences/Adobe/After Effects/12.0

要在 After Effects 中显示首选项而不搜索您的硬盘驱动器，请转到：

“编辑”>“首选项”>“常规”，然后单击“在资源管理器中显示首选项”按钮 (Windows)
After Effects >“首选项”>“常规”，然后单击“在 Finder 中显示首选项”按钮 (Mac OS)

建议您不要手动修改此目录中的文件；使用“首选项”对话框来修改首选项。有关修改键盘快捷键的信息，请参阅修改键盘快捷键。有关管理工作区的信
息，请参阅工作区和面板。

Mac OS X 中的 Library 文件夹处于隐藏状态。请参阅以下文章了解如何在 Mac OS 上访问隐藏用户文件：

http://helpx.adobe.com/cn/x-productkb/global/access-hidden-user-library-files.html

“首选项”菜单选项

以下列表简要介绍“编辑”>“首选项”菜单中列出的不同选项，尤其是那些并非自解释的选项。

“常规”首选项
撤消次数：撤消更改

路径点大小：指定贝塞尔曲线方向手柄以及蒙版和形状的顶点、运动路径的方向手柄以及其他类似控件的大小。

显示工具提示：After Effects 用户界面提示

在合成开始时创建图层：图层概述

开关影响嵌套的合成：关于预合成和嵌套

默认的空间插值为线性：关于空间和临时关键帧插值

在编辑蒙版时保持固定的顶点数：指定贝塞尔曲线路径的第一个顶点

50

http://help.adobe.com/zh_CN/aftereffects/cs/using/WS3bf812c123007fb85828bf13126e8183f60-8000.html
http://help.adobe.com/zh_CN/aftereffects/cs/using/WS5421A290-E54C-489f-806F-BCB0C0879136a.html#WSAD1AB1CD-CE19-4d9a-AF5E-3C28E638B564
http://helpx.adobe.com/cn/x-productkb/global/access-hidden-user-library-files.html
http://help.adobe.com/zh_CN/aftereffects/cs/using/WSB8DDC87E-577E-4099-A5D0-B266E9543E09a.html#WS800BA9D6-95EA-45ce-BF1F-66D2A5BEE606a
http://help.adobe.com/zh_CN/aftereffects/cs/using/WSB8DDC87E-577E-4099-A5D0-B266E9543E09a.html#WSF11F6618-14A4-4ed2-8222-8D4FC279B04Ea
http://help.adobe.com/zh_CN/aftereffects/cs/using/WSB8DDC87E-577E-4099-A5D0-B266E9543E09a.html#WSF11F6618-14A4-4ed2-8222-8D4FC279B04Ea
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/creating-layers.html#layers_overview
http://help.adobe.com/zh_CN/aftereffects/cs/using/WS3878526689cb91655866c1103906c6dea-7ed7a.html#WS3878526689cb91655866c1103906c6dea-7ed6a
http://help.adobe.com/zh_CN/aftereffects/cs/using/WS3878526689cb91655866c1103906c6dea-7d99a.html#WS3878526689cb91655866c1103906c6dea-7d98a
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/animating-shape-paths-masks.html#designate_the_first_vertex_for_a_bezier_path


在钢笔和蒙版羽化工具之间切换钢笔工具快捷方式：可变宽度的蒙版羽化

同步所有相关项目的时间：影响嵌套合成的首选项和合成设置

以简明英语编写表达式关联器：使用关联器编辑表达式

在原始图层上创建拆分图层：拆分图层

允许脚本写入文件和访问网络：加载并运行脚本

启用 JavaScript 调试器：Adobe 网站上 Adobe After Effects 开发人员中心中的 After Effects 脚本指南

使用系统拾色器：选择拾色器

以最佳品质创建新图层：图层图像质量和子像素定位

使用系统快捷键（仅限 Mac OS）：键盘快捷键

与 After Effects 链接的 Dynamic Link 将项目文件名与最大编号结合使用：关于 Dynamic Link（仅限 Production Premium 版或 Master
Collection 版）

“预览”首选项

自适应分辨率限制：预览模式和“快速预览”首选项

此外，请参阅快速预览 (CS6)。

“GPU 信息”对话框可用于检查您的 GPU 的纹理内存，以及将光线追踪首选项设置为 GPU（如果可用）。OptiX 版本号以及“复制”按钮可用于将
对话框顶部的常规信息复制到系统剪贴板。

查看器品质（“缩放”品质和“色彩管理”品质）：“查看器品质”首选项

音频预览持续时间：预览视频和音频

“显示”首选项

运动路径：运动路径

在项目面板中禁用缩览图：合成缩览图图像

在信息面板和流程图中显示渲染进度：预览视频和音频

硬件加速合成、图层和素材面板：改进性能

“导入”首选项

静止素材：基于素材项目创建图层或更改图层源

序列素材：导入单个静止图像或静止图像序列

将未标记的 Alpha 解释为：Alpha 通道解释：预乘或直接

通过拖动将多个项目导入为：通过拖动来导入素材项目

这是用于为不确定的媒体 NTSC 选择丢帧或非丢帧时间码的下拉菜单，适用于时间码值不存在或者未知的静止图像序列的导入。

“输出”首选项

序列的分段位置、影片文件的分段位置以及音频块持续时间：分段设置

使用默认文件名和文件夹：自动命名输出文件

“网格和参考线”首选项

安全区域、网格、参考线和标尺

“标签”首选项

图层、合成和素材项目的颜色标签

“媒体和磁盘缓存”首选项

“启用磁盘缓存”和“最大磁盘缓存大小”：缓存：RAM 缓存、磁盘缓存和媒体缓存

“符合的媒体缓存”和“清理数据库和缓存”：媒体缓存

“从素材 XMP 元数据创建图层标记”以及“导入时将 XMP ID 写入文件”：After Effects 中的 XMP 元数据
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“视频预览”首选项

（请参阅在外部视频监视器上预览。）

“外观”首选项

“对图层手柄和路径使用标签颜色”以及“对相关选项卡使用标签颜色”：图层、合成和素材项目的颜色标签

循环蒙版颜色：循环切换蒙版路径的颜色

使用渐变色：在用户界面中使用渐变色。

亮度：将用户界面 (UI) 颜色变亮或变暗。

“自动保存”首选项
在 After Effects 中保存和备份项目

“内存和多重处理”首选项
“内存和多重处理”首选项

“音频硬件”和“音频输出映射”首选项

预览视频和音频

同步设置

同步设置功能可让您通过 Creative Cloud 同步首选项和设置。

After Effects 中的同步设置功能
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注意:

要修改键盘快捷键，请使用 Adobe After Effects Exchange 网站上提供的由 Jeff Almasol 编写的 KeyEd Up 脚本。

Sebastien Perier 在他的网站上提供了为脚本分配键盘快捷键的说明，这样，您只需通过一个简单的击键动作就能运行脚本。此技术依靠 KeyEd Up
脚本。

有关为非标准美国英语键盘布局重映射键盘快捷键的信息，请访问 Jonas Hummelstrand 的网站。

有关键盘快捷键的参考，请参阅键盘快捷键参考。

在 Mac OS 上，和操作系统交互的一些键盘命令会与和 After Effects 交互的键盘命令发生冲突。在“常规”首选项中选择“使用系统快捷键”，可以
在与 Mac OS 键盘命令发生冲突的某些情况下覆盖 After Effects 键盘命令。
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项目

转到页首

注意:

注意:

转到页首

转到页首

关于项目

创建和打开项目

模板项目和示例项目

在 After Effects 中保存和备份项目
“流程图”面板

关于项目

After Effects 项目是一个文件，用于存储合成以及对该项目中的素材项目使用的所有源文件的引用。合成是图层的集合。许多图层使用素材项目（例如
影片或静止图像）作为源，但某些图层（例如形状图层和文本图层）包含您在 After Effects 中创建的图形。

项目文件使用文件扩展名 .aep 或 .aepx。使用 .aep 文件扩展名的项目文件是二进制项目文件。使用 .aepx 文件扩展名的项目文件是基于文本的 XML
项目文件。

当前项目的名称显示在应用程序窗口的顶部。

模板项目文件的扩展名为 .aet。（请参阅模板项目和示例项目。）

XML 项目文件
基于文本的 XML 项目文件将一些项目信息包含为十六进制编码的二进制数据，但是其中多数信息在 string 元素中公开为可读文本。您可以在文本编
辑器中打开 XML 项目文件，并编辑该项目的一些详细信息，而无需在 After Effects 中打开该项目。您甚至可以编写脚本，作为自动化的工作流的一部
分修改 XML 项目文件中的项目信息。

您可以在 XML 项目文件中修改的项目的元素：

标记属性，包括注释、章节点参数和提示点参数

源素材项目的文件路径，包括代理

合成、素材项目、图层以及文件夹名称和注释

只有当已自定义素材项目名称时，这些名称才会显示在 XML 项目文件的字符串元素中。自动从源文件名称和纯色名称派生的素材项目名称不会
显示在字符串元素中

诸如工作区和视图名称之类的一些字符串会显示为可读字符串，但在 After Effects 打开项目文件时，不会考虑对这些字符串所做的修改。

请勿将 XML 项目文件格式用作您的主要文件格式。After Effects 的主要项目文件格式是二进制项目文件 (.aep) 格式。使用 XML 项目文件格式
来保存项目的副本并作为自动工作流的中间格式。

要将 XML 项目 (.aepx) 文件另存为二进制项目 (.aep) 文件，请选择“文件”>“另存为”并输入一个以 .aep（不含 x）结束的文件名。（请参阅在
After Effects CS5 中保存和备份项目。）

在 QuickTime、Video for Windows 文件中嵌入项目链接
当您渲染影片并将其导出为容器格式时，您可以在容器文件中嵌入一个指向 After Effects 项目的链接。

要导入项目，请导入容器文件，并从“导入文件”对话框的“导入为”菜单中选择“项目”。如果容器文件包含指向已移动的项目的链接，则您可以通过浏览
找到该项目。

创建和打开项目

一次只能打开一个项目。如果您在一个项目打开时创建或打开其他项目文件，After Effects 会提示您保存打开的项目中的更改，然后将其关闭。在创建
项目之后，您可以向该项目中导入素材。

要创建项目，请选择“文件”>“新建”>“新建项目”。

要打开项目，请选择“文件”>“打开项目”，找到项目，然后单击“打开”。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，用于为当前项目中的每个选定合成创建并保存一个新项目。

模板项目和示例项目
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注意:

模板项目是使用文件扩展名 .aet 的文件。您可以将 After Effects 中包含的许多模板项目（包括 DVD 菜单模板）用作您自己的项目的基础，且您可以
根据您的项目创建新模板

After Effects CC 没有安装模板项目，不过，您可以在 After Effects Exchange 上下载随 After Effects 早期版本提供的相同模板项目。有关更多
信息，请参阅 After Effects 团队博客上的此帖子。

当您打开模板项目时，After Effects 会基于该模板创建一个新的未命名项目。保存对此新项目的更改不会影响模板项目。

查看高级用户如何使用 After Effects 的一种很好的方法是打开随 After Effects 提供的模板项目之一，打开合成以将其激活，并按 U 或 UU 以便仅显
示经过动画处理或修改的图层属性。查看经过动画处理或修改的属性将向您显示模板项目的设计者为创建模板所做的更改。

通常，模板项目的创建者会锁定应保持未修改的图层，并将应修改的图层保持为未锁定。这是防止意外或不恰当修改的便捷方式。

您可以从许多网站（包括 Adobe 网站上的 After Effects Exchange）中下载示例项目和模板项目。有关 After Effects 示例项目和模板项目的更多来
源，请参阅 Adobe 网站上的 After Effects 社区资源。

请参阅 Creative Cow 网站上 Andrew Devis 提供的此视频教程，了解有关在哪里查找 After Effects 随附的模板项目和示例表达式的信息。

打开模板项目

要打开模板项目，请选择“文件”>“打开项目”。在 Windows 上，从“文件类型”菜单中选择“Adobe After Effects 项目模板”。

创建模板项目

要将项目转换为模板项目，请将文件扩展名从 .aep 更改为 .aet。
要将项目副本另存为模板项目，请选择“文件”>“保存副本”，然后用文件扩展名 .aet 重命名该副本。

在 After Effects 中保存和备份项目

要保存项目，请选择“文件”>“保存”。
要用自动生成的新名称保存项目副本，请选择“文件”>“递增和保存”，或者按 Ctrl+Alt+Shift+S (Windows) 或 Command+Option+Shift+S
(Mac OS)。
当前项目的副本保存在与原始项目相同的文件夹中。副本的名称是原始项目的名称后跟一个数字。如果原始项目的名称以数字结尾，则该数字将

增加 1。
要用其他名称保存项目或将项目保存到其他位置，请选择“文件”>“另存为”>“另存为”。打开的项目将采用新的名称和位置；原始文件将保持不变。
要将项目另存为 XML 项目文件格式的副本，请选择“文件”>“另存为”>“将副本另存为 XML”。(请参阅关于项目。)
要用其他名称保存项目副本或将项目副本保存到其他位置，请选择“文件”>“另存为”>“保存副本”。打开的项目保留其原始名称和位置，而且将使用
新设置创建一个副本但不会打开该副本。

在 After Effects CC (12) 中，要保存一个可在 After Effects CS6 中打开的项目，请选择“文件”>“另存为”>“将副本另存为 CS6”。
在 After Effects CC 2014 中，要保存一个可在 After Effects CC (12) 中打开的项目，请选择“文件”>“另存为”>“将副本另存为 CC (12)”。

要将项目副本以及项目中所用的资源的副本保存到磁盘上的单个文件夹，请使用“收集文件”命令。（有关详细信息，请参阅在一个位置上收集文件部
分）。

项目中所使用的 After Effects 当前版本的新功能会在以 After Effects 早期版本格式保存的项目中被忽略。

“流程图”面板

在每个项目或合成的流程图中，单个框（或拼贴）代表每个合成、素材项目和图层。方向箭头表示组件之间的关系。

“流程图”面板仅向您显示现有关系。不能用它来更改元素之间的关系。

构成合成的嵌套的合成和其他元素会在您展开合成拼贴时显示。

流程图中的拼贴之间的中灰线表示这些项目的视频或音频开关在“时间轴”面板中为取消选中状态。黑线或浅灰线表示开关为选中状态，具体取决于“外
观”首选项中的“亮度”设置。

要打开项目流程图，请按 Ctrl+F11 (Windows) 或 Command+F11 (Mac OS)，或者单击“项目”面板右边缘的垂直滚动条顶部的“项目流程图”  按
钮。

要打开合成流程图，请选择合成并选择“合成”>“合成流程图”，或者单击“合成”面板底部的“合成流程图”  按钮。
要激活（选择）某项目，请单击“流程图”面板中该项目的拼贴。

当您单击流程图中的合成时，该合成在“项目”面板和“时间轴”面板中将变为活动状态。当您单击某图层时，该图层在“时间轴”面板中将变为活动状
态。当您单击某素材项目时，该素材项目在“项目”面板中将变为活动状态。

要自定义流程图的外观，请使用“流程图”面板菜单以及该面板底部的按钮。

有关标识“流程图”面板中的按钮的工具提示，请将您的指针悬停于按钮之上，直到工具提示显示。

要删除元素，请选择元素并按 Delete 键。如果所选的元素是素材项目或合成，则该元素将从项目中删除并且不再显示在“时间轴”和“项目”面板
中。如果所选的元素是图层，则将从显示该图层的合成中将其删除。
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注意:

要访问所选元素的上下文菜单，请右键单击 (Windows) 或按 Control 键并单击 (Mac OS) 元素拼贴中名称左侧的图标。图标有各种各样的外观，
具体取决于元素类型，例如图层  和合成 。例如，您可以使用图层的上下文菜单以便使用蒙版和效果，或者更改开关、应用变换以及调整图

层图像质量。

当您在“流程图”面板中更改元素属性时，请注意通过上下文菜单单击拼贴中的图标，而不是元素的名称。与元素图标相关的上下文菜单不同于从
元素名称打开的那一个。

Rich Young 在 After Effects Portal 网站上提供了有关“流程图”面板和“合成微型流程图”的附加信息。

Adobe 也建议
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预合成、嵌套和预渲染

转到页首

关于预合成和嵌套

预合成图层

打开并导航嵌套的合成

预渲染嵌套合成

渲染顺序和折叠变换

关于预合成和嵌套

如果要对合成中已存在的某些图层进行分组，可以预合成 这些图层。预合成图层会将这些图层放置在新合成中，这将替换原始合成中的图层。新的嵌
套合成将成为原始合成中单个图层的源。新合成将显示在“项目”面板中并且可用于渲染或者在其他任何合成中使用。您可以通过将现有合成添加到其他
合成中来嵌套合成，正如您将其他任何素材项目添加到合成中一样。预合成单个图层可用于向图层添加变换属性以及影响渲染合成元素的顺序。

嵌套是一个合成包含在另一个合成中。嵌套合成显示为包含的合成中的一个图层。

嵌套合成有时称为预合成，在非正式使用时偶尔缩写为 precomp 或 pre-comp。当预合成用作某个图层的源素材项目时，该图层称为预合成图层。

在渲染期间，图像数据和其他信息可以认为是从每个嵌套合成到包含该合成的合成中的流。因此，嵌套合成有时称为是包含这些合成的合成的上游，

包含的合成称为是这些合成包含的嵌套合成的下游。通过嵌套相连的一系列合成称为合成网络。您可以使用“合成导航器”和“微型流程图”在合成网络中
导航。（请参阅打开与导航嵌套合成。）

After Effects 中的预合成类似于 Adobe Photoshop 中的智能对象。

用于预合成和嵌套

预合成和嵌套可用于管理和组织复杂合成。通过预合成和嵌套，您可以执行以下操作：

将复杂更改应用于整个合成

您可以创建包含多个图层的合成，在总体合成中嵌套该合成，并对嵌套合成进行动画制作以及应用效果，以便所有图层在同一时间段内以相同方式更

改。

重复使用您生成的任何内容

您可以在动画自己的合成中生成动画，然后根据需要将该合成拖动到其他合成中多次。

一步更新

当您对某个嵌套合成进行更改时，这些更改将影响其中使用该嵌套合成的每个合成，正如对源素材项目所做的更改将影响其中使用源素材项目的每个

合成一样。

更改图层的默认渲染顺序

您可以指定 After Effects 在渲染效果之前渲染变换（例如旋转），以便效果将应用于旋转的素材。

向图层添加其他系列的变换属性

该图层表示除合成包含的图层的属性之外，合成还具有其自己的属性。这使您能够将其他系列的变换应用于图层或图层系列。

例如，您可以使用嵌套来使行星旋转和自转（像地球一样移动，绕地轴自转，同时也绕太阳公转）。要创建此类系统，请对行星图层的“旋转”属性进行
动画制作，预合成该图层，修改预合成图层的“锚点”属性，然后对预合成图层的“旋转”属性进行动画制作。

影响嵌套合成的首选项和合成设置

因为预合成本身是一个图层，所以您可以在“时间轴”面板中使用图层开关和合成开关控制其行为。您可以选择对包含的合成中的开关所做的更改是否传
播到嵌套合成。要防止图层开关影响嵌套合成，请选择“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)，然后取消选
择“开关影响嵌套的合成”。

在“合成设置”对话框（“合成”>“合成设置”）的“高级”选项卡中，选择“在嵌套时保留分辨率”或“在嵌套时或在渲染队列中，保留帧速率”以使合成保留其自
己的分辨率或帧速率，而不是从包含的合成中继承这些设置。例如，如果特意在合成中使用了较低的帧速率来创建不规则的手工动画结果，则您应该

在嵌套该合成时保留该合成的帧速率。同样，当转换为其他帧速率或分辨率时，动态抠像的结果可能看起来是错误的。使用此设置而不是效率较低

的“色调分离时间”效果。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，可以更方便地切换“在嵌套时保留分辨率”或“在嵌套时或在渲染队列中，保留帧速率”首选项设
置。

在一个面板中更改当前时间会更新与该合成关联的其他面板中的当前时间。默认情况下，还会为通过嵌套与当前合成相关的所有合成更新当前时间。

要防止通过嵌套相关的合成在您更改一个合成中的当前时间时更新自己的当前时间，请取消选择“同步所有相关项目的时间”首选项（“编辑”>“首选
项”>“常规”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)）。
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保留其中的所有属性

将所有属性移动到新合成
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注意:

关于预合成和嵌套的在线资源

Angie Taylor 在其撰写的 Creative After Effects 7: Workflow Techniques for Animation, Visual Effects, and Motion Graphics 一书的 PDF 摘录中提供
了使用嵌套、父操作、表达式和空对象图层进行动画制作的详细讨论和解释。

Chris 和 Trish Meyer 在所撰 After Effects Apprentice: Real-World Skills for the Aspiring Motion Graphics Artist 一书“Parenting and Nesting”一章的
PDF 摘录中介绍了预合成和嵌套。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的这篇文章中分享了有关设置合成层次结构的提示，使您能够更轻松地在项目中进行更改。

请参阅 aescripts 网站上的此页面，了解将从预合成中提取图层的 Un-Precompose 脚本。

请参阅 aescripts 网站上的此页面，了解 Zorro-The Layer Tagger 脚本，该脚本允许您使用标记而不是预合成对您的合成中的图层进行分组。

预合成图层

预合成图层会将这些图层放置在新合成（有时称为预合成）中，这将替换原始合成中的图层。预合成单个图层可用于向图层添加变换属性以及影响渲

染合成元素的顺序。

1. 在“时间轴”面板中选择图层，并选择“图层”>“预合成”或者按 Ctrl+Shift+C (Windows) 或 Command+Shift+C (Mac OS)。
2. 选择以下选项之一：

保留原始合成中预合成图层的属性和关键帧，这些属性和关键帧应用于表示预合成的新图层。新合成的帧大小与所选图层

的大小相同。当您选择多个图层、一个文本图层或一个形状图层时，此选项不可用。

在合成层次结构中将预合成图层的属性和关键帧从根合成进一步移动一个层次。在使用此选项时，您应用于图层属性

的更改也将应用于预合成中的各个图层。新合成的帧大小与原始合成的帧大小相同。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，可将所选图层预合成到所选图层的持续时间，其中包含的始末持续时间选项为进行编辑提供了更
大灵活性。

打开并导航嵌套的合成

嵌套合成有时称为是包含这些合成的合成的上游，包含的合成称为是这些合成包含的嵌套合成的下游。根合成是最下游；最深的嵌套合成是最上游。

合成流路径是通过彼此包含或嵌套彼此关联的一系列合成。合成网络是通过嵌套彼此关联的整个合成系列。

After Effects 提供了多种打开嵌套合成（预合成）的方法：

在“项目”面板中双击合成条目。
在“时间轴”面板中双击预合成图层。按住 Alt 键并双击 (Windows) 或按住 Option 键并双击 (Mac OS) 可在“图层”面板中将预合成图层作为图层打
开。

当绘画工具或 Roto 笔刷工具处于活动状态时，双击预合成图层将在“图层”面板中打开该图层。

要在当前活动的合成所在的同一合成网络中打开最近活动的合成，请按 Shift+Esc。

使用“合成导航器”。

使用“合成微型流程图”。

合成导航器

“合成导航器”是沿“合成”面板上边缘的一个条，可显示该查看器中与同一合成网络中的其他合成相关的活动合成。显示的合成是当前活动的合成的流路
径中最近活动的合成。

 
A. 活动（当前）合成 B. 用于打开“合成微型流程图”的箭头 C. 面板菜单按钮 D. 省略号 

合成名称之间的箭头表示此流路径下像素信息流动的方向。在“合成导航器”条中显示合成的默认方式是，下游合成显示在左侧，上游合成显示在右侧。
此默认方式由“合成”面板菜单中的“从右向左流动”选项指示。要按其他顺序显示合成，请选择“从左向右流动”。此设置是全局首选项；它适用于所有合
成以及“合成微型流程图”视图。

下游合成的名称显示为灰色，以指示其内容未用在或显示在活动合成中。

要显示或隐藏“合成导航器”条，请从“合成”面板菜单中选择“显示合成导航器”。

要激活“合成导航器”条中显示的任何合成，请单击合成名称。

如果流路径太长而无法在“合成”面板中显示，则“合成导航器”条的左边缘或右边缘将显示省略号  按钮。要暂时显示整个流路径，请单击省略号
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按钮。

要滚动显示较长的流路径，请将指针置于“合成导航器”中的合成按钮上方并滚动鼠标滚轮。

合成微型流程图

“合成微型流程图”是一个可用于在合成网络中快速导航的瞬态控制。当您打开“合成微型流程图”时，它将立即显示所选合成上游和下游的合成。

“合成微型流程图”中的颜色基于分配给“项目”面板中的合成的标签颜色。如果某合成在一个合成中使用了多次，则嵌套合成的多个实例将显示为一个带
有表示实例数目的数字（位于括号中）的条目。

要打开“合成微型流程图”，请执行以下任一操作：

 
A. 指示合成不会流动到其他合成中的指示器 B. 流动方向 C. 活动（当前）合成 D. 上游合成 E. 指示其他合成流动到这些合成中的指示器 

在“合成”、“图层”或“时间轴”面板处于活动状态时按 Shift 键。

不要按住 Shift 键；短暂地按该键。如果插入点在搜索字段、文本字段或表达式字段中，则按 Shift 键打开“合成微型流程图”不起作用。

单击“合成导航器”条中合成名称右侧的箭头。

从“合成”菜单、“合成”面板菜单或“时间轴”面板菜单中选择“合成微型流程图”。

单击“时间轴”面板顶部的“合成微型流程图”  按钮。

与“合成导航器”一样，您可以选择是从左到右还是从右到左显示流方向。指示流方向的箭头。如果合成旁边有一个  而不是箭头，则该合成不具有
任何流向其中的合成或者该合成不会流向任何合成。

“合成微型流程图”中的上游合成按字母顺序或按图层顺序从上到下进行排序。要在这些排序顺序之间切换，请在“合成微型流程图”打开时按 S 键。在按
图层顺序排序时，多次使用的合成将根据该合成的堆积顺序最靠上的实例进行排序。下游合成始终按字母顺序进行排序。

要在“合成微型流程图”中的合成之间进行导航以及选择合成，请使用箭头键或者单击箭头或合成任一侧的  按钮。要激活所选合成，请按空格键或
者 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)。要关闭“合成微型流程图”而不采取任何操作，请按 Esc 键，点击 Shift 键，或者单击“合成微型流程
图”外部。

Rich Young 在 After Effects Portal 网站上提供了有关“流程图”面板和“合成微型流程图”的附加信息。

预渲染嵌套合成

复杂的嵌套合成可能需要很长时间来为预览或最终输出进行渲染。如果您有一个无需进一步处理的嵌套合成，您可以通过将嵌套合成预渲染到影片中

并将合成替换为渲染的影片来在每个渲染操作过程中节省时间。您仍可以修改原始嵌套合成，因为它仍位于“项目”面板中。如果您对原始嵌套合成做出
重大更改，请再次渲染它。

当您将在项目中多次使用嵌套合成时，预渲染嵌套合成特别有益。

在您预渲染嵌套合成时应用您的最终输出设置。

1. 在“项目”或“合成”面板中选择合成。
2. 选择“合成”>“预渲染”。

“预渲染”命令会向渲染队列添加合成并设置“导入和替换用法”渲染后动作以将合成替换为渲染的影片。

3. 在“渲染队列”面板中，根据需要调整设置，然后单击“渲染”按钮以渲染合成。

请参阅 Video2Brain 网站上的此视频教程，了解如何使用 After Effects 中的预渲染和代理来节省时间。

将合成替换为影片的一种替代方法是使用渲染的影片作为嵌套合成的代理。

渲染顺序和折叠变换

合成由“时间轴”面板中彼此堆叠的图层组成。在为进行预览或者最终输出渲染合成时，首先将渲染底部图层。在每个栅格（非矢量）图层中，将按以下
顺序应用元素：蒙版、效果、变换以及图层样式。对于连续栅格化的矢量图层，默认渲染顺序是蒙版，紧接着是变换，然后是效果。

变换是对在“时间轴”面板中的“变换”类别下分组的属性（包括“锚点”、“位置”、“缩放”、“旋转”以及“不透明度”）所做的更改。您在“图层”面板中看到的是
在执行变换之前渲染的结果。

要对何时执行变换进行额外控制，您可以应用“变换”效果并相对于其他效果对其重新排序。

在一组效果或蒙版中，将自上而下处理各项目。例如，如果您应用“圆形”效果，然后应用“放大”效果，则将放大圆形。然而，如果您在“效果控件”或“时
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注意:

注意:

间轴”面板中将“放大”效果拖动到“圆形”效果上方（之前），则将在放大后绘制圆形且不会放大圆形。

在渲染完某个图层之后，将开始渲染下个图层。下面的渲染图层可能用作上面的图层渲染的输入，例如用于确定混合模式的结果。

如果某个合成中嵌套了其他合成，则将先渲染嵌套的合成，然后再渲染所含合成中的其他图层。

某些效果将忽略其应用于的图层上的蒙版。要在带蒙版的图层上运行此类效果，请使用应用的蒙版预合成该图层，然后将该效果应用于预合成

的图层。（请参阅关于预合成和嵌套。）

折叠变换

如果为嵌套合成选择“折叠变换”开关 ，则直到渲染包含的合成的蒙版和效果后才会执行嵌套合成的变换。此渲染顺序允许合并（或折叠）嵌套合成和
包含的合成的变换，并一起执行这些变换。对于未连续栅格化的矢量图层同样如此。

矢量图层在同一位置具有一个“连续栅格化”开关，而不是“折叠变换”开关。矢量图层包括形状图层、文本图层以及将矢量图形文件用作源素材的
图层。文本图层和形状图层始终会连续栅格化。

例如，当图层在嵌套合成中缩小一半时，折叠变换可以保持分辨率，且嵌套合成在包含的合成中将增大两倍。在此情况下，可以执行一次变换（不用

执行任何操作），而无需执行两种变换以及丢掉正在处理的图像数据，这是因为各个变换将相互抵消。

如果不折叠变换，则会使用默认的合成摄像机将包含 3D 图层的嵌套合成渲染为 3D 排列的 2D 图像。此渲染可防止嵌套合成与 3D 图层相交，在 3D
图层上投影，以及从包含的合成中的 3D 图层中接受阴影。嵌套的合成同样不受包含的合成的摄像机和光的控制。

如果变换已折叠，则嵌套合成中图层的 3D 属性将对包含的合成公开。因此，嵌套合成可与 3D 图层相交，在 3D 图层上投影，以及从包含的合成中的
3D 图层中接受阴影。包含的合成的摄像机和光还可以控制嵌套合成。

本质上，嵌套合成的折叠变换会告知 After Effects 不要拼合和裁剪预合成中的图层。因为调整图层适用于同一合成中该图层下的所有图层的合成，所
以具有折叠变换的嵌套合成中的调整图层将强制折叠变换通常会阻止的拼合和裁剪。

当关闭的蒙版（具有“无”之外的蒙版模式）、图层样式或效果应用于具有折叠变换的嵌套合成时，嵌套合成中的图层首先会独立进行渲染，然后应用蒙
版和效果，然后将结果合成到主合成中。此渲染顺序意味着嵌套图层的混合模式没有应用于主合成中的任何底层图层，且折叠图层上方和下方的 3D 图
层不能相交或彼此投影。

在线资源

来自“After Effects CS5：看视频学习”系列教程的此视频提供了渲染顺序以及如何使用（以及处理）该顺序的详细直观演示。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的这篇文章中介绍了折叠变换以及连续栅格化。

Adobe 也建议
关于智能对象
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合成基础知识

转到页首

“时间轴”按钮

“合成”按钮

“流程图”按钮

转到页首

注意:

注意:

关于合成

创建合成

创建要在移动设备上回放的合成

“时间轴”面板
合成设置

合成缩览图图像

有关创建合成的更多信息，请参阅 Creative Cow 网站上 Andrew Devis 提供的此视频。

关于合成

合成是影片的框架。每个合成均有其自己的时间轴。典型合成包括代表诸如视频和音频素材项目、动画文本和矢量图形、静止图像以及光之类的组件

的多个图层。您可通过创建素材项目是源的图层，将素材项目添加到合成中。然后在合成内，在空间和时间方面安排各个图层，并使用透明度功能进

行合成来确定底层图层的哪些部分将穿过堆叠在其上的图层进行显示。（请参阅图层和属性以及透明度与合成。）

After Effects 中的合成类似于 Flash Professional 中的影片剪辑或者 Premiere Pro 中的序列。

对合成进行渲染以创建最终输出影片的帧，该影片将被编码和导出为任意数目的格式。（请参阅渲染和导出基础知识。）

简单项目可能只包括一个合成；复杂项目可能包括数百个合成以组织大量素材或多个效果。

在 After Effects 用户界面的某些位置，合成缩写为 comp。

每个合成在“项目”面板中都有一个条目。双击“项目”面板中的合成条目可在其自己的“时间轴”面板中打开合成。要在“项目”面板中选择合成，请在“合
成”面板或“时间轴”面板中右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 合成并从上下文菜单中选择“在项目中显示合成”。

使用“合成”面板来预览合成并手动修改其内容。“合成”面板包含合成帧以及帧外部的一个剪贴板区域，您可使用该区域将图层移到合成帧中和从中移出
图层。图层的背景范围（不在合成帧中的部分）显示为矩形轮廓。只会为预览和最终输出渲染合成帧内的区域。

After Effects 中“合成”面板中的合成帧类似于 Flash Professional 中的“舞台”。

当处理复杂项目时，您可能会发现通过嵌套 合成（将一个或多个合成置于其他合成中）来组织项目是最简便的方法。您可以通过对任意数量的图层进
行预合成来根据这些图层创建合成。如果您完成了对合成的某些图层的修改，则可以预合成这些图层，然后预渲染该预合成，将其替换为一个已渲染

的影片。（请参阅预合成、嵌套和预渲染。）

您可以使用合成导航器与合成微型流程图在嵌套合成的层次结构内导航。（请参阅打开和导航嵌套合成。）

使用“流程图”面板可查看复杂合成的结构或合成的网络。

 单击“合成”面板底部的此按钮，可激活用于当前合成的“时间轴”面板。
按反斜线 (\) 键可为当前合成切换激活“合成”面板与“时间轴”面板。

 单击“时间轴”面板右上角的此按钮，可激活当前合成的“合成”面板。

 单击“合成”面板底部的电钮，可激活当前合成的“流程图”面板。

创建合成

您可以随时更改合成设置。但考虑到您的最终输出，最好是在您创建合成时指定帧长宽比和帧大小等设置。因为 After Effects 根据这些合成设置进行
特定计算，所以在您的工作流中稍后对其进行更改可能会影响您的最终输出。

有关创建合成的更多信息，请参阅 Creative Cow 网站上 Andrew Devis 提供的此视频。

当渲染到最终输出时，您可以覆盖一些合成设置。例如，您可以为同一影片使用不同的帧大小。有关更多信息，请参阅渲染设置与输出模块和

输出模块设置。

当您在不更改“合成设置”对话框中的设置的情况下创建合成时，新合成将使用以前设置合成设置时的设置。

新合成不会继承以前的“在嵌套时或在渲染队列中，保留帧速率”和“在嵌套时保留分辨率”设置。

通过使用 Adobe Device Central 中的“文件”>“在以下应用程序中新建文档”>“After Effects”命令，您可以创建针对选定的一组设备定制的一组 After
Effects 合成。请参阅为在移动设备上回放创建合成。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本用于为当前项目中选定的每个合成创建并保存一个新项目。如果在创建新合成时在“项
目”面板中选择了一个文件夹，则新合成将被放置在该选定的文件夹中。
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使用尺寸来自

静止持续时间

添加到渲染队列

序列图层、重叠、持续时间以及过渡

静止持续时间

添加到渲染队列

转到页首

转到页首

创建合成并手动设置合成设置

选择“合成”>“新建合成”，或者按 Ctrl+N (Windows) 或 Command+N (Mac OS)。

根据单个素材项目创建合成

将素材项目拖动到“项目”面板底部的“创建新合成”按钮上或者选择“文件”>“来自所选项目的新合成”。

包括帧大小（宽度和高度）和像素长宽比的合成设置会自动设置为与素材项目的特性相匹配。

根据多个素材项目创建单个合成

1. 在“项目”面板中选择素材项目。
2. 将选定的素材项目拖到位于“项目”面板底部的“新建合成”按钮上或选择“文件”>“基于所选项新建合成”。
3. 在“基于所选项新建合成”对话框中选择“单个合成”和其他设置：

选择新合成从中获取合成设置（包括帧大小（宽度和高度）和像素长宽比）的素材项目。

将要添加的静止图像的持续时间。

将新合成添加到渲染队列中。

按顺序排列图层，可以选择使其在时间上重叠，设置过渡的持续时间以及选择过渡类型。

根据多个素材项目创建多个合成

1. 在“项目”面板中选择素材项目。
2. 将选定的素材项目拖到位于“项目”面板底部的“新建合成”按钮上或选择“文件”>“基于所选项新建合成”。
3. 在“基于所选项新建合成”对话框中选择“多个合成”和其他设置：

根据静止图像创建的合成的持续时间。

将新合成添加到渲染队列中。

复制合成

1. 在“项目”面板中选择合成。
2. 选择“编辑”>“复制”或者按 Ctrl+D (Windows) 或 Command+D (Mac OS)。

创建要在移动设备上回放的合成

屏幕大小和视频帧速率因移动设备而异。有关获取在移动设备上回放的素材的信息，请参阅为在计算机监视器和移动设备上回放进行规划。

有关创建用于移动设备的合成的视频教程，请转至 Adobe TV 网站。

1. 在 Adobe Device Central 中，选择“文件”>“新建文档位置”>“After Effects”。

2. 选择一个或多个设备。

3. 在“新建合成”选项卡中，选择“创建主合成”。

4. 单击“新建合成”选项卡右下角的“创建”。

如果 After Effects 已在运行，则将在现有项目中创建新合成。如果 After Effects 尚未运行，则 After Effects 将启动且将在新项目中创建新合
成。

您在设备主合成中执行您的设计、动画以及其他工作。您使用设备特定的合成进行预览以及为最终输出进行渲染。

设备主合成已嵌套到每个设备特定的合成中且已在其中居中。设备主合成的帧速率、高度和宽度设置均已设置为设备特定的合成的最大值。您可以调

整每个设备特定的合成中嵌套的设备主合成的大小或移动这些合成，例如针对不同的帧长宽比调整布局。设备主合成中每个设备的引导层有利于您的

设计工作。

还将创建“预览”合成。“预览”合成包括一个由设备特定的合成组成的网格，以便您能够同时在多个移动设备的环境中预览您的主合成。

在渲染和导出合成后，您可以在 Adobe Device Central 中的模拟设备上预览和测试生成的影片。

“时间轴”面板

每个合成都有其自己的“时间轴”面板。您可使用“时间轴”面板来执行许多任务，例如动态化图层属性、在时间上排列图层以及设置混合模式。“时间
轴”面板中图层堆积顺序底部的图层会首先进行渲染，对于 2D 图像图层，将显示在“合成”面板的最深层以及最终合成中。
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注意:

注意:

注意:

开始时间码或开始帧

背景颜色

要向前循环切换“时间轴”面板，请按 Alt+Shift+句点 (.) (Windows) 或 Option+Shift+句点 (.) (Mac OS)。要向后循环切换“时间轴”面板，请按
Alt+Shift+逗号 (,) (Windows) 或 Option+Shift+逗号 (,) (Mac OS)。

合成的当前时间由当前时间指示器 (CTI)（即时间图形中的垂直红线）指示。合成的当前时间还显示在“时间轴”面板左上角的当前时间显示中。有关移
动当前时间指示器的更多信息，请参阅移动当前时间指示器。

“时间轴”面板的左侧包括图层控制的列。“时间轴”面板的右侧（时间图形）包含图层的时间标尺、标记、关键帧、表达式、持续时间条（在图层条模式
下）以及图表编辑器（在图表编辑器模式下）。

 
A. 当前时间显示 B. 当前时间指示器 (CTI) C. 时间标尺 D. 图层开关 E. 时间图形 

按反斜线 (\) 键可为当前合成切换激活“合成”面板与“时间轴”面板。

合成设置

您可以手动输入合成设置，也可以使用合成设置预设将帧大小（宽度和高度）、像素长宽比以及帧速率自动设置为多种常见输出格式。您也可以创建

并保存您自己的自定义合成设置预设以供稍后使用。“分辨率”、“开始时间码”（或“开始帧”）、“持续时间”以及“高级”合成设置不会随合成设置预设一起
保存。

合成持续时间的限制为三个小时。您可以使用比三个小时长的素材项目，但是三个小时后的时间无法正确显示。最大的合成大小为

30,000x30,000 像素。30,000x30,000 8-bpc 图像需要大约 3.5 GB；您的最大合成大小可能更低，具体取决于您的操作系统和可用 RAM。

使用合成设置

要打开“合成设置”对话框以更改合成设置，请执行以下任一操作：

在“项目”面板中选择某个合成或者激活某个合成的“时间轴”或“合成”面板，然后选择“合成”>“合成设置”，或者按 Ctrl+K (Windows) 或
Command+K (Mac OS)。

在“项目”面板或“合成”面板中（不是在图层上）右键单击 (Windows) 或在按住 Control 键的同时单击 (Mac OS) 某个合成，然后从上下文菜单
中选择“合成设置”。

要保存自定义的合成设置预设，请在“合成设置”对话框中设置“宽度”、“高度”、“像素长宽比”和“帧速率”值，然后单击“保存”按钮 。

要删除合成设置预设，请从“合成设置”对话框的“预设”菜单中选择它，然后单击“删除”按钮 。

要恢复默认的合成设置预设，请在按住 Alt 键的同时单击 (Windows) 或在按住 Option 键的同时单击 (Mac OS)“合成设置”对话框中的“删除”按钮 
 或“保存”按钮 。

您无法将自定义合成设置预设从一个系统移动到另一个系统，因为它们嵌入在首选项文件中。

要缩放整个合成，请选择“文件”>“脚本”>“Scale Composition.jsx”。

请确保所有图层在选定的合成中未被锁定，否则脚本将失败。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，可设置当前合成的帧速率和持续时间以及其中嵌套的所有合成。

Christopher Green 在其网站上提供了一个脚本 (Selected_Comps_Changer.jsx)，可用于更改“项目”面板中所选合成的合成设置。

基本合成设置

分配给合成的第一个帧的时间码或帧编号。此值不影响渲染；它仅会指定开始计数的位置。

使用色板或吸管可选取合成背景颜色。（请参阅选择颜色或编辑渐变。）

注：当您将一个合成添加到另一个合成（嵌套）时，将保留作为包含方的合成的背景颜色，嵌套合成的背景将变为透明。要保留嵌套合成的背景颜

色，请创建一个纯色图层以用作嵌套合成中的背景图层。

有关此处未列出的特定的“基本”合成设置的信息，请参阅相关章节：

像素长宽比和帧长宽比

帧速率

分辨率
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“高级”合成设置
After Effects 包括了一个更新的高级区域，用以设置光线追踪 3D 渲染器选项。对于这些选项，3D 渲染器增效工具已被重命名为“渲染器”，因为您为
合成选择的是一个或另一个渲染器。

要选择合成类型，请从“渲染器”菜单中选择下列选项之一：

经典 3D
光线追踪 3D

单击“选项”按钮以启动“光线追踪 3D 渲染器选项”对话框。您还可以在按住 Ctrl 键的同时单击 (Windows) 或在按住 Command 键的同时单击 (Mac
OS)“合成”面板右上角的“当前渲染器指示器”按钮来启动该对话框。

在该对话框中，您可以选择：

光线追踪品质：单击光线追踪品质设置可根据您的工作流更改该设置。

较高的光线追踪品质值可以降低噪声，但是会大大增加渲染时间。

光线追踪品质控制每像素发射的光线数（例如，值为 4 表示发射 16 或 4x4 束光线，值为 8 表示发射 64 束光线）。
较大的数目会产生更准确的像素，但是会增加计算时间。

值为 1 将提供较好的性能，但是不会有任何反射模糊（例如，它始终是锐利的）、柔和阴影、景深或运动模糊。

增大光线追踪品质值不会增大锐度。相反，它会减少点采样中的固有噪声。您应当使用将产生可接受的噪声量或不产生噪声的最低值。

消除锯齿滤镜：控制为每个像素对发射的光线进行均分的方法。“无”会将所有光线发射在像素的边界内，而其他选项会将所发射的光线的一部分
分散到相邻像素内以产生更好的平均值。“框”、“帐篷”和“立方”（不是双立方）分别按品质从低到高列出。
无

框

帐篷

立方

消除锯齿滤镜控制模糊度的量。“无”将会产生最清晰的结果，但是投影捕手的边缘可能看起来呈锯齿状，使用“框”模糊、“三角形”和“立方”将产生更模糊
的结果。

光线追踪 3D 图层使用光线追踪品质来控制运动模糊的外观。

光线追踪 3D 中的景深计算比在经典 3D（以前在高级 3D 中）更准确。

单击箭头按钮可在调整图层大小时，将图层固定到合成的角或边缘。

有关此处未列出的特定的“高级”合成设置的信息，请参阅相关章节：

指定用于渲染阴影的分辨率

影响嵌套合成的首选项和合成设置

运动模糊

合成缩览图图像

您可以选择要在“项目”面板中显示为合成的缩览图图像（海报帧）的合成帧。默认情况下，缩览图图像是合成的第一个帧，透明的部分显示为黑色。

要为合成设置缩览图图像，请在“时间轴”面板中将当前时间指示器移动到合成的所需帧中，然后选择“合成”>“设置海报时间”。
要将透明网格添加到缩览图视图中，请从“项目”面板菜单中选择“缩览图透明网格”。
要在“项目”面板中隐藏缩览图图像，请选择“编辑”>“首选项”>“显示”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“显示”(Mac OS) 并选择“在‘项目’面板中
禁用缩览图”。

“流程图”面板

渲染和导出基础知识

关于预合成和嵌套

在 Adobe Device Central 中测试内容

在“时间轴”面板中显示和隐藏图层

“时间轴”面板中的图层开关和列

图表编辑器

列

键盘快捷键
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时间码和时间显示单位

注意:

转到页首

转到页首

时间码

注意:

帧数

英尺数 + 帧数

帧计数

时间码转换

开始位置 0

开始位置 1

注意:

转到页首

“项目”面板

更改时间显示单位

时间显示单位的选项

源时间码

有关时间码的在线资源

After Effects 中的许多数量是时间点或者时间跨度，包括图层、素材项目和合成的当前时间、图层入点和出点以及持续时间。

默认情况下，After Effects 用 Society of Motion Picture and Television Engineers（电影与电视工程师协会，SMPTE）时间码显示时间：时、分、秒
和帧。您可以更改为其他时间显示系统，例如帧数或者 16 毫米或 35 毫米胶片的英尺数和帧数。

您可能想以英尺数和帧数形式查看时间值（例如，如果您正在为最终输出到胶片而准备影片）；或者以简单的帧数查看（如果您打算在 Flash 之类的
动画程序中使用您的影片）。您选择的格式仅应用于当前项目。

更改时间显示格式不会改变您的资源或输出的帧速率，它只会更改如何对帧编号以便在 After Effects 中显示。

视频编辑工作站通常使用记录到录像带上的 SMPTE 时间码作为参考。如果您要创建将与使用 SMPTE 时间码的视频同步的视频，请使用默认时间码
显示样式。

在 After Effects CS5.5 和更高版本中，源文件中的时间码可以多种文件格式显示。源时间码可在界面的多个区域中找到，其中包括“项目”面板、“项目
设置”对话框、“合成设置”对话框以及“首选项”对话框。请参阅来源时间码了解更多信息。

更改时间显示单位

要循环显示时间码基准或者帧数/英尺数 + 帧数（取决于您是否在“项目设置”中选中了“使用英尺数 + 帧数”选项），请按住 Ctrl 键并单击
(Windows) 或者按住 Command 键并单击 (Mac OS) 当前时间显示。当前时间显示位于“时间轴”面板的左上角以及“图层”、“合成”和“素材”面板的
底部。（请参阅时间轴面板。）未在“项目设置”中选择的选项将在下面显示为较小文本。

要更改时间显示单位，请选择“文件”>“项目设置”，然后从“时间显示样式”部分的选项中进行选择。

时间显示单位的选项

使用“使用媒体源”（源时间码）或始于 00:00:00:00，在“时间轴”、“图层”和“素材”面板的时间标尺中将时间显示为时间码。选择“时间码”选项来
使用时间码，而不是帧。请注意，没有选择帧速率或丢帧/无丢帧的选项，因为检测到且使用了源时间码。

您可以在项目内的任何合成中同时具有丢帧和无丢帧时间码。

显示帧数，而不是时间。为方便起见，当您执行将与基于帧的应用程序或格式（如 Flash 或 SWF）结合的工作时，请使用此设置。要使用“帧
数”，请选择“帧数”并取消选择“英尺数 + 帧数”。

显示胶片的英尺数以及帧数（不足一英尺用帧数表示）（对于 16 毫米或 35 毫米胶片）。要使用“英尺数 + 帧数”，请选择“帧数”并选
择“英尺数 + 帧数”。

确定“帧数”的时间显示样式的起始数。

项目的时间码值用于起始数（如果项目有源时间码）。如果没有时间码值，计数将从零开始。“时间码转换”会导致 After Effects
表现为像在以前版本中那样，其中所有资源的帧计数和时间码计数在数学上都是等价的。

帧的计数始于零。

帧的计数始于一。

新选项“开始位置 0”和“开始位置 1”允许您在“帧数”和“时间码”之间指定不同的帧计数方案。例如，您可以选择接受素材项目的源时间码，但是从
零或一开始对帧进行计数。

源时间码

源时间码支持文件格式 After Effects 可以读取时间码并将时间码用于大部分格式，包括：QuickTime、DV、AVI、P2、MPEG-2、MPEG-
4、h.264、AVCHD、RED、XDCAM EX、XDCAM HD、WAV 和 DPX 图像序列导入程序。

源时间码以列的方式显示在“项目”面板中：媒体开始、媒体结束、媒体持续时间和磁带名称。这些列分别指源的开始时间、结束时间和总
持续时间。另外，还增加了“入点”、“出点”和“持续时间”列，以体现用户在“素材”面板中为素材项目或合成的工作区域设置的“入点”和“出点”。
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项目设置

“合成设置”对话框

“首选项”对话框

转到页首

“项目设置”对话框经过重大改造，以容纳源时间码功能集。有关详细信息，请参阅时间显示单位的选项。

“合成设置”对话框经过更改，以容纳源时间码功能集。有关详情，请参阅帧率。

“首选项”对话框的“导入”窗格经过更改，以支持源时间码功能。请参阅导入首选项。

有关时间码的在线资源

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一篇介绍丢帧与无丢帧时间码之间的差别的文章。

Chris Pirazzi 在其 Lurker's Guide to Video 网站上提供了有关时间码的技术细节。
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导入素材

带有数字视频的网络和可移动媒体
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导入和解释素材项目

转到页首

转到页首

关于导入的文件和素材项目

支持的导入格式

导入素材项目

解释素材项目

Alpha 通道解释：预乘或直接
帧速率

像素长宽比和帧长宽比

关于导入的文件和素材项目

可将源文件作为素材项目的基础导入某项目中，进而将其作为图层源。同一文件可以作为多个素材项目的源，而每个素材项目具有各自的解释设置。

每个素材项目可作为一个或多个图层的源。可在合成中处理图层集合。

首先在“项目”面板中处理素材项目。可以使用“素材”面板评估素材并执行简单的编辑任务，例如修剪素材项目的持续时间。

您可以导入各种文件、文件集合或文件组件作为单个素材项目的源，包括移动图像文件、静止图像文件、静止图像序列和音频文件。甚至可以在 After
Effects 中自己创建素材项目，如纯色和预合成。您可以随时将素材项目导入项目中。

在导入文件时，After Effects 不是将图像数据本身复制到项目中，而是创建指向素材项目的源文件的引用链接，以保持项目文件相对较小。

如果删除、重命名或移动导入的源文件，将断开指向该文件的引用链接。当断开链接后，源文件的名称在“项目”面板中显示为斜体，而“文件路径”列会
显示该文件缺失。如果素材项目可用，可以重新建立链接，通常只需双击该素材项目并再次选择文件即可。

要查找哪些素材项目的源项目缺失，请在“项目”面板的搜索字段中键入 missing。请参阅在“时间轴”、“项目”以及“效果和预设”面板中搜索和过滤。

为缩短渲染时间以提高性能，通常最好在将素材导入 After Effects 前先准备好素材。例如，最好先在 Photoshop 中缩放或裁切静止图像，然后再将其
导入 After Effects，而不是在 After Effects 中进行缩放和裁切。最好是在 Photoshop 中执行操作一次，而不是在 After Effects 中每秒多次执行相同的
操作，即对显示该图像的每个帧都执行一次。

为节约时间并尽可能减小项目的大小和降低复杂度，应将源项目作为单个素材项目导入，然后在合成中多次使用它。但有时也偶尔需要复制素材项目

并对其分别做出解释。例如，可以在两个不同帧速率下使用同一个素材。

如果您使用另一个应用程序修改在项目中使用的素材项目，那么您所进行的更改将在下次打开该项目或选择该素材项目并选择“文件”>“重新加载素
材”时显示在 After Effects 中。

要用另一个素材项目替换某图层的源素材项目，而不影响对图层属性所做的更改，请在“时间轴”面板中选择该图层，然后按住 Alt 键拖动
(Windows) 或按住 Option 键拖动 (Mac OS)，将新素材项目拖到该图层上。

要将使用的所有选定素材项目替换为另一个素材项目，请在“项目”面板上选择素材项目，然后按住 Alt 键拖动 (Windows) 或按住 Option 键拖动
(Mac OS)，将新素材项目拖到“项目”面板中的选定素材项目上。

当 After Effects 导入某些格式的视频和音频时，它会对这些导入项的各个版本进行处理并缓存，以便在生成预览时能够易于访问。这种缓存可以大大
提高预览性能，因为在每次预览时无需对视频和音频项目进行重新处理。请参阅媒体缓存。

有关导入资源的更多信息，请参阅 Creative COW 网站上由 Andrew Devis 提供的此视频教程。

支持的导入格式

一些文件扩展名（如 MOV、AVI、MXF、FLV 和 F4V）表示容器文件格式，而不表示特定的音频、视频或图像数据格式。容器文件可以包含使用各种
压缩和编码方案编码的数据。After Effects 可以导入这些容器文件，但导入其所包含的数据的能力则取决于所安装的编解码器（具体讲就是解码器）。

通过安装额外的编解码器，您可以将 After Effects 的能力扩展为导入额外的文件类型。必须在操作系统（Windows 或 Mac OS）中安装许多编解码
器，并将其用作 QuickTime 或 Video for Windows 格式的组件。有关可与您的特定设备或应用程序创建的文件配合使用的编解码器的更多信息，请联
系您的硬件或软件制造商。

导入和使用某些文件需要安装额外的导入增效工具。（请参阅增效工具。）

Adobe Premiere Pro 可以捕捉和导入 After Effects 本身不能导入的许多格式。可以通过多种方式将 Adobe Premiere Pro 数据导入 After Effects 中。
（请参阅使用 Adobe Premiere Pro 和 After Effects。）

有关 P2、RED、XDCAM、AVCCAM 和 DSLR 摄像机和素材的工作流指南和更新，请访问 Adobe 网站。

来自“After Effects CS5：看视频学习”系列教程的此视频解释了编解码器、容器和格式，并演示如何获取源文件和素材项目的相关信息。

音频格式
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Adobe Sound Document（ASND；作为合并的单轨文件导入的多轨文件）

高级音频编码（AAC、M4A）

音频交换文件格式（AIF、AIFF）

MP3（MP3、MPEG、MPG、MPA、MPE）

Video for Windows（AVI；在 Mac OS 上需要 QuickTime）

Waveform (WAV)

静止图像格式

Adobe Illustrator（AI、AI4、AI5、EPS、PS；连续栅格化）
Adobe PDF（PDF；仅限首页；连续栅格化）
Adobe Photoshop (PSD)
位图（BMP、RLE、DIB）
摄像机原始数据（TIF、CRW、NEF、RAF、ORF、MRW、DCR、MOS、RAW、PEF、SRF、DNG、X3F、CR2、ERF）
Cineon/DPX（CIN、DPX；10 bpc）
Discreet RLA/RPF（RLA、RPF；16 bpc；导入摄像机数据）
EPS
GIF
JPEG（JPG、JPE）
Maya 摄像机数据 (MA)
Maya IFF（IFF、TDI；16 bpc）
OpenEXR（EXR、SXR、MXR；32 bpc）

PICT (PCT)
可移植网络图形（PNG；16 bpc）
Radiance（HDR、RGBE、XYZE；32 bpc）
SGI（SGI、BW、RGB；16 bpc）
Softimage (PIC)

After Effects 中包括 fnord 软件中的 3D 通道增效工具，可用来访问 OpenEXR 文件的多个图层和通道。（请参阅在 OpenEXR 文件中使用通
道。）

After Effects 也可以读取与导入的 PIC 文件对应的 ZPIC 文件。请参阅从其他应用程序导入和使用 3D 文件。）

Targa（TGA、VDA、ICB、VST）

TIFF (TIF)

您可以按序列导入任何静止图像格式的文件。请参阅准备并导入静止图像。

视频和动画格式

动画 GIF (GIF)
支持来自 ARRI ALEXA 或 ARRIFLEX D-21 摄像机的 ARRIRAW 文件
以下是 ARRIRAW 的已知问题：

导入程序在 16 位下工作，所以请将您的项目设置为 16 或 32 bpc。

导入程序中没有曝光或色彩空间控件，而且根本没有导入程序选项。

即使需要较低的帧大小，也始终按完全分辨率对素材进行解码。

元数据不显示为 XMP，所以在 After Effects 中不可用。

“收集文件”对 ARRIRAW 素材不起作用。

CinemaDNG

注：CinemaDNG 是 CameraRAW 的子集。可以通过“解释素材”对话框中的“更多选项”访问 CameraRAW 设置的子集。CinemaDNG 的色彩管理包括
与 After Effects 的现有 CameraRAW 相同的色彩空间：Adobe RGB、sRGB IEC619662.1、ColorMatch RGB 以及 ProPhoto RGB。

有关 CinemaDNG 的更多信息，以及要下载 CinemaDNG 导入程序，请访问 Adobe Labs 网站。
DV（在 MOV 或 AVI 容器中，或作为无容器 DV 流）
Electric Image（IMG、EI）

项目格式
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Adobe Premiere Pro 1.0、1.5、2.0、CS3、CS4、CS5（PRPROJ；仅限 1.0、1.5 和 2.0 Windows）

After Effects CS5 中的 Adobe After Effects 6.0 和更高版本二进制项目（AEP、AET）

After Effects CS5.5 和更高版本中的 Adobe After Effects 6.5 和更高版本二进制项目（AEP、AET）

Adobe After Effects CS4 和更高版本中的 XML 项目 (AEPX)

Automatic Duck Pro Import AE 增效工具现在与应用程序捆绑在一起，称为“Pro Import After Effects”。使用该工具，您可以导入来自 Avid 系统的
AAF 和 OMF 文件，来自 Final Cut Pro 7 或更低版本的 XML 文件，以及来自 Motion 4 或更低版本的项目文件。有关使用 Pro Import After Effects 的
更多信息，请参阅其用户指南（通过选择“文件”>“导入”>“Pro Import After Effects”，然后单击“帮助”按钮可查看该指南）。

您也可以将 Final Cut Pro 项目导入 Premiere Pro，然后将该项目的组件导入 After Effects。

此视频（由 Todd Kopriva 和 video2brain 提供）演示如何使用 Pro Import After Effects 导入项目。我们只演示了如何使用 Final Cut Pro 项目，但同
样的过程也适合其他格式，如 XML、AAF 和 OMF。

After Effects 还可读取与导入的 EI 文件对应的 EIZ 文件。请参阅从其他应用程序导入和使用 3D 文件。）

FLV、F4V

媒体交换格式 (MXF)

MXF 是一种容器格式。After Effects 只能导入 MXF 文件中包含的某些种类的数据。After Effects 可以导入 Panasonic 摄像机用于录制到
Panasonic P2 媒体上的 Op-Atom 类型的 MXF 文件。After Effects 可以使用 AVC-Intra 50、AVC-Intra 100、DV、DVCPRO、DVCPRO50 和
DVCPRO HD 编解码器从这些 MXF 文件导入视频。After Effects 还可导入 MXF 格式、MXF OP1 格式的 XDCAM HD 文件，其中符合
XDCAM HD 格式的 MPEG-2 视频。

MPEG-1、MPEG-2 和 MPEG-4 格式：MPEG、MPE、MPG、M2V、MPA、MP2、M2A、MPV、M2P、M2T、M2TS
(AVCHD)、AC3、MP4、M4V、M4A

有些 MPEG 数据格式存储为 After Effects 无法识别其文件扩展名的容器格式，例如 .vob 和 .mod。在某些情况下，您可以将文件扩展名更改为
某种可识别的扩展名，然后再将这些文件导入 After Effects。由于在实现这些容器格式方面存在差异，所以不能保证兼容性。

有关 MPEG 格式的信息，请参阅 MPEG 网站和 Wikipedia 网站上的 MPEG 页面。

包含视频图层的 PSD 文件（需要 QuickTime）
QuickTime（MOV；16 bpc，需要 QuickTime）

David Van Brink 在他的 omino 网站上提供了 qt_tools 工具集。该工具集在转换和检查 QuickTime 文件方面很有用。

RED (R3D)

R3D 文件被解释为在非线性 HDTV (Rec. 709) 色彩空间包含 32-bpc 颜色。“RED R3D 源设置”颜色调整不保留过亮值。在使用 32-bpc（位/通
道）时，在 After Effects 中完成的颜色调整会保留过亮颜色。为避免剪切，请在 After Effects 中处理曝光度，而不要在素材解释阶段在“RED R3D 源
设置”对话框中进行处理。（有关使用 R3D 文件的更多信息，请访问 RED 网站和 Adobe 网站。）

SWF（连续栅格化）

导入的 SWF 文件附带一个 Alpha 通道。不保留音频。不保留交互内容和脚本动画。保留主要的顶级影片中关键帧所定义的动画。

Video for Windows（AVI、WAV；在 Mac OS 上需要 QuickTime）

Windows 媒体文件（WMV、WMA、ASF；仅限 Windows）

XDCAM HD 和 XDCAM EX

After Effects 可以导入录制为 MXF 文件的 Sony XDCAM HD 资源。After Effects 不能以 IMX 格式导入 XDCAM HD 资源。After Effects 可以
导入在 BPAV 目录中以文件扩展名 .mp4 存储为要素文件的 Sony XDCAM EX 资源。有关 XDCAM 格式的信息，请参阅 Sony 网站上的此 PDF 文
档。

导入素材项目

通过使用“导入”对话框或拖动，可以将媒体文件导入项目。导入的素材项目出现在“项目”面板中。

如果在导入素材项目之后出现“解释素材”对话框，则其中将包含一个未标记的 Alpha 通道，并且您必须选择 Alpha 通道解释方法，或单击“猜测”让
After Effects 来决定如何解释该 Alpha 通道。（请参阅 Alpha 通道解释：预乘或直接。）

使用“导入”对话框导入素材项目
1. 选择“文件”>“导入”>“文件”，选择“文件”>“导入”>“多个文件”，或双击“项目”面板上的空白区域。

如果选择“导入多个文件”，则可以多次执行下一步，而不需要多次选择“导入”命令。

要只显示支持的素材文件（不包括项目文件），请从“文件类型”(Windows) 或“启用”(Mac OS) 菜单中选择“所有素材文件”。

2. 执行以下任一操作：
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注意:

注意:

选择一个文件，单击“打开”。

按住 Ctrl 键 (Windows) 或按住 Command 键 (Mac OS) 并单击多个文件来选择它们，然后单击“打开”。

单击一个文件，然后按住 Shift 键并单击另一个文件来选择一系列文件，然后单击“打开”。

（仅限 Windows）选择整个文件夹，然后单击“导入文件夹”。

如果选择了“序列”选项，则会将该文件夹中的多个文件导入为一系列静止图像。

通过拖动导入素材项目

如果您希望拖入 After Effects 的分层静止图像文件总是作为合成导入，请选择“编辑”>“首选项”>“导入”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“导
入”(Mac OS)，然后从“通过拖动将多个项目导入为”菜单中选择“合成”或“合成 - 保持图层大小”。（请参阅将静止图像序列作为合成导入。）

要导入单个文件，请从 Windows 资源管理器 (Windows) 或 Finder (Mac OS) 将其拖动到“项目”面板中。
要将文件夹内容作为静止图像序列导入，并使这些图像在“项目”面板中显示为单个素材项目，请从 Windows 资源管理器 (Windows) 或 Finder
(Mac OS) 拖动文件夹到“项目”面板中。
要将文件夹内容作为单个素材项目导入，并使这些项目显示在“项目”面板中的相应文件夹中，请按住 Alt 键从 Windows 资源管理器 (Windows)
或按住 Option 键从 Finder (Mac OS) 将该文件夹拖动到“项目”面板中。
要从“渲染队列”面板导入渲染的输出文件，请从“渲染队列”面板拖动相应的输出模块到“项目”面板中。

如果将未经渲染的输出模块从“渲染队列”面板拖动到“项目”面板，After Effects 将创建一个占位符素材项。当渲染该输出模块后，会自动替换对
占位符素材项目的引用，但不替换占位符素材项目本身。

解释素材项目

After Effects 利用一套内部规则，根据它对源文件的像素长宽比、帧速率、颜色配置文件和 Alpha 通道类型的最佳猜测，来解释您导入的每个素材项
目。如果 After Effects 的猜测是错误的，或者您想以不同方式使用素材，则可以通过编辑解释规则文件（解释规则.txt）来针对特殊类型的所有素材项
目修改这些解释规则，或者使用“解释素材”对话框修改特定素材项目的解释。

解释设置将告知 After Effects 关于每个素材项目的以下内容：

如何解释 Alpha 通道与其他通道的交互（请参阅Alpha 通道解释：预乘或直接。）

素材项目采用何种帧速率（请参阅帧速率。）

是否分离场，如果是，采用何种场序（请参阅隔行视频和分离场。）

是否移除 3:2 或 24Pa Pulldown（请参阅从视频中移除 3:2 或 24Pa Pulldown。）

素材项目的像素长宽比（请参阅像素长宽比和帧长宽比。）

素材项目的颜色配置文件（请参阅通过指定输入颜色配置文件来解释素材项目。）

在所有这些情况中，以上信息用来决定如何解释导入的素材项目中的数据，即告知 After Effects 有关输入素材的情况。“解释素材”对话框中的解
释设置应与用于创建源素材文件的设置相符。不要试图用解释设置来为您的最终渲染输出指定设置。

通常，您无需更改解释设置。但是，如果某个素材项目不属于常见类型，After Effects 可能需要您提供额外信息以便正确解释它。

您可以使用“解释素材”对话框中“色彩管理”部分中的控件来告知 After Effects 如何解释素材项目中的颜色信息。通常，仅在素材项目中不包含嵌入的颜
色配置文件时才需要执行该步骤。

在“素材”面板中预览时，您可以查看素材解释操作的结果。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个脚本，可帮助您更方便地猜测 3:2 Pulldown、24Pa Pulldown 或 Alpha 通道解释。

在接受更改前，在“解释素材”对话框中选择“预览”可预览在该对话框中所做设置的结果。

使用“解释素材”对话框解释单个素材项目
在“项目”面板中选择一个素材项目并执行以下任一操作：

单击“项目”面板底部的“解释素材”  按钮。

将该素材项目拖到“解释素材”按钮上。

选择“文件”>“解释素材”>“主要”。

按 Ctrl+Alt+G (Windows) 或 Command+Option+G (Mac OS)。

使用“解释素材”对话框解释代理
在“项目”面板中选择原始素材项目并执行以下任一操作：

按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 并单击“项目”面板底部的“解释素材”  按钮。

按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 将素材项目拖动到“解释素材”按钮上。
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选择“文件”>“解释素材”>“代理”。

将“解释素材”设置应用于多个素材项目
通过复制一个素材项目的解释设置并将其应用于其他项目，可以确保不同的素材项目使用相同的设置。

1. 在“项目”面板中，选择具有您要应用的解释设置的素材项目。
2. 选择“文件”>“解释素材”>“记住解释”。
3. 在“项目”面板中选择一个或多个素材项目。
4. 选择“文件”>“解释素材”>“应用解释”。

编辑特定类型的所有项目的解释规则

解释规则文件包含指定 After Effects 如何解释素材项目的规则。大多数情况下，您不需要自定义解释规则文件。当您导入素材项目时，After Effects 会
在解释规则文件中查找匹配项，然后确定适用于该素材项目的解释设置。导入后，您可以使用“解释素材”对话框覆盖这些设置。

大多数情况下，解释规则文件的名称为解释规则.txt；但是，After Effects 的一些更新安装了一个新的解释规则文件，其名称中指出更新的版本号，而
更新的应用程序使用这一新文件。如果您对旧解释规则文件进行了更改，则可能还需对新文件应用这些更改。

After Effects CC 中解释规则文件的位置：

(Windows) <drive>\Users\<username>\\AppData\Roaming\Adobe\After Effects <13.0>
(Mac OS) <drive>/Users/<username>/Library/Preferences/Adobe/After Effects <13.0>

早期版本的 After Effects CC 中解释规则文件的位置：

(Windows) <drive>\Users\<username>\AppData\Roaming\Adobe\After Effects <12.x>
(Mac OS) <drive>/Users/<username>/Library/Preferences/Adobe/After Effects <12.x>

1. 退出 After Effects。
2. 作为预防措施，应对解释规则文件进行备份。默认情况下，该文件与 After Effects 应用程序位于相同位置。
3. 在文本编辑器中打开解释规则文件。
4. 根据文件中的说明修改设置。

您必须提供每种素材类型或编解码器的四字符文件类型代码。如果您不知道项目中某个文件或编解码器的代码，请在“项目”面板中选择文
件并按 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)。文件类型代码和编解码器代码（如果文件被压缩）显示在“项目”面板顶端文件说明的最后一行
中。

5. 保存“解释规则.txt”。

Alpha 通道解释：预乘或直接

具有 Alpha 通道的图像文件通过下面两种方式之一存储透明度信息：直接或预乘。虽然 Alpha 通道相同，但颜色通道不同。

使用直接（或无遮罩）通道，透明度信息只存储在 Alpha 通道中，而不存储在任何可见的颜色通道中。使用直接通道时，仅在支持直接通道的应用程
序中显示图像时才能看到透明度结果。

使用预乘（或有遮罩）通道，透明度信息既存储在 Alpha 通道中，也存储在可见的 RGB 通道中，后者乘以一个背景颜色。预乘通道有时也称为有彩
色遮罩。半透明区域（如羽化边缘）的颜色偏向于背景颜色，偏移度与其透明度成比例。

一些软件允许您指定用于预乘通道的背景色；否则背景色通常为黑色或白色。

直接通道比预乘通道保留更准确的颜色信息。预乘通道可以与多种程序兼容，如 Apple QuickTime Player。通常，在您收到用于编辑和合成的资源之
前，已经选定了是使用具有直接通道的图像还是具有预乘通道的图像。Adobe Premiere Pro 和 After Effects 可同时识别直接通道和预乘通道，但只是
它们在包含多个 Alpha 通道的文件中所遇到的第一个 Alpha 通道。

正确地设置 Alpha 通道解释可以避免在导入文件时发生问题，如图像边缘出现杂色，或者 Alpha 通道边缘的图像品质下降。例如，如果通道实际是预
乘通道而被解释成直接通道，则半透明区域将保留一些背景颜色。如果颜色不准确，例如在一个合成中沿着半透明边缘出现光晕，请试着更改解释方

法。

 
具有预乘通道的素材项目（上图）被解释为“直接 - 无遮罩”（左下图）时出现黑色光晕。当素材项目被解释为“预乘 - 有彩色遮罩”并且背景颜色指定为
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猜测

忽略

直接 - 无遮罩

预乘 - 有彩色遮罩
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注意:

注意:

注意:

注意:

黑色时没有出现光晕（右下图）。

您可以使用“移除颜色遮罩”效果，通过取消相乘图层而从该图层的半透明区域移除条纹。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，用于介绍如何以及何时使用移除颜色遮罩效果。

设置素材项目的 Alpha 通道解释
1. 在“项目”面板中，选择一个素材项目。
2. 选择“文件”>“解释素材”>“主要”。
3. 如果要转换图像的不透明和透明区域，请选择“反转 Alpha”。
4. 在“Alpha”部分，选择解释方法：

尝试确定图像中使用的通道类型。如果 After Effects 无法确信，则发出嘟嘟声。

忽视 Alpha 通道内包含的透明度信息。

将通道解释为直接通道。

将通道解释为预乘通道。使用吸管或拾色器指定预乘通道的背景颜色。

设置默认 Alpha 通道首选项
1. 选择“编辑”>“首选项”>“导入”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“导入”(Mac OS)。
2. 从“将未标记的 Alpha 解释为”菜单中选择选项。该菜单中的选项类似于“解释素材”对话框中的选项。“询问用户”指定每次在导入具有未标记的

Alpha 通道的素材项目时打开“解释素材”对话框。

帧速率

合成帧速率确定每秒显示的帧数，以及在时间标尺和时间显示中如何将时间划分给帧。换言之，合成帧速率指定每秒从源素材项目对图像进行多少次

采样，以及设置关键帧时所依据的时间划分方法。

After Effects 在“合成设置”对话框中包含一个有关丢帧或无丢帧时间码的菜单。在早期版本中，该选项是每个项目的全局设置。

来自“After Effects CS5：看视频学习”系列教程的此视频介绍了素材项目、合成和渲染的影片的帧速率，以及如何修改各种帧速率来获得所需的结果。

合成帧速率通常由您的目标输出类型决定。NTSC 视频的帧速率为 29.97 帧/秒 (fps)，PAL 视频的帧速率为 25 fps，运动图片影片的帧速率通常为 24
fps。根据广播系统，DVD 视频的帧速率可以与 NTSC 视频或 PAL 视频相同，或者为 23.976。卡通和 CD-ROM 视频或 Web 视频通常为 10–15
fps。

将合成帧速率设置为输出格式速率的两倍会导致 After Effects 在“合成”面板中将隔行源素材的每个场显示为其各自的单独帧。该过程使您可以在各
个场中设置关键帧并在制作蒙版动画时获得精确度。

在为最终输出渲染影片时，您可以选择使用合成帧速率或其他帧速率。当您使用相同的合成创建多媒体输出时，这种为每个输出模块设置帧速率的功

能很有用。

合成中的每个运动素材项目也可以有自己的帧速率。素材项目帧速率和合成帧速率之间的关系决定图层播放的平滑度。例如，如果素材项目帧速率为

30 fps，并且合成帧速率为 30 fps，则每当合成前进一帧时，都会显示素材项目中的下一帧。如果素材项目帧速率为 15 fps，而合成帧速率为 30
fps，则素材项目的每个帧显示在合成的两个连续帧中。（当然，这里假定的是简单情况，即没有时间伸缩或帧混合应用于图层。）

理想情况下，应使用与最终输出帧速率相匹配的源素材。这样，After Effects 会渲染每个帧，而最终输出不会漏掉、重复或插入帧。然而，如果源素材
的帧速率与您希望输出到的帧速率稍有不同（例如，30 fps 素材和 29.97 fps 最终输出），您可以通过进行匹配使素材帧速率与合成帧速率相一致。

匹配素材项目帧速率不会改变原始文件，只改变 After Effects 使用的引用。匹配后，After Effects 将改变帧的内部持续时间，而不改变帧内容。之后，
在不同速度下播放素材。例如，如果将帧速率从 15 fps 匹配为 30 fps，则素材播放速度将加快一倍。在大多数情况下，当素材帧速率和输出帧速率之
间的差异很小时，只匹配帧速率。

匹配可以改变具有音频轨道的可视化素材的同步，因为更改帧速率会改变视频的持续时间，而使音频保持不变。如果您要同时伸缩音频和视

频，请使用“时间伸缩”命令。（请参阅拉伸图层时长。）应用于源素材的关键帧仍在其原来的位置（从而在合成内而非图层的可视化内容中保持同
步）。匹配素材项目后，您可能需要调整关键帧的位置。

您可以更改任何影片或静止图像序列的帧速率。例如，您可以导入一个包含十个静止图像的序列，并指定该素材项目的帧速率为 5 帧/秒 (fps)；当在合
成中使用时，该序列将具有两秒的持续时间。

当导入静止图像序列时，采用“导入”类别中“序列素材”首选项所指定的帧速率。默认速率为 30 帧/秒 (fps)。导入后，可以通过重新解释素材项目
来更改帧速率。（请参阅解释素材项目。）

较低的帧速率往往给人以虚幻飘逸的感觉，所以很多人宁愿使用较低的帧速率，比如对于创意性工作采用 24 帧/秒，而不是 29.97 帧/秒（NTSC 视频
标准）。

如果从隔行视频素材中移除 3:2 Pulldown，After Effects 会自动将结果素材项目的帧速率设置为原帧速率的五分之四。从 NTSC 视频中移除 3:2
Pulldown 时，结果帧速率是 24 fps。
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注意:

合成的帧速率应与最终输出格式的帧速率相符。大多数情况下，只需选择一个合成设置预设。相反，应将每个素材项目的帧速率设置为原始源素材的

帧速率。

Trish 和 Chris Meyer 在 Artbeats 网站上的一篇文章（PDF 格式）中提供了有关将素材项目与特定帧速率相匹配的提示和技巧。

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关帧速率的技术参考材料链接，以及其他数字视频的详情说明。

更改素材项目的帧速率

1. 在“项目”面板中选择素材项目。
2. 选择“文件”>“解释素材”>“主要”。
3. 选择“匹配帧速率”，在“每秒帧数”中输入新的帧速率，然后单击“确定”。

可以不使用“解释素材”更改素材项目的帧速率，而是基于素材项目对图层进行时间伸缩处理。例如，按 100.1% 对图层进行时间伸缩处理，以在 30
fps 和 29.97 fps 之间转换。时间伸缩可修改音频和视频的速度。（请参阅拉伸图层时长。）

更改合成的帧速率

1. 选择“合成”>“合成设置”。
2. 执行以下任一操作：

从“预设”菜单中选择合成设置预设。

设置帧速率值。

Jeff Almasol 在 redefinery 网站上提供了一个脚本，可用来设置当前合成以及其中嵌套的所有合成的帧速率和持续时间。

像素长宽比和帧长宽比

像素长宽比 (PAR) 指图像中一个像素的宽与高之比。帧长宽比（有时也称图像长宽比或 IAR）指图像帧的宽与高之比。

 
4:3 帧长宽比（左图）和较宽的 16:9 帧长宽比（右图）

多数计算机显示器使用方形像素，但许多视频格式（包括 ITU-R 601 (D1) 和 DV）使用非方形的矩形像素。

一些视频格式输出相同的帧长宽比，但使用不同的像素长宽比。例如，一些 NTSC 数字器生成 4:3 帧长宽比，使用方形像素（1.0 像素长宽比），帧
的像素尺寸为 640x480。D1 NTSC 生成相同的 4:3 帧长宽比，但使用非方形像素（0.91 像素长宽比），帧的像素尺寸为 720x486。D1 像素始终为非
方形，在生成 NTSC 视频的系统中为垂直方向，在生成 PAL 视频的系统中为水平方向。

如果在方形像素监视器上显示非方形像素，而不做任何改变，则图像和运动会出现扭曲，例如，圆形扭曲为椭圆形。但是，如果在视频监视器上显

示，则图像显示正常。将 D1 NTSC 或 DV 源素材导入 After Effects 时，图像看起来比在 D1 或 DV 系统上稍微宽一些。（D1 PAL 素材看起来稍微窄
一些。）当使用 D1/DV NTSC 宽银幕或 D1/DV PAL 宽银幕导入变形素材时，情况正相反。宽银幕视频格式使用 16:9 帧长宽比。

要在计算机监视器上预览非方形像素，请单击“合成”面板底部的“切换像素长宽比校正”按钮 预览的像素长宽比校正的质量受“预览”类别下“缩放
质量”首选项的影响。（请参阅“查看器质量”首选项。）

 
方形和非方形像素 
A. 方形像素以及 4:3 帧长宽比 B. 非方形像素以及 4:3 帧长宽比 C. 显示在方形像素监视器上的非方形像素 

如果素材项目使用非方形像素，则 After Effects 在“项目”面板中素材项目的缩略图旁显示像素长宽比。可以在“解释素材”对话框中更改各个素材项目的
像素长宽比解释。通过确保所有素材项目得到正确解释，您可以在相同合成中合并具有不同像素长宽比的素材项目。

After Effects 直接从 QuickTime 影片读取和写入像素长宽比。例如，如果您导入捕捉为宽银幕 (16:9 DV) 的影片，After Effects 会自动正确地标记它。
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同样，AVI 和 PSD 文件包含明确指出图像像素长宽比的信息。

如果素材项目不包含明确指出图像像素长宽比的信息，After Effects 将使用素材项目帧的像素尺寸来进行推测。当导入具有 720x486 D1 像素尺寸或
720x480 DV 像素尺寸的素材项目时，After Effects 会自动将该素材项目解释为 D1/DV NTSC。当导入具有 720x576 的 D1 或 DV 像素尺寸的素材项
目时，After Effects 会自动将该素材项目解释为 D1/DV PAL。然而，您可以通过查看“项目”面板或“解释素材”对话框来确保所有文件都得到正确解释。

当导入恰好具有 D1 或 DV 像素尺寸的方形像素文件（例如像素尺寸恰好为 720x480 的非 DV 图像）时，请确保将像素长宽比重置为“方形像
素”。

合成的像素长宽比设置应与最终输出格式的像素长宽比相符。大多数情况下，只需选择一个合成设置预设。相反，应将每个素材项目的像素长宽比设

置为原始源素材的像素长宽比。

Trish 和 Chris Meyer 在 Artbeats 网站上的两个 PDF 文档中提供了有关像素长宽比的提示和技巧：

像素长宽比，第 1 部分

像素长宽比，第 2 部分

Chris Pirazzi 在他的 Lurker's Guide to Video 网站上提供了关于长宽比的技术细节。

将像素长宽比升级为正确值

After Effects CS3 和更低版本将像素长宽比用于忽略干净光圈概念的标清视频格式。由于没有考虑到在标清视频中，干净光圈不同于作品光圈的事
实，After Effects CS3 和更低版本使用的像素长宽比稍有些不准确。错误的像素长宽比会导致一些图像看起来略显扭曲。

干净光圈是图像中不受图像边缘上出现的失真和扭曲影响的部分。作品光圈是整个图像。

Chris Meyer 在 Lynda.com 网站上 After Effects CS4 创新技术系列的“新的像素长宽比”视频中解释了为什么校正的像素长宽比更好，以及一些工作流
如何受到影响等。

Todd Kopriva 在 Adobe 网站上的一篇文章中总结了有关校正的像素长宽比的信息。

下表提供了有关 After Effects 中像素长宽比值的详细信息：

此偏差仅限于这些较旧的干净光圈不同于作品光圈的标清格式。较新的格式中不存在该偏差。

默认情况下，在 After Effects CS4 和更高版本中创建的新项目和合成使用正确的像素长宽比值。

在 After Effects CS4 和更高版本中打开用 After Effects CS3 或更低版本创建的项目和合成时，这些项目将升级为使用正确的像素长宽比。

如果您使用自定义解释规则文件，则应使用正确的像素长宽比值更新它。

如果您使用的方形像素素材项目设计为用非方形像素填充合成中的帧，则您可能会发现像素长宽比的变化会导致出现不同行为。例如，如果您以前创

建了 768x576 方形像素素材项目以在 PAL D1/DV 合成中使用，则现在应使用 788x576 方形像素尺寸创建这些项目。

标清格式的方形像素等效项的合成设置预设已更改为如下：

更改素材项目的像素长宽比解释

1. 在“项目”面板中选择素材项目。
2. 选择“文件”>“解释素材”>“主要”。

格式 After Effects CS4 和更高版本中的值 以往值

D1/DV NTSC 0.91 0.9

D1/DV NTSC 宽银幕 1.21 1.2

D1/DV PAL 1.09 1.07

D1/DV PAL 宽银幕 1.46 1.42

格式 After Effects CS4 和更高版本中的像素尺
寸

以往像素尺寸

NTSC D1 方形像素等效项 720x534 720x540

NTSC D1 宽银幕方形像素等效项 872x486 864x486

PAL D1/DV 方形像素等效项 788x576 768 x 576

PAL D1/DV 宽银幕方形像素等效项 1050x576 1024x576
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3. 从“像素长宽比”菜单中选择一个比率，然后单击“确定”。

更改合成的像素长宽比

1. 选择“合成”>“合成设置”。
2. 执行以下任一操作：

从“预设”菜单中选择合成设置预设。

从“像素长宽比”菜单中选择一个值。

常见像素长宽比

Adobe 也建议
摄像机原始数据

从无磁带格式导入资源

从 Final Cut Pro 导入 XML 项目文件

像素长宽比 何时使用

方形像素 1.0 素材的帧大小为 640x480 或 648x486；素
材为 1920x1080 HD（非 HDV 或
DVCPRO HD）；素材为 1280x720 HD 或
HDV；或者素材是从不支持非方形像素的应
用程序导出的。此设置也适用于从影片传递

的素材或自定义项目。

D1/DV NTSC 0.91 素材的帧大小为 720x486 或 720x480，并
且所需结果为 4:3 帧长宽比。此设置也适用
于从使用非方形像素的应用程序导出的素

材，如 3D 动画应用程序。

D1/DV NTSC 宽银幕 1.21 素材的帧大小为 720x486 或 720x480，并
且所需结果为 16:9 帧长宽比。

D1/DV PAL 1.09 素材的帧大小为 720x576，并且所需结果为
4:3 帧长宽比。

D1/DV PAL 宽银幕 1.46 素材的帧大小为 720x576，并且所需结果为
16:9 帧长宽比。

变形 2:1 2.0 使用变形胶片镜头拍摄的素材，或者从长宽

比为 2:1 的胶片帧变形传递的素材。

HDV 1080/DVCPRO HD 720、HD
Anamorphic 1080

1.33 素材的帧大小为 1440x1080 或 960x720，
并且所需结果为 16:9 帧长宽比。

DVCPRO HD 1080 1.5 素材的帧大小为 1280x1080，并且所需结
果为 16:9 帧长宽比。
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导入和解释视频与音频

转到页首

隔行视频和分离场

从视频中移除 3:2 或 24Pa Pulldown
导入 Panasonic P2 格式的资源

隔行视频和分离场

隔行是针对使用有限带宽传送电视信号而开发的一种技术。在隔行系统中，每次只传送每个视频帧的一半水平行数。由于传送速度、显示器余辉和视

觉暂留方面的原因，查看器以完全分辨率感知每个帧。所有模拟电视标准都使用隔行技术。数字电视标准同时包括隔行和非隔行模式。通常，从隔行

扫描生成隔行信号，从逐行扫描生成非隔行信号。

每个隔行视频帧由两个场组成。每个场包含帧中的一半水平行数，高场（或场 1）包含奇数行，而低场（或场 2）包含偶数行。隔行视频监视器先绘制
一个场中的所有行，再绘制另一个场中的所有行，以此来显示每个帧。场序指定先绘制哪个场。在 NTSC 视频中，新场以近 60 次/秒的速度绘制到屏
幕上，对应于接近 30 帧/秒的帧速率。

非隔行视频帧不分离为场。逐行扫描监视器通过自上向下绘制一遍所有水平行来显示非隔行视频帧。计算机显示器几乎都是逐行扫描监视器，而计算

机显示器上显示的大多数视频都是非隔行的。

因此，术语逐行和非隔行密切相关，且常常可交替使用。但是，逐行扫描指通过摄像机或监视器录制或绘制扫描行，而非隔行指视频数据本身不分离

为场。

 
隔行视频场的隔行扫描与非隔行视频帧的逐行扫描之比较。 
A. 对于隔行视频，先自上向下在屏幕上绘制一遍整个高场（奇数行）。 B. 然后，自上向下在屏幕上绘制一遍整个低场（偶数行）。 C. 对于非隔行视
频，自上向下在屏幕上绘制一遍整个帧（采用计数顺序的所有行）。 

分离视频场

如果要在 After Effects 项目中使用隔行或场渲染的素材（如 NTSC 视频），那么在导入素材时分离视频场可以获得最佳结果。After Effects 通过从每
个场创建完整帧，并且保留原始素材中的所有图像数据，来分离视频场。

如果您准备对图像做出重要改动，分离场很关键。在对隔行视频进行缩放、旋转或应用效果时，常常会引入不需要的伪影（比如交叉场）。通过分离

场，After Effects 能够准确地将视频中的两个隔行帧转化为非隔行帧，同时保持最高水平的图像品质。使用非隔行帧，After Effects 可以持续地以最高
质量应用编辑和效果。

After Effects 通过将原来的单个隔行帧拆分成两个独立帧，来从该隔行帧创建场分离素材。每个新帧只包含原始帧的一半信息，所以在“草图”品质下查
看时，一些帧看起来似乎比其他帧的分辨率低。当渲染最终合成时，After Effects 会重现高质量的隔行帧以供输出。在“最佳”品质下渲染影片时，After
Effects 会在场的扫描行间插入值，以生成最高图像品质。

如果不进行隔行输出，则最好使用非隔行源素材，这样就不必分离场。但是，如果您的源素材的非隔行版本不可用，则适合用隔行素材。

始终对隔行素材分离场。永远不要对非隔行素材项目分离场。

分离场之后才能移除 Pulldown。

在渲染包含场分离素材的合成时，请将“场渲染”选项设置为与您的视频设备具有相同的场序。如果没有对合成进行场渲染，或者使用错误设置执行场渲
染，则最终影片可能显得过于松散、抖动或变形。

要使视频素材快速具有类似影片的外观，可导入两遍素材，并使用不同的场序解释每个素材项目。然后，将二者添加到同一合成中并混合它们。被

误解释的图层增添了一些类似影片的模糊效果。

After Effects 可为 D1 和 DV 视频素材项目自动分离场。您可以在“解释素材”对话框中为所有其他类型的视频素材手动分离场。
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注意:
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1. 在“项目”面板中选择素材项目。

2. 选择“文件”>“解释素材”>“主要”。

3. 从“分离场”菜单中选择一个选项。

4. 在“最佳”品质下渲染图像时，单击“保留边缘（仅最佳品质）”以提高非移动区域的图像品质。然后单击“确定”。

如果“解释素材”对话框中的场设置对于输入素材是正确的，并且“渲染设置”对话框中的场设置对于输出设备也是正确的，则可以将不同场序的素
材项目混合在一个合成中。然而，如果其中某个设置不正确，则帧的顺序虽然正确，但场序可能反转，从而导致无法接受的抖动图像。

确定原始场序

隔行视频素材项目的场序决定按何种顺序显示两个视频场（高场和低场）。先绘制高场线后绘制低场线的系统称为高场优先，先绘制低场线后绘制高

场线的系统称为低场优先。许多标清格式（如 DV NTSC）为低场优先，而许多高清格式（如 1080i DVCPRO HD）则为高场优先。

按何种顺序显示场很重要，尤其是当场中包含运动时。如果按错误的场序分离视频场，则运动看起来不平滑。

当渲染隔行视频文件时，一些程序（包括 After Effects）会为场序添加标签。当导入带标签的视频文件时，After Effects 自动接受场序标签。您可以通
过应用不同的素材解释设置来覆盖此场序。

如果文件中不包含场序标签，您可以匹配素材的原始场序。如果您不确定使用了哪个场序来隔行扫描素材项目，可使用以下过程确定场序。

1. 在“项目”面板中选择项。

2. 选择“文件”>“解释素材”>“主要”。

3. 在“解释素材”对话框中，从“分离场”菜单中选择“高场优先”，然后单击“确定”。

4. 在“项目”面板中，按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 并双击素材以在“素材”面板中打开它。

5. 如果看不到“预览”面板，请选择“窗口”>“预览”。

6. 在“素材”面板中，查找包含一个或多个运动区域的片段。

7. 使用“预览”面板中的“下一帧”按钮 运动区域应向一个方向不停地运动。如果运动区域每隔一个帧向后运动，则说明应用于素材的场分离选项错
误。

关于场和隔行视频的在线资源

Chris Pirazzi 在他的 Lurker's Guide to Video 网站上提供了场和隔行的技术细节。

来自“After Effects CS5：看视频学习”系列教程的此视频介绍了场和隔行，并演示了如何避免常见问题。

Trish 和 Chris Meyer 提供了有关隔行、场序、场优先、场渲染和分离场的各种材料：

Artbeats 网站上介绍隔行和场分离的文章（PDF 格式）

ProVideo Coalition 网站上介绍隔行和场序的文章

阐明术语场序和场优先含义的文章，位于 ProVideo Coalition 网站上

Lynda.com 网站上关于场和隔行的视频概览

从视频中移除 3:2 或 24Pa Pulldown

当您传送 24 fps 影片到 29.97 fps 视频时，可使用一个称为 3:2 Pulldown 的过程，在该过程中，影片帧以重复的 3:2 模式跨视频场分布。影片的第一
个帧复制到视频的第一个帧的场 1 和场 2，同时也复制到第二个视频帧的场 1。影片的第二个帧随后在视频的下两个场（即第二个视频帧的场 2 和视
频的第三个帧的场 1）中传播。一直重复这种 3:2 模式，直到影片的四个帧传播到视频的五个帧上，接着继续重复该模式。

3:2 Pulldown 过程将导致产生全帧（用 W 表示）和拆分场帧（用 S 表示）。这三个全视频帧包含来自相同影片帧的两个场。其余两个拆分场帧包含
来自两个不同影片帧的一个视频帧。两个拆分场帧始终彼此相邻。所谓 3:2 Pulldown 相位是指两个拆分场帧位于素材前五个帧上的阶段。

相位是在 3:2 Pulldown 期间发生的两个转换的结果：24 fps 影片通过 30 fps 视频重新分布，于是 24 fps 影片的所有四个帧都传播到 30(29.97) fps 视
频的五个帧上。首先，影片减速 0.1% 来匹配 29.97 fps 和 30 fps 之间的速度差。然后，每个影片帧以特定模式重复并与视频场匹配。
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注意:

 
在将 3:2 Pulldown 应用于素材时，影片 (A) 的一个帧分离成两个或三个隔行视频场 (B)，视频场组成视频帧，每个视频帧包含两个场。

在导入最初来自影片的隔行视频时，可将传送期间（从影片到视频）为确保 After Effects 中应用的效果不致变形而分离场时所应用的 3:2 Pulldown 移
除。

从最初为影片的视频素材中移除 3:2 Pulldown 很重要，这样可使您在 After Effects 中添加的效果与影片最初的帧速率完美同步。移除 3:2 Pulldown 可
减少 1/5 帧速率，即从 30 降低到 24 fps，或者从 29.97 降低到 23.976 fps，同时还将减少您必须更改的帧数。要移除 3:2 Pulldown，还必须指出 3:2
Pulldown 的相位。

After Effects 也支持 Panasonic DVX100 24p DV 摄像机 Pulldown，称为 24P Advance (24Pa)。有些摄像机使用该格式来捕捉采用标准 DV 磁带的
23.976 逐行扫描图像。

在移除 3:2 Pulldown 之前，先将场分离为高场优先或低场优先。一旦分离了场，After Effects 就可以分析素材，并确定正确的 3:2 Pulldown 相位和场
序。如果您已经知道相位和场序，请从“解释素材”对话框的“分离场”菜单和“移除”菜单中选择它们。

1. 在“项目”面板中，选择要从中移除 3:2 Pulldown 的素材项目。
2. 选择“文件”>“解释素材”>“主要”。
3. 在“场和 Pulldown”部分，从“分离场”菜单中选择“高场优先”或“低场优先”。
4. 执行以下任一操作并单击“确定”：

如果您知道 3:2 或 24Pa Pulldown 的相位，则从“移除”菜单中选择它。

要让 After Effects 来确定正确设置，请单击“猜测 3:2 Pulldown”或“猜测 24Pa Pulldown”。

如果您的素材文件包含来自不同源的帧，则相位可能不一致。如果相位不一致，请多次导入素材，为每个相位导入一次，并使用不同的设

置解释每个素材项目。然后，将每个素材项目添加到合成中，修剪每个图层以便只使用适当的帧。换言之，如果您的资源具有多个 Pulldown 相
位，则您需要将该资源剪切为块并为每个块分别移除 Pulldown。如果该资源是一个已在 NLE 中从多个源编辑在一起的影片，就会出现这种情
况。

关于 Pulldown 的在线资源
Chris Meyer 在 Lynda.com 网站上提供了有关识别 Pulldown 的视频教程。

Chris 和 Trish Meyer 在 Artbeats 网站上的一篇文章中提供了 3:2 Pulldown 的概述。

Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关 Pulldown 的资源链接。

导入 Panasonic P2 格式的资源

P2 卡是插在 Panasonic P2 摄像机的 PCMCIA 插槽内的一种固态存储器。摄像机中的数字视频和音频数据采用一种称为 MXF（Media eXchange
Format，媒体交换格式）的结构化的编解码器独立格式录制到该卡上。具体讲，Adobe Premiere Pro 和 After Effects 支持 Panasonic Op-Atom 型号
的 MXF 格式，其视频为 AVC-Intra 50、AVC-Intra 100、DV、DVCPRO、DVCPRO50 和 DVCPRO HD 格式。如果某剪辑的音频和视频包含在
Panasonic Op-Atom MXF 文件中，并且这些文件位于一个特定文件夹结构内，则称该剪辑为 P2 格式文件。

P2 文件夹结构的根目录是 CONTENTS 文件夹。每个要素项目（视频或音频项目）包含在一个单独的 MXF 包装器文件内；视频 MXF 文件位于
VIDEO 子文件夹中，音频 MXF 文件位于 AUDIO 子文件夹中。由 CLIP 子文件夹中的 XML 文件负责跟踪要素文件和与其相关的元数据之间的关系。

Adobe Premiere Pro 和 After Effects 不支持 P2 卡 PROXY 文件夹中由 Panasonic P2 便携式摄像机录制的代理。

P2 卡上的视频和音频已经是数字格式，就好像 P2 卡是硬盘一样，因此从 P2 卡导入媒体时不涉及捕捉步骤。这种从卡中读取数据并将其转换为可在
项目中使用的格式的过程有时也称为收录。

为使您的计算机能够读取 P2 卡，您必须安装适当的驱动程序，可从 Panasonic 网站上下载该程序。Panasonic 还提供 P2 Viewer 应用程序，可利用
该应用程序浏览和播放 P2 卡上存储的媒体。

因为 Panasonic P2 卡使用 FAT32 文件系统，所以每个文件的大小不超过 4 GB。当录制超过 4 GB 的镜头时，P2 摄像机会另外创建一个文件，而拍
摄连续不断地录制到这一新文件中。此过程称为剪辑跨接，因为镜头跨越多个文件或剪辑。同样，一台摄像机可以跨不同 P2 卡上的文件连续拍摄一个
镜头：如果该摄像机上装载了多个 P2 卡，它会一直录制，直到用完第一个 P2 卡上的空间，然后在下一个包含可用空间的 P2 卡上创建新文件，并继
续将镜头录制到该卡上。虽然可以将一个镜头录制到多个跨接剪辑组中，但在视频编辑应用程序中，多文件镜头将被作为单个剪辑或素材项目进行处

理。要使 After Effects 能够自动地同时导入一组跨接剪辑并将它们合并为一个素材项目，必须已将这些剪辑全都录制到同一 P2 卡上，而且不能缺少
任何文件，包括关联的 XML 元数据文件。

1. （可选）将 P2 卡中的整个内容复制到硬盘。
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注意:

虽然可以直接从 P2 卡将资源导入 Adobe Premiere Pro 或 After Effects，但是，先将 P2 卡的内容复制到硬盘然后再导入通常更为有效。

2. 选择“文件”>“导入”。
3. 导航到 CONTENTS 文件夹。
4. 选择一个或多个 MXF 文件：

要导入某视频要素项目及其关联的音频要素项目，请从 VIDEO 文件夹中选择 MXF 文件。

要仅仅导入音频要素项目，请从 AUDIO 文件夹中选择 MXF 文件。

要导入一组已录制到同一 P2 卡上的跨接镜头剪辑，请从 VIDEO 文件夹的组中只选择一个 MXF 文件。该组作为单个素材项目导入，其持续
时间等于它包括的所有跨接剪辑的总持续时间。如果您选择了多个此类跨接剪辑，则会重复导入整组跨接剪辑，它们将作为“项目”面板中的
重复素材项目。

不能将跨越两个不同卡的镜头中的跨接剪辑作为单个素材项目导入。确切地说，您必须选择一个属于每个卡中镜头的 MXF 文件，才能为每个卡
上录制的镜头部分创建一个单独的素材项目。例如，如果某个镜头的一组跨接剪辑本身跨越两个卡，则您必须在卡 1 上从该组中选择一个跨接剪
辑，并在卡 2 上从该组中选择另一个跨接剪辑。这会将拍摄的内容导入“项目”面板的两个素材项目中。

“项目”面板中的“日期”列显示获得每个源剪辑的时间。导入跨接剪辑后，可以使用日期值来判断它们在镜头中的正确年月日次序。

After Effects 不能直接导出为 P2 格式。要渲染和导出为 P2 格式，请使用 Adobe Media Encoder 或 Premiere Pro。

有关 Panasonic P2 格式和 Adobe 数字视频软件工作流的更多信息，请访问 Adobe 网站：

P2、RED、XDCAM、AVCCAM 和 DSLR 摄像机和素材的 Adobe 工作流指南

Adobe 数字视频产品的 P2 工作流指南

Dave Helmly 提供的关于 After Effects 中 P2 工作流的视频简介

Adobe 也建议
从无磁带格式导入资源

导出为 Panasonic P2 格式

导出所支持的文件格式
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从 Photoshop 和 Illustrator 导入 3D 图像
导入和使用来自其他应用程序的 3D 文件
将 RLA 或 RPF 数据导入摄像机图层
烘焙和导入 Maya 数据

从 Photoshop 和 Illustrator 导入 3D 图像

PSD 文件中的 3D 对象图层

Adobe Photoshop CC 可以采用几种常用格式导入和操作 3D 模型（3D 对象）。Photoshop 也可以在基本的原始形状中创建 3D 对象。

After Effects 无法从 PSD 文件导入 3D 对象。

请参阅学习教程页面上的使用 3D 图层视频。

消失点交换

当您使用 Photoshop Extended 中的“消失点”功能时，您可以使用“文件”>“导出以用于 After Effects (.vpe)”命令将结果另存为 PNG 文件集合（其中每
个文件对应一个平面）和一个描述场景几何图形的 .vpe 文件。然后，您可以将该 .vpe 文件导入 After Effects。After Effects 使用 .vpe 文件中的信息
将场景重新创建为合成，该合成包含一个摄像机图层，以及一个对应每个 PNG 文件的经过透视校正的 3D 图层。

该摄像机图层位于负 z 轴上 (x,y)=(0,0) 处。摄像机的目标点位于合成的中心。根据“消失点”场景中的视场来设置摄像机变焦。

场景中各平面的 3D 图层包含父图层，其锚点位于合成中心，因此整个场景可以一起变换。

“消失点交换”仅适用于 Photoshop 中具有方形像素的图像。

Bob Donlon 在他的博客上提供了一个演示如何使用“消失点交换”的教程。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个演示如何使用“消失点交换”的视频教程。

Lester Banks 在他的网站上提供了一个视频教程，其中演示如何在 Photoshop Extended 中使用消失点，然后如何将 3D 场景作为 .vpe 文件引入 After
Effects，或将 3D 场景作为 PSD 文件中的一个 3D 对象图层引入。

Andrew Kramer 在他的 Video Copilot 网站上提供了一个演示如何使用“消失点交换”的视频教程。

将 PSD 文件作为 3D 场景导入

Paul Tuersley 在 AE Enhancers 网站上提供了一个脚本，可用来将分层的 PSD 文件转化为 After Effects 中的 3D 场景。该脚本创建一个合成，并将
表达式添加到 PSD 文件的图层中。当您沿着 z 轴移动图层时，场景看起来完全就像透过“活动摄像机”视图的原始图稿。您可以围绕该场景为摄像机制
作动画，以确认图层位于 3D 空间中的不同深度。

Illustrator 3D 效果

Illustrator 中的 3D 类别效果（凸出与斜角、绕转和旋转）可以赋予任何矢量图形对象（包括文本和绘图）三维外观。如果您想在矢量插画和文本中添
加深度，可考虑在 Illustrator 中创建它，即使用 3D 效果，然后将结果导入 After Effects。

导入和使用来自其他应用程序的 3D 文件

After Effects 可以导入用 Softimage PIC、RLA、RPF、OpenEXR 和 Electric Image EI 格式保存的 3D 图像文件。这些 3D 图像文件包含红色、绿
色、蓝色和 alpha (RGBA) 通道，以及具有可选信息的辅助通道，如 z 深度、对象 ID、纹理坐标等等。

虽然您可以将包含 3D 信息的合成文件导入 After Effects 中，但不能直接通过 After Effects 修改或创建 3D 模型。

After Effects 将来自另一个应用程序的每个合成 3D 文件视为一个 2D 图层。虽然可以将该图层作为一个整体来赋予其 3D 属性并像处理任何 After
Effects 3D 图层那样处理它，但不能在 3D 空间中单独操作该 3D 文件中包含的对象。要访问 3D 图像文件中的 3D 深度信息和其他辅助通道信息，请
使用“3D 通道”效果。（请参阅 3D 通道效果。）

After Effects 中包括 fnord 软件中的 3D 通道增效工具，可用来访问 OpenEXR 文件的多个图层和通道。（请参阅在 OpenEXR 文件中使用通道。）

After Effects 也可以将来自 Maya 项目文件的烘焙摄像机数据（包括焦距、影片大小和变换数据）作为一个或两个合成导入。（请参阅烘焙和导入
Maya 数据。）

After Effects 可导入随 RLA 或 RPF 序列文件保存的摄像机数据。（请参阅将 RLA 或 RPF 数据导入摄像机图层。）

Softimage PIC 文件具有一个包含 z 深度通道信息的相应 ZPIC 文件。虽然不能导入 ZPIC 文件，但只要该 ZPIC 文件与导入的 PIC 文件存储在同一文
件夹中，您就可以访问附加的通道信息。
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注意:

同样，Electric Image (EI) 文件可以具有与 z 深度通道数据相关联的 EIZ 文件。与 ZPIC 文件一样，您不能将 EIZ 文件导入 After Effects 中，但只需将
它们存储在与 EI 文件相同的文件夹下即可。有关创建 EIZ 文件的信息，请参阅您的 Electric Image 文档。

一些 3D 应用程序（如 Cinema 4D）可以直接导出 After Effects 合成。

使用 3D 建模应用程序时常用的一种技术是在 After Effects 图像中您希望合成的位置插入空对象，如空光照或空定位器节点。然后，在将 3D 文件导入
After Effects 后，您可以将这些空对象作为对其他可视元素的位置的引用。

关于导入和使用来自其他应用程序的 3D 文件的在线资源
Lutz Albrecht 在 Adobe 网站上提供了一个有关将 3D 应用程序与 After Effects 集成的两部分文档。这些文章介绍了如何通过各种 3D 应用程序（包括
Maxon Cinema 4D、NewTek Lightwave 和 Luxology modo）创建 UV 图、遮罩和通道。然后演示了如何使用 RE:Vision Effects RE:Map 和 fnord
ProEXR 增效工具在 After Effects 中使用此类数据。

Tyson Ibele 在他的网站上提供了一个教程，用于演示如何在 After Effects 中使用 3ds Max (3D Studio MAX) 输出。

Dave Scotland 在 CG Swot 网站上提供了两个教程，用于演示如何在 3D 应用程序中创建 RPF 文件，以及如何在 After Effects 中使用 RPF 文件。第
一部分解释了 RPF 格式以及如何在 3DS Max 中创建 RPF 文件。第二部分介绍了如何利用 ID 遮罩、景深、深度遮罩和雾化 3D 效果，在 After
Effects 中使用 RPF 文件中的对象 ID 和 Z 深度信息。

Eran Stern 在 Artbeats 网站上提供了一个视频教程，该视频教程展示了 3D 跟踪软件的使用，3D 跟踪软件针对摄像机移动进行解析，以便额外的元
素可以合成到场景中并且看上去遵从同一个摄像机移动。此视频教程使用的是 Pixel Farm PFHoe，但这些技术可以应用于几乎任何 matchmoving 软
件。

Bartek Skorupa 在他的网站上提供了一个脚本，用于从 Blender 导出摄像机和对象数据以在 After Effects 中使用。他还提供了一个项目示例和演示如
何使用该脚本的视频教程。

Harrison Ambs 在 CGTUTS+ 网站上提供了一个由两部分组成的视频教程，其中演示如何将 Cinema 4D 数据导入 After Effects：

第 1 部分

第 2 部分

Paul Tuersley 在 AE Enhancers 网站上提供了一个脚本，用于将 After Effects 中的合成传送到 Cinema 4D。

将 RLA 或 RPF 数据导入摄像机图层

After Effects 可导入随 RLA 或 RPF 序列文件保存的摄像机数据。该数据合并到 After Effects 在“时间轴”面板中创建的摄像机图层，一个图层对应序列
中的一个摄像机。您可以访问导入的 RLA 或 RPF 序列的摄像机数据，并创建包含该数据的摄像机图层。

1. 将序列添加到合成中，并在“时间轴”面板中选择其图层。
2. 选择“动画”>“关键帧辅助”>“RPF 摄像机导入”。

要使用 3D Studio max 中的摄像机数据创建 RLA 或 RPF 文件，可以 RPF 格式保存渲染，同时启用“覆盖”、“Z 深度”和“Alpha 通道”。

Dave Scotland 在 CG Swot 网站上提供了两个教程，用于演示如何在 3D 应用程序中创建 RPF 文件，以及如何在 After Effects 中使用 RPF 文
件。第一部分解释了 RPF 格式以及如何在 3DS Max 中创建 RPF 文件。第二部分介绍了如何利用 ID 遮罩、景深、深度遮罩和雾化 3D 效果，
在 After Effects 中使用 RPF 文件中的对象 ID 和 Z 深度信息。

烘焙和导入 Maya 数据

After Effects 可从 Maya 项目文件导入摄像机数据。导入 Maya 摄像机信息前，需要先对其进行烘焙。通过烘焙摄像机数据，以后可以更轻松地在您
的项目中使用关键帧制作动画。烘焙过程会在动画的每个帧上放置一个关键帧。每个摄像机或变换属性可以有 0 个、1 个或固定数目的关键帧。例
如，如果不在 Maya 中为某个属性制作动画，则不为该属性设置关键帧，或者在动画的开头设置一个关键帧。如果某个属性有多个关键帧，则它必须
与具有多个关键帧的其他所有动画属性具有相同数目的关键帧。

通过创建或保存尽可能简单的 Maya 文件可缩短导入时间。在 Maya 中，通过在烘焙前删除静态通道可减少关键帧，并且保存仅包含摄像机动画的
Maya 项目的版本。

不支持下列变换标

记：query、relative、euler、objectSpace、worldSpace、worldSpaceDistance、preserve、shear、scaleTranslation、rotatePivot、rotateOrder、rot
CenterPivots 和 zeroTransformPivots。After Effects 会跳过这些不支持的标记，并且不显示任何警告或错误消息。

默认情况下，After Effects 将 Maya 文件中指定的线性单位作为像素来处理。

您可以从 Maya 项目文件 (.ma) 导入摄像机数据，并且将数据作为一个或两个合成来处理。

对于您导入的每个 Maya 文件，After Effects 会创建一个或两个合成：

如果 Maya 项目具有方形像素长宽比，After Effects 会创建一个包含摄像机数据和变换的方形像素合成。

如果 Maya 项目具有非方形像素长宽比，After Effects 会创建两个合成。第一个合成（文件名前有一个前缀 Square）是包含摄像机数据的方形像
素合成。第二个合成（或父合成）是一个非方形像素合成，它保留原始文件的维度并包含方形像素合成。当处理导入的摄像机数据时，将使用方
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形像素合成中的 3D 图层和方形像素素材，以及使用包含合成中的所有非方形像素素材。

当导入具有单节点摄像机的 Maya 文件时，After Effects 会在方形像素合成中创建一个摄像机，以携带摄像机的焦距、影片大小和变换数据。

当导入具有双节点或目标摄像机的 Maya 文件时，After Effects 会在方形像素合成中创建一个摄像机和另外一个父节点。父节点仅包含摄像机的变换数
据。After Effects 自动导入双节点摄像机，其中定位器节点为目标点，摄像机的“自动定向”选项设置为“定向到目标点”。

After Effects 不读取 3 节点摄像机。

After Effects 只读取 Maya 文件中的渲染摄像机，而忽略正交和透视摄像机。因此，总是从 Maya 生成渲染摄像机，即使它与透视摄像机一样。
如果应用 FilmFit 摄像机设置，请确保使用水平或垂直 FilmFit，不填充。

After Effects 可以读取 Maya 定位器节点，以便您可以在 Maya 场景转化到 After Effects 中时跟踪其中的对象。如果 Maya 定位器节点的名称中包含
Null、NULL 或 null 一词，则 After Effects 会创建一个空图层并将相关变换应用于该图层。在 Maya 中避免定位器节点互为父节点；相反，应将定位
器节点作为几何图形的父节点。

After Effects 不读取 LocatorShape 中的 World 或 Underworld 坐标。可使用变换节点放置它们。

Adobe 也建议
3D

创建 3D 对象
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使用素材项目

转到页首

组织、查看、管理和修剪素材项目

在素材的原应用程序中编辑素材

从项目中移除项

占位符和代理

循环素材项目

组织、查看、管理和修剪素材项目

“项目”面板中列出了合成和素材项目。与“时间轴”面板和“效果控件”面板中的项目不同，“项目”面板中的项目顺序对您所创建的影片的外观无影响。但
是，如果您愿意，您可以组织素材项目和合成，包括使用文件夹组织它们。纯色素材项目将自动放在“纯色”文件夹中。

您在“项目”面板中创建的文件夹只位于“项目”面板中。可以展开一个文件夹来显示其中的内容，也可以将一个文件夹放在其他文件夹内。要将一个文件
或文件夹移至“项目”面板的顶层，请将其拖动到面板顶端的灰色信息区域。

可以使用“项目”面板中的搜索字段来查找符合各种条件的素材项目，如缺少源文件的素材项目。请参阅在“时间轴”、“项目”以及“效果和预设”面板中搜索
和过滤。

如需关于在“项目”面板中组织资源的有用视频教程，请参阅由 Jeff Sengstack 和 Infinite Skills 提供的此视频教程。

用于管理素材项目的脚本

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本可以将有关素材项目或图层的指定信息自动写入“项目”面板或“时间轴”面板中各个项
的“注释”字段。

Christopher Green 在他的网站上提供了一个脚本 (Project_Items_Renamer.jsx)，您可以使用该脚本重命名在“项目”面板中选择的合成和素材项目。您
可以搜索和替换名称中的文本，在名称的开头或结尾附加字符，或者从名称的开头或结尾修剪掉指定的字符数。

Lloyd Alvarez 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本搜索 After Effects 项目以及替换素材项目源的文件路径。这便于交换
出源文件，在移动源后更新项目，或者在将项目移至不同的计算机系统后更新项目。

显示项目信息

要显示某个素材项目或合成的信息，请在“项目”面板中选择它。“项目”面板顶端缩略图的旁边将显示相关信息。
要显示某个素材项目的文件创建者 ID，请在“项目”面板中按住 Alt 键 (Windows) 或按住 Option 键 (Mac OS) 并单击该项目。

创建文件夹

选择“文件”>“新建”>“新建文件夹”，或单击“项目”面板底部的“新建文件夹”图标 。

重命名和排序项目

要重命名合成、素材项目或文件夹，请执行以下任一操作：

在“项目”面板中选择该项目，按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)，输入新名称。

右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 该项目，选择“重命名”，输入新名称。

要重命名“注释”列，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 列标题，然后选择“重命名此项”。

可以使用“注释”列创建自定义排序选项。重命名该列，针对每个项目（例如，摄像机编号）输入相应信息，然后依照该列排序。

要按照任何列中的条目排序各个项目，请在“项目”面板中单击列名称。

复制项目

要重复或复制“项目”面板中的某个项目，请选择该项目，选择“编辑”>“重复”或“编辑”>“复制”。
要将某个素材项目复制到 Windows 资源管理器 (Windows) 或 Finder (Mac OS) 中，请从“项目”面板将该素材项目拖动到桌面。

显示素材项目

要显示某个素材项目在合成中的使用位置，请在“项目”面板中右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 该项目，选择“在合成中显
示”；然后选择您希望显示的特定实例（合成名称、图层名称）。
要在“项目”面板中显示某个图层的源素材项目，请在“时间轴”面板中右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 该图层，然后选
择“在项目中显示图层源”。
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注意:

转到页首

注意:

转到页首

转到页首

要在 Adobe Bridge、Windows 资源管理器或 Finder 中显示某个素材项目的位置，请在“项目”面板中右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单
击 (Mac OS) 该素材项目，选择“在 Bridge 中显示”、“在 Windows 资源管理器中显示”或“在 Finder 中显示”。

刷新素材项目

要刷新在“项目”面板中选择的素材项目以使用源素材文件的当前版本，请选择“文件”>“重新加载素材”。

在“素材”面板中查看素材项目或操作系统分配的媒体播放器
在“素材”面板中预览项目时，这些项目将显示素材解释操作的结果。（请参阅解释素材项目。）

要在“素材”面板中打开一个素材项目，请在“项目”面板中双击该素材项目。
要在“素材”面板中打开选定的素材项目，请在“项目”面板处于活动状态时按数字键盘上的 Enter 键。

要使用与该文件类型关联的播放器应用程序打开素材项目的源，请在“项目”面板中按住 Alt 键并双击 (Windows) 或按住 Option 键并双击 (Mac
OS) 该素材项目。请参阅您的操作系统文档，了解有关更改应用程序与文件类型之间的关联的说明。

在“素材”面板中修剪素材项目
您可以在“素材”面板中使用“设置入点” 、“设置出点” 、“波纹插入编辑” 和“叠加编辑” 控件修剪素材项目并将其插入合成中。与在合成中添加素材

项目，然后在“时间轴”面板中修剪其图层相比，在“素材”面板中进行修剪更容易。

在素材的原应用程序中编辑素材

您可以直接从 After Effects 项目中用创建素材项目的应用程序打开和编辑该素材项目。您所使用的计算机上必须安装该原始应用程序，而且必须具有
足够的可用 RAM 以便其运行。在该原始应用程序中编辑并保存对素材的更改后，这些更改将在 After Effects 成为活动应用程序时应用于素材的所有
实例。

如果您正在编辑具有 Alpha 通道的素材，请确保可在其他应用程序中查看和编辑所有通道（包括该 Alpha 通道）。否则，您所做的更改或许不
能应用于该 Alpha 通道，而它可能变得与其他颜色通道不一致。

编辑在“时间轴”或“合成”面板中选定的静止图像序列时，将打开目前显示的单个图像。编辑在“项目”面板中选定的静止图像序列时，将打开序列中的第
一个图像。

1. 在“项目”面板、“合成”面板或“时间轴”面板中，选择将该素材项目用作源的素材项目或图层。如果从“合成”或“时间轴”面板中选择静止图像序列，
请将当前时间指示器移到显示您要编辑的静止图像的帧处。

2. 选择“编辑”>“编辑原稿”。
3. 在素材的原应用程序中编辑素材并保存更改。

从项目中移除项

在精简项目、移除未使用的素材或整合素材前，应考虑先通过递增和保存项目来制作备份。（请参阅在 After Effects CS5 中保存和备份项目。）

Carl Larsen 在 Creative COW 网站（该网站演示如何组织、整合和存档项目文件和素材）的一个视频教程中演示了“收集文件”命令和“整合所有素
材”命令的用法。

要从项目中移除某项，请在“项目”面板中选择该项并按 Delete 键。
要从项目中移除所有未使用的素材项目，请选择“文件”>“删除未用过的素材”。
要从项目中移除所有重复的素材项目，请选择“文件”>“整合所有素材”。仅当素材项目使用相同的“解释素材”设置时，After Effects 才将其视为重
复项。

在移除重复项时，引用该重复项的图层将更新为引用其余的副本。

要在“项目”面板中移除未选择的合成以及选定合成中未使用的素材项目，请选择“文件”>“减少项目”。仅当“项目”面板处于活动状态时，此命令才可
用。

此命令既移除未使用的素材项目，也移除不作为嵌套（下级）合成包括在某个选定合成中的其他所有合成。

如果选定合成包括已关闭的项目（即在“时间轴”面板上取消选择了视频或音频开关），则“减少项目”命令不移除这些项目。

如果选定合成中的表达式引用非下级合成中的元素，“减少项目”将移除该非下级合成和应用的表达式。当您选择“减少项目”后会出现一条消息，提
醒您这一可能性，以便您可以根据需要撤消此命令。要避免从非下级合成中移除表达式，可将非下级合成拖至引用它的合成上。然后，对添加的

合成取消选择音频和视频开关。

Sebastian Perier 在 AEScripts 网站上提供的 SaveCompAsProject 脚本可将选择的合成另存为单个项目。

占位符和代理

如果您希望临时使用某内容代替素材项目，可使用占位符或代理。
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占位符

代理

一个静止的彩条图像，用来临时代替缺失的素材项目。当您构建合成并且想检验一下尚不可用的素材项目的相关想法时，可以使用占位

符。After Effects 自动生成占位符，所以您无需提供占位符素材项目。

用来临时代替素材项目的任何文件，但通常用现有素材项目的低分辨率或静止版本来代替原始素材项目。通常使用故事板图像作为代理。您可以

在选择最终素材前使用代理，也可以在选择实际素材项目，但希望加快测试影片的预览或渲染速度时使用代理。您必须具有可用作代理的文件。

用最终素材项目替换图层的占位符或代理时，将保留应用到图层的任何蒙版、属性、表达式、效果和关键帧。

在“项目”面板中，After Effects 通过标记素材名称来指出目前使用的是实际素材项目，还是其代理。

实心框表示整个项目目前在使用代理项目。当选定素材项目后，将在“项目”面板的顶端用粗体显示代理的名称。

空心框表示虽然已分配了代理，但整个项目目前在使用素材项目。

无框表示未向素材项目分配代理。

“项目”面板中的代理项目

处理占位符和缺失的素材项目

为获得最佳效果，应将占位符设置为与实际素材具有相同的大小、持续时间和帧速率。

如果在您打开项目时，After Effects 找不到源素材，则素材项目在“项目”面板中标记为“缺失”，缺失的素材的名称用斜体显示。使用该项目的任何合成
将用一个占位符来取代它。您仍然可以处理项目中的缺失项目，而您应用于原始素材的任何效果将保持不变。当您用源素材替换占位符时，After
Effects 会将该素材置于使用它的所有合成中的正确位置。

要查找哪些素材项目的源项目缺失，请在“项目”面板的搜索字段中键入 missing。请参阅在“时间轴”、“项目”以及“效果和预设”面板中搜索和过滤。

要使用占位符，请选择“文件”>“导入”>“占位符”。
要用占位符替换选定的素材项目，请选择“文件”>“替换素材”>“占位符”。
要用实际的素材项目替换占位符，请在“项目”面板中选择要替换的占位符，选择“文件”>“替换素材”>“文件”，并且找到实际的素材。

处理素材项目代理

当您使用代理时，After Effects 会在使用实际素材项目的所有合成中用代理替换实际素材。完成工作后，您可以转回到项目列表中的实际素材项
目。After Effects 然后在所有合成中将代理替换成实际素材项目。

在将合成渲染为影片时，您可以选择使用所有实际的高分辨率素材项目或其代理。例如，如果您只想用快速渲染的粗糙影片测试运动，则可以对渲染

的影片使用代理。

为获得最佳效果，可将代理设置为与实际素材项目具有相同的帧长宽比。例如，如果实际素材项目是 640x480 像素影片，则创建并使用 160x120 像素
代理。当导入代理项目时，After Effects 会缩放该项目，直到它与实际素材具有相同的大小和持续时间。如果使用与实际素材项目不同的帧长宽比来创
建代理，则缩放时间会更长。

在“项目”面板中，执行以下任一操作：

要找到并使用代理，请选择素材项目，选择“文件”>“设置代理”>“文件”，找到并选择要用作代理的文件，单击“打开”。

要在使用原始素材还是其代理之间进行切换，请单击素材名称左侧的代理指示器。

要停止使用代理，请选择原始素材项目，选择“文件”>“设置代理”>“无”。

创建代理

使用“创建代理”命令可从在“项目”面板或“时间轴”面板中选择的素材或合成创建代理。此命令将选定的素材添加到“渲染队列”面板中，并将“渲染后动
作”选项设置为“设置代理”。
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1. 在“项目”或“时间轴”面板中打开一个素材项目或合成。
2. 在“素材”面板中将当前时间指示器移到要用作代理静止项目的帧上，对于影片素材项目，则移到标识帧上。
3. 执行下列命令之一：

要创建静止图像代理，请单击“文件”>“创建代理”>“静止图像”。

要创建活动图像代理，请单击“文件”>“创建代理”>“影片”。

4. 指定代理的名称和输出目标。
5. 在“渲染队列”面板中，指定渲染设置，单击“渲染”。

创建输出占位符

您可以创建能在不同合成中使用的占位符文件。例如，可以为渲染队列中将创建 24 fps 影片的项目创建一个占位符，然后将该占位符拖入 30 fps 合成
中。然后，当您渲染 30 fps 合成时，After Effects 首先会按 24 fps 渲染占位符，然后在渲染 30 fps 合成时使用该渲染版本。

将排队项目的“输出模块”标题从“渲染队列”面板拖至“项目”面板。After Effects 在“项目”面板中为输出创建一个占位符，并将项目的“渲染后动作”选
项设置为“导入和替换用法”。

其他有关处理占位符和代理的资源

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的这篇文章中提供了有关 After Effects 预渲染和代理的相关技巧。

Andrew Kramer 在 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，其中包含有关处理代理、输出模块和输出模块模板的提示。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本创建、设置和取消设置代理和占位符。

Charles Bordenave (nab) 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本为多个选定项创建代理。

Chris 和 Trish Meyer 在 Pro Video Coalition 网站上的这篇文章中解释了如何在 After Effects 中对 RED 素材使用素材代理。

请参阅 Video2Brain 网站上的此视频教程（由 Todd Kopriv 提供），了解有关在 After Effects 中通过预渲染和使用代理来节省时间的信息。

循环素材项目

如果您准备在项目中连续循环某个可视素材项目，只需在 After Effects 中为该素材项目创建循环。

1. 在“项目”面板中，选择要循环的素材项目。
2. 选择“文件”>“解释素材”>“主要”。
3. 为“循环”键入一个整数值，单击“确定”。

Lloyd Alvarez 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，可用来自动循环素材项目、合成或图层。

Adobe 也建议
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注意:

注意:

概述

Maxon CINEMA 4D Lite
处理 Cinema 4D 文件
CINEWARE 效果

CINEMA 4D 是 Maxon 推出的常用 3D 建模和动画软件(www.maxon.net)。

与 CINEMA 4D 较紧密的整合允许您将 Adobe After Effects 和 MAXON CINEMA 4D 结合使用。您可以从 After Effects 内创建 CINEMA 4D 文件
(.c4d)，并且可使用复杂 3D 元素、场景和动画。

为实现互操作性，Adobe After Effects 中集成了 Maxon CINEMA 4D 的渲染引擎 CINERENDER。After Effects 可渲染 Cinema 4D 文件，您可以在各
个图层的基础上，控制部分渲染、摄像机和场景内容。这一简化工作流无需创建中间通程或图像序列文件。

Maxon CINEMA 4D Lite
Maxon CINEMA 4D Lite R14 应用程序与 After Effects 一起安装。您可以创建、导入和编辑 Cinema 4D 文件。然而，如果您有 CINEMA 4D 的其他
版本，如 CINEMA 4D Prime，您可以采用该版本。利用 CINEMA 4D Lite 应用程序，可编辑、创建和处理原生 Cinema 4D 文件。Lite 版中的功能与
CINEMA 4D Prime 相同。

默认行为使用安装的 Cinema 4D 应用程序的更高版本。但是，After Effects 12.1 中的 Cineware 选项提供更大的灵活性。

请参阅此教程以学习运用 After Effects 摄像机和光照使用 Cinema 4D Lite。

 

 

请观看 Chris Meyer 提供的 CINEMA 4D Lite 概述视频。

处理 Cinema 4D 文件

软件提供了几个选项，用于在 After Effects 中创建、导入和编辑 Cinema 4D 文件。

导入 Cinema 4D 文件
要将 Cinema 4D 文件导入 After Effects，请执行以下操作：

1. 选择“文件”>“导入”>“文件”。
2. 选择 Cinema 4D 文件，然后单击“导入”。文件被放入“项目”面板作为素材项。您可将素材项置于现有的合成之上，或创建匹配的合成。

使用“项目”面板中的新合成图标将素材置于新合成上时，即会创建匹配 Cinema 4D 文件设置的合成，然后会创建 CINEMA 4D 图层，并将 3D
场景置于其上。如果将素材放入现有合成中，素材则会拾取合成的大小/长宽比。

导入前，请在 CINEMA 4D 应用程序首选项中启用“为混杂保存多边形”和“为混杂保存动画”首选项。当 Cinema 4D 帧取决于前面若干帧时，这
些设置尤为有用。

编辑 Cinema 4D 文件
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渲染器

注意:

显示

无纹理/着色器

不执行预计算

将纹理保存在 RAM 中

应用至全部

摄像机

您可在“项目”窗口中编辑置于合成上的 Cinema 4D 文件或 Cinema 4D 源项。文件在 CINEMA 4D Lite 应用程序中打开。软装了其他版本的 CINEMA
4D，则会使用其他版本来编辑文件。

请参阅在其原始应用程序中编辑素材。

在 After Effects 的最新版本中，可以选择要与“编辑原稿”一起使用的 Cinema 4D 版本。请参阅 Cineware 效果的更新。

有关更多信息，请观看 Jeff Sengstack 在导入和编辑 Cinema 4D 文件上提供的视频。

创建 Cinema 4D 文件
可在 After Effects 中创建 Cinema 4D 文件。

有关更多信息，请观看 Jeff Sengstack 在创建 CINEMA 4D 文件上提供的视频。
1. 选择“文件”>“新建”>“Maxon CINEMA 4D 文件”(Windows) 或“图层”>“新建”>“Maxon CINEMA 4D 文件”(Mac OS)。
2. 指定文件的名称和位置。
3. CINEMA 4D 应用程序打开。
4. 创建 C4D 场景并选择“文件”>“保存”以保存该文件。

CINEWARE 效果

利用 CINERENDER 引擎（基于 CINEMA 4D 渲染引擎）的集成功能，可直接在 After Effects 中对基于 CINEMA 4D 文件的图层进行渲染。利用
CINEWARE 效果，可控制渲染设置，并部分控制渲染的质量和速度之间的平衡。您也可指定用于渲染的摄像机、通程或 C4D 图层。在合成上创建基
于 C4D 素材的图层时，会自动应用 CINEWARE 效果。每个 CINEMA 4D 图层都拥有其自身的渲染和显示设置。

有关更多信息，请观看 Adobe TV 上的了解 CINEWARE 效果和渲染引擎。

渲染设置

Cineware 渲染设置确定如何在 After Effects 内渲染场景。这些设置有助于加快正在工作时的渲染过程速度。

确定使用哪种渲染。下列选项可用：

标准（最终）：使用 C4D 文件中指定的标准渲染程序。使用 CINEMA 4D 应用程序来编辑这些设置。
标准（草稿）：使用标准渲染器，但会关闭更慢的设置（例如抗锯齿），以获得更佳的交互性。

软件：通过选择“显示设置”，使用渲染速度最快的设置。不显示着色器以及多程。继续处理合成时，可使用软件渲染程序预览。

使用 C4D 图层时，同时渲染多个帧多重处理处于禁用状态。

只有选择了“软件”渲染器时，此选项才会被启用。可提供的选项包括“当前底纹”、“线框”和“方框”。线框和方框模式提供了场景的简化显示效果。

选中此选项，可通过不渲染纹理和着色器来加速渲染器。

选中此选项，可通过禁用用于计算动态学或粒子模拟的提前计算来加速渲染。最终渲染时，切勿选中此选项。

选中此选项，可将纹理缓存在 RAM 中，这样就无需从磁盘重新加载且可更快速地访问。另一方面，如果您缓存大量的纹理，
则可能导致可用 RAM 减少。

每个 CINEMA 4D 图层都拥有其自身的渲染设置。单击“应用至全部”，可将当前设置应用至合成中的所有其他 C4D 文件实例。如果您想
让不同图层拥有不同设置，则不应使用本选项。如果本应相同的设置不匹配，则会降低渲染速度并导致渲染不匹配。

项目设置

可以在 Cineware 效果中使用以下项目设置：

摄像机

Cinema 4D 图层
多程（线性工作流）

命令

选择要用于渲染的摄像机。

CINEMA 4D 摄像机：使用 CINEMA 4D 中被定义为渲染视图摄像机的摄像机，或默认摄像机（如果未定义）。
选择 CINEMA 4D 摄像机：使用此选项选择摄像机。当此选项被启用时，单击“设置摄像机”。
合成中心的摄像机：使用此选项，可使用 After Effects 摄像机，并重新计算 CINEMA 4D 坐标以适应 After Effect 坐标。导入要用新的 After
Effects 摄像机（位于合成中心）渲染的现有 C4D 文件（通常环绕 0,0,0 建模）时，请使用此选项渲染 After Effects 合成中心的 C4D 模型。否
则，可能会因原点的不同而造成模型的意外转移。

合成摄像机：使用此选项，可使用活动的 After Effects 摄像机。要让此选项生效，您必须添加 After Effects 摄像机。例如，通过从 Cinema 4D
项目中提取摄像机，将此选项用于已添加的摄像机（原因在于这些摄像机引用 Cinema 4D 的坐标系，以 0,0,0 作为 Cinema 4D 视口的中心）。
此选项适用于通过使用“图层”>“新建”>“摄像机”命令添加到 After Effects 中的摄像机。
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CINEMA 4D 图层

设置图层

应用至全部

多程（线性工作流）

设置多程

已定义的多程

添加图像图层

注意:

命令

将摄像机合成到 CINEMA 4D 中

CINEMA 4D 场景数据

注意:

启用并选择要渲染的 CINEMA 4D 图层。

单击以选择图层。单击“设置图层”按钮以选择一个或多个图层。在 CINEMA 4D 中，利用图层可组织多个元素。您可以使用
CINEMA 4D 图层在 After Effects 合成的元素之间进行合成。

单击“应用至全部”，将当前图层的摄像机设置应用至合成中的所有其他 C4D 文件实例。

使用“CINEMA 4D 多程”选项，可指定要渲染的通道。只有使用“标准”渲染器时，才可使用多程功能。
利用多程，可通过将不同种类的通程在 After Effects 中合成，快速微调 C4D 场景，例如，只调整场景中的阴影或反射。要使结果符合 Cinema 4D 的
默认“线性工作流”项目设置，您必须在颜色以线性光方式混合的项目中工作（在色彩管理的线性工作空间中，或者在“项目设置”对话框中设置了“使用
1.0 灰度系数混合颜色”）。

单击已选择要在此图层上渲染的通程。只有启用“CINEMA 4D 多程”选项时，此选项才可用。

启用后，请添加在 .c4d 文件中明确添加的通程。这包括图像图层以外的通程。

使用此选项，可创建带有适当混合模式、基于“已定义的多程”设置的多程图层。启用“已定义的多程”选项后，“添加图像图层”限
制您仅添加在 Cinema 4D 渲染设置中定义的通程，而不是添加所有支持的类型。

添加图像图层时，原先选择的图层会被放置到时间轴堆栈的底部，并在其图层名称中添加 RGBA Image，以反映其多通道类型。

使用以下命令。

单击“合并”可将当前的 After Effects 摄像机作为 C4D 摄像机添加到 C4D 文件中。这会修改 C4D 文件。使
用“文件”>“恢复为 C4D 中保存的摄像机”，可查看新增的 After Effects 摄像机。此命令特别有利于传递使用“3D 摄像机跟踪器”效果创建的摄像
机数据。摄像机的名称会被加上 AE 前缀。
注意：如再次合并，则不会更新之前的摄像机，而是创建新的副本。

单击“提取”可为在 Cinema 4D 项目中应用外部合成标记的对象创建 3D 数据，例如摄像机、光照、实心或空心。

根据计算机的安全设置，您可能会看到有关 TCP 通信的一些警告。这是因为 After Effects 和后台 Cinema 4D 渲染器使用 TCP 通信，某些安全
软件可能将其解释为危险的恶意软件通信。例如，Mac OS 可能会要求确认是否要运行“从互联网下载的”该软件。确认您要运行该软件。

如果可以导入 .c4d 文件，但它无法进行渲染，请检查您的 Mac OS 网关守卫或防火墙是否阻止了后台 Cinema 4D 渲染器正常运行以及与 After
Effects 通信。对于 Mac 用户，请将“允许从以下位置下载的应用程序”（位于“安全性与隐私”系统首选项下的“通用”选项卡中）设置为“任何来源”。

CINEMAWARE 效果的“选项”中定义了使用的 TCP 端口，此值会存储到 After Effects 的首选项文件中。

Cineware 效果的更新
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Cinema 4d 渲染路径和可执行路径

您可在 Cineware 增效工具中指定要使用的 Cinema 4D 实例。在“Cineware 效果”的“选项”对话框中有两个新设置可供您选择。

Cinema 4D 渲染路径 - 选择在 After Effects 中用于渲染的 Cinema 4D 版本（R14 或 R15）。例如，您可以选择使用 Cinema 4D
Studio、Broadcast、Prime 或 Visualize（如已安装这些版本）。After Effects 将安装默认版本的 CineRender。默认位置为 C:\Program
Files\Adobe\Adobe After Effects CC\Support Files\Plug-Ins\MAXON CINEWARE AE\(CINEWARE

Support)\bin\CineRender 64bit.exe。

Cinema 4D 可执行路径 - 选择在使用“编辑原稿”打开 .c4d 文件或从 After Effects 创建新 Cinema 4D 文件时要使用的 Cinema 4D 版本。默认选
择为已安装的全功能 Cinema 4D 版本（Studio、Broadcast、Prime 或 Visualize），如果未安装任何其他版本的 Cinema 4D，则默认选择为
Cinema 4D Lite。默认位置为 C:\Program Files\Adobe\Adobe After Effects CC\Support Files\Plug-Ins\MAXON CINEWARE
AE\(CINEWARE Support)\lite\CINEMA 4D Lite 64 Bit.exe。

切换渲染路径

按照以下步骤切换渲染路径（例如更改 Cinema 4D 渲染应用程序）：

1. 选项 > 浏览至设置渲染路径
2. 选择新的应用程序
3. 退出 After Effects
4. 启动 After Effects
5. 单击“编辑”>“清理”>“所有内存与磁盘缓存”以便使新设置生效。

在某些情况下，从一个 Cinema 4D 渲染应用程序切换到另一个 Cinema 4D 渲染应用程序之后，可能需要重置 After Effects 首选项。

必须重新启动 After Effects，新设置才能生效。
1. 退出 After Effects
2. 删除 After Effects 首选项文件。这会将 Cineware 渲染路径和可执行路径重置为其默认值。可以在

\Users\\AppData\Roaming\Adobe\After Effects\12.0 (Windows) 和 /Users//Library/Preferences/Adobe/After
Effects/12.0 (Mac OS) 中找到首选项文件。有关详细信息，请参阅首选项文章。

3. 启动 After Effects 并使用“选项”对话框输入新的渲染路径。

新渲染功能

当您选择 Cinema 4D R14 或 R15（零售版本）作为渲染器时，可使用 After Effects Cineware 增效工具中超出默认渲染器以外的新渲染功能，例
如“物理”渲染器以及“素描和卡通”。

要使用物理渲染器，请执行以下操作：

要渲染“素描和卡通”，请执行以下操作：

注：您可以通过添加“标记”>“素描标记”>“素描样式”，在对象管理器中控制单个对象的“素描和卡通”（请参阅 Cinema 4D 帮助文档，了解有关“素描和
卡通”的更多信息）。

1. 在“Cinema 4D 渲染器设置”对话框中选择物理渲染器。
2. 

a. 从“渲染”菜单中，选择“渲染”>“编辑渲染设置”。
b. 在“渲染设置”对话框中，设置指向“渲染器:物理”的弹出窗口。
c. 单击“物理”并设定其他设置，如“景深”或“运动模糊”选项。

3. 保存带渲染器设置的 .c4d 文件。

4. Cinema 4D 中指定的渲染器，即是当 Cineware 效果中的“渲染器设置”设为“标准（最终）”和“标准（草稿）”时该效果要使用的渲染器。

1. 从 Cinema 4D 应用程序的“创建”菜单中，选择“创建”>“材料”>“素描材料”。
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注意:

注意:

a. 在“渲染设置”对话框中，设置指向“渲染器:标准”的弹出窗口。
b. 在“渲染设置”对话框中，确保已添加和选中“素描和卡通”后期效果。

2. 在启用“素描和卡通”的情况下，保存该 .c4d 文件。

3. 当效果中的渲染器设置设为“标准（最终）”时，“素描和卡通”将由 Cineware 效果进行渲染。

当全局“素描和卡通”后期效果设置在“C4D 渲染设置”对话框中启用的情况下，某些场景可能不会使用“素描和卡通”渲染所有对象。将“素描样式标
记”添加到所有项（或者只需将所有对象分组到一个空集，然后将该标记添加到空集）。这一特殊问题仅在 CINEMA 4D R15 的服务包更新中得以解
决。

以下版本的 Cinema 4D 与该版本的 Cineware 兼容：

R14.042 或更高版本。使用 Cinema 4D 在线更新程序安装当前版本。
R15.037 或更高版本
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从 After Effects 和 Adobe Premiere Pro 导入

转到页首

注意:

转到页首

注意:

转到页首

导入 After Effects 项目
导入 Adobe Premiere Pro 项目
在 After Effects 和 Adobe Premiere Pro 之间复制

导入 After Effects 项目

可以将一个 After Effects 项目导入另一个项目。导入项目中的所有内容（包括素材项目、合成和文件夹）显示在当前“项目”面板中的一个新建文件夹
中。  

只要保持项目中所有文件的文件名、文件夹名称以及完整或相对路径（文件夹位置），就可以从不同的操作系统导入 After Effects 项目。要保持相对
路径，源素材文件必须与项目文件位于相同卷上。使用“文件”>“收集文件”命令将项目或合成中所有文件的副本收集到一个位置。（请参阅跨平台项目
注意事项。）

1. 选择“文件”>“导入”>“文件”。
2. 选择要导入的 After Effects 项目，单击“打开”。

如果您使用的操作系统不支持某种文件格式，或者该文件缺失，或者参考链接损坏，则 After Effects 会用一个包含颜色条的占位符项目取而代之。可
以通过双击“项目”面板中相应条目并导航到源文件来使占位符与相应文件重新连接。大多数情况下，您只需要重新链接一个素材文件。After Effects 将
定位处于同一位置的其他缺失项目。

在渲染某影片并将其导出到 QuickTime (MOV)、Video for Windows (AVI) 格式时，可以在容器文件中嵌入项目链接。要导入项目，请导入
MOV、AVI、FLV 或 F4V 文件，然后从“导入文件”对话框的“导入为”菜单中选择“项目”。如果文件包含已移走的项目的链接，您可以通过浏览找到该项
目。

导入 Adobe Premiere Pro 项目
将 Adobe Premiere Pro 项目导入 After Effects 时不使用 Dynamic Link。如果 Premiere Pro 项目中的一个或多个序列已经动态链接到 After

Effects，则 After Effects 无法导入此 Premiere Pro 项目。（请参阅使用 Adobe Premiere Pro 和 After Effects。）

在导入某个 Adobe Premiere Pro 项目时，After Effects 会将其作为新合成（所含每个 Adobe Premiere Pro 剪辑均为一个图层）和文件夹（所含每个
剪辑均为一个素材项目）导入“项目”面板。如果您的 Adobe Premiere Pro 项目包含素材箱，After Effects 会将其转化为 Adobe Premiere Pro 项目文
件夹下的文件夹。After Effects 将嵌套序列转化为嵌套合成。

在将 Adobe Premiere Pro 项目导入 After Effects 后，并不会保留该项目的所有功能。在将 Premiere Pro 项目导入 After Effects 时，只保留在
Premiere Pro 与 After Effects 之间进行复制和粘贴时所使用的相同功能。（请参阅从 After Effects 和 Adobe Premiere Pro 导入。）

After Effects 保留剪辑在时间轴中的顺序、素材持续时间（包括经过修剪的所有入点和出点）以及标记和过渡位置。After Effects 以剪辑在 Adobe
Premiere Pro 的“时间轴”面板中的排列作为图层在“时间轴”面板中排列的基础。After Effects 按照 Adobe Premiere Pro 剪辑在 Adobe Premiere Pro
的“时间轴”面板中的显示顺序（从下到上，从左到右）将 Adobe Premiere Pro 剪辑作为图层添加到“时间轴”面板中。After Effects 保留对剪辑速度所
做的更改（例如，通过“剪辑”>“速度”命令），而这些更改显示为 After Effects“时间轴”面板的“伸缩”列中的一个值。

After Effects 可导入 Adobe Premiere Pro 和 After Effects 共有的效果，并保留这些效果的关键帧。

Adobe Premiere Pro 项目中包括的过渡和标题（溶解除外）在 After Effects 合成中显示为包含其原始位置和持续时间的纯色图层。

将保留音频电平关键帧。

1. 选择“文件”>“导入”>“文件”或“文件”>“导入”>“Adobe Premiere Pro 项目”。

如果选择“导入”>“Adobe Premiere Pro 项目”，则只显示 Adobe Premiere Pro 项目。

2. 选择一个项目，单击“确定”。
3. 执行以下任一操作：

要只导入一个序列，请从菜单中选择该序列。

要导入音频，请选择“导入音频”。

要添加来自 Adobe Premiere Pro 项目轨道的单个项目，请在 Adobe Premiere Pro 中复制该项目，在 After Effects 中选择“编辑”>“粘贴”。

在 After Effects 和 Adobe Premiere Pro 之间复制

在 After Effects“时间轴”面板中，您可以复制基于音频或视频素材项（包括实底）的图层，并将其粘贴到 Adobe Premiere Pro“时间轴”面板中。
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注意:

注意:

在 Adobe Premiere Pro“时间轴”面板中，您可以复制资源（轨道中的任何项目），并将其粘贴到 After Effects“时间轴”面板中。

在 After Effects 或 Adobe Premiere Pro 中，您可以将素材项复制并粘贴到另一个的“项目”面板中。

但是，不能将 After Effects“项目”面板中的素材项粘贴到 Adobe Premiere Pro“时间轴”面板中。

如果要使用 Adobe Premiere Pro 项目中的所有剪辑或单个序列，请改用“导入”命令将项目导入 After Effects 中。

使用“Adobe 动态链接”可在 After Effects 和 Adobe Premiere Pro 中的新合成图像与现有合成图像之间创建动态链接，而无需渲染。（请参阅关于
Dynamic Link。）

从 After Effects 复制到 Adobe Premiere Pro
您可以复制基于 After Effects 合成图像中素材项的图层，并将其粘贴到 Adobe Premiere Pro 序列中。Adobe Premiere Pro 会将这些图层转换为序列
中的剪辑，并将源素材项复制到其“项目”面板。如果图层包含 Adobe Premiere Pro 也在使用的某种效果，Adobe Premiere Pro 会将相应效果及其所有
设置和关键帧进行转换。

您还可以复制嵌套合成图像、Photoshop 图层、纯色图层及音频层。Adobe Premiere Pro 会将嵌套合成图像转换为嵌套序列，将纯色图层转换为颜色
遮罩。不能将形状、文本、相机、光照或调整图层复制到 Adobe Premiere Pro。

1. 启动 Adobe Premiere Pro（必须先启动 Adobe Premiere Pro 方可复制 After Effects 中的图层）。
2. 从 After Effects“时间轴”面板中选择一个或多个图层。

如果您选择了多个图层并且这些图层在 After Effects 中未发生重叠，则它们将被置于 Adobe Premiere Pro 的同一条轨道上。另一方面，
如果各图层在 After Effects 中发生重叠，则这些图层在 Adobe Premiere Pro 轨道的放置顺序取决于您选择图层时的顺序。每个图层将被放置到
一条单独的轨道上，最后一个选定图层显示在轨道 1 上。例如，如果您按照从上到下的顺序选择图层，则图层将以相反顺序显示在 Adobe
Premiere Pro 中，其中最低的图层位于轨道 1 上。

3. 选择“编辑”>“复制”。
4. 在 Adobe Premiere Pro 的“时间轴”面板中，打开一个序列。
5. 将当前时间指示器移动到所需位置，然后选择“编辑”>“粘贴”或“编辑”>“粘贴插入”。

粘贴到 Adobe Premiere Pro 的结果
将图层粘贴到 Adobe Premiere Pro 序列时，所复制图层中的关键帧、效果和其他属性将按如下所示进行转换：

从 Adobe Premiere Pro 复制到 After Effects
可以将 Adobe Premiere Pro 序列中的视频或音频资源复制并粘贴到 After Effects 合成图像中。After Effects 会将资源转换为图层，并将源素材项复制

After Effects 项目 在 Adobe Premiere Pro 中转换为 注释

音频音量属性 声道音量滤镜

混合模式 转换 Adobe Premiere Pro 支持的混合模式

效果属性和关键帧 效果属性和关键帧（如果该效果也存在于

Adobe Premiere Pro 中）
不受支持的效果在 Adobe Premiere Pro
的“效果控件”面板中被列为脱机。一些 After
Effects 效果与 Adobe Premiere Pro 中的效
果同名，但实际上它们是不同的效果，因此

这些效果不会被转换。

表达式 不转换

图层标记 剪辑标记

蒙版和遮罩 不转换

立体声混合器效果 声道音量滤镜

时间重映射属性 时间重映射效果

时间拉伸属性 速度属性 速度与时间拉伸之间存在逆向关系。例

如，After Effects 中的 200% 拉伸将转换为
Adobe Premiere Pro 中的 50% 速度。

转换属性值和关键帧 运动或不透明度值和关键帧 将保留贝塞尔曲线、自动贝塞尔曲线、连续

贝塞尔曲线或定格类型的关键帧。

R3D 源文件的源设置 R3D 源文件的源设置
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注意:

注意:

到其“项目”面板中。如果资源包含 After Effects 也在使用的某种效果，After Effects 会将相应效果及其所有设置和关键帧进行转换。

还可以复制颜色遮罩、静止图像、嵌套序列及脱机文件。After Effects 会将颜色遮罩转换为纯色图层，将嵌套序列转换为嵌套合成图像。将 Photoshop
静止图像复制到 After Effects 中时，After Effects 会保留 Photoshop 图层信息。您不能将 Adobe Premiere Pro 标题粘贴到 After Effects 中，但是可
以将 Adobe Premiere Titler 中的属性文本粘贴到 After Effects 中。

1. 从 Adobe Premiere Pro“时间轴”面板中选择资源。
2. 选择“编辑”>“复制”。
3. 在 After Effects 的“时间轴”面板中，打开一个合成图像。
4. 激活“时间轴”面板后，选择“编辑”>“粘贴”。该资源在“时间轴”面板中显示为最顶部图层。

要将资源粘贴到当前时间指示器处，请放置当前时间指示器，然后按 Ctrl+Alt+V (Windows) 或 Command+Option+V (Mac OS)。

粘贴到 After Effects 的结果
将某个资源粘贴到 After Effects 合成图像时，所复制资源中的关键帧、效果及其他属性将按如下所示进行转换：

在将 Premiere Pro 项目导入 After Effects 时，功能的转换方式与在从 Premiere Pro 复制到 After Effects 时的转换方式相同。

Adobe 也建议

Adobe Premiere Pro 资源 在 After Effects 中转换为 注释

音频轨道 音频层 不支持 5.1 环绕或大于 16 位的音频轨道。
单声道和立体声音频轨道作为一个或两个图

层导入。

彩条 不转换

混合模式 转换

剪辑标记 图层标记

颜色遮罩 纯色图层

裁剪滤镜 蒙版图层

帧定格 时间重映射属性

运动或不透明度值和关键帧 转换属性值和关键帧 将保留贝塞尔曲线、自动贝塞尔曲线、连续

贝塞尔曲线或定格类型的关键帧。

序列标记 新纯色图层上的标记 要复制序列标记，必须复制序列本身或将整

个 Adobe Premiere Pro 项目作为一个合成
图像导入。

速度属性 时间拉伸属性 速度与时间拉伸之间存在逆向关系。例

如，Adobe Premiere Pro 中的 50% 速度将
被转换为 After Effects 中的 200% 拉伸。

时间重映射效果 时间重映射属性

标题 不转换

通用倒计时片头 不转换

视频和音频过渡 不透明度关键帧（仅限交叉溶解）或纯色图

层

视频效果属性和关键帧 效果属性和关键帧（如果效果也存在于

After Effects 中）
After Effects 的“效果控件”中不显示不受支
持的效果。

音量和声道音量音频滤镜 立体声混合器效果 其他音频滤镜不进行转换。

R3D 源文件的源设置 R3D 源文件的源设置
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准备并导入静止图像

转到页首

注意:

注意:

转到页首

准备要导入的静止图像文件

导入单个静止图像或静止图像序列

准备和导入 Photoshop 文件
准备和导入 Illustrator 文件
导入包含摄像机原始数据的摄像机原始数据文件

Cineon 和 DPX 素材项目

准备要导入的静止图像文件

您可以将单个静止图像导入 After Effects，或将一系列静止图像作为一个序列导入。有关 After Effects 导入的静止图像格式的信息，请参阅支持的导入
格式。

虽然 After Effects 在内部应用 RGB 色彩空间，但它可以导入和转换 CMYK 图像。然而，在为视频、影片和其他非打印媒体创建图像时，您应当尽可
能在 Illustrator 和 Photoshop 等应用程序中应用 RGB 色彩空间。使用 RGB 可以提供更宽的色域以及更准确地反映您的最终输出。

将静止图像导入 After Effects 前，请尽可能做好充分准备以缩短渲染时间。在其原始应用程序中准备静止图像比在 After Effects 中修改它更容易、更
快捷。在将图像导入 After Effects 前，请考虑对其执行以下操作：

确保您计划使用的文件格式受操作系统支持。

裁切您不希望在 After Effects 中显示的图像部分。

Illustrator 文件可具有小数尺寸（例如，216.5x275.5 像素）。在导入这些文件时，After Effects 会通过四舍五入到下一个整数像素值来补偿小
数尺寸（例如，217x278 像素）。四舍五入会导致在导入的图像右侧（宽度）或底部（高度）边缘出现一条黑线。在 Illustrator 中裁切时，请确保被裁
切区域的尺寸是整数像素值。

如果要将区域指定为透明，请创建 Alpha 通道或使用诸如 Photoshop 或 Illustrator 应用程序中的透明度工具。

如果最终输出将是广播视频，请避免对图像或文本使用细水平线（如 1 像素线），因为它们可能因隔行而闪烁。如果必须使用细线，请稍微进行
模糊处理，以使图像或文本同时出现在两个视频场中，以避免在二者间闪烁。（请参阅隔行视频和分离场以及为视频创建文本和矢量图形的最佳

做法。）

如果最终输出将是广播视频，请确保图像的重要部分处于动作安全和字幕安全区域。使用影片和视频预设在 Illustrator 或 Photoshop 中创建文档
时，安全区域显示为参考线。（请参阅安全区域、网格、参考线和标尺。）

如果最终输出将是广播视频，请在广播安全范围内保留颜色。（请参阅广播安全颜色。）

使用正确的命名约定保存文件。例如，如果您计划将文件导入 Windows 上的 After Effects，则使用三个字符的文件扩展名。

将像素尺寸设置为您将在 After Effects 中使用的分辨率和帧长宽比。如果您计划按时间缩放图像，请设置图像的尺寸，使其在项目中达到最大尺
寸时能够提供足够的细节。在导入和渲染文件时，After Effects 支持最大大小为 30,000x30,000 像素的图像。您可以导入或导出的图像的大小受
为 After Effects 提供的实际 RAM 量的影响。最大合成尺寸也是 30,000x30,000 像素。

Photoshop（或其他图像编辑应用程序）中的图像大小或像素尺寸设置与要导入 After Effects 的图像数据的准备情况相关，而与 dpi（每英寸点
数）或 ppi（每英寸像素）设置无关。图像大小确定图像长宽的像素值，无论这些像素是移动设备上的微小像素还是活动广告牌上的巨大像素。dpi 或
ppi 设置与图像打印和复制及粘贴路径的缩放相关。

导入单个静止图像或静止图像序列

可以将静止图像文件作为单个素材项目导入，也可以将一系列静止图像文件作为静止图像序列（单个素材项目，其中每个静止图像作为一个帧）导

入。

要将多个图像文件作为一个静止图像序列导入，这些文件必须位于相同文件夹中，并且使用相同的数字或字母顺序文件名模式（如

Seq1、Seq2、Seq3）。

在导入 After Effects 将其视为静止图像序列中的一个文件的某文件时，After Effects 默认情况下会导入相同文件夹中看起来位于同一序列中的其他所有
文件。同样，当您选择似乎在一个序列中的多个文件时，默认情况下，After Effects 将它们作为一个序列导入。您可以通过查看“导入”对话框的底部，
了解 After Effects 即将导入的内容。也可以通过将文件和文件夹拖入“项目”面板来导入图像和序列。

当您只想导入单个文件时，为防止 After Effects 导入不需要的文件，或防止 After Effects 将多个文件解释为一个序列，请在“导入”对话框中取消选
择“序列”选项。After Effects 会记住该设置并进而将其作为默认设置。

通过从不同序列中选择文件，并在“导入”对话框的底部选择“多个序列”，您可以从同一文件夹同时导入多个序列。

在导入一系列静止图像时，可以使用“导入”对话框中的“强制按字母顺序排列”选项导入一个编号之间存在间隔的序列（例
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如，Seq1、Seq2、Seq3、Seq5）。如果您导入编号之间存在间隔的序列，而不选择该选项，After Effects 将警告您存在缺失的帧并用占位符来代替
它们。

After Effects 使用序列中第一个图像的设置来确定如何解释序列中的图像。

如果序列中的图像文件属于分层文件类型（如 Adobe Photoshop 或 Adobe Illustrator 文档），则您可以选择将序列作为标准素材项目导入，或作为合
成导入，其中每个文件中的每个图层作为单独的序列导入，并且在“时间轴”面板中显示为单独的图层。

渲染包含编号顺序的合成时，输出模块将起始帧编号作为第一个帧号。例如，如果从帧 25 开始渲染，则文件名为 00025。

 
当导入 After Effects 时，一系列静止图像文件（左图）变成一个图像序列（右图）。

将静止图像序列作为单个素材项目导入

1. 选择“文件”>“导入”>“文件”。
2. 在序列中选择任一文件。要导入序列中的文件子集，请选择第一个文件，然后按住 Shift 键选择要导入的最后一个文件。
3. 从“导入为”菜单中选择“素材”。
4. 单击“打开”(Windows) 或“导入”(Mac OS)。
5. 在[文件名] 对话框中，从“选择图层”菜单中选择以下项之一：

将序列作为序列素材项目导入，序列中文件中的图层（如果有）将合并为一个图层。

将序列作为序列素材项目导入，其中将导入和在序列中使用来自每个源文件的相同图层（如图层 3）。如果对 PSD 序列选择该选项，
则您也可以选择是忽略图层样式还是将其合并为图层。您还必须选择“素材尺寸”选项：“图层大小”将使图层大小与图层内容相匹配；“文档大小”将
使图层大小与原始文档的大小相匹配。

6. 单击“确定”。

任何时候，如果您决定访问素材项目的单个组件，都可以将其转化为合成。请参阅将合并的素材项目转换为合成。

将静止图像序列作为合成导入

在将 Photoshop 或 Illustrator 文件作为合成导入时，您可以访问各个图层、混合模式、调整图层、图层样式、蒙版、参考线以及在 Photoshop 或
Illustrator 中创建的其他功能。导入的合成和包含其每个图层的文件夹在“项目”面板中显示为素材项目。

1. 选择“文件”>“导入”>“文件”。
2. 在序列中选择任一文件。要导入序列中的文件子集，请选择第一个文件，然后按住 Shift 键选择要导入的最后一个文件。
3. 从“导入为”菜单中选择以下项之一：

导入图层，每个图层保持其原始大小。

按图层的原始大小将图层作为合成导入（而不是按合成帧大小导入每个图层）的原因之一是，这样做可以使每个图层在已裁切图形对象的中心，

而不是在合成帧的中心设置其锚点。在对已导入图形项目的单个图层制作动画时，这通常使得变换工作更符合您的预期和偏好。例如，如果您的

汽车的每个轮子具有一个单独图层，那么按照图层的原始大小将这些图层作为合成导入会将每个轮子的锚点置于轮子中心，从而使旋转轮子的工

作符合您的预期。

导入图层并使每个图层的大小匹配合成帧的大小。

4. 单击“打开”(Windows) 或“导入”(Mac OS)。

将合并的素材项目转换为合成

在将分层文件（如 Photoshop 或 Illustrator 文件）作为素材导入时，其所有图层将合并起来。任何时候，如果您决定访问素材项目的单个组件，都可
以将其转化为合成。

要转换某素材项目的所有实例，请在“项目”面板中选择它，然后选择“文件”>“替换素材”>“带分层合成”。
要只转换素材项目的一个实例，请在“时间轴”面板中选择图层，然后选择“图层”>“转换为图层合成”。
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将合并的素材项目转换为分层合成可能需要一些时间。

更改序列的帧速率

当导入静止图像序列时，采用“导入”类别中“序列素材”首选项所指定的帧速率。默认速率为 30 帧/秒 (fps)。导入后，可以通过重新解释素材项目来更改
帧速率：

在“项目”面板中选择序列，选择“文件”>“解释素材”>“主要”，然后对“假定此帧速率”输入一个新值。

有关更多信息，请参阅帧速率。

准备和导入 Photoshop 文件
有关适用于各种静止图像文件的信息和说明，请参阅准备要导入的静止图像文件以及导入单个静止图像或静止图像序列。

因为 After Effects 包括 Photoshop 渲染引擎，所以 After Effects 可导入 Photoshop 文件的所有属性，包括位置、混合模式、不透明度、可见性、透明
度（Alpha 通道）、图层蒙版、图层组（导入为嵌套合成）、调整图层、图层样式、图层剪切路径、矢量蒙版、图像参考线以及裁切组等。

将分层的 Photoshop 文件导入 After Effects 之前，请充分准备它以缩短预览和渲染时间。通过执行以下操作可避免导入和更新 Photoshop 图层时出现
问题：

组织和命名图层。如果在将 Photoshop 文件导入 After Effects 后更改了其中一个图层名称，则 After Effects 会保留与原始图层的链接。但是，
如果删除了一个图层，则 After Effects 无法找到原始图层，并且会在“项目”面板中将其列为“缺失”。

确保每个图层的名称是唯一的。虽然这不是软件要求，但它有助于防止混淆。

如果您考虑在将 Photoshop 文件导入 After Effects 后自己可能还会在 Photoshop 中向 Photoshop 文件中添加图层，那么请继续操作，并在添加
少量的占位符图层后再将文件导入 After Effects。在 After Effects 中刷新文件时，它不会选取自导入文件以来所添加的任何图层。

导入 After Effects 之前在 Photoshop 中解锁图层。这对于大多数种类的图层不是必需的，但对某些种类的图层则是必需的。例如，如果必须转变
为 RGB 的背景图层处于锁定状态，则不能正确导入它们。

After Effects 中有一个方便的命令，即“图层”>“新建”>“Adobe Photoshop 文件”，它可将图层添加到合成中，然后在 Photoshop 中打开该图层的源以供
您开始创建可视化元素，如影片的背景图层。Photoshop 中的图层是使用您的 After Effects 合成的正确设置创建的。与许多 Creative Suite 应用程序
一样，您可以在 After Effects 中使用“编辑原稿”命令在 Photoshop 中打开 PSD 文件，更改并保存，并且使这些更改立即出现在引用 PSD 源文件的影
片中。即使不使用“编辑原稿”命令，也可以使用“重新加载素材”命令来让 After Effects 刷新其图层以使用 PSD 文件的当前版本。（请参阅创建图层和
新的 Photoshop 素材项目以及在素材的原应用程序中编辑素材。）

在静止图像中防止因细水平线而产生交错闪烁的一个好办法是，在将静止图像导入 After Effects 之前，先在 Photoshop 中运行“消除交错闪
烁”操作。Photoshop 包括几个类似这样的实用视频操作。

关于准备和导入 Photoshop 文件的在线资源

Richard Harrington 和 Ian Robinson 在 Peachpit Press 网站上免费提供了他们所撰写的“Motion Graphics with Adobe Creative Suite 5 Studio
Techniques”一书中的一个章节。此章节介绍如何准备 Illustrator 和 Photoshop 文件。

请参阅 Andrew Devis 在 Creative Cow 网站上提供的此视频教程，其中演示了如何在 After Effects 中导入和使用 Photoshop PSD 文件。

颜色模式

需要以 RGB 或灰度颜色模式保存分层的 Photoshop (PSD) 文件，以便 After Effects 将它们作为合成导入并分离图层。分层文件不支持
CMYK、LAB、双色调、单色调以及三色调颜色模式；After Effects 会将使用这些颜色模式的文件作为单个拼合图像导入。（关于 Photoshop 中诸如
位图和索引的可用其他颜色模式：Photoshop 不支持采用这些颜色模式的图层。）

要确定或更改 Photoshop 中文档的颜色模式，请选择“图像”>“模式”。（颜色模式也会在文档窗口的标题栏中显示。）

蒙版和 Alpha 通道

Adobe Photoshop 支持文件中每个图层的透明区域和一个可选的图层蒙版（Alpha 通道）。您可以使用这些图层蒙版指定图层中不同区域的隐藏或显
示方式。如果您导入一个图层，After Effects 会将图层蒙版（如果有）与透明区域结合，并将图层蒙版作为直接 Alpha 通道导入。

如果将分层的 Photoshop 文件作为合并文件导入，After Effects 会将所有图层的透明区域和图层蒙版合并为一个预乘白色的 Alpha 通道。

将 Photoshop 文件作为合成导入时，矢量蒙版将转变为 After Effects 蒙版。然后您可在 After Effects 中修改这些蒙版并为其制作动画。

Photoshop 裁切组、图层组和智能对象

如果分层的 Photoshop 文件包含裁切组，After Effects 会将每个裁切组作为主合成中嵌套的预合成导入。After Effects 自动将“保留底层透明度”选项应
用于裁切组合成中的每个图层，从而保持透明度设置。这些嵌套的预合成与主合成的大小相同。

Paul Tuersley 在 AE Enhancers 论坛上提供了一个脚本，用来将预合成裁切至其原始大小，同时保持其在主合成中的正确位置。

Photoshop 图层组将作为单个合成导入。

在 Photoshop 中将图层分组为智能对象通常很有用，这样您就可以将有意义的 Photoshop 图层集合作为单独图层导入 After Effects。例如，如果您在
Photoshop 中使用 20 个图层创建前景对象，使用 30 个图层创建背景对象，而您想要做的只是将前景对象制作成在背景对象前面飞舞的动画，则您可
能不需要将所有这些单独的图层导入 After Effects；可考虑将它们分组为一个前景智能对象和一个背景智能对象，然后再将 PSD 文件导入 After
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Effects。

Photoshop 图层样式和混合模式

After Effects 还支持应用于文件的混合模式和图层样式。导入带图层样式的 Photoshop 文件时，可以选择“可编辑的图层样式”选项或“合并图层样式到
素材”选项：

与 Photoshop 中的外观保持一致，保持受支持的图层样式属性为可编辑状态。

带图层样式的图层会干扰 3D 图层的交叉和阴影投射。

将图层样式合并到图层中虽然可加快渲染，但其外观可能与 Photoshop 中的图像外观不一致。该选项不会干扰 3D 图层的交叉或
阴影投射。

Photoshop 视频图层

Photoshop 文件可以包含视频和动画图层。After Effects 可以像导入任何其他 Photoshop 文件一样导入这些文件，既可导入为所有图层合并在一起的
素材项目，也可导入为其中所有 Photoshop 图层相互分离并可在 After Effects 中编辑的合成。（处理 Photoshop 视频图层需要 QuickTime 7.1 或更高
版本。）

After Effects 不能导入将图像序列作为其源的 Photoshop 视频图层。

在 After Effects CS6 及更高版本中，取消了 Photoshop .psd 文档中的视频图层支持。图层仍然具有持续时间，但不会播放。支持使用 Photoshop 动
画时间轴中的可用属性（如“位置”和“不透明度”）制作图层动画。

PSD 文件中的 3D 对象图层

Adobe Photoshop Extended 可以采用几种常用格式导入和操作 3D 模型（3D 对象）。Photoshop 也可以在基本的原始形状中创建 3D 对象。（请参
阅使用 Photoshop 的 3D 对象图层。）

缩放和调整大小

虽然这不太适合影片，但 Photoshop 中的内容识别缩放功能对于扩展和缩放静止图像仍十分有用。重新使用为标清格式创建的宽银幕格式图像时，此
功能会很有用。

准备和导入 Illustrator 文件
有关适用于各种静止图像文件的信息和说明，请参阅准备要导入的静止图像文件以及导入单个静止图像或静止图像序列。

在保存要导入 After Effects 的 Illustrator 文件之前，请考虑执行下列操作：

使用视频和影片文档配置文件之一在 Illustrator CS5 中创建您的文档。除了以适合视频或影片工作的适当大小创建文档外，该操作还将使用两个
画板创建文档：一个画板的帧大小正合适，另一个超大。将此类文档导入 After Effects 时，较小画板外部的区域不会被裁切也不会丢失；它仍然
位于合成帧外部。这仅仅对将多个图层作为合成导入的 Illustrator 文档有效。

为确保 Illustrator 文件在 After Effects 中正确显示，请在 Illustrator“选项”对话框中选择“创建 PDF 兼容文件”。

要复制 Illustrator 和 After Effects 之间的路径，请确保在 Illustrator“首选项”对话框的“文件和剪贴板”部分中选择了“保留路径”选项。

为确保在 After Effects 中最准确地栅格化文件，请采用 AI 格式而非 Illustrator 8.x 或 9.x EPS 格式保存文件。

要将 Illustrator 文件中的对象分离为单独的图层，请在 Illustrator 中使用“释放到图层”命令。然后，可以将分层文件导入 After Effects 中，并分别
为图层制作动画。

如果您将使用“编辑原稿”在 Illustrator 中移动对象和图层，请将 Illustrator 文档作为包含文档大小图层（不使用“保持图层大小”选项）的合成导入
After Effects。

导入 Illustrator 文件时，After Effects 通过将所有空白区域转换为 Alpha 通道来使其透明。

导入 Illustrator 文件后，可以指定是在更高的品质下还是以更高的速度执行消除锯齿操作。在“项目”面板中选择素材项目，选择“文件”>“解释素
材”>“主要”，然后单击对话框底部的“更多选项”按钮。

After Effects 不从 Illustrator 文件读取嵌入的颜色配置文件。要确保颜色保真度，可为 Illustrator 素材项目分配一个输入颜色配置文件，该文件匹配创
建 Illustrator 文件时所使用的颜色配置文件。

After Effects 不能从另存为高于 Illustrator CS2 的版本的 AI 文档读取混合模式。如果在从 Illustrator 将文件导入 After Effects 时需要保留混合模式
信息，请将文档另存为 Illustrator CS2 文档。

有关保留矢量图形锐度（避免像素化）的信息，请参阅连续栅格化包含矢量图形的图层。

有关准备和导入 Illustrator 文件的在线资源
Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示如何在 Illustrator 中创建可用于 After Effects 的文本。

Dave Nagel 在 DMN 网站上介绍了如何将 Illustrator 文档导入 After Effects，其中 Illustrator 对象位于 After Effects 中的单独图层上。

在 After Effects 用户论坛上的一个主题中，JETalmage 提供了一个将 Illustrator 中的子图层转化为顶级图层的脚本。如果您打算单独为这些项制作动
画，那么这是准备要导入 After Effects 的 Illustrator 文件时必须执行的步骤。
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转换的黑场

转换的白场

10 位黑场

10 位白场

当前灰度系数

Steve Holmes 在 Layers Magazine 网站上提供了特定教程，用于显示如何在 Illustrator 中创建和准备藤蔓、漩涡和华饰，然后使用描边效果在 After
Effects 中导入和显示这些对象并为其设置动画。

Richard Harrington 和 Ian Robinson 在 Peachpit Press 网站上免费提供了他们所撰写的“Motion Graphics with Adobe Creative Suite 5 Studio
Techniques”一书中的一个章节。此章节介绍如何准备 Illustrator 和 Photoshop 文件。

导入包含摄像机原始数据的摄像机原始数据文件

您能够导入多少种其他类型的静止图像文件序列，就能导入多少个摄像机原始数据文件序列。

After Effects 将序列中第一个摄像机原始图像的设置应用于序列中不具有其自己的 XMP sidecar 文件的其他所有图像。After Effects 不检查摄像机原
始数据数据库中的图像设置。

摄像机原始数据文件已解压缩。较大的文件大小可能增加渲染时间。

选择“文件”>“导入”>“文件”。

选择摄像机原始数据文件，单击“打开”。

在“摄像机原始数据”对话框中进行任何必要的调整，单击“确定”。

导入摄像机原始图像后即可对其进行调整。要在“摄像机原始数据”对话框中打开图像，请在“项目”面板中选择素材项目，选择“文件”>“解释素材”>“主
要”，然后单击“更多选项”。

不能将输入颜色配置文件分配给要在色彩管理项目中使用的摄像机原始图像。有关如何自动解释颜色的信息，请参阅通过指定输入颜色配置文

件来解释素材项目。

Todd Kopriva 在他的博客上提供了有关摄像机原始数据的书籍（作者包括 Conrad Chavez、Bruce Fraser、Jeff Schewe、Ben Willmore 和 Dan
Ablan）中免费摘录的链接。

有关摄像机原始数据的更多信息，请参阅 Creative Suite 5 组件“帮助”文档中的“摄像机原始数据帮助”。

Cineon 和 DPX 素材项目

电影胶片制作工作流的一个共同部分是扫描胶片并将帧编码为 Cineon 或 DPX 文件格式。DPX（数字图片交换）格式是与 Cineon 格式密切相关的标
准格式。

您可以将 Cineon 4.5 或数字图片交换 (DPX) 文件作为单独的帧或一系列编号的静止图片直接导入 After Effects 项目。导入 Cineon 或 DPX 文件后，
您就可以在合成中使用它，然后将合成渲染为图像序列。

为保持电影胶片的完整动态范围，可使用对数 10-bpc 颜色存储 Cineon 文件。不过，After Effects 在内部使用 8-bpc、16-bpc 或 32-bpc 颜色，具体
取决于项目的色位深度。处理 16-bpc 或 32-bpc 项目中的 Cineon 文件时，After Effects 默认情况下会将对数值扩展至可用值的完整范围。

Cineon 数据具有 10 位白场值 685 和 10 位黑场值 95。保留 685 以上的值，但将其作为高光处理。After Effects 不是突兀地将高光剪辑为白场，而是
使用“高光滤除”值定义的渐变解释高光。您可以修改 10 位白场和 10 位黑场输入色阶以及输出（已转换的）白场和黑场色阶，以符合您的特定素材项
目或创意需求。

处理 Cineon 素材项目时使用 32-bpc 项目色深可保持高光，从而无需滤除高光。

从“输出模块设置”对话框的“格式”菜单中选择“DPX/Cineon 序列”时，可以打开“Cineon 设置”对话框来设置输出选项。在“Cineon 设置”对话框的“文件格
式”部分选择是输出 DPX (.dpx) 文件还是 FIDO/Cineon 4.5 (.cin) 文件。

After Effects 提供三种处理 Cineon 素材项目中的颜色的基本方法：

推荐的最简单方法是启用色彩管理，并且在“解释素材”对话框的“色彩管理”选项卡中为 Cineon 素材项目分配一个与用于录制素材的库存胶片对应
的输入颜色配置文件。如果为影片创建输出，请使用与输出颜色配置文件相同的配置文件，以便输出文件与库存胶片相符。使用色彩管理功能处

理 Cineon 素材项目的好处之一是，可轻松与其他素材类型的图像进行合成。请参阅通过指定输入颜色配置文件来解释素材项目。

如果您需要 Cineon 素材项目的解释设置以使其随时间变化，可以将“Cineon 转换器”效果应用于将该 Cineon 素材项目作为其源的图层。请参阅
Cineon 转换器效果。

如果需要手动修改 Cineon 素材项目设置，或者不想使用色彩管理，则可以使用“Cineon 设置”对话框。要打开该对话框，请单击“解释素材”对话
框的“色彩管理”选项卡中的“Cineon 设置”按钮。

“Cineon 设置”对话框中的手动设置：

指定用于 After Effects 中图层的黑场。

指定用于 After Effects 中图层的白场。

指定用于转换 10 位 Cineon 图层的黑色阶（最小密度）。

指定转换 10 位 Cineon 图层的白色阶（最大密度）。

指定目标灰度系数值。
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高光滤除

对数转换

单位

指定用于校正明亮高光的滤除值。要在使用 32 bpc 时恢复范围值，请将该值设置为 0。

将日志色彩空间中的 Cineon 序列转换为由当前灰度系数设置指定的目标灰度系数。当准备好从 Cineon 文件生成输出时，反向转换非常重
要。（要从对数转换为线性，请将当前灰度系数设置为 1。）

指定 After Effects 用于显示对话框值的单位。

关于 Cineon 和 DPX 素材项目的其他资源
Stu Maschwitz 在他的 ProLost 博客上发表了一篇文章，其中详细说明了 Cineon 文件中位于对数色彩空间中的颜色值。

Pete O’Connell 在 Creative COW 网站上提供了一篇介绍处理 Cineon 素材项目的文章。

Todd Kopriva 在 After Effects 目标区域博客上的这篇文章中提供了解决已导入 DPX 文件存在的颜色问题的信息链接。

Adobe 也建议

103

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://help.adobe.com/zh_CN/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_cn
http://prolost.com/blog/2005/5/15/log-is-the-new-lin.html
http://prolost.com/blog/2005/5/15/log-is-the-new-lin.html
http://www.adobe.com/go/learn_ae_peteoconnellcineon_cn
http://www.adobe.com/go/learn_ae_peteoconnellcineon_cn
http://blogs.adobe.com/toddkopriva/2010/05/dpx-color-problems-in-after-ef.html
http://blogs.adobe.com/toddkopriva/2010/05/dpx-color-problems-in-after-ef.html


图层和属性

104



创建图层
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图层概述

基于素材项目创建图层或者更改图层源

纯色图层和纯色素材项目

调整图层

创建图层和新的 Photoshop 素材项目

图层概述

图层是构成合成的元素。如果没有图层，合成就只是一个空帧。可根据需要使用许多图层来创建合成。某些合成包含数千个图层，而某些图层仅包含

一个图层。

After Effects 中的图层类似于 Adobe Premiere Pro 中的轨道。主要差异是每个 After Effects 图层不能以多个素材项目作为其源，而一个 Premiere Pro
轨道通常包含多个剪辑。After Effects 中的图层还类似于 Photoshop 中的图层，尽管用于操作图层的接口不同。在 After Effects 中的“时间轴”面板中
操作图层类似于在 Photoshop 中的“图层”面板中操作图层。

您可以创建多种图层：

基于您导入的素材项目（例如，静止图像、影片和音频轨道）的视频和音频图层

您在 After Effects 内创建的用来执行特殊功能（例如，摄像机、光照、调整图层和空对象）的图层

基于您在 After Effects 内创建的纯色素材项目的纯色图层

包含您在 After Effects 内创建的可视元素的合成图层，例如，形状图层和文本图层

预合成图层，它们使用合成作为其源素材项目

在修改图层时，您不会影响其源素材项目。您可以将同一个素材项目用作多个图层的源并在每个实例中以不同的方式使用素材。（请参阅导入和解释

素材项目。）

对一个图层所做的更改不会影响其他图层，除非您明确关联了这些图层。例如，您可以为一个图层移动、旋转和绘制蒙版，而不会干扰合成中的任何

其他图层。

After Effects 会自动对合成中的所有图层进行编号。默认情况下，这些编号显示在“时间轴”面板中，位于图层名称旁边。编号对应于该图层在堆叠顺序
中的位置。当堆叠顺序更改时，After Effects 会相应地更改所有编号。图层堆叠顺序影响渲染顺序，因此会影响针对预览以及最终输出对合成进行渲染
的方式。（请参阅渲染顺序和折叠变换。）

大多数命令的新建图层都会立即在现有选定图层的上方创建。如果未选择任何图层，则新图层会在堆栈的最上方创建。此行为适用于以下图层：

“图层”>“新建”>“文本”
“图层”>“新建”>“纯色”
“图层”>“新建”>“光”
“图层”>“新建”>“摄像机”
“图层”>“新建”>“空对象”
“图层”>“新建”>“形状图层”
“图层”>“新建”>“调整图层”
“图层”>“新建”>“Adobe Photoshop 文件”
“图层”>“新建”>“MAXON CINEMA 4D 文件”

可将新建图层的持续时间与选定图层的持续时间相匹配。

默认情况下，早期版本的 After Effects 会在堆栈的最上方创建新图层。

 

“图层”、“合成”和“时间轴”面板中的图层
在将图层添加到合成之后，您可以在“合成”面板中重新放置图层。在“时间轴”面板中，您可以更改图层的持续时间、开始时间和图层在图层堆叠顺序中
的位置。您还可以在“时间轴”面板中更改图层的任何属性。（请参阅“时间轴”面板中的图层属性。）

您可以在“合成”面板或“图层”面板中执行许多任务，例如绘制蒙版。不过，其他任务（例如跟踪运动和使用绘画工具）必须在“图层”面板中执行。

“图层”面板显示在向某个图层应用任何变换之前的该图层。例如，“图层”面板不显示修改图层的“缩放”属性后的结果。要在包含其他图层和变换结果的
上下文中查看某个图层，请使用“合成”面板。
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未基于源素材项目的图层是合成图层。合成图层包括文本图层和形状图层。您无法在“图层”面板中打开合成图层。不过，您可以在“图层”面板中预合成
某个合成图层以及打开预合成。

要在“图层”面板中查看对图层的更改（例如蒙版或效果），请在“图层”面板中选择“渲染”。取消选择“渲染”可查看原始的未更改的图层。

打开图层和图层源

要在“图层”面板中打开预合成图层之外的图层，请双击该图层，或者选中该图层并选择“图层”>“打开图层”。

要在“合成”面板中打开预合成图层的源合成，请双击该图层，或选择该图层并选择“图层”>“打开合成”。

要打开图层的源素材项目，请按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 并双击该图层，或选择该图层并选择“图层”>“打开图层源”。

如果您右键单击 (Windows) 或在按住 Control 键的同时单击 (Mac OS) 某个图层，则可以选择“打开素材”或“打开合成”来打开图层的源项目。

要在“图层”面板中打开某个预合成图层，请在按住 Alt 键的同时双击 (Windows) 或在按住 Option 键的同时双击 (Mac OS) 该图层，或者选中该图
层并选择“图层”>“打开图层”。

基于素材项目创建图层或者更改图层源

您可以在“项目”面板中基于任何素材项目（包括其他合成）来创建图层。在将素材项目添加到合成后，您可以修改生成的图层以及使其动态化。

在将某个合成添加到另一个合成时，您实际上是创建了使用您添加的合成作为其源的一个图层。（请参阅预合成、嵌套和预渲染。）

“静止素材”首选项设置（“首选项”>“导入”）控制使用静止素材项目作为其源的图层的默认持续时间。默认情况下，在您创建以静止图像作为其源的图层
时，该图层的持续时间是合成的持续时间。在创建图层后，您可以通过修剪图层来更改其持续时间。

默认情况下，新图层从合成持续时间的开头开始。您还可以通过取消选择“在合成开始时创建图层”首选项（“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows)
或“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)）来选择让新图层在当前时间开始。

通常，在将图层添加到合成之后的下一个步骤是对图层进行缩放和定位以使其适合帧。（请参阅缩放或翻转图层。）

基于一个或多个素材项目创建图层

当基于多个素材项目创建图层时，图层将按照在“项目”面板中选择它们的顺序显示在“时间轴”面板中的图层堆叠顺序中。

1. 在“项目”面板中选择一个或多个素材项目和文件夹。
2. 执行以下任一操作：

将所选的素材项目拖到“合成”面板中。

在拖动时按住 Shift 键可以将图层对齐到合成的中心或边缘。

将所选的素材项目拖到“时间轴”面板中。在将素材项目拖到图层轮廓中时，一个高光条将指示在您释放鼠标按钮时图层将出现在何处。如果
您将素材项目拖到时间图表区域上方，一个时间标记将指示在您释放鼠标按钮时图层的入点将出现在何处。

在拖动时按住 Shift 键可将入点对齐到当前时间指示器。

将所选素材项目拖到“项目”面板中的合成名称或图标，或者按 Ctrl+/ (Windows) 或 Command+/ (Mac OS)。新图层会立即在选定图层上方创
建，且位于合成中心。如果未选择任何图层，则新图层会在图层堆栈的最上方创建。

基于修剪的素材项目创建图层

在将基于移动的图像素材项目的图层插入到合成中之前，您可以在“素材”面板中修剪该素材项目。

1. 在“项目”面板中双击某个素材项目以在“素材”面板中将其打开。（请参阅在“素材”面板中查看素材项目。）

2. 在“素材”面板中将当前时间指示器移动到您希望用作图层的入点的帧，并单击位于“素材”面板底部的“设置入点”按钮。
3. 在“素材”面板中将当前时间指示器移动到您希望用作图层的出点的帧，并单击位于“素材”面板底部的“设置出点”按钮。
4. 要基于此修剪的素材项目创建图层，请单击位于“素材”面板底部的“编辑”按钮：

使用在“时间轴”面板中的当前时间中设置的入点，在图层堆叠顺序的顶部创建新图层。

也可以使用在“时间轴”面板中的当前时间中设置的入点，在图层堆叠顺序的顶部创建新图层，但是会拆分所有其他图层。新创建
的拆分图层在时间上将后移，以便其入点与插入图层的出点位于相同的时间。

使用对另一个素材项目的引用替换图层源

1. 在“时间轴”面板中选择一个或多个图层
2. 按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 将“项目”面板中的素材项目拖动到“时间轴”面板中的所选图层上。
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纯色图层和纯色素材项目

您可以创建任何纯色和任何大小（最大 30,000x30,000 像素）的图层。纯色图层以纯色素材项目作为其源。纯色图层和纯色素材项目通常都称作纯
色。

纯色与任何其他素材项目一样工作：您可以添加蒙版、修改变换属性，以及向使用纯色作为其源素材项目的图层应用效果。使用纯色为背景着色，作

为复合效果的控制图层的基础，或者创建简单的图形图像。

纯色素材项目自动存储在“项目”面板中的“纯色”文件夹中。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，您可以使用它在“项目”面板中重命名所选纯色素材项目。例如，您可以使用该脚本在名称中包括
像素尺寸、长宽比和 RGB 颜色值。

在 After Effects CS6 和更高版本中，新的纯色图层为 17% 灰色 (45/255)，因此它们可以与新的默认的较暗用户界面亮度形成对比

创建纯色图层或纯色素材项目

要创建纯色素材项目，但不在合成中为其创建图层，请选择“文件”>“导入”>“纯色”。
要创建纯色素材项目并在当前合成中为其创建一个图层，请选择“图层”>“新建”>“纯色”或者按 Ctrl+Y (Windows) 或 Command+Y (Mac OS)。

在创建纯色图层时，要创建适合合成的图层，请选择“制作合成大小”。

修改纯色图层和纯色素材项目的设置

要为选定的纯色图层或素材项目修改设置，请选择“图层”>“纯色设置”。

要向使用素材项目的所有纯色图层应用更改，请选择“影响使用此纯色的所有图层”。如果不选择此选项，则会创建一个新素材项目，这将成为所
选图层的源。

调整图层

在向某个图层应用效果时，该效果将仅应用于该图层，不应用于其他图层。不过，如果您为某个效果创建了一个调整图层，则该效果可以独立存在。

应用于某个调整图层的任何效果会影响在图层堆叠顺序中位于该图层之下的所有图层。位于图层堆叠顺序底部的调整图层没有可视结果。

因为调整图层上的效果应用于位于其下的所有图层，所以它们非常适用于同时将效果应用于许多图层。在其他方面，调整图层的行为与其他图层一

样，例如，您可以将关键帧或表达式与任何调整图层属性一起使用。

更准确的描述是，调整图层将效果应用于基于图层堆叠顺序中位于调整图层之下的所有图层创建的合成。因此，与分别将相同的效果应用于各

个底层图层相比，将效果应用于调整图层可以改进渲染性能。

如果希望将某个效果或变换应用于许多图层，则可以预合成这些图层，然后将效果或变换应用于预合成图层。（请参阅预合成图层。）

在调整图层上使用蒙版可以将效果仅应用于部分底层图层。您可以使蒙版动态化以跟随底层图层中的移动主体。

要创建调整图层，请选择“图层”>“新建”>“调整图层”，或者按 Ctrl+Alt+Y (Windows) 或 Command+Option+Y (Mac OS)。
要将选定的图层转换为调整图层，请在“时间轴”面板中选择图层的“调整图层”开关 ，或者选择“图层”>“开关”>“调整图层”。

要将调整图层转换为普通图层，您可以取消选择图层的“调整图层”开关。

关于调整图层的在线资源

Andrew Kramer 在他的 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，他通过该视频教程展示了如何使用调整图层将效果仅应用较短的持续时间以及仅应
用于影片的特定部分。

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何将光用作调整图层，以精确地控制哪些光影响哪些图层。

Lloyd Alvarez 在他的 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，该脚本用于在每个选定的图层上创建一个调整图层，将每个新调整图层修剪为选定
图层的持续时间。

创建图层和新的 Photoshop 素材项目

在从 After Effects 创建 Adobe Photoshop 文件时，Photoshop 将启动并创建一个新的 PSD 文件。该 PSD 文件包含一个空的 Photoshop 图层，该图
层具有与您的合成相同的尺寸，具有合适的标题安全和动作安全参考线。PSD 文件的色位深度与您的 After Effects 项目的色位深度相同。

新创建的 PSD 文件作为素材项目自动导入到 After Effects 中。您在 Photoshop 中保存的任何更改将出现在 After Effects 的素材项目中。

要创建 Photoshop 素材项目并将其用作当前合成中某个新图层的源，请选择“图层”>“新建”>“Adobe Photoshop 文件”。Photoshop 图层将添加为
您的合成中的顶部图层。

要使用最近打开的合成的设置创建 Photoshop 素材项目，且不将其添加到合成中，请选择“文件”>“新建”>“Adobe Photoshop 文件”。

图层（键盘快捷键）

预合成图层

创建和编辑文本图层

摄像机、光和目标点
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空对象图层

使用素材项目

修剪、扩展或滑动编辑图层

应用效果或动画预设

创建蒙版

准备和导入 Photoshop 文件

使用 Photoshop 和 After Effects
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选择图层

更改选定图层的堆积顺序

坐标系：合成空间和图层空间

在空间中移动图层

分离位置的维度以逐个为组件添加动画

在 2D 空间中对齐或分布图层
修剪、扩展或滑动编辑图层

删除图层持续时间的一部分

按时间放置或移动图层

按时间顺序排列图层

复制图层

拆分图层

自动定向选项

有关选择和排列图层的其他资源

选择图层

在“时间轴”面板中，使用空心高光来指示还选择了属性的所选图层。使用实心高光来指示没有选择任何属性的所选图层。

 
选择了顶端图层，但没有选择任何属性；选择了底部图层并选择了属性。

要将最顶端的所选图层滚动到“时间轴”面板的顶端，请按 X。

要选择图层，请在“合成”面板中单击该图层，在“时间轴”面板中单击其名称或持续时间条，或在“流程图”面板中单击其名称。
要在“合成”面板中选择被遮挡的图层，请在“合成”面板中该图层的上方右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS)，然后选择“选
择”>“[图层名称]”。
要选择在自己的“图层”面板中打开的图层，请从“窗口”菜单或“图层”面板查看器菜单中选择图层名称。
要通过位置编号选择图层，请在数字键盘上键入图层编号。如果图层编号具有多个数字，请快速键入数字，以便 After Effects 可以将它们识别为
一个编号。

要选择堆积顺序中的下一个图层，请按 Ctrl+向下箭头键 (Windows) 或 Command+向下箭头键 (Mac OS)。要选择上一个图层，请按 Ctrl+向上箭
头键 (Windows) 或 Command+向上箭头键 (Mac OS)。
要将所选图层扩展到堆积顺序中的下一个图层，请按 Ctrl+Shift+向下箭头键 (Windows) 或 Command+Shift+向下箭头键 (Mac OS)。要将所选图
层扩展到堆积顺序中的上一个图层，请按 Ctrl+Shift+向上箭头键 (Windows) 或 Command+Shift+向上箭头键 (Mac OS)。
要选择所有图层，请在“时间轴”或“合成”面板处于活动状态时选择“编辑”>“全选”。要取消选择所有图层，请选择“编辑”>“取消全选”。如果选择了合
成的“隐藏隐蔽图层”开关，则在“时间轴”面板处于活动状态时使用“全选”不会选择隐蔽图层。（请参阅在时间轴面板中显示和隐藏图层。）
要取消选择任何当前所选图层并选择所有其他图层，请在至少选择了一个图层的情况下，从“合成”或“时间轴”面板中的上下文菜单中选择“反向选
择”。
要选择使用相同颜色标签的所有图层，请单击“时间轴”面板中的颜色标签，然后选择“选择标签组”，或选择具有该颜色标签的图层，然后选择“编
辑”>“标签”>“选择标签组”。
要选择分配给父图层的所有子图层，请选择该父图层，然后从“合成”或“时间轴”面板中的上下文菜单中选择“选择子项”。子图层将添加到现有所选
图层中。

您可以在“合成”面板中选择多个图层。使用选择工具拖动可在图层周围创建用于选择这些图层的选择框（选取框）。在单击或拖动时按住 Shift 键
可选择其他图层或取消选择图层。

Lloyd Alvarez 在其 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本标记图层，然后根据它们的标记选择、隐蔽和独奏图层。标记将附
加到“时间轴”面板中“注释”字段的注释中。
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更改选定图层的堆积顺序

图层在“时间轴”面板中的垂直排列称为图层堆积顺序，它与渲染顺序直接相关。您可以通过更改图层堆积顺序来更改图层相互合成的顺序。

由于 3D 图层具有深度属性，因此 3D 图层在“时间轴”面板中的堆积顺序不一定指示它们在合成中的空间位置。

在“时间轴”面板中，将图层名称拖动到图层堆积顺序中的新位置。
要在图层堆积顺序中将所选图层向上移动一级，请按 Ctrl+Alt+向上箭头键 (Windows) 或 Command+Option+向上箭头键 (Mac OS)；要将所选图
层向下移动一级，请按 Ctrl+Alt+向下箭头键 (Windows) 或 Command+Option+向下箭头键 (Mac OS)。
要将所选图层移动到图层堆积顺序顶端，请按 Ctrl+Alt+Shift+向上箭头键 (Windows) 或 Command+Option+Shift+向上箭头键 (Mac OS)；要将所
选图层移动到底部，请按 Ctrl+Alt+Shift+向下箭头键 (Windows) 或 Command+Option+Shift+向下箭头键 (Mac OS)。
选择“图层”>“排列”，然后选择“使图层前移一层”、“使图层后移一层”、“将图层置于顶层”或“将图层置于底层”。

在您复制（或剪切）并粘贴图层时，将粘贴这些图层，以便它们按在执行复制（或剪切）操作之前选择它们的顺序，从上到下显示在“时间轴”面板
中。您可以按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 并单击图层来以任意顺序选择、剪切它们，然后立即粘贴以按选择这些图层的顺序
重新排列它们。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本通过按入点、出点、选择顺序、图层名称或随机顺序排序，来更改合成中图层
的堆积顺序。

坐标系：合成空间和图层空间

每个图层的坐标系是其图层空间。每个合成的坐标系是其合成空间。图层中存在的项目的属性值（例如效果控制点和锚点）位于图层空间中，并从该

图层的图层空间中的原点进行测量。不过，图层的“位置”属性描述图层在合成中的位置，因此在该合成的合成空间中进行测量。

在您将指针移动到“图层”面板中的图层帧之上时，“信息”面板将显示指针下的像素在图层空间中的坐标。X 坐标表示在水平轴上的位置，Y 坐标表示在
垂直轴上的位置。这些坐标的值以像素为单位。X 和 Y 坐标相对于原点 (0,0)，它固定在图层的左上角。

您可以修改标尺的零点，但不能修改图层空间的原点。如果零点不同于原点，则 X' 和 Y' 坐标将显示在“信息”面板中的 X 和 Y 坐标下，以指示基于标
尺的零点的坐标。

在您将指针移动到“合成”面板中的合成帧之上时，“信息”面板将显示合成空间中的坐标。在您拖动图层时，“信息”面板的下半部分将显示图层锚点的坐
标。

在空间中移动图层

在空间中移动图层时，将修改其“位置”属性。

您可以将“位置”属性的组件分割成单个属性（X 位置、Y 位置和（对于 3D 图层）Z 位置），以便您可以单独修改每个属性或为其添加动画。（请参
阅分离位置维度以分别为各组件进行动画制作。）

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本在两个所选图层的锚点之间的线上放置一个新的空图层；您可以使用空图层上的滑块控制
沿此线调整空图层的位置。

要移动选中的图层，以让其锚点位于当前视图的中心，请选择“图层”>“变换”>“视图中心”，或者按 Ctrl+Home (Windows) 或 Command+Home
(Mac OS)。

要移动图层，使其锚点位于合成的中心，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS)“位置”属性，选择“编辑值”，在“单位”菜单中选
择“合成的 %”，并为“位置”属性的每个组件输入 50。

为避免柔化未移动的图像，请确保图层的“位置”值不是小数值。这将避免在将图像品质设置为“最佳”的图层放置在子像素上时重新采样。

通过在“合成”面板中拖动来移动图层
要在拖动时使图层的边缘与网格或参考线对齐，请选择“视图”>“对齐到网格”或“视图”>“对齐到参考线”。

选择一个或多个图层，然后使用选择工具  拖动所选图层。

当您通过在“合成”面板中拖动图层来移动该图层时，“信息”面板将显示在您拖动时“位置”属性的更改。

通过直接修改“位置”属性来移动图层
1. 选择一个或多个图层。
2. 按 P 以在“时间轴”面板中显示“位置”属性。
3. 在“时间轴”面板中修改“位置”属性。

使用箭头键移动图层

1. 选择一个或多个图层。
2. 要将所选图层向左、向右、向上或向下移动一个像素，请按箭头键。要移动 10 个像素，请在按箭头键时按住 Shift 键。

箭头键按当前放大率将图层移动一个像素。要使用箭头键更准确地移动图层，请在“合成”面板中进行缩放。（请参阅缩放图像以供预览。）
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分离位置的维度以逐个为组件添加动画

默认情况下，每个“位置”属性具有两个或三个组件，其中每个组件拥有空间维度（轴）之一的值。您可以将“位置”属性的组件分割成单个属性（X 位
置、Y 位置和（对于 3D 图层）Z 位置）。分割维度允许您分别沿 x 轴、y 轴和 z 轴对图层的位置进行修改或进行动画制作。

有关使用“单独尺寸”命令的视频教程，请访问 Adobe 网站。

要将所选“位置”属性分解为单个“X 位置”、“Y 位置”和（对于 3D 图层）“Z 位置”属性，请执行以下任一操作：

选择“动画”>“单独尺寸”。
右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS)“位置”属性，然后从上下文菜单中选择“单独尺寸”。

单击图表编辑器底部的“单独尺寸”  按钮。

要将一组单独“位置”属性重新合成为具有多个组件的单个“位置”属性，请使用用于分割维度的相同命令。

在您将单独的“位置”属性重新合成为单个“位置”属性时，将丢失有关运动路径和速度的一些信息，因为用于表示各个组件的多个贝塞尔曲线在每
个关键帧上折叠为单个贝塞尔曲线。在您分割维度时，将丢失有关速度的一些信息，但运动路径没有更改。您应该对整个项目的每个属性使用或不使

用单独的维度，而不是来回切换。

是否使用单独维度的决策取决于您尝试实现的目的。使用位置的一个属性有利于更轻松地提供平滑运动。此外，使用位置的单个属性将允许使用可提

供匀速运动的浮动关键帧。使用位置的单独维度会牺牲一些此类自动平滑，以获得对空间动画的更大控制。使用单独维度还使一些模拟更容易，尤其

在作用于图层的模拟力相互成直角（垂直）的情况下。

例如，如果要为水平飞行并垂直弹起的球体添加动画，您可以通过分割维度来更轻松地实现此目的。可以使用两个关键帧为“X 位置”属性添加动画，一
个关键帧用于开始位置，一个关键帧用于结束位置。此水平动画表示投掷的速度。可以使用一个模拟由重力产生的加速度和从地面垂直弹起的表达式

对“Y 位置”属性添加动画。类似示例是在可变侧风下顺河漂流的船只。

After Effects CS3 包括完成类似于“单独尺寸”功能的操作的“分离 XYZ 位置”动画预设，但此动画预设并不可靠。

在 2D 空间中对齐或分布图层

使用“对齐”面板可排列或均匀分隔所选图层。您可以竖直或水平地对齐或分布图层。

1. 选择要对齐或分布的图层。
2. 从“将图层对齐到”菜单中选择“选择”或“合成”。

根据所选图层的图层边界对齐所选图层。

根据合成帧的边界对齐所选图层。

3. 在“对齐”面板中，单击表示所需对齐或分布类型的按钮。

要分布图层，您必须选择三个或更多个图层。在“将图层对齐到”菜单中选择了“选择”时，您必须选择要对齐的两个或更多个图层。在“将图层对齐
到”菜单中选择了“合成”时，您必须选择要对齐的一个或更多个图层。

在“将图层对齐到”菜单中选择了“选择”时，每个对齐选项会将所选图层与最能表示新对齐方式的图层对齐。例如，对于右边缘对齐方式，所有所选
图层将与边缘离右边最远的所选图层对齐。

分布选项在两侧最远的图层之间均匀分隔所选图层。例如，对于垂直分布选项，所选图层分布在最上面和最下面的所选图层之间。

在您分布不同大小的图层时，图层之间的空间可能不一致。例如，按图层的中心分布图层将在中心之间创建相等空间，但不同大小的图层会按不

同数量延伸到图层之间的空间中。

对齐或分布选项无法移动锁定的图层。

“对齐”面板不影响文本图层中字符的对齐方式。

要移动选中的图层，以便其锚点位于当前视图的中心，请选择“图层”>“变换”>“视图中心”，或者按 Ctrl+Home (Windows) 或 Command+Home
(Mac OS)。

Charles Bordenave (nab) 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本在 3D 空间中分布图层。

修剪、扩展或滑动编辑图层

图层持续时间的开始是其入点，结束是其出点。持续时间是入点和出点之间的跨度，而从入点延伸到出点的条是图层持续时间条。

修剪图层是指修改其入点或出点，以便图层具有不同的持续时间。在修剪基于移动源素材的图层时，会影响在图层中显示源素材项目的哪些帧；要显

示的第一帧位于入点，要显示的最后一帧位于出点。修剪图层不会剪切素材项目中的帧；它仅影响播放图层上的哪些帧。
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在“时间轴”面板中修剪图层 
A. 原始入点 B. 静止图像图层的负图层时间指示器 C. 原始入点 D. 滑动编辑条，表示运动素材图层的排除帧 E. 新入点 

在使用素材项目作为不同图层的源时，您可以以不同方式修剪每个图层以显示源的不同部分。修剪图层不会更改素材项目或最初的源文件。

您可以通过在“图层”面板或“时间轴”面板中更改入点和出点来修剪图层。（您还可以在使用素材项目创建图层之前修剪素材项目。请参阅基于素材项目
创建图层或更改图层源。）

图层的入点 、出点  和持续时间  值显示在“图层”面板的底部。要在“时间轴”面板中显示所有图层的此类信息，请单击“时间轴”面板左下角的“入点/出
点/持续时间/伸缩”按钮 所选图层的持续时间、入点和出点还显示在“信息”面板中。

在“图层”面板中，入点和出点以图层时间表示。在“时间轴”面板中，入点和出点以合成时间表示。持续时间在这两种情况下是相同的（除非为图层启用
了时间重映射或时间伸缩）。

您可以基于任何持续时间扩展许多种类的图层，以便将它们的入点和出点向外扩展，使其超过它们的原始时间。此功能适用于时间重映射图层、形状

图层、基于静止图像素材项目的图层、摄像机图层、光照图层以及文本图层。如果您向过去的时间扩展图层，使其延伸到负图层时间（超过图层时间

零），则图层条底部的一系列哈希标记将指示处于负图层时间的图层部分。如果您已将使用图层时间计算其结果的效果（例如“粒子运动场”或“碎片”）
应用于图层，则此指示很有用。

有关修剪、扩展和编辑图层的在线资源

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本创建一个面板，其中包含用于按时间移动项目的各种组合的控件：图层入点、图层出点、
图层源帧、关键帧和标记。

在“时间轴”面板中修剪或扩展图层

 
拖动图层持续时间条的出点。

1. 在“时间轴”面板中选择一个或多个图层。
2. 执行以下任一操作：

拖动图层持续时间条的任一端。

将当前时间指示器移动到要设置入点或出点的时间。要将入点设置为当前时间，请按 Alt+[ (Windows) 或 Option+[ (Mac OS)。要将出点设
置为当前时间，请按 Alt+] (Windows) 或 Option+] (Mac OS)。

在“图层”面板中修剪或扩展图层
在“图层”面板中打开图层，然后拖动图层持续时间条的任一端。
将“图层”面板中的当前时间指示器移动到希望素材开始或结束的时间，然后单击“入点”  或“出点”  按钮以将入点或出点设置为当前时间。

滑动编辑图层

在您修剪了基于移动素材的图层之后，灰白色的滑动编辑条将显示要从合成中排除的素材项目的帧。不为基于静止素材项目的已修剪图层显示此灰白

色矩形。您可以通过拖动滑动编辑条来选择在修剪的持续时间中播放哪些帧。图层的入点和出点不受影响。

仅移动图层的入点或出点不会移动关键帧。拖动图层持续时间条会移动所有关键帧。拖动滑动编辑条会移动所选关键帧，但不会移动未选择的关键

帧。

在执行滑动编辑时，您可能需要移动一些具有源素材的关键帧，例如蒙版关键帧。其他关键帧应停留在所处的时间。按 Shift+F2 可取消选择关键帧
并保留选择的图层。

向左或向右拖动滑动编辑条。

使用向后平移（锚点）工具向左或向右拖动图层。

删除图层持续时间的一部分

1. 在“时间轴”面板中，设置工作区域以仅包括要删除的图层持续时间部分：将当前时间指示器移动到工作区域要开始的时间，然后按 B。将当前时
间指示器移动到工作区域要结束的时间，然后按 N。

2. 执行以下任一操作：
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选择要从中删除部分时间的图层。

为您不希望其受提取影响的图层选择“锁定”开关 按 F2 以取消选择所有图层。

如果没有选择任何图层，则以下步骤将从所有未锁定图层中删除部分时间。

3. 执行以下任一操作：

要删除部分时间并保留持续时间与已删除部分相同的间隙，请选择“编辑”>“提升工作区域”。

要删除时间部分，请选择“编辑”>“提取工作区域”。通过波纹删除来关闭间隙。

按时间放置或移动图层

图层持续时间条直观地表示了图层持续时间。“时间轴”面板中的“入点”、“出点”和“持续时间”列用数字表示图层持续时间。

要选择在“时间轴”面板中显示哪些列，请从面板菜单中选择“列”，或右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 列标题。

这些过程按时间移动整个图层。

要用数字设置入点或出点，请在“时间轴”面板中单击图层的“入点”或“出点”列中的数字。
要将入点或出点移动到当前时间，请在“时间轴”面板中，按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 并单击图层的“入点”或“出点”列中的数
字。

要将所选图层的入点移动到合成的开头，请按 Alt+Home (Windows) 或 Option+Home (Mac OS)。
要将所选图层的出点移动到合成的末尾，请按 Alt+End (Windows) 或 Option+End (Mac OS)。
要将所选图层向后移动一个帧，请按 Alt+Page Down (Windows) 或 Option+Page Down (Mac OS)。要将所选图层向后移动 10 个帧，请按
Alt+Shift+Page Down (Windows) 或 Option+Shift+Page Down (Mac OS)。
要将所选图层向前移动一个帧，请按 Alt+Page Up (Windows) 或 Option+Page Up (Mac OS)。要将所选图层向前移动 10 个帧，请按
Alt+Shift+Page Up (Windows) 或 Option+Shift+Page Up (Mac OS)。
要通过拖动来按时间移动整个图层，请向左或向右拖动图层持续时间条。要使图层持续时间条与重要的时间点（例如标记，或合成的开始或结

束）对齐，请按住 Shift 键并拖动图层持续时间条。

在“时间轴”面板中拖动图层时，“信息”面板将显示图层的名称、持续时间、时间更改以及入点和出点。

拖动持续时间条之前和之后

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本将所选图层作为一个组移动，从而将该组与合成中的特定时间对齐。

按时间顺序排列图层

使用“序列图层”关键帧辅助可自动按顺序排列图层。在您应用关键帧辅助时，所选的第一个图层保留在其初始时间，而其他所选图层将根据您选择它们
的顺序移动到“时间轴”面板中的新时间。

 
在“时间轴”面板中选择的图层（上图），以及通过应用“序列图层”关键帧辅助按顺序排列的图层（下图）
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关

沿路径定向

 
重叠图层可以自动设置“不透明度”关键帧以创建交叉溶解。

对于要放入序列中的图层，其持续时间必须小于合成的长度，以便它为其他图层留下时间。（请参阅修剪、延伸或滑动编辑图层。）

1. 在“时间轴”面板中，按下 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 并按顺序选择图层，首先选择要第一个显示的图层。
2. 选择“动画”>“关键帧辅助”>“序列图层”。
3. 在“序列图层”对话框中，执行以下任一操作：

要首尾相连地排列图层，请保留“重叠”选项处于未选择状态。

要重叠图层，请选择“重叠”，为重叠的持续时间输入持续时间值，然后选择过渡。选择“交叉溶解前景和背景图层”可使用所选图层的透明度；
否则，请选择“溶解前景图层”。

要在图层之间保留间隙，请选择“重叠”并输入负持续时间值。

复制图层

在复制图层时，可复制其所有属性，包括效果、关键帧、表达式和蒙版。

复制图层是一个快捷方式，通过它，您可以使用一个命令复制并粘贴图层。复制具有轨道遮罩的图层会保持图层及其轨道遮罩的相对顺序。

在您粘贴图层时，将按您在复制之前选择它们的顺序放置它们。所选的第一个图层是最后放置的图层，以使其位于图层堆积顺序的顶端。如果您首先

从顶端选择图层，则在粘贴时，这些图层采用相同的堆积顺序。

如果您在复制时选择了图层的组件（例如蒙版或关键帧），将仅复制该组件。在复制之前，按 Shift+F2 可取消选择图层的所有组件并始终选择图层
本身。

要复制所选图层并将副本的入点置于当前时间，请选择“编辑”>“复制”，然后按 Ctrl+Alt+V (Windows) 或 Command+Option+V (Mac OS)。
要复制所选图层并将副本置于与原图层相同的时间，请选择“编辑”>“复制”，然后选择“编辑”>“粘贴”。

要将副本置于“时间轴”面板中的图层堆栈顶端，而非紧挨原图层之上，请在粘贴之前按 F2 以取消选择原图层。

要复制所选图层，请选择“编辑”>“复制”，或按 Ctrl+D (Windows) 或 Command+D (Mac OS)。

拆分图层

在“时间轴”面板中，您可以随时拆分图层，从而创建两个独立的图层。拆分图层是复制并修剪图层的省时的替代方法，在您要更改合成中间的图层的堆
积顺序位置时，可能需要这么做。

要使新拆分图层在“时间轴”面板中显示在原图层之上，请选择“在原始图层上创建拆分图层”（“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或“After
Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)）。取消选择该选项可使图层显示在原图层之下。

1. 选择一个或多个图层。
2. 将当前时间指示器移动到拆分图层时所处的时间。
3. 选择“编辑”>“拆分图层”。

在您拆分图层时，生成的两个图层包含原始图层中它们的原始位置处的所有关键帧。任何已应用的轨道遮罩保持它们在图层顶端的顺序。

在您拆分图层之后，原始图层的持续时间将在拆分点结束，并且新图层将从该时间点开始。

如果在您选择“编辑”>“拆分图层”时没有选择任何图层，将在当前时间拆分所有图层。

Paul Tuersley 在 AE Enhancers 论坛上提供了一个用于在图层标记处拆分图层的脚本。

Lloyd Alvarez 在其 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，该脚本自动检测素材图层中的编辑，并针对每个编辑将它拆分为单独的图层（或在每
个编辑处放置图层标记）。

自动定向选项

每个图层的自动定向选项（“图层”>“变换”>“自动定向”）指定其方向如何取决于运动路径、目标点和摄像机。

图层自由旋转，独立于运动路径、目标点或其他图层。

图层面向运动路径的方向。例如，对摄像机使用该选项可描绘在开车时查看前方道路的司机的视角。
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始终对图层进行定向，以使其面向活动的摄像机。此选项可用于 3D 图层；此选项不可用于 2D 图层、摄像机或光照。3D 文本图层还具
有一个选项“独立定向每个字符”，该选项根据每个字符的各自锚点定向每个字符。如果尚未启用“逐字 3D 化”属性，选择“独立定向每个字符”会启用文
本图层的“逐字 3D 化”属性。（请参阅逐字 3D 化文本属性。）

摄像机或光照总是指向其目标点。该选项不可用于除摄像机和光照之外的图层。（请参阅摄像机、光和目标点。）

如果您为图层指定了自动定向选项，然后更改其“方向”或“X 轴旋转”、“Y 轴旋转”或“Z 轴旋转”属性，则图层方向将按新值偏移。例如，您可以使
用“沿路径定向”设置摄像机，然后将摄像机向右旋转 90 度，以描绘在汽车移动时朝窗户一侧外观看的乘客的视角。

在应用“旋转”和“方向”变换之前，会执行自动定向以指向目标点。要使用“定向到目标点”选项使摄像机或光照动态显示，以便暂时离开目标点，请为“旋
转”和“方向”变换属性添加动画设置。

Dan Ebberts 在其 MotionScript 网站上提供了一个仅沿一个轴自动定向图层的表达式。例如，这可用于在保持垂直时让字符从一侧移到另一侧以跟随
摄像机。

有关选择和排列图层的其他资源

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本创建一个面板，其中包含用于按时间移动项目的各种组合的控件：图层入点、图层出点、
图层源帧、关键帧和标记。

Trish 和 Chris Meyer 在所撰书籍 After Effects Apprentice: Real-World Skills for the Aspiring Motion Graphics Artist 的“Layer Control”一章的 PDF 摘
录中介绍了移动、修剪、重新排序以及按顺序排列图层。

Adobe 也建议
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管理图层
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视频 

音频 

独奏 

锁定 

查看和更改图层信息

“时间轴”面板中的图层开关和列
切换图层或属性组的可视性或影响

独奏图层

锁定或解锁图层

图层、合成和素材项目的颜色标签

在“时间轴”面板中显示和隐藏图层
图层图像品质和子像素定位

连续栅格化包含矢量图形的图层

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了分别渲染并导出每个所选图层的脚本。例如，如果图层呈现不同版本的效果，或者呈现您要渲染为单独通道
以灵活合成它们的效果的不同部分，请使用该脚本。

查看和更改图层信息

要重命名图层或属性组，请执行以下任一操作：

在“时间轴”面板中选择项目，按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)，然后输入新名称。

在“时间轴”面板中右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 项目，选择“重命名”，然后输入新名称。

要在“时间轴”面板中在查看源素材项目的名称和图层的名称之间交替，请在“时间轴”面板中单击“图层名称/源名称”列标题。

当图层名称和源素材名称相同时，在图层名称视图中，图层名称周围会出现方括号，如下所示：[图层名称]

要在“信息”面板中显示所选图层的源素材文件的名称，请按 Ctrl+Alt+E (Windows) 或 Command+Option+E (Mac OS)。
要查看哪个素材项目是图层的源，请在“时间轴”面板中右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 图层，然后选择“在项目中显示图
层源”。

源素材项目在“项目”面板中处于选中状态。

您可以在“时间轴”面板中筛选图层，以便仅显示其属性与搜索字符串或某些其他特性匹配的图层。请参阅在时间轴、项目和效果与预设面板中搜索并筛
选和在时间轴面板中显示属性和组（键盘快捷键）。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本可以将有关素材项目或图层的指定信息自动写入“项目”面板或“时间轴”面板中各个项
的“注释”字段。

Christopher Green 在他的网站上提供了一个脚本 (Selected_Layers_Renamer.jsx)，您可以使用该脚本重命名在“时间轴”面板中选择的多个图层。您可
以搜索并替换名称中的文本、将字符附加到名称的开头或末尾、从名称的开头或末尾修剪指定数量的字符或使用一系列数字替换名称。

“时间轴”面板中的图层开关和列

图层的许多特性由其图层开关决定，这些开关排列在“时间轴”面板中的各列中。默认情况下，“A/V 功能”列显示在图层名称左侧，而“开关”和“模
式”（“转换控制”）列显示在右侧，但您可以按其他顺序排列这些列。（请参阅列。）

要在“时间轴”面板中显示或隐藏列，请单击“时间轴”面板左下角的“图层开关” 、“转换控制”  或“入点/出点/持续时间/伸缩”  按钮。按 Shift+F4 可显
示或隐藏“父级”列。按 F4 可切换“开关”和“模式”列。

一些图层开关设置的结果取决于合成开关的设置，它们位于“时间轴”面板中图层轮廓的右上角。

通过单击某个图层的开关并为相邻图层向上或向下拖动该列，可快速更改多个图层的开关状态。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本创建一个面板，您可以使用该面板保存和恢复合成中所有图层的图层开关设置。

“A/V 功能”列中的开关

启用或禁用图层视觉效果。（请参阅图层或性质组的可见性切换或影响）。

启用或禁用图层声音。

在预览和渲染中包括当前图层，忽略没有设置此开关的图层。（请参阅独奏图层。）

锁定图层内容，从而防止所有更改。（请参阅锁定或解锁图层。）
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3D 图层 
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“开关”列中的开关

在选择“隐藏隐蔽图层”合成开关 （请参阅在时间轴面板中显示和隐藏图层。）

如果图层是预合成，则折叠变换；如果图层是形状图层、文本图层或以矢量图形文件（如 Adobe Illustrator 文件）作为源素材的
图层，则连续栅格化。为矢量图层选择此开关会导致 After Effects 重新栅格化图层的每个帧，这会提高图像品质，但也会增加预览和渲染所需的时
间。（请参阅渲染顺序和折叠变换和持续将包含矢量图形的图层光栅化。）

在图层渲染品质的“最佳”和“草稿”选项之间切换，包括渲染到屏幕以进行预览。（请参阅图层图像质量和子像素定位。）

选择以使用效果渲染图层。此开关不影响图层上各种效果的设置。（请参阅删除或禁用效果与动画预设。）

可将帧混合设置为三种状态之一：“帧混合” 、“像素运动”  或“关”。如果没有选择“启用帧混合”合成开关 （请参阅帧混合。）

为图层启用或禁用运动模糊。如果没有选择“启用运动模糊” （请参阅运动模糊。）

将图层标识为调整图层。（请参阅调整图层。）

将图层标识为 3D 图层。如果图层是具有 3D 子图层的 3D 图层（例如，具有逐字符 3D 化属性的文本图层），则此开关使用该图标： 。

（请参阅3D 图层概览与资源。）

切换图层或属性组的可视性或影响

图层的“视频” （眼球）开关控制是否为预览或最终输出渲染图层的视觉信息。如果图层是调整图层，则“视频”开关控制是否将该图层上的效果应用于
它下面的图层合成。如果是摄像机或光照图层，则“视频”开关控制是打开还是关闭该图层。

图层的多个组件（例如画笔、形状图层中的路径操作和文本图层中的文本动画器）均具有自己的“视频”开关。您可以使用“视频”开关来逐个切换这些项
目的可视性和影响。

要关闭图层的可视性，请取消选择图层的“视频”开关。
要为所有图层选择“视频”开关，请选择“图层”>“开关”>“显示所有视频”。
要为所选图层之外的其他所有图层取消选择“视频”开关，请选择“图层”>“开关”>“隐藏其他视频”。

独奏图层

您可以通过独奏为制作动画、预览或最终输出隔离一个或多个图层。独奏可将相同类型的所有其他图层排除在渲染之外，这同时适用于“合成”面板中的
预览和最终输出。例如，如果您独奏视频图层，则任何光照和音频图层将不受影响，它们将在您预览或渲染合成时显示。不过，不会显示其他视频图

层。

要独奏一个或多个图层，请在“时间轴”面板中选择相应图层，然后单击图层名称左侧的“独奏”图标 。
要独奏一个图层并取消独奏所有其他图层，请按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 并单击图层名称左侧的“独奏”图标 

。

在独奏图层时，其他图层的“视频”开关  将变暗，指示其他图层不可见。

Lloyd Alvarez 在其 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本标记图层，然后根据它们的标记选择、隐蔽和独奏图层。这些标记
将附加到“时间轴”面板中“注释”列中的注释中。

锁定或解锁图层

“锁定”开关可防止意外编辑图层。在图层已锁定时，您无法在“合成”或“时间轴”面板中选择它。如果您尝试选择或修改已锁定图层，则该图层会在“时间
轴”面板中闪光。

在图层已锁定时，“锁定”图标  会显示在“A/V 功能”列中，它默认显示在“时间轴”面板中图层名称的左侧。

要锁定或解锁图层，请在“时间轴”面板中单击该图层的“锁定”开关。
要解锁活动合成中的所有图层，请选择“图层”>“开关”>“解锁所有图层”。

图层、合成和素材项目的颜色标签
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最佳

草图

线框

您可以在“项目”面板和“时间轴”面板中使用标签（“标签”列中的彩色框）来组织和管理合成、素材项目和图层。默认情况下，不同的标签颜色指示不同
种类的素材项目，但您可以分配标签颜色以指示您选择的类别。

重命名标签组可帮助您组织和分类图层和素材项目。要在“标签”列中查看标签名称，请加宽列，使其大于默认宽度。

要选择具有相同标签颜色的所有图层，请选择一个具有该标签颜色的图层，然后选择“编辑”>“标签”>“选择标签组”。
要更改某个图层的标签的颜色，请在“时间轴”面板中单击该标签，然后选择颜色。
要更改具有该标签颜色的所有图层的标签颜色，请选择属于该标签组的图层之一，选择“编辑”>“标签”>“选择标签组”，然后选择“编辑”>“标
签”>“[颜色名称]”。
要更改标签的名称和默认颜色，请选择“编辑”>“首选项”>“标签”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“标签”(Mac OS)。
要更改标签颜色与源类型的默认关联，请选择“编辑”>“首选项”>“标签”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“标签”(Mac OS)。
要对图层手柄和运动路径禁用图层的标签颜色，请选择“编辑”>“首选项”>“外观”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“外观”(Mac OS)，然后取消
选择“对图层手柄和路径使用标签颜色”。
要在相应面板的选项卡中禁用图层、素材项目或合成的标签颜色，请选择“编辑”>“首选项”>“外观”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“外
观”(Mac OS)，然后取消选择“对相关选项卡使用标签颜色”。

默认情况下，“外观”首选项中的“亮度”控件不能影响面板标签颜色。要使“亮度”控件影响面板标签颜色，请在“外观”首选项中选择“影响标签颜
色”选项。

在“时间轴”面板中显示和隐藏图层

您可以将图层标记为隐蔽，然后使用“时间轴”面板顶端的“隐藏隐蔽图层” 隐蔽图层有助于腾出“时间轴”面板中的空间来显示要调整的图层和图层属
性。

“开关”列中的图标指示图层是隐蔽的  还是非隐蔽的 。

仍为预览和最终输出渲染隐蔽图层。要在预览或最终输出中排除图层，请使用“视频”开关或使图层成为引导图层。

要在隐蔽和非隐蔽之间切换图层，请单击图层的“隐蔽”开关，或在“时间轴”面板中选择图层，然后选择“图层”>“开关”>“隐蔽”。

要在隐藏和显示所有隐蔽图层之间切换，请单击以选择或取消选择“时间轴”面板顶端的“隐藏隐蔽图层”  合成开关，或从“时间轴”面板菜单中选
择“隐藏隐蔽图层”。

您还可以在“时间轴”面板中筛选图层，以便仅显示其属性与搜索字符串或某些其他特性匹配的图层。请参阅在时间轴、项目和效果与预设面板中搜索并
筛选和在时间轴面板中显示属性和组（键盘快捷键）。

Lloyd Alvarez 在其 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本标记图层，然后根据它们的标记选择、隐蔽和独奏图层。标记将附
加到“时间轴”面板中“注释”字段的注释中。

图层图像品质和子像素定位

图层的品质设置决定它的渲染精度并影响涉及该图层的其他计算的精度，例如运动跟踪和使用图层作为复合效果的控制图层。

新图层的默认品质由“常规”首选项类别中的“以最佳品质创建新图层”首选项决定。

复制或拆分的图层保留原始图层的“品质”设置。

要在所选图层的“最佳”和“草稿”品质之间切换，请单击“时间轴”面板中的“品质”开关。要从所有三个选项中选择，请选择“图层”>“品质”：

使用子像素定位、消除锯齿、3D 阴影以及任何应用效果的完整计算来显示和渲染图层。为进行预览和最终输出，“最佳”品质需要最多的渲染时
间。

显示图层以便您可以查看它，但仅是粗糙品质。“草稿”品质在没有使用消除锯齿和子像素定位的情况下显示并渲染图层，并且一些效果的计算不
精确。

将图层显示为框，不包含图层内容。图层线框的显示和渲染速度比使用“最佳”或“草稿”设置渲染的图层快。

子像素定位

After Effects 中的属性值（例如“位置”和“锚点”）不局限于整数值；它们也可以具有小数值。在将值从一个关键帧插到另一个关键帧中时，这将允许平
滑动画。例如，在每秒 25 帧的合成中，如果“位置”值从时间为 0 的关键帧处的 [0,0,0] 转到时间为 1 秒的值 [0,0,80]，则第 1 帧处的值是 [0,0,3.2]。

After Effects 计算所有空间值（例如“位置”和效果控制点），精度为像素的 1/65,536。这称为子像素精度。

如果在合成的像素边界上没有直接定位图层的像素，则会出现少量模糊，这非常类似于消除锯齿。此模糊不是运动中的对象的问题，因为运动中的对

象具有运动模糊，但它可以柔化静止图像中的细节。此外，如果图像移动缓慢或移动速度错误，则图像可能看起来一会清晰，一会模糊。

因为图层的默认锚点是对象的中心，所以奇数大小的对象具有非整数锚点，并且在以整数值定位时将显得较柔和。要尽可能降低焦点结果的模糊度和

不确定性，请遵循以下指南：

根据合成的尺寸，创建奇数或偶数尺寸的图形。例如，如果合成是 640x480 像素，则创建偶数尺寸的图形（例如 100x100 像素）；如果合成是
99x99 像素，则创建奇数尺寸的图形（例如 75x53 像素）。

将图形的位置信息（包括定格位置和最终位置关键帧）设置为整数，而非小数。
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连续栅格化包含矢量图形的图层

在您导入矢量图形时，After Effects 会自动栅格化它们。不过，如果您要将包含矢量图形的图层缩放到 100% 之上，则需要连续栅格化该图层以保证
图像品质。您可以连续栅格化图层中基于 Illustrator、SWF、EPS 和 PDF 文件的矢量图形。连续栅格化将导致 After Effects 基于每个帧的变换按需栅
格化文件。连续栅格化的图层通常可生成较高品质的结果，但它的渲染速度可能较慢。

总是连续栅格化形状图层和文本图层。

在您将效果应用于连续栅格化的图层时，结果可能不同于将效果应用于没有连续栅格化的图层的结果。结果中的此差异是因为图层的默认渲染顺序会

发生变化。没有连续栅格化的图层的默认渲染顺序依次是蒙版、效果和变换；而连续栅格化的图层的默认渲染顺序依次是蒙版、变换和效果。

无论您是否连续栅格化，只要您使用“最佳品质”查看和渲染合成，After Effects 就会为矢量图形消除锯齿（平滑）。

您无法在“图层”面板中打开连续栅格化的图层或与之交互。此限制的结果是您无法直接在连续栅格化的图层上绘画。不过，您可以从其他图层复制并粘
贴画笔。

 
导入的 Illustrator 文件中的图像 
A. 原始 B. 关闭“连续栅格化”开关时的放大图像 C. 打开“连续栅格化”开关时的放大图像 

在“时间轴”面板中，单击图层的“连续栅格化”开关 ，它与预合成图层的“折叠变换”开关相同。

Adobe 也建议
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“时间轴”面板中的图层属性
设置属性值

图层锚点

缩放或翻转图层

旋转 2D 图层
调整音频音量级别

父图层和子图层

空对象图层

引导层

使用变化试用并浏览设置

“时间轴”面板中的图层属性

每个图层均具有属性，您可以修改其中许多属性并为其添加动画设置。每个图层具有一个基本属性组“变换”组，其中包括“位置”和“不透明度”属性。在
您将某些功能添加到图层中时（例如，通过添加蒙版或效果，或通过将图层转换为 3D 图层），该图层将获得收集在属性组中的其他属性。

所有图层属性都是时间性的，它们会随着时间的推移更改图层。一些图层属性（例如“不透明度”）仅具有时间组件。一些图层属性（例如“位置”）还具
有空间性，它们可以跨合成空间移动图层或其像素。

您可以扩展图层轮廓以显示图层属性并更改属性值。

大多数属性具有秒表 。可以为具有秒表的任何属性制作动画，也就是说，随着时间的推移更改这些属性。（请参阅关于动画、关键帧和表达式。）

 
图层轮廓中折叠的属性组（左图）与展开的属性组（右图）的比较

“效果”属性组中的属性（效果属性）也是图层属性。也可在“效果控件”面板中修改许多效果属性。

在“时间轴”面板中显示或隐藏属性
要展开或折叠属性组，请单击图层名称或属性组名称左侧的三角形。

要展开或折叠某属性组及其所有子组，请按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)，并单击三角形。
要展开或折叠所选图层的所有组，请按 Ctrl+`（重音标记）(Windows) 或 Command+`（重音标记）(Mac OS)。
要在“时间轴”面板中显示效果属性，请在“效果控件”面板中双击属性名称。
要隐藏属性或属性组，请在“时间轴”面板中按住 Alt+Shift (Windows) 或 Option+Shift (Mac OS) 并单击相应名称。
要在“时间轴”面板中仅显示所选属性或属性组，请按 SS。

使用画笔时，SS 快捷方式尤其有用。在“图层”面板中选择画笔，然后按 SS 可在“时间轴”面板中打开该画笔的属性组。

要仅显示特定属性或属性组，请按其快捷键。（请参阅显示“时间轴”面板中的属性和组（键盘快捷键）。）
要将属性或属性组添加到“时间轴”面板中所显示的属性中，请在按属性或属性组的快捷键时按住 Shift 键。
要仅显示已根据其默认值修改的属性，请按 UU，或选择“动画”>“显示修改的属性”。

要仅显示具有关键帧或表达式的属性，请按 U，或选择“动画”>“显示动画属性”。

U 和 UU 命令尤其适用于了解动画预设、模板项目或其他动画项目的工作方式，因为它们隔离了这些项目的设计人员所修改的属性。

您还可以在“时间轴”面板中筛选图层，以便仅显示其属性与搜索字符串匹配的图层。请参阅在“时间轴”、“项目”以及“效果和预设”面板中搜索和过滤。

在“时间轴”面板中选择属性或属性组
要选择属性或属性组（包括所有值、关键帧和表达式），请在“时间轴”面板中单击图层轮廓中的名称。
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选择了“锚点”属性

在“时间轴”面板中复制属性或属性组
要将属性从一个图层或属性组复制到另一个图层或属性组，请选择相应图层、属性或属性组，按 Ctrl+C (Windows) 或 Command+C (Mac OS)，
选择目标图层、属性或属性组，然后按 Ctrl+V (Windows) 或 Command+V (Mac OS)。
要复制属性组，请选择属性组，然后按 Ctrl+D (Windows) 或 Command+D (Mac OS)。

您只能复制一些属性组，其中包括形状、蒙版和效果。不过，您无法复制顶层属性组，例如“内容”、“蒙版”、“效果”和“变换”。如果您尝试复制顶
层属性组，将复制整个图层。

从不包含任何关键帧的图层属性复制值

您可以将图层属性的当前值复制到另一个图层，即使原始图层不包含任何关键帧也是如此。

1. 在“时间轴”面板中，显示包含要复制的值的图层属性。
2. 单击图层属性的名称以选择它。
3. 选择“编辑”>“复制”。
4. 选择要将值粘贴到其中的图层。
5. 如果目标图层包含关键帧，请将当前时间指示器移动到要将值粘贴到的时间。如果目标图层不包含任何关键帧，则新值将应用于图层的整个持续
时间。

6. 选择“编辑”>“粘贴”。

设置属性值

如果选择了多个图层，并且您更改了一个图层的属性，将为所有所选图层更改此属性。滑块、角度控制和其他一些属性控制仅在“效果控件”面板中可
用。

要更改属性的单位，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 带下划线的值，选择“编辑值”，然后从“单位”菜单中进行选择。不
同的属性类型具有不同的可用单位。您无法更改一些属性的单位。

将指针置于带下划线的值上，然后向左或向右拖动。

单击带下划线的值，输入新值，然后按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)。

您可以为属性值和其他数字项输入简单算术表达式。例如，您可以输入 2*3 代替 6，输入 4/2 代替 2，输入 2e2 代替 200。在按特定数量从其
原始值增加值时，此类项尤其有用。

右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 带下划线的值并选择“编辑值”。
向左或向右拖动滑块。

单击角度控件中的一点，或拖动角度控制线。

在角度控制中单击之后，您可以拖动到它的外部以获得更高精度。

要将属性值增加或减少 1 个单位，请单击带下划线的值，然后按向上箭头键或向下箭头键。要增加或减少 10 个单位，请在按向上箭头键或向下
箭头键时按住 Shift 键。要增加或减少 0.1 个单位，请在按向上箭头键或向下箭头键时按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)。
要将属性组中的属性重置为其默认值，请单击属性组名称旁边的“重置”。要重置单个属性，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击
(Mac OS) 属性名称（不是值），然后从上下文菜单中选择“重置”。

如果属性包含关键帧，则在当前时间中添加具有默认值的关键帧。

Alan Shisko 在其 Motion Graphics 'n Such 博客上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用标签颜色和多个选项来同时快速更改多个图层的属
性。

Charles Bordenave (nab) 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，该脚本将所选图层的“变换”组中的属性设置为您设置的约束中的随机值。

可从 After Effects Scripts 网站上获得的 LockProperties 脚本仅锁定指定的属性，以便您可以防止意外更改。

图层锚点

变换围绕图层的锚点（有时称为变换点或变换中心）发生（例如旋转和缩放）。默认情况下，大多数图层类型的锚点  位于图层的中心。
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虽然有时您希望为锚点制作动画，但在开始进行动画制作之前，通常需要设置图层的锚点。例如，如果您要对每个身体部分组成一个图层的人的图像

制作动画，则可能需要将每只手的锚点移动到手腕区域，以便手在整个动画期间围绕该点旋转。

平移和扫描大图像的最简单方法是对“锚点”和“缩放”属性制作动画。

Alan Shisko 在他的网站上提供了详细的视频教程，演示如何从简单的 2D 资源开始，通过 3D 图层创造复杂的 3D 环境。操作图层锚点是该教程的重
要组成部分。

 
位于文本图层中心的锚点（左图）和移动到文本图层末尾的锚点（右图）的比较

 
在您使用向后平移（锚点）工具在“合成”面板中移动锚点时（左图），After Effects 会自动补偿移动，以便图层保持其与合成帧的相对位置（右图）。

如果您没有在“图层”面板中看到锚点，请从“图层”面板右下角区域的“视图”菜单中选择“锚点路径”。

移动图层锚点

使用“图层”面板中的选择工具拖动锚点。

一些类型的图层（例如文本图层和形状图层）无法在“图层”面板中打开。

要移动图层锚点 1 个像素，请从“图层”面板右下角区域的“视图”菜单中选择“锚点路径”，然后按箭头键。要移动 10 个像素，请在按箭头键时按住
Shift 键。像素测量采用“图层”面板中的当前放大率。

要在“合成”面板中移动图层锚点而不移动图层，请选择图层，并使用向后平移工具  来拖动锚点。

在 After Effects CS6 及更高版本中，向后平移工具称为向后平移（锚点）工具，以指示它用于锚点操作。

使用向后平移（锚点）工具移动锚点会更改“位置”和“锚点”值，以便图层保持它在您移动锚点之前在合成中的位置。要仅更改“锚点”值，请使用
向后平移（锚点）工具按住 Alt 键拖动 (Windows) 或按住 Option 键拖动 (Mac OS)。

Charles Bordenave (nab) 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，该脚本移动所选图层的锚点，而不在合成帧中移动图层。

重置图层锚点

要将锚点重置到它在图层中的默认位置，请双击“工具”面板中的向后平移（锚点）工具  按钮。
要将锚点重置到它在图层中的默认位置，请按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 并双击向后平移（锚点）工具按钮。图层将移动到合
成的中心

缩放或翻转图层

与其他变换一样，将围绕图层的锚点执行图层的缩放。如果您将锚点从图层的中心移开，则在翻转图层时，图层可能会移动。一些图层（例如摄像

机、光照和仅音频图层）没有“缩放”属性。

您可以将图层缩放到合成帧之外。

有关缩放指数（与缩放镜头相同），请参阅使用指数比例来更改缩放的速度。

有关缩放或重新调整整部影片而非单个图层大小的信息，请参阅放大影片和缩小影片。

翻转图层是将其“缩放”属性值的水平或垂直组件乘以 -1。图层将围绕其锚点翻转。

要翻转所选图层，请选择“图层”>“变换”>“水平翻转”或“图层”>“变换”>“垂直翻转”。
要在“合成”面板中按比例缩放图层，请按住 Shift 键并拖动任何图层手柄。
要在“合成”面板中自由缩放图层，请拖动边角图层手柄。
要在“合成”面板中仅缩放一个维度，请拖动一侧的图层手柄。
要将所选图层的“缩放”增加或减少 1%，请在按数字键盘上的 + 或 - 时按下 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)。
要将所选图层的“缩放”增加或减少 10%，请在您按数字键盘上的 + 或 - 时按下 Alt+Shift (Windows) 或 Option+Shift (Mac OS)。
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要缩放整个合成，请选择“文件”>“脚本”>“Scale Composition.jsx”。
要缩放所选图层并使其居中以适合合成帧，请选择“图层”>“变换”>“适合复合”。
要缩放所选图层并使其居中以适合合成帧的宽度或高度，同时保持图层的长宽比，请选择“图层”>“变换”>“适合复合宽度”或“图层”>“变换”>“适合复
合高度”。
要在“时间轴”面板中按比例缩放图层，请选择该图层，按 S 以显示“缩放”属性，单击“缩放”值左侧的“约束比例”图标 ，然后为 x、y 或 z 缩放输
入新值。

要激活“约束比例”图标并使高度与宽度相匹配，请按住 Alt 键 (Windows) 或 Options 键 (Mac OS) 并单击它。

要缩放到一组特定像素尺寸，请在“时间轴”面板中右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS)“缩放”值，选择“编辑值”，然后在“缩
放”对话框中将单位更改为像素。选择“包括像素长宽比”来查看尺寸并根据合成的像素长宽比调整尺寸。

缩小栅格（非矢量）图层有时会导致图像轻微柔化或模糊。按大因素扩大栅格图层可能会导致图像看起来成块状或像素化。

Adobe Photoshop 提供了对用于缩放图像的重新采样方法的精细控制。要精细控制重新采样，您可以将帧导出到 Photoshop 来更改图像大小，然
后将帧导回到 After Effects 中。

虽然这不太适合影片，但 Photoshop 中的内容识别缩放功能对于扩展和缩放静止图像仍十分有用。重新使用为标清格式创建的宽银幕格式图像时，此
功能会很有用。

有关提供高品质缩放的增效工具（包括旨在从标清源创建高清图像的一些增效工具）的列表，请访问 Toolfarm 网站。

有关同时缩放多个合成的脚本，请访问 AE Enhancers 论坛。

Lloyd Alvarez 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，该脚本缩放所选图层以适合合成帧，并提供用于进行裁剪或信箱状处理的选项。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何更改 3D 图层的“缩放”属性并为其制作动画，包括仅更改“缩放”的
z 维度。

旋转 2D 图层

与其他变换一样，旋转图层时将围绕图层的锚点。

要在“时间轴”面板中显示所选图层的“旋转”属性值，请按 R 键。

“旋转”属性值的第一部分是完整旋转的数目；第二部分是部分旋转的度数。

有关旋转 3D 图层的信息，请参阅旋转或定位 3D 图层。

要通过在“合成”面板中拖动来旋转图层，请使用旋转工具  拖动图层。要将旋转限制为 45° 增量，请在拖动时按住 Shift 键。
要将所选图层旋转 1 度，请按数字键盘上的加号 (+) 或减号 (-)。
要将所选图层旋转 10 度，请按住 Shift 键并按数字键盘上的加号 (+) 或减号 (-)。

调整音频音量级别

在您使用包含音频的素材时，播放的默认音频级别是 0 dB，这意味着不在 After Effects 中调整该级别。设置正分贝级别会增加音量，而设置负分贝级
别会减小音量。

双击“音频电平”关键帧会激活“音频”面板。

在播放音频时，“音频”面板中的 VU 指示器会显示音频的音量范围。指示器顶端的红色块表示您的系统的音量限制。

要通过拖动滑块来更精确地设置音频级别，请增加“音频”面板的高度。

在“音频”面板中，要调整音量，请执行以下任一操作：

要一起设置左声道和右声道的级别，请向上或向下拖动中心滑块。

要设置左声道的级别，请向上或向下拖动左滑块，或在左滑块底部的级别框中键入新值。

要设置右声道的级别，请向上或向下拖动右滑块，或在右滑块底部的级别框中键入新值。

父图层和子图层

要通过将某个图层的变换分配给其他图层来同步对图层所做的更改，请使用父级。在一个图层成为另一个图层的父级之后，另一个图层称为子图层。

在您分配父级时，子图层的变换属性将与父图层而非合成有关。例如，如果父图层向其开始位置的右侧移动 5 个像素，则子图层也会向其位置的右侧
移动 5 个像素。父级类似于分组；对组所做的变换与父级的锚点相关。

父级影响除“不透明度”以外的所有变换属性：“位置”、“缩放”、“旋转”和（针对 3D 图层）“方向”。

在 After Effects CS6 或更高版本中为图层分配父级时，将在鼠标位置下面的图层栏和“信息”面板中显示描述替代父级行为的帮助文本。

图层只能具有一个父级，但图层可以是同一合成中任意数量的图层的父级。

您可以独立于父图层为子图层制作动画。您还可以使用空对象分配父级，空对象是隐藏图层。
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您无法为分配和取消父级分配的操作制作动画，也就是说，您无法在一个时间点将图层指定为父级并在不同的时间点将它指定为普通图层。

在创建父级关系时，您可以选择是让子级具有父级的变换属性值，还是保持其自己的变换属性值。如果您选择让子级具有父级的变换属性值，则子图

层将跳跃到父级的位置。如果您选择让子级保持其自己的变换属性值，则子级停留在原位。在这两种情况下，对父级的变换属性值所做的后续更改将

应用于子级。类似地，在删除父级关系时，您可以选择子级是否跳跃。

在 After Effects CS6 及更高版本中，在为图层分配父级时，您可以使用 Shift 键将子图层移动到父级的位置。在您希望将图层附加到空对象，
但让该图层移到到父级空对象的位置（例如，将 3D 文本图层附加到从 3D 摄像机跟踪器创建的空图层）时，这会很有用。

 
在“时间轴”面板中拖动关联器可将 planet 图层指定为 saucer 图层的父级

要在“时间轴”面板中显示或隐藏“父级”列，请从“时间轴”面板菜单中选择“列”>“父级”。

要为图层分配父级，请在“父级”列中，将关联器从将成为子图层的图层拖动到将成为父图层的图层。
要为图层分配父级，请在“父级”列中，单击要成为子级的图层的菜单，然后从菜单中选择父图层名称。
要从图层中删除父级，请在“父级”列中，单击要从中删除父级的图层的菜单，然后选择“无”。
要扩展所选项，使其包括所选父图层的所有子图层，请在“合成”或“时间轴”面板中右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 图
层，然后选择“选择子项”。
要在分配或删除父级时使子图层跳跃，请在分配或删除父级时按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)。
要从图层中删除父级（也就是说，将“父级”设置为“无”），请在“时间轴”面板中按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 并单击子图层
的父级关联器。按住 Alt+Ctrl (Windows) 或 Option+Command (Mac OS) 并单击子图层的父级关联器可删除父级并使子图层跳跃。

有关父图层和子图层的在线资源

Paul Tuersley 在 AE Enhancers 论坛上提供了一个脚本，该脚本可复制父图层及其所有子级，同时保持父级层次结构。

Angie Taylor 在其 Creative After Effects 网站上提供了字符动画教程来演示如何使用父级和表达式。Angie 在所撰书籍 Creative After Effects 7:
Workflow Techniques for Animation, Visual Effects, and Motion Graphics 的 PDF 摘录中更广泛地讨论并解释了使用父级、表达式和空对象图层的动
画。

Trish 和 Chris Meyer 在所撰书籍 After Effects Apprentice: Real-World Skills for the Aspiring Motion Graphics Artist 的“Parenting and Nesting”一章
的 PDF 摘录中介绍了如何创建父子关系。

Guy Chen 在 Adobe 网站上的 After Effects Exchange 上提供了一个简单项目来演示由父级空图层控制的、排列为立方体的多个 3D 图层的动画。

Carl Larsen 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示如何使用表达式以及进行父处理将一组轮的旋转与车辆的水平运动相关联。

Carl Larsen 在 Creative COW 网站上提供了两个视频教程，在其中他介绍了父处理的基础知识，然后使用涉及 toWorld 方法的表达式跟踪动画子图
层的路径：

第 1 部分

第 2 部分

Robert Powers 在 Slippery Rock NYC 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用父级关系和操控工具为字符添加动画。

空对象图层

要分配父图层，但阻止该图层成为您的项目中的可见元素，请使用空对象。空对象是具有可见图层的所有属性的不可见图层，因此，它可以是合成中

任何图层的父级。可以像对待任何其他图层一样调整空对象并为其制作动画。可使用与用于纯色图层相同的命令来修改空对象的设置（“图层”>“纯色设
置”）。

您可以将“表达式控制”效果应用于空对象，然后使用空对象作为其他图层中效果和动画的控制图层。例如，在使用摄像机或光照图层时，可创建一
个空对象图层并使用表达式将摄像机或光照的“目标点”属性链接到空图层的“位置”属性。然后，您可以通过移动空对象来为“目标点”属性制作动画。
通常，选择并查看空对象比选择并查看目标点容易。

合成可以包含任意数量的空对象。空对象仅在“合成”和“图层”面板中可见，并在“合成”面板中显示为具有图层手柄的矩形轮廓。效果在空对象上不可
见。

要创建空对象，请选择“时间轴”或“合成”面板，然后选择“图层”>“新建”>“空对象”。

新的空对象图层的锚点显示在图层的左上角，并且图层的锚点定位在合成的中心。可以像对待任何其他图层一样更改锚点。

如果合成帧中的空对象分散您的视觉注意力，请考虑将它从帧中拖出到粘帖板上。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用空对象为 3D 描边制作动画。

Guy Chen 在 Adobe 网站上的 After Effects Exchange 上提供了一个简单项目来演示由父级空图层控制的、排列为立方体的多个 3D 图层的动画。
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Angie Taylor 在所撰书籍 Creative After Effects 7: Workflow Techniques for Animation, Visual Effects, and Motion Graphics 的 PDF 摘录中广泛讨论
并解释了使用父级、表达式和空对象图层的动画。

引导层

您可以在“合成”面板中根据现有图层创建引导层作为参考，以帮助您定位和编辑元素。例如，您可以将引导层用于视觉参考、音频计时、时间码参考或
存储注释。

引导层图标  显示在“时间轴”面板中引导层或其源的名称旁边。

默认情况下，在您创建输出时不渲染引导层，但可以在需要时通过更改合成的渲染设置来渲染引导层。

无法在包含合成中查看嵌套合成中的引导层。

要将所选图层转换为引导层，请选择“图层”>“引导层”。
要渲染合成及其可见引导层，请单击“渲染队列”面板中的“渲染设置”，然后从“渲染设置”对话框中的“引导层”菜单中选择“当前设置”。
要渲染合成而不渲染引导层，请单击“渲染队列”面板中的“渲染设置”，然后从“渲染设置”对话框中的“引导层”菜单中选择“全部关闭”。

使用变化试用并浏览设置

变化可创建您的合成的多个临时变体并在网格中显示它们。您可以保存任意数量的这些变体，将一个变体应用于当前合成，或仅使用您选择作为输入

的变体重新执行变化操作。

变化使用遗传算法来转变和选择用作每个变化操作的输入的属性值。您可以决定要包括哪些变体作为每个生成的输入以及要使用多少转变（随机

性）。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个演示如何使用变化的视频教程。

 
“随机性”模式下的“变化”对话框 
A. 原始合成（对单个数值使用变化时中心拼贴中的原稿） B. 最大化拼贴 C. 另存为新合成 D. 应用于合成 E. 在下一个变化中使用 F. 随机性控制（在
对单个数值使用变化时扩展控制） G. 返回到上一个生成和前进到下一个生成 H. 播放控制 

利用变化，您可以快速完成以下操作：

比较单个属性的多个值的结果，以便您可以找到最佳工作值。

浏览随机修改任意数量的属性以实现创意效果的结果。

打开模板项目或将动画预设应用于图层，选择一些属性（或整个属性组），然后使用变化来快速修改这些属性。从此类完整材料开始，您可以使用

变化来非常快速地创建自己的项目和动画。

您可以对来自同一合成中的一个或多个图层的任意数量的属性和属性组使用变化。例如，您可以使用变化来调整形状图层上的星星的单个“描边宽度”属
性；您还可以选择整个“内容”属性组并使用变化来浏览图层上所有形状的属性的整个空间。

您可以对在“时间轴”面板中的弹出菜单中具有数值或选项的任何属性使用变化。您不能对其使用变化的属性示例是“色阶”效果的“源文本”、“蒙版路
径”和“直方图”属性；不过，您可以对“色阶（单独控件）”效果的属性使用变化。
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可对所有选定关键帧应用变化。对于没有关键帧的属性，将对全局常量值应用变化。

如果您对某个一维属性（例如“不透明度”，而非“位置”）使用变化，则控制变化量（转变）的“随机性”值将由“扩展”值替代。“变化”对话框中显示的变体
不是随机的，而是表示围绕中心值的一系列值。原始合成显示在对话框的中心拼贴中，并且您只能选择一个作为下一个变化操作的基础的变体。

虽然您无法对表达式直接使用变化，但您可以对表达式可以引用的“表达式控制”效果的属性使用变化。

1. 设置持续时间的工作区域和目标区域，以及要在变化会话期间预览的合成的空间区域。（请参阅工作区域和目标区域 (ROI)。)

2. 在“时间轴”面板中选择一个或多个属性或属性组，然后单击“时间轴”面板顶端的“变化”按钮 。

将在“变化”对话框中同时播放所有变体合成。每个变体的控件仅在指针位于它之上时才可见。可使用“变化”对话框底部的播放控件来播放、暂停
或后退预览。

3. 在“变化”对话框中，执行下列任一操作：

要更好地查看变体，请单击其“最大化拼贴” 单击“恢复拼贴大小”  按钮可返回到所有变体的网格视图。

要显示或隐藏透明网格，请单击“变化”对话框底部的“切换透明网格”  按钮。

要将变体标记为包括在下一个变化操作中，请单击该变体的“包括在下一个变化中”  按钮。

要将变体另存为当前项目中的新合成，请单击该变体的“另存为新合成”  按钮。

要增加下一个生成的随机性或扩展性，请调整“变化”对话框底部的“随机性”或“扩展”值。使此数字变小可细化工作；使它变大可测试和浏览。

4. （可选）要从标记为包括在下一个变化操作中的变体创建另一代变体，请单击“变化”对话框底部的“变化”，并且返回到步骤 2。如果您单击“变
化”而没有将任何变体标记为包括，将使用与当前生成相同的输入重复变化操作。

如果变化操作使用“随机性”，则标记为下一个生成的输入的变体将按原样包括到下一个生成中，并保持其在对话框中的位置。如果变化操作使
用“扩展”，则仅将一个变体传送到下一个生成中，并且它将显示在中心拼贴中。

重复此循环，直到您找到要另存为当前合成的变体。

您可以通过单击“变化”对话框底部的“变化”按钮两侧的箭头按钮，来前后移动生成。如果您向回移动生成，然后执行其他变化操作，将丢失后面
的生成。

按 Esc 键可关闭“变化”对话框。

如果您使用“另存为新合成”功能并且当前合成包含使用 comp("<name>") 格式引用自身的表达式，则保存的合成的表达式将引用原始合成，而
非每个保存的合成。如果您的表达式需要依赖自己的合成中的设置，请使用 thisComp 对象。

Adobe 也建议
图像大小和分辨率

内容识别缩放
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“正常”类别

“减少”类别

“添加”类别

“复杂”类别

“差异”类别

“HSL”类别

“遮罩”类别

使用图层混合模式

混合模式参考

图层样式

从混合中排除通道

使用图层混合模式

图层的混合模式控制每个图层如何与它下面的图层混合或交互。After Effects 中的图层的混合模式（以前称为图层模式，有时称为传递模式）与
Adobe Photoshop 中的混合模式相同。

大多数混合模式仅修改源图层的颜色值，而非 Alpha 通道。“Alpha 添加”混合模式影响源图层的 Alpha 通道，而轮廓和模板混合模式影响它们下面的图
层的 Alpha 通道。

您无法通过使用关键帧来直接为混合模式制作动画。要在某一特定时间更改混合模式，请在该时间拆分图层，并将新混合模式应用于图层的延续部

分。您也可以使用“复合运算”效果，其结果类似于混合模式的结果，但可以随着时间的推移而更改。

每个图层均具有混合模式，即使该混合模式是默认的“常规”混合模式。

要使用灰度系数值 1 混合颜色，请选择“文件”>“项目设置”，然后选择“使用 1.0 灰度系数混合颜色”。取消选择该选项可在项目的工作颜色空间中
混合颜色。（请参阅线性工作空间和启用线性混合。）

单个图层上多个蒙版的混合模式称为蒙版模式。

一些效果包括其自己的混合模式选项。有关详细信息，请参阅各种效果的说明。

要循环查看所选图层的混合模式，请按住 Shift 键并按主键盘上的 -（连字符）或 =（等号）。

这些快捷方式提供了体验各种混合模式的外观的便捷方式。

要将混合模式应用于所选图层，请从“时间轴”面板中“模式”列中的菜单中，或从“图层”>“混合模式”菜单中选择混合模式。
要显示“时间轴”面板中的“模式”列，请从该面板菜单中选择“列”>“模式”，或单击“时间轴”面板左下角的“展开或折叠‘转换控制’”按钮 。

Trish 和 Chris Meyer 在 Artbeats 网站上的此 PDF 文档中提供了有关使用混合模式实现影片外观的提示和技巧。

Trish 和 Chris Meyer 在 Artbeats 网站的一篇名为《Writing on the Wall》的 PDF 文章中说明了如何使用混合模式、图层样式和置换图效果使文本混
入特定表面，以使文本看起来像该表面的一部分。

混合模式参考

本节中介绍的所有混合模式都可用于图层之间的混合。其中一些选项可用于画笔、图层样式和效果。

有关某些 Adobe 应用程序中实施的这些混合模式背后的概念和算法的深入信息，请参阅 Adobe 网站上的 PDF 参考 1.7 版的第 7.2.4 节。

根据混合模式结果之间的相似性，混合模式菜单细分为八个类别。类别名称不显示在界面中；类别只是通过菜单中的分隔线来分隔。

正常、溶解、动态抖动溶解。除非不透明度小于源图层的 100%，否则像素的结果颜色不受基础像素的颜色影响。“溶解”混合模式使源图
层的一些像素变成透明的。

变暗、相乘、颜色加深、经典颜色加深、线性加深、深色。这些混合模式往往会使颜色变暗，其中一些混合颜色的方式与在绘画中混合彩

色颜料的方式大致相同。

相加、变亮、滤色、颜色减淡、经典颜色减淡、线性减淡、浅色。这些混合模式往往会使颜色变亮，其中一些混合颜色的方式与混合投影

光的方式大致相同。

叠加、柔光、强光、线性光、亮光、点光、实色混合。这些混合模式对源和基础颜色执行不同的操作，具体取决于颜色之一是否比 50%
灰色浅。

差值、经典差值、排除、相减、相除。这些混合模式基于源颜色和基础颜色值之间的差异创建颜色。

色相、饱和度、颜色、发光度。这些混合模式将颜色的 HSL 表示形式的一个或多个组件（色相、饱和度和发光度）从基础颜色传递到结
果颜色。

模板 Alpha、模板亮度、轮廓 Alpha、轮廓亮度。这些混合模式实质上将源图层转换为所有基础图层的遮罩。
模板和轮廓混合模式使用图层的 Alpha 通道或亮度值来影响该图层下面的所有图层的 Alpha 通道。使用这些混合模式不同于使用轨道遮罩，后者仅影
响一个图层。模板模式断开所有图层，以便您可以通过模板图层的 Alpha 通道显示多个图层。轮廓模式封闭图层下面应用了混合模式的所有图层，以
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“实用工具”类别
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正常

溶解

动态抖动溶解

变暗

相乘

颜色加深

经典颜色加深

线性加深

较深的颜色

相加

变亮

滤色

颜色减淡

经典颜色减淡

线性减淡

浅色

叠加

柔光

强光

便您可以同时在多个图层中剪切一个洞。要阻止轮廓和模板混合模式断开或封闭下面的所有图层，请预合成要影响的图层并将它们嵌套在您的合成

中。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一篇文章中解释了模板混合模式。

 
模板（左图）通过模板图层的 Alpha 通道的帧显示模板图层下面的所有图层；轮廓（右）在轮廓图层下面的所有图层中剪切了一个洞。

Alpha 添加、冷光预乘。这些混合模式用于专门的实用工具函数。

混合模式说明

在下面的说明中，使用了以下术语：

源颜色是应用混合模式的图层或画笔的颜色。

基础颜色是“时间轴”面板中图层堆积顺序中源图层或画笔下面的合成图层的颜色。

结果颜色是混合操作的输出；合成的颜色。

下面说明中的一些颜色值是根据从黑色到白色的 0.0-1.0 比例提供的。

结果颜色是源颜色。此模式忽略基础颜色。“正常”是默认模式。

每个像素的结果颜色是源颜色或基础颜色。结果颜色是源颜色的概率取决于源的不透明度。如果源的不透明度是 100%，则结果颜色是源颜色。
如果源的不透明度是 0%，则结果颜色是基础颜色。“溶解”和“动态抖动溶解”对 3D 图层不起作用。

除了为每个帧重新计算概率函数外，与“溶解”相同，因此结果随时间而变化。

每个结果颜色通道值是源颜色通道值和相应的基础颜色通道值中的较低者（较深者）。

对于每个颜色通道，将源颜色通道值与基础颜色通道值相乘，再除以 8-bpc、16-bpc 或 32-bpc 像素的最大值，具体取决于项目的颜色深度。结
果颜色决不会比原始颜色明亮。如果任一输入颜色是黑色，则结果颜色是黑色。如果任一输入颜色是白色，则结果颜色是其他输入颜色。此混合模式

模拟在纸上用多个记号笔绘图或将多个彩色透明滤光板置于光照前面。在与除黑色或白色之外的颜色混合时，具有此混合模式的每个图层或画笔将生

成深色。

结果颜色是源颜色变暗，以通过增加对比度来反映基础图层颜色。原始图层中的纯白色不会更改基础颜色。

After Effects 5.0 和更低版本中的“颜色加深”模式已重命名为“经典颜色加深”。使用它可保持与早期项目的兼容性；也可使用“颜色加
深”。

结果颜色是源颜色变暗以反映基础颜色。纯白色不会生成任何变化。

每个结果像素是源颜色值和相应的基础颜色值中的较深颜色。“深色”类似于“变暗”，但是“深色”不对各个颜色通道执行操作。

每个结果颜色通道值是源颜色和基础颜色的相应颜色通道值的和。结果颜色绝不会比任一输入颜色深。

每个结果颜色通道值是源颜色通道值和相应的基础颜色通道值中的较高者（较亮者）。

乘以通道值的补色，然后获取结果的补色。结果颜色绝不会比任一输入颜色深。使用“滤色”模式类似于同时将多个照片幻灯片投影到单个屏幕
上。

结果颜色是源颜色变亮，以通过减小对比度来反映基础图层颜色。如果源颜色是纯黑色，则结果颜色是基础颜色。

After Effects 5.0 和更低版本中的“颜色减淡”模式已重命名为“经典颜色减淡”。使用它可保持与早期项目的兼容性；也可使用“颜色减
淡”。

结果颜色是源颜色变亮，以通过增加亮度来反映基础颜色。如果源颜色是纯黑色，则结果颜色是基础颜色。

每个结果像素是源颜色值和相应的基础颜色值中的较亮颜色。“浅色”类似于“变亮”，但是“浅色”不对各个颜色通道执行操作。

将输入颜色通道值相乘或对其进行滤色，具体取决于基础颜色是否比 50% 灰色浅。结果保留基础图层中的高光和阴影。

使基础图层的颜色通道值变暗或变亮，具体取决于源颜色。结果类似于漫射聚光灯照在基础图层上。对于每个颜色通道值，如果源颜色比 50%
灰色浅，则结果颜色比基础颜色浅，就好像减淡一样。如果源颜色比 50% 灰色深，则结果颜色比基础颜色深，就好像加深一样。具有纯黑色或白色的
图层明显变暗或变亮，但是没有变成纯黑色或白色。

将输入颜色通道值相乘或对其进行滤色，具体取决于原始源颜色。结果类似于耀眼的聚光灯照在图层上。对于每个颜色通道值，如果基础颜色比

50% 灰色浅，则图层变亮，就好像被滤色一样。如果基础颜色比 50% 灰色深，则图层变暗，就好像被相乘一样。此模式用于在图层上创建阴影外
观。
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线性光

亮光

点光

纯色混合

差值

经典差值

排除

相减

相除

色相

饱和度

颜色

发光度

模板 Alpha

模板亮度

轮廓 Alpha

轮廓亮度

Alpha 添加

注意:

冷光预乘

转到页首

通过减小或增加亮度来加深或减淡颜色，具体取决于基础颜色。如果基础颜色比 50% 灰色浅，则图层变亮，因为亮度增加。如果基础颜色比
50% 灰色深，则图层变暗，因为亮度减小。

通过增加或减小对比度来加深或减淡颜色，具体取决于基础颜色。如果基础颜色比 50% 灰色浅，则图层变亮，因为对比度减小。如果基础颜色
比 50% 灰色深，则图层变暗，因为对比度增加。

根据基础颜色替换颜色。如果基础颜色比 50% 灰色浅，则替换比基础颜色深的像素，而不改变比基础颜色浅的像素。如果基础颜色比 50% 灰色
深，则替换比基础颜色浅的像素，而不改变比基础颜色深的像素。

提高源图层上蒙版下面的可见基础图层的对比度。蒙版大小确定对比区域；反转的源图层确定对比区域的中心。

对于每个颜色通道，从浅色输入值中减去深色输入值。使用白色绘画会反转背景颜色；使用黑色绘画不会生成任何变化。

如果要对齐两个图层中的相同视觉元素，请将一个图层放置在另一个图层上面，并将顶端图层的混合模式设置为“差值”。然后，您可以移动一个图
层或另一个图层，直到要排列的视觉元素的像素都是黑色，这意味着像素之间的差值是零，因此一个元素完全堆积在另一个元素上面。

After Effects 5.0 和更低版本中的“差值”模式已重命名为“经典差值”。使用它可保持与早期项目的兼容性；也可使用“差值”。

创建与“差值”模式相似但对比度更低的结果。如果源颜色是白色，则结果颜色是基础颜色的补色。如果源颜色是黑色，则结果颜色是基础颜色。

从基础颜色中减去源颜色。如果源颜色是黑色，则结果颜色是基础颜色。在 32-bpc 项目中，结果颜色值可以小于 0。

基础颜色除以源颜色。如果源颜色是白色，则结果颜色是基础颜色。在 32-bpc 项目中，结果颜色值可以大于 1.0。

结果颜色具有基础颜色的发光度和饱和度以及源颜色的色相。

结果颜色具有基础颜色的发光度和色相以及源颜色的饱和度。

结果颜色具有基础颜色的发光度以及源颜色的色相和饱和度。此混合模式保持基础颜色中的灰色阶。此混合模式用于为灰度图像上色和为彩色图

像着色。

结果颜色具有基础颜色的色相和饱和度以及源颜色的发光度。此模式与“颜色”模式相反。

使用图层的 Alpha 通道创建模板。

使用图层的亮度值创建模板。图层的浅色像素比深色像素更不透明。

使用图层的 Alpha 通道创建轮廓。

使用图层的亮度值创建轮廓。在图层的绘画区域中创建透明度，从而允许您查看基础图层或背景。混合颜色的亮度值确定结果颜色中的不透

明度。源的浅色像素导致比深色像素更透明。使用纯白色绘画会创建 0% 不透明度。使用纯黑色绘画不会生成任何变化。

通常合成图层，但添加色彩互补的 Alpha 通道来创建无缝的透明区域。用于从两个相互反转的 Alpha 通道或从两个接触的动画图层的
Alpha 通道边缘删除可见边缘。

有时，在图层边对边对齐时，图层之间会出现接缝。这尤其是在边缘处相互连接以生成 3D 对象的 3D 图层的问题。在图层的边缘消除锯齿时，
边缘具有某种部分透明度。在两个 50% 透明区域重叠时，结果不是 100% 不透明，而是 75% 不透明，因为默认操作是乘法。（光照的 50% 通过一
个图层，然后剩余光照的 50% 通过下一个图层，因此 25% 通过系统。）这类似于现实世界中的部分透明度。但是，在某些情况下，您不需要此默认
混合。您希望两个 50% 不透明区域组合以进行无缝的不透明连接。您希望添加 Alpha 值。在这些情况下，可使用“Alpha 添加”混合模式。

在合成之后，通过将超过 Alpha 通道值的颜色值添加到合成中来防止修剪这些颜色值。用于使用预乘 Alpha 通道从素材合成渲染镜头或光照
效果（例如镜头光晕）。在从其他制造商提供的修边软件合成素材时，也可以改善结果。在应用此模式时，您可以通过将预乘 Alpha 源素材的解释更
改为直接 Alpha 来获得最佳结果。

图层样式

Photoshop 提供了各种图层样式（例如阴影、发光和斜面）来更改图层的外观。在导入 Photoshop 图层时，After Effects 可以保留这些图层样式。您
也可以在 After Effects 中应用图层样式并为其属性制作动画。

您可以在 After Effects 中复制并粘贴任何图层样式，包括导入 After Effects 中的 PSD 文件中的图层样式。Richard Harrington 在 Creative COW
网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何将 Photoshop 中的图层样式库引入 After Effects 中，以便您可以在 After Effects 中使用、修改、复
制和粘贴自定义图层样式。

除了添加视觉元素的图层样式（例如投影或颜色叠加）之外，每个图层的“图层样式”属性组还包含“混合选项”属性组。您可以使用“混合选项”设置来实
现对混合操作的强大而灵活的控制。

虽然图层样式在 Photoshop 中称为效果，但它们的行为更像 After Effects 中的混合模式。图层样式在标准渲染顺序中位于变换之后，而效果位于变换
之前。另一个区别是每个图层样式直接与合成中的基础图层混合，而效果在它所应用于的图层上渲染，然后其结果作为一个整体与基础图层交互。

在导入包括图层的 Photoshop 文件作为合成时，您可以保留可编辑图层样式或将图层样式合并到素材中。在您仅导入一个包括图层样式的图层时，您
可以选择忽略图层样式或将图层样式合并到素材中。您可以随时将合并的图层样式转换为基于 Photoshop 素材项目的每个 After Effects 图层的可编辑
图层样式。

After Effects 可以保留导入的 Photoshop 文件中的所有图层样式，但您只能在 After Effects 中添加和修改一些图层样式和控制。
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注意:

投影

内阴影

外发光

内发光

斜面和浮雕

光泽

颜色叠加

渐变叠加

描边

与图层对齐

高度

阻塞

距离

高光模式，阴影模式

抖动

图层镂空投影

反向

缩放

扩展

使用全局光

有关每个图层样式及其属性的详细信息，请参阅 Photoshop 帮助。

您可以在 After Effects 中应用和编辑的图层样式

添加落在图层后面的阴影。

添加落在图层内容中的阴影，从而使图层具有凹陷外观。

添加从图层内容向外发出的光线。

添加从图层内容向里发出的光线。

添加高光和阴影的各种组合。

例如，如果您要对斜面的高光和阴影应用不同的混合模式，请使用“斜面和浮雕”图层样式而非“斜面 Alpha”效果。

应用创建光滑光泽的内部阴影。

使用颜色填充图层的内容。

使用渐变填充图层的内容。

描画图层内容的轮廓。

添加、删除和转换图层样式

要将合并的图层样式转换为可编辑图层样式，请选择一个或多个图层，然后选择“图层”>“图层样式”>“转换为可编辑样式”。
要将图层样式添加到所选图层中，请选择“图层”>“图层样式”，然后从菜单中选择图层样式。
要删除图层样式，请在“时间轴”面板中选择它，然后按 Delete 键。
要删除所选图层中的所有图层样式，请选择“图层”>“图层样式”>“全部移除”。

在将图层样式应用于矢量图层（例如文本图层、形状图层或基于 Illustrator 素材项目的图层）时，应用于图层的内容边缘的视觉元素将应用于矢量对象
（例如文本字符或形状）的轮廓。在将图层样式应用于基于非矢量素材项目的图层时，该图层样式将应用于图层的范围或蒙版的边缘。

您可以将图层样式应用于 3D 图层，但具有图层样式的图层无法与其他 3D 图层相交或与其他 3D 图层交互以投射和接收阴影。具有图层样式的图层的
任一侧的 3D 图层无法相交或在其他图层上投影。

在您对 Photoshop 文件中的文本图层使用“图层”>“转换为可编辑文本”命令时，该图层上的任何图层样式也会转换为可编辑图层样式。

图层样式设置

每个图层样式均在“时间轴”面板中具有自己的属性集合。

使用图层的定界框来计算渐变填充。

对于“斜面和浮雕”图层样式，是指图层上方光源的高度，以度为单位。

在模糊之前收缩“内阴影”或“内发光”的遮罩边界。

“阴影”或“光泽”图层样式的偏移距离

指定斜面或浮雕高光或阴影的混合模式。

改变渐变的颜色和不透明度的应用，以减少光带条纹。

控制半透明图层中投影的可见性。

翻转渐变的方向。

调整渐变大小。

在模糊之前扩大遮罩边界。

将此选项设置为“打开”以对每个单独图层样式使用“混合选项”属性组中的“全局光角度”和“全局光高度”，而非“角度”和“高度”设置。如果您将
多个图层样式应用于同一图层，并且要对所有这些样式的光照位置进行动画制作，则此选项很有用。

图层样式的混合选项

每个图层样式均具有自己的混合模式，这决定它与基础图层交互的方式。此上下文中的基础图层可能包括或不包括图层样式应用于的图层。例如，投

影不与它应用于的图层混合，因为阴影落在图层后面；而内阴影确实与它应用于的图层混合。

图层样式可以分类为内部图层样式或外部图层样式。内部图层样式影响它们应用于的图层的不透明像素。内部图层样式包括“内发光”、“内阴影”、“颜色
叠加”、“渐变叠加”、“光泽”以及“斜面和浮雕”。外部图层样式不与它们应用于的图层的像素混合，而仅与基础图层交互。外部图层样式包括“外发
光”和“投影”。

如果将“混合内部样式为组”设置为“打开”，则内部图层样式使用图层的混合模式。

如果修改图层的“不透明度”属性，则图层内容的不透明度和图层样式的不透明度都会受影响。不过，如果您修改“混合选项”属性组中的“填充不透明
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度”属性，则图层样式的不透明度不受影响。例如，如果文本图层应用了“投影”图层样式，则将“填充不透明度”减小到 0 会使文本消失，但投影始终可
见。

通过“源的混合范围”选项可使用为 Photoshop 文件设置的高级混合选项，这些选项根据输入图层的颜色特性确定要执行何种混合操作。

有关图层样式的在线资源

Dave Scotland 在 CG Swot 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何在 After Effects 中使用图层样式创建有光泽、有纹理的徽标。

从混合中排除通道

您可以从混合操作中排除图层的一个或多个颜色通道。

仅为其中添加了图层样式的图层包括“混合选项”属性组。要添加“混合选项”属性组而不添加图层样式，请添加任意图层样式，然后立即删除它；“混
合选项”属性组及其包含的“图层样式”属性组将保留。

1. 在“时间轴”面板中的“图层样式”属性组中扩展图层的“混合选项”属性组。
2. 要从混合中排除通道，请在“高级混合”属性组中将“红色”、“绿色”或“蓝色”设置为“关闭”。

您可以为这些属性制作动画，以便可以在一些时间从混合中排除某通道，但在其他时间包括该通道。

Adobe 也建议
图层效果和样式
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注意:

3D 图层概述和资源
转换 3D 图层
显示或隐藏 3D 轴和图层控制
移动 3D 图层
旋转或定位 3D 图层
轴模式

3D 图层交互、渲染顺序以及折叠变换

3D 图层概述和资源

您在 After Effects 中操作的基本对象是平的二维 (2D) 图层。在您将图层做成 3D 图层时，该图层仍是平的，但将获得附加属性：“位置 (z)”、“锚点
(z)”、“缩放 (z)”、“方向”、“X 旋转”、“Y 旋转”、“Z 旋转”以及“材质选项”属性。“材质选项”属性指定图层与光照和阴影交互的方式。只有 3D 图层与阴
影、光照和摄像机进行交互。

 
2D 图层（左图）和具有 3D 属性的图层（右图）

除了仅音频图层之外，任何图层都可以是 3D 图层。文本图层中的各个字符可以是 3D 子图层，每个子图层都配有各自的 3D 属性。选定“启用逐字 3D
化”的文本图层的表现就像每个字符由 3D 图层构成的预合成一样。所有摄像机和光照图层都有 3D 属性。

默认情况下，图层深度（z 轴位置）为 0。在 After Effects 中，坐标系统的源点在左上角；x（宽度）自左至右增加，y（高度）自上至下增加，z（深
度）自近至远增加。一些视频和 3D 应用程序使用围绕 X 轴旋转 180 度的坐标系；在这些系统中，y 自下至上增加，z 自远至近增加。

通过选择轴模式，您可以相对于合成的坐标空间、图层的坐标空间或自定义空间变换 3D 图层。

您可以向 3D 图层添加效果和蒙版，将 3D 图层与 2D 图层合成，创建摄像机和光照图层并对其进行动画制作，以便从任意角度观看或照亮 3D 图层。
在渲染为最终输出时，会从活动摄像机的角度渲染 3D 图层。（请参阅创建摄像机图层和更改摄像机设置。）

所有效果都是 2D 的，包括模拟 3D 扭曲的效果。例如，从不显示突出的侧面查看具有凸出效果的图层。

与所有蒙版一样，3D 图层上的蒙版坐标在图层的 2D 坐标空间中。

After Effects 7.0 及更低版本包括标准 3D 渲染增效工具；After Effects CS3 或更高版本中不包括此渲染增效工具。在 After Effects 6.0 及更高
版本中，用于渲染 3D 图层的默认增效工具是高级 3D 渲染增效工具。在您打开使用标准 3D 渲染增效工具创建的项目时，会将项目转换为使用高级
3D 渲染增效工具。在第三方增效工具变得可用时，您可以从“合成设置”对话框的“高级”部分选择它们。

3D 图层的在线资源
Alan Shisko 在他的网站上提供了详细的视频教程，演示如何从简单的 2D 资源开始，通过 3D 图层创造复杂的 3D 环境。

Chris 和 Trish Meyer 在 Artbeats 网站上提供了一个演示如何创建 3D 反射的教程。

Chris 和 Trish Meyer 演示了通过 Photoshop 导入和使用凸出的 3D 对象，其中包括使用 Photoshop 中的“凸纹”功能创建的对象。请参阅 Lynda.com
网站上的“After Effects CS5 中的凸纹”。（请参阅 Photoshop 的 3D 对象图层。）

Paul Tuersley 在 AE Enhancers 论坛上提供了两个脚本，用于将基于分层 Photoshop 文件的合成转换为一组 3D 图层。

Andrew Kramer 在他的 Video Copilot 网站上提供了演示如何创建 3D 反射的视频教程。

Andrew Kramer 在他的 Video Copilot 网站上提供了演示如何创建 3D 空间以及使用动画摄像机和光照的视频教程。

您可以从 AE Enhancers 论坛下载项目示例，该示例演示如何在球体形状中排列多个 3D 图层，使用空图层控制这些图层，以及照亮它们。

多个增效工具增加了在 After Effects 中操作、扭曲和挤压 3D 形状的能力。Rich Young 在其 AE Portal 博客上提供了有关两种此类产品 Zaxwerks 3D
Warps 和 Zaxwerks Invigorator PRO 的信息。

Rob Schofield 在 AETUTS+ 网站上提供了自定义效果（一个多部分、已打包的动画预设），可分布 3D 图层并对其进行动画制作。此自定义效果对于
涉及大量 3D 图层分散或聚合的动画来说特别有用。在附带自定义效果的视频教程中，Rob 介绍了自定义效果的安装。

在默认情况下，创建新图层时，After Effects 会将它放置在堆栈的顶端。可立即在选定图层上面创建新图层，并对其进行修剪以匹配选定图层的持续时
间。请浏览此链接查看由 Animatika 软件提供的 TurboLayers 脚本，它正好可实现此功能。
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转换 3D 图层

在您将图层转换为 3D 时，会向其“位置”、“锚点”和“缩放”属性添加深度 (z) 值，该图层将获得“方向”、“Y 旋转”、“X 旋转”以及“材质选项”属性。单个“旋
转”属性被重命名为“Z 旋转”。

在您将 3D 图层转换回 2D 时，将删除“Y 旋转”、“X 旋转”、“方向”、“材质选项”属性，其中包括所有值、关键帧和表达式。（无法通过将该图层转换回
3D 图层来恢复这些值。）“锚点”、“位置”和“缩放”属性与其关键帧和表达式依然存在，但其 z 值被隐藏和忽略。

将图层转换为 3D 图层
在“时间轴”面板中选择图层的“3D 图层”开关，或者选择相应图层并选择“图层”>“3D 图层”。

将文本图层转换为启用了“逐字 3D 化”属性的 3D 图层
选择“动画” >“动画文本” >“启用逐字 3D 化”，或通过“时间轴”面板中该图层的“动画”菜单选择“启用逐字 3D 化”。

将 3D 图层转换为 2D 图层
在“时间轴”面板中取消选择图层的“3D 图层”开关，或选择图层，然后选择“图层”>“3D 图层”。

显示或隐藏 3D 轴和图层控制

3D 轴是用不同颜色标志的箭头：x 为红色、y 为绿色、z 为蓝色。

要显示或隐藏 3D 轴、摄像机和光照线框图标、图层手柄以及目标点，请选择“视图”>“显示图层控件”。

如果要操作的轴难以查看，请尝试“合成”面板底部的“选择视图布局”菜单中的不同设置。

要显示或隐藏一组永久 3D 参考轴，请单击“合成”面板底部的“网格和参考线选项”按钮 ，然后选择“3D 参考轴”。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一个演示如何使用 3D 轴图层控件的视频教程。

移动 3D 图层
1. 选择要移动的 3D 图层。
2. 执行以下任一操作：

在“合成”面板中，使用选择工具  拖动要沿着其移动图层的轴所对应 3D 轴图层控件的箭头。按住 Shift 键拖动可更快速地移动图层。

在“时间轴”面板中，修改“位置”属性值。

按 P 以显示“位置”。

要移动选中的图层，以便其锚点位于当前视图的中心，请选择“图层”>“变换”>“视图中心”，或者按 Ctrl+Home (Windows) 或
Command+Home (Mac OS)。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一个演示如何使用 3D 轴图层控件的视频教程。

旋转或定位 3D 图层

您可以通过更改其“方向”或“旋转”值来转动 3D 图层。在这两种情况中，图层都会转动其锚点。在您对其进行动画制作时，“方向”和“旋转”属性在图层移
动方式方面有差异。

在您对 3D 图层的“方向”属性进行动画制作时，图层将尽可能直接转动到指定方向。在您对“X 旋转”、“Y 旋转”或“Z 旋转”属性中的任何一个进行动画制
作时，图层会根据各个属性值沿着各个轴旋转。即“方向”值指定角度目标，而“旋转”值指定角度路线。对“旋转”属性进行动画制作可使图层转动多次。

为“方向”属性设置动画通常能更好地实现自然平滑的运动，而为“旋转”属性设置动画可提供更精确的控制。

在“合成”面板中旋转或定位 3D 图层
1. 选择要转动的 3D 图层。

2. 选择旋转工具，并从“设置”菜单中选择“方向”或“旋转”，以确定该工具是影响“方向”属性还是“旋转”属性。
3. 在“合成”面板中，执行下列操作之一：

拖动 3D 轴图层控件的箭头，与您想围绕转动图层的轴一致。

拖动图层手柄。拖动边角手柄围绕 z 轴转动图层；拖动左或右中央手柄围绕 y 轴转动图层；拖动上或下手柄围绕 x 轴转动图层。

拖动图层。
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转到页首

本地轴模式

世界轴模式

视图轴模式

注意:

转到页首

按住 Shift 键并拖动可将您的操作限制为 45 度增量。

在“时间轴”面板中旋转或定位 3D 图层
1. 选择要转动的 3D 图层。
2. 在“时间轴”面板中，修改“旋转”或“方向”属性值。

按下 R 键可显示“旋转”和“方向”属性。

关于旋转和定位 3D 图层的在线资源
Donat Van Bellinghen 在 AE Enhancers 论坛上提供了一些用于在由三点定义的平面中放置和定向 3D 图层的表达式。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一个演示如何使用 3D 轴图层控件的视频教程。

轴模式

轴模式指定在其上变换 3D 图层的一组轴。在“工具”面板中选择模式。

 将轴与 3D 图层的表面对齐。

 将轴与合成的绝对坐标对齐。无论您对图层执行什么旋转，轴始终表示相对于 3D 世界的 3D 空间。

 将轴与您已选择的视图对齐。例如，假定图层已旋转，并且视图更改为自定义视图；在视图轴模式下对该图层所做的任何后续变换将沿
与您要从其查看图层的方向对应的轴进行。

只有合成中有 3D 摄像机时，轴模式之间的差异才相关。

摄像机工具始终沿着视图的本地轴调整，因此摄像机工具的动作不受轴模式影响。

Angie Taylor 在本教程中介绍了 3D 轴模式。

3D 图层交互、渲染顺序以及折叠变换

“时间轴”面板的图层堆栈顺序中特定种类图层的位置会阻止 3D 图层组一起进行处理来确定交集和阴影。

3D 图层的投影不影响 2D 图层或图层堆栈顺序中 2D 图层另一面上的任何图层。同样，3D 图层不与 2D 图层或图层堆栈顺序中 2D 图层另一面上的任
何图层相交。光照没有此类限制。

 
相交的 3D 图层（左图），以及通过插入 2D 图层阻止相交的 3D 图层（右图）

与 2D 图层一样，其他类型的图层也阻止任一侧的 3D 图层相交或在其他图层上投影：

调整图层

已应用图层样式的 3D 图层

已应用效果、封闭式蒙版（具有除“无”以外的蒙版模式）或跟踪遮罩的 3D 预合成图层

没有折叠变换的 3D 预合成图层

只要预合成中的所有图层本身是 3D 图层，具有折叠变换的预合成（已选择“折叠变换”开关 ）不干扰两面上 3D 图层的交互。折叠变换显露合成预合
成的图层的 3D 属性。本质上，这种情况下的折叠变换允许每个 3D 图层单独合成为主要合成，而非为预合成图层创建单个 2D 合成或将其合成到主要
合成中。折衷方法是此设置总体上删除您指定预合成的特定图层设置的能力，如混合模式、质量和运动模糊。

连续栅格化 3D 图层（包括文本图层）的投影不受应用于该图层的效果的影响。如果您想让阴影显示效果的结果，请使用效果预合成图层。

要确保阴影依然在具有跟踪遮罩的 3D 图层上的预期位置，请将 3D 图层与跟踪遮罩图层预合成在一起（但不折叠变换），然后将阴影应用于预合
成。

以 2D 方式渲染具有 3D 属性的连续栅格化矢量图层的效果，然后将其投影到 3D 图层上。OpenGL 渲染不支持这种投影，因此当使用 OpenGL 渲染
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时，结果可能不同。具有折叠变换的合成不会有这种投影。

逐字符 3D 化文本属性

导入和使用来自其他应用程序的 3D 文件

3D 图层（键盘快捷键）

摄像机、光和目标点

图层 3D 属性和方法

“时间轴”面板中的图层开关和列

在“合成”面板中显示或隐藏图层控件

选择和排列图层

图层属性

坐标系：合成空间和图层空间

渲染顺序和折叠变换

预合成图层

连续栅格化包含矢量图形的图层

准备和导入 Photoshop 文件

具有“合成摄像机”属性的效果

3D 图层

3D
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摄像机、光和目标点

转到页首

注意:

注意:

注意:

注意:

创建摄像机图层并更改摄像机设置

创建光照并更改光照设置

调整 3D 视图或移动摄像机、光照或目标点
“材质选项”属性
指定用于渲染阴影的分辨率

立体 3D

创建摄像机图层并更改摄像机设置

您可以使用摄像机图层从任何角度和距离查看 3D 图层。就像在现实世界中，在场景之中和周围移动摄像机比移动和旋转场景本身容易一样，通过设置
摄像机图层并在合成中来回移动它来获得合成的不同视图通常最容易。

您可以通过修改摄像机设置并为其制作动画来配置摄像机，使其与用于记录要与其合成的素材的真实摄像机和设置匹配。您还可以使用摄像机设置将

类似摄像机的行为（包括景深模糊以及平移和移动镜头）添加到合成效果和动画中。

摄像机仅影响其效果具有“合成摄像机”属性的 3D 图层和 2D 图层。使用具有“合成摄像机”属性的效果，您可以使用活动合成摄像机或光照来从各种角
度查看或照亮效果以模拟更复杂的 3D 效果。After Effects 可以通过“实时 Photoshop 3D”效果与 Photoshop 3D 图层交互，这是“合成摄像机”效果的特
例。

After Effects 不支持实时 Photoshop 3D 效果。

您可以选择通过活动摄像机或通过指定的自定义摄像机来查看合成。活动摄像机是“时间轴”面板中在当前时间为其选择了“视频”开关  的最顶端摄像
机。活动摄像机视图是用于创建最终输出和嵌套合成的视点。如果您没有创建自定义摄像机，则活动摄像机与默认合成视图相同。

所有摄像机都列在“合成”面板底部的“3D 视图”菜单中，您可以随时从其中访问它们。

在使用自定义 3D 视图之一时调整摄像机通常最容易。当然，在您通过摄像机本身查看时，您无法查看摄像机操作。

 
摄像机示例 
A. 目标点 B. 帧 C. 摄像机 

如果您导入或打开包含使用默认摄像机的 3D 合成的 After Effects 5.x 项目，After Effects 会将 AE 5.x 默认摄像机添加到合成中。

创建摄像机图层

选择“图层”>“新建”>“摄像机”，或按 Ctrl+Alt+Shift+C (Windows) 或 Command+Option+Shift+C (Mac OS)。

默认情况下，新图层从合成持续时间的开头开始。通过取消选择“在合成开始时创建图层”首选项（“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows)
或“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)），您可以选择让新图层从当前时间开始。

更改摄像机设置

您可以随时更改摄像机设置。

在“时间轴”面板中双击摄像机图层，或选择图层，然后选择“图层”>“摄像机设置”。

默认情况下选中“摄像机设置”对话框中的“预览”选项。当您在“摄像机设置”对话框中进行更改时，该选项在合成中显示更改。

摄像机设置

通过在“时间轴”面板中双击图层或选择图层并选择“图层”>“摄像机设置”，您可以随时更改摄像机设置。
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注意:

类型

名称

预设

变焦

视角

景深

焦点距离

锁定到变焦

注意:

光圈

注意:

F-Stop

模糊层次

胶片大小

焦距

单位

量度胶片大小

注意:

将焦距链接到目标点

将焦距链接到图层

将焦距设置为图层

在“摄像机设置”对话框中选择“预览”可在您在该对话框中修改设置时在“合成”面板中显示相关结果。

影响景深的三个属性是焦距、光圈和焦点距离。浅（小）景深是长焦距、短焦点距离和较大光圈（较小 F-Stop）的结果。较浅的景深意味着较
大的景深模糊结果。浅景深的对立面是深焦点，这意味着较小的景深模糊，因为较多内容在焦点中。

与摄像机镜头模糊和形状有关的摄像机属性包括“光圈形状”、“光圈旋转”、“光圈圆度”、“光圈长宽比”、“光圈衍射条纹”、“高光增益”、“高光阈值”和“高
光饱和度”。

单节点摄像机或双节点摄像机。单节点摄像机围绕自身定向，而双节点摄像机具有目标点并围绕该点定向。使摄像机成为双节点摄像机与将摄像

机的自动定向选项（“图层”>“变换”>“自动定向”）设置为“定向到目标点”相同。（请参阅“自动方向”选项。）

摄像机的名称。默认情况下，“摄像机 1”是您在合成中创建的第一个摄像机的名称，并且所有后续摄像机按升序顺序编号。您应为多个摄像机选
择不同的名称以便区分它们。

要使用的摄像机设置的类型。根据焦距命名预设。每个预设旨在表示具有特定焦距的镜头的 35 毫米摄像机的行为。因此，预设还设置“视
角”、“缩放”、“焦点距离”、“焦距”和“光圈”值。默认预设为 50 毫米。您也可以通过为任何设置指定新值来创建自定义摄像机。

从镜头到图像平面的距离。换句话说，距离为焦距的图层显示为其全大小，距离为焦距两倍的图层显示为高度和宽度的一半，依此类推。

在图像中捕获的场景的宽度。“焦距”、“胶片大小”和“变焦”值确定视角。较广的视角创建与广角镜头相同的结果。

对“焦点距离”、“光圈”、“F-Stop”和“模糊层次”设置应用自定义变量。使用这些变量，您可以操作景深来创建更逼真的摄像机聚焦效果。（景深是
图像在其中聚焦的距离范围。位于距离范围之外的图像将变得模糊。）

从摄像机到平面的完全聚焦的距离。

将以下表达式添加到“焦点距离”属性中可将焦平面锁定到摄像机的目标点，以便目标点在焦点上：length(position, pointOfInterest)

使“焦点距离”值与“变焦”值匹配。

如果您在“时间轴”面板中更改“变焦”或“焦点距离”选项的设置，则“焦点距离”值将与“变焦”值解除锁定。如果您需要更改值并希望值保持锁定，请
使用“摄像机设置”对话框，而非“时间轴”面板。或者，您可以在“时间轴”面板中向“焦点距离”属性中添加表达式：选择“焦点距离”属性，然后选择“动
画”>“添加表达式”；然后将表达式关联器拖动到“变焦”属性中。（请参阅表达式基础知识。）

镜头孔径的大小。“光圈”设置也影响景深，增加光圈会增加景深模糊度。在您修改光圈时，F-Stop 的值会更改以匹配它。

在真实摄像机中，增大光圈还允许进入更多光，这会影响曝光度。与大多数 3D 合成和动画应用程序一样，After Effects 忽略此光圈值更改的结
果。

表示焦距与光圈的比例。大多数摄像机使用 f-stop 测量指定光圈大小；因此，许多摄影师喜欢以 f-stop 单位设置光圈大小。在您修改 F-Stop
时，光圈会更改以匹配它。

图像中景深模糊的程度。设置为 100% 将创建摄像机设置指示的自然模糊。降低值可减少模糊。

胶片的曝光区域的大小，它直接与合成大小相关。在您修改胶片大小时，“变焦”值会更改以匹配真实摄像机的透视性。

从胶片平面到摄像机镜头的距离。在 After Effects 中，摄像机的位置表示镜头的中心。在您修改焦距时，“变焦”值会更改以匹配真实摄像机的透
视性。此外，“预设”、“视角”和“光圈”值会相应更改。

表示摄像机设置值所采用的测量单位。

用于描绘胶片大小的尺寸。

要获得最佳结果，请插入 32-bpc 并在项目设置中选择“线性化工作空间”。

摄像机命令

After Effects 具有既可单独使用也可与“创建立体 3D 设备”功能结合使用的摄像机命令。要使用摄像机命令，请选择摄像机图层，然后选择“图层”>“摄
像机”。

在选定摄像机图层的“焦距”属性上创建一个表达式，将该属性的值设置为摄像机与其目标点之间的距离。

在选定摄像机图层的“焦距”属性上创建一个表达式，属性的值为摄像机位置与另一图层之间的距离。此方法允许焦点自动跟随其他
图层。

将当前时间的“焦距”属性的值设置为当前时间摄像机与选定图层之间的距离。

有关摄像机的在线资源

有关演示如何创建和修改摄像机以及使用“摄像机”工具的视频教程，请参阅 Adobe 网站。

Dale Bradshaw 在 Creative Workflow Hacks 网站上提供了用于自动化摄像机设备的脚本和示例项目。

Mark Christiansen 在 Peachpit Press 网站上的 After Effects Studio Techniques 的“Virtual Cinematography in After Effects”一章中提供了有关使用摄
像机的技巧和详细技术。此章包括有关匹配镜头扭曲、移动摄像机、进行摄像机投影（摄像机映射）、使用机架焦点、创建 boke 模糊、使用颗粒以及
选择符合您的叙事手法的帧速率的信息。

Trish 和 Chris Meyer 在他们的《After Effects Apprentice》一书（位于 Focal Press 网站上）的 PDF 摘录中提供了如何使用 3D 图层、光和摄像机的
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注意:

光照类型

注意:

强度

颜色

锥形角度

教程。

Richard Harrington 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何在 After Effects 中使用“摄像机”工具和摄像机视图来通过 3D 图层
创建摄像机移动。（该教程是两部分系列中的第二部分。第 1 部分着重介绍在 Photoshop 中使用照片隔离并创建天空以在 After Effects 中使用。）

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了演示基本摄像机映射和摄像机投影的两部分视频教程。在此教程中，他演示如何使用光照和透光率属
性将图像投影到 3D 图层上。

第 1 部分

第 2 部分

创建光照并更改光照设置

光照图层可影响它照射到的 3D 图层的颜色，具体取决于光照的设置和 3D 图层的“材质选项”属性。默认情况下，每束光照指向其目标点。

光照可用于照亮 3D 图层并投影。您可以使用光照来匹配您在其中合成的场景的光照条件或创建更有趣的视觉效果。例如，您可以使用光照图层来创建
射入视频图层的光线的外观，就好像它是由染色玻璃制成的一样。

除光照类型和“投影”属性之外，您还可以为光照的所有其他设置制作动画。

 
光照类型：聚光（左上图）；点（右上图）；平行（左下图）；环境（右下图） 
A. 目标点 B. “光照”图标 

您可以通过将光照指定为调整图层来指定光照影响哪些 3D 图层：在“时间轴”面板中，将光照置于希望它照射到的图层的上方。在“时间轴”面板中，位
于图层堆积顺序中光照调整图层上方的图层不接收光照，而不管图层在“合成”面板中的位置如何。

创建光照

选择“图层”>“新建”>“光照”，或按 Ctrl+Alt+Shift+L (Windows) 或 Command+Option+Shift+L (Mac OS)。

默认情况下，新图层从合成持续时间的开头开始。通过取消选择“在合成开始时创建图层”首选项（“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows)
或“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)），您可以选择让新图层从当前时间开始。

更改光照设置

在“时间轴”面板中双击光照图层，或选择图层，然后选择“图层”>“光照设置”。

在“光照设置”对话框中选择“预览”可在您在该对话框中修改设置时在“合成”面板中显示相关结果。

光照设置

“平行”从无限远的光源处发出无约束的定向光，接近来自太阳等光源的光照。“聚光”从受锥形物约束的光源（例如剧场中使用的闪光灯或聚
光灯）发出光。“点”发出无约束的全向光（例如来自裸露的电灯泡的光线）。“环境”创建没有光源，但有助于提高场景的总体亮度且不投影的光照。

因为在环境光空间中的位置不影响它对其他图层的影响，所以环境光在“合成”面板中没有图标。

光照的亮度。负值创建无光效果。无光照时将从图层中减去颜色。例如，如果图层已照亮，则使用负值创建也指向该图层的定向光会使图层上的

区域变暗。

光照的颜色。

光源周围锥形的角度，这确定远处光束的宽度。仅当选择“聚光”作为“光照类型”时，此控制才处于活动状态。“聚光”光照的锥形角度由“合

138

http://podcasts.creativecow.net/photoshop-tutorials-podcast/104-animating-a-sky-part
http://podcasts.creativecow.net/photoshop-tutorials-podcast/104-animating-a-sky-part
http://podcasts.creativecow.net/photoshop-tutorials-podcast/103-animating-a-sky-part
http://podcasts.creativecow.net/photoshop-tutorials-podcast/103-animating-a-sky-part
http://podcasts.creativecow.net/photoshop-tutorials-podcast/103-animating-a-sky-part
http://www.videocopilot.net/tutorials/3d_camera_projection/
http://www.videocopilot.net/tutorials/3d_camera_projection/
http://www.videocopilot.net/tutorials/3d_camera_projection/
http://www.videocopilot.net/tutorials/3d_camera_projection_2/
http://www.videocopilot.net/tutorials/3d_camera_projection_2/
http://www.videocopilot.net/tutorials/3d_camera_projection_2/


注意:

锥形羽化

衰减

无

平滑

反向平方限制

半径

衰减距离

投影

阴影深度

阴影扩散
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注意:

成”面板中光照图标的形状指示。

在 After Effects CS6 或更高版本中，所选聚光的锥形可以扩展到目标点。

聚光光照的边缘柔化。仅当选择“聚光”作为“光照类型”时，此控制才处于活动状态。

平行光、聚光或点光的衰减类型。衰减描述光的强度如何随距离的增加而变小。

有关光衰减的详细信息、教程和资源，请参阅 Adobe 网站上的此文章。
衰减类型包括：

在图层和光照之间的距离增加时，光亮不减弱。

指示从“衰减开始”半径开始并扩展由“衰减距离”指定的长度的平滑线性衰减。

指示从“衰减开始”半径开始并按比例减少到距离的反向平方的物理上准确的衰减。

指定光照衰减的半径。在此距离内，光照是不变的。在此距离外，光照衰减。

指定光衰减的距离。

指定光源是否导致图层投影。“接受阴影”材质选项必须为“打开”，图层才能接收阴影；该设置是默认设置。“投影”材质选项必须为“打开”，图层才
能投影；该设置不是默认设置。

按 Alt+Shift+C (Windows) 或 Option+Shift+C (Mac OS) 可为所选图层切换“投影”。按 AA 可在“时间轴”面板中显示“材质选项”属性。

设置阴影的深度。仅当选择了“投影”时，此控制才处于活动状态。

根据阴影与阴影图层之间的视距，设置阴影的柔和度。较大的值创建较柔和的阴影。仅当选择了“投影”时，此控制才处于活动状态。

有关光的在线资源

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何将光用作调整图层，以精确地控制哪些光影响哪些图层。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站的相关文章中提供了有关 3D 中阴影和光的一些技巧。

Trish 和 Chris Meyer 在他们的《After Effects Apprentice》一书（位于 Focal Press 网站上）的 PDF 摘录中提供了如何使用 3D 图层、光和摄像机的
教程。

Chris 和 Trish Meyer 在 Artbeats 网站上提供了一个教程，其中演示了如何使用光和 3D 图层将视频投影到其他图层上，例如墙上。

调整 3D 视图或移动摄像机、光照或目标点

摄像机图层和光照图层均包括“目标点”属性，该属性指定摄像机或光照指向的合成中的点。默认情况下，目标点位于合成的中心。您可以随时移动目标
点。

单节点摄像机忽略目标点。（请参阅摄像机设置。）

要使光忽略其目标点，请选择光的“自动方向”选项中除“定向到目标点”之外的选项。（请参阅“自动方向”选项。）

与所有属性一样，您也可以直接在“时间轴”面板中修改摄像机或光的属性。

使用“选择”和“旋转”工具移动摄像机、光照或目标点
1. 选择摄像机或光照图层。
2. 使用“选择”或“旋转”工具，执行以下任一操作：

要移动摄像机或光照及其目标点，请将指针置于要调整的轴上并拖动。

要沿单个轴移动摄像机或光照而不移动目标点，请按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 并拖动轴。

要自由移动摄像机或光而不移动目标点，请拖动摄像机图标  或光图标。

要移动目标点，请拖动目标点图标 。

使用“摄像机”工具移动或调整摄像机或 3D 工作视图
通过使用“合成”面板中的“摄像机”工具，您可以调整摄像机图层的“位置”和“目标点”属性。

您也可以使用“摄像机”工具来调整 3D 工作视图，这是不与摄像机图层关联的 3D 视图。您可以将 3D 视图视为可通过其查看和预览合成的虚拟摄像
机。3D 工作视图包括自定义视图和固定的正视图（正面、左侧、顶部、后面、右侧或底部）。3D 工作视图用于在 3D 场景中放置和预览元素。如果
您使用“摄像机”工具来调整 3D 工作视图，则不会影响任何图层属性值。

在您修改 3D 视图之后，您可以通过选择“视图”>“重置 3D 视图”来重置它。

您无法在固定的正视图上使用“轨道摄像机”工具。

有关选择和使用 3D 视图的信息，请参阅选择 3D 视图。

1. 在“合成”面板底部的“3D 视图”菜单中，选择要调整的摄像机或 3D 视图。
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轨道摄像机

跟踪 XY 摄像机

跟踪 Z 摄像机
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投影

2. 激活“摄像机”工具。

您可以通过在“工具”面板中选择“摄像机”工具或按 C 循环切换“摄像机”工具来激活“摄像机”工具。在各种“摄像机”工具之间切换的最简便方法是选
择“统一摄像机”  工具，然后使用三键鼠标上的按钮。

通过围绕目标点移动来旋转 3D 视图或摄像机。（要在选择“统一摄像机”工具时临时激活“轨道摄像机”工具，请按住鼠标左键。）

按住 Shift 键并使用临时选择的“统一摄像机”工具拖动可激活“轨道摄像机”工具并将旋转限制在一个轴上。

水平或垂直调整 3D 视图或摄像机。（要在选择“统一摄像机”工具时临时激活“轨道 XY 摄像机”工具，请按住鼠标中键。）

沿直线将 3D 视图或摄像机调整到目标点。如果您使用正视图，该工具将调整视图的缩放。（要在选择“统一摄像机”工具时临时
激活“轨道 Z 摄像机”工具，请按住鼠标右键。）

3. 在“合成”面板中拖动。在该面板中开始拖动后，您可以在该面板外继续执行拖动操作。

在您修改 3D 视图之后，您可以通过选择“视图”>“重置 3D 视图”来重置它。

移动或调整摄像机或 3D 工作视图来查看图层
您也可以移动摄像机或调整 3D 视图来查看所选图层或所有图层。After Effects 可更改视角和视图的方向以包括您选择的图层。

要调整 3D 视图或移动摄像机以查看所选图层，请选择“视图”>“查看选定图层”。
要调整 3D 视图或移动摄像机以查看所有图层，请选择“视图”>“查看所有图层”。

有关这些命令的键盘快捷键，请参阅 3D 图层（键盘快捷键）。

有关移动摄像机和光照并为其制作动画的技巧和在线资源

在移动摄像机之前，请选择除“活动摄像机”之外的视图。如果您使用“活动摄像机”视图，将通过摄像机查看，这将加大管理难度。

默认情况下，摄像机的线框仅在选择摄像机时可见。要始终显示摄像机线框，请设置“合成”面板的视图选项（“视图”>“视图选项”）。（请参阅在“合
成”面板中显示或隐藏图层控制。）

在使用摄像机或光照图层时，可创建空对象图层并使用表达式将摄像机或光照的“目标点”属性链接到空图层的“位置”属性。然后，您可以通过移动空对
象来为“目标点”属性制作动画。通常，选择并查看空对象比选择并查看目标点容易。

在 After Effects 中，提供了摄像机命令“创建空轨道”。这使新的空图层成为所选摄像机图层的父级。可基于摄像机的名称附加空轨道来重命名新的空图
层

Trish 和 Chris Meyer 在 Adobe TV 上的此视频教程中演示如何使用“创建空轨道”摄像机命令。

有关演示如何创建和修改摄像机以及使用“摄像机”工具的视频教程，请参阅 Adobe 网站。

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用“摄像机”工具调整摄像机和 3D 视图。

Trish 和 Chris Meyer 在他们的《After Effects Apprentice》一书（位于 Focal Press 网站上）的 PDF 摘录中提供了如何使用 3D 图层、光和摄像机的
教程。

 

Mark Christiansen 在 Peachpit Press 网站上的 After Effects Studio Techniques 的“Virtual Cinematography in After Effects”一章中提供了有关使用摄
像机的技巧和详细技术。此章包括有关匹配镜头扭曲、移动摄像机、进行摄像机投影（摄像机映射）、使用机架焦点、创建 boke 模糊、使用颗粒以及
选择符合您的叙事手法的帧速率的信息。

Richard Harrington 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何在 After Effects 中使用“摄像机”工具和摄像机视图来通过 3D 图层
创建摄像机移动。（该教程是两部分系列中的第二部分。第 1 部分着重介绍在 Photoshop 中使用照片隔离并创建天空以在 After Effects 中使用。）

Rich Young 在其 AE Portal 网站上提供了一系列使用 toWorld 方法将摄像机和光与包含 CC 球面效果的图层相连的表达式。

Creative Cow 的 Andrew Devis 创作了有关制作摄像机动画的 3 个教程系列：

制作摄像机动画 1：摄像机难点

制作摄像机动画 2：简单设备

制作摄像机动画 3：控制器和视角

video2brain 中的此视频演示用于创建新的空摄像机轨道的命令。

“材质选项”属性

3D 图层具有“材质选项”属性，以确定 3D 图层与光照和阴影交互的方式。

指定图层是否在其他图层上投影。阴影的方向和角度由光源的方向和角度决定。如果您希望图层不可见但仍投影，请将“投影”设置为“仅投影”。
使用“仅投影”设置和非零“透光率”设置可将不可见图层的颜色投影到其他图层上。Steve Holmes 在 Artbeats 网站上提供了一个视频教程，其中演示
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透光率

接受阴影

接受光线

环境

漫射

镜面

反光度

金属质感

转到页首

转到页首

注意:

配置

立体场景深度

注意:

聚合摄像机

“聚合到”和“聚合 Z 偏移”

了如何使用“投影”设置为“仅投影”的图层在 3D 场景中投射特定形状的阴影。

透过图层的光照的百分比，将图层的颜色投射在其他图层上作为阴影。0% 指定没有光照透过图层，从而投射黑色阴影。100% 指定将投影图
层的全部颜色值投影到接受阴影的图层上。

使用部分透光率可创建透过染色玻璃窗户的光照外观。

指定图层是否显示其他图层在它之上投射的阴影。“接受阴影”中有一个“仅限于”渲染图层上的阴影的选项。

指定图层的颜色是否受到达它的光照的影响。此设置不影响阴影。

图层的环境（非定向）反射。100% 指定最多的反射；0% 指定无环境反射。

图层的漫（全向）反射。将漫反射应用于图层就像在它之上放置暗淡的塑料片材。落在该图层上的光照向四面八方均匀反射。100% 指定最多的
反射；0% 指定无漫反射。

图层的镜面（定向）反射。镜面光照从图层反射就好像从镜子反射一样。100% 指定最多的反射；0% 指定无镜面反射。

确定镜面高光的大小。仅当“镜面”设置大于零时，此值才处于活动状态。100% 指定具有小镜面高光的反射。0% 指定具有大镜面高光的反
射。

图层颜色对镜面高光颜色的贡献。100% 指定高光颜色是图层的颜色。例如，如果“金属质感”值为 100%，则金戒指的图像反射金光。0% 指
定镜面高光的颜色是光源的颜色。例如，“金属质感”值为 0% 的位于白色光照下的图层具有白色高光。

指定用于渲染阴影的分辨率

高级 3D 渲染增效工具用于渲染包含相交的 3D 图层的合成。为了渲染阴影，该增效工具使用阴影图，这是从每个光源的视角渲染的图像。通常，自动
根据图层的合成分辨率和品质设置计算阴影分辨率。如果普通分辨率没有创建您需要的品质，或渲染太慢，则您可以调整阴影图分辨率。例如，如果

阴影模糊，并且“阴影扩散”材质选项设置为 0，请增加阴影图分辨率。或者，如果阴影渲染太慢，请降低阴影图分辨率。

在投影图层与其他图层相交时，有时本应带阴影的交叉后面会出现小间隙。要减小间隙的大小，请增加阴影图分辨率。

立体 3D

可以使用 Adobe After Effects CS5 来创建立体 3D 视频，并且 After Effects CS5.5 和更高版本中有可用于它的新工作流和工具。

有关 After Effects CS5.5 中的立体 3D 的教程、详细信息和资源，请参阅 Adobe 网站上的此文章。

有关 After Effects 中的立体 3D 工作流的概述，请参阅了解 After Effects 中的立体 3D。

Mark Christiansen 介绍合成立体 3D 素材（使用 Art Beats 中的免费剪辑）。

立体 3D 摄像机设备 (CS5.5)
After Effects 具有“创建立体 3D 设备”菜单命令，从而允许您将 3D 合成转换为立体 3D 合成。立体 3D 设备可为您创建所有元素，包括“3D 眼镜”效
果。

通过首先创建其中具有 3D 元素的合成可创建立体 3D 摄像机设备。其中包含 3D 折叠预合成或 3D 元素等项目的合成的效果较好。如果您已使用摄像
机，则可以在创建立体 3D 摄像机设备时选择它。如果没有选择任何摄像机，则会创建新摄像机（命名为“主摄像机”）。选择“图层”>“摄像机”>“创建立
体 3D 设备”。该设备仅可与双节点摄像机一起使用。

该设备是通过创建主摄像机或通过使用合成中的现有所选摄像机生成的。可进行左眼 [比较左眼] 和右眼 [比较右眼] 合成。每个合成均具有链接到主摄
像机的摄像机、嵌套在其中的原始合成和输出立体 3D 合成 [比较立体 3D]。输出立体 3D 合成嵌套了左右眼合成并包含称为立体 3D 控件的图层。此
图层包含用于控制设备的“立体 3D 控件”效果，以及将左眼和右眼合成组合到立体图像中的“3D 眼镜”效果。（请参阅 3D 眼镜效果。）

“立体 3D 控件”效果是作为立体 3D 设备的一部分构建并且不位于“效果和预设”面板中的效果。

“立体 3D 控件”效果具有有关摄像机分离和聚合的以下设置：

中央将左摄像机和右摄像机置于主摄像机的两侧。左边对象将左摄像机置于与主摄像机相同的位置，将右摄像机置于右侧。相反地，右边对象将

右摄像机置于主摄影机位置，将左摄像机置于左侧。

按合成宽度的百分比控制摄像机之间的轴间分离。因此，如果调整合成大小，则分离量不变。此设置从低值 3% 开始以保持精细效果。
理想情况下，为获得有效的 3D 素材，此值无需增加到 14%-30% 以上。不过，可以根据场景内容（对象非常接近）和摄像机视场等因素提高该设
置。

更改此值会更改立体 3D 进入和退出场景的视觉深度。不过，如果推得太远，可引发视觉疲劳。

在关闭时，摄像机与主摄像机保持平行，但偏移到任一侧。在打开时，位置保持偏移。不过，左摄像机和右摄像机的目标点连接在基于以

下两个属性的位置。

确定在通过 3D 眼镜观看时，屏幕在视觉上与摄像机间隔的 Z 距离。Z 空间中较远的所有内容似乎推动到屏幕中，而较近的
所有内容似乎从屏幕中弹出。如果在工作时没有选中“聚合摄像机”复选框，并且摄像机是平行的，则更改场景聚合与更改 Z 偏移具有相同的效果。在
这种情况下，可使用差值模式将场景中的不同元素设置为屏幕空间。（请参阅 3D 眼镜效果。）
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注意:

开始使用立体 3D
如果您使用立体 3D，则不一定需要 3D 电视。例如，您可以直接在“合成”面板中使用立体照片（红蓝）3D 眼镜并观看 3D 立体素材。不过，您也可以
使用 3D 电视来通过 3D 电视和主动快门眼镜进行实时编辑。对于该工作流，在开始之前，您将需要具备以下内容：

支持 3D 立体观看的显示器或电视。
用于观看立体 3D 电视的眼镜。

对于该工作流，可使用需要发射器设备的主动快门眼镜。确保您使用的是电视制造商推荐的眼镜。

立体素材或 3D 合成。

在您收集了这些项目后，请执行以下操作：

1. 使用 HDMI 电缆（如果 HDMI 不可用，也可使用 DVI）将 3D TV 连接到您的计算机。

2. 在 After Effects 中创建 3D 合成。确保合成大小匹配您的输出显示器的当前分辨率。

3. 为立体 3D 合成创建新的“合成”面板。锁定合成，然后将其拖动到您的 3D TV 显示器中。

4. 确保“合成”面板设置为 100%。

5. 键入 Control + \（反斜线）两次，以便为 3D TV 将合成设置为全屏。将合成和 3D TV 的大小设置为相同值。

6. 将“3D 眼镜”效果中的 3D 视图切换为以下项之一：

立体图像对

上下格式

交错

7. 打开您的 3D TV 的 3D 模式，并使格式与“3D 眼镜”效果的 3D 视图中设置的内容相符。（大多数 3D TV 支持“立体图像对”和“上下格式”。）

8. 戴上 3D 眼镜，然后在真实的立体 3D 图像中编辑合成。

立体 3D 技巧

如果您在“合成”面板中使用 3D 立体素材，并且您没有 3D 电视，则可以使用立体照片格式。普通的红蓝立体照片 3D 眼镜最适用于此 3D 立体工
作流。

增加或减小“立体场景深度”可更改 3D 环境的视觉深度。

启用“聚合摄像机”并更改“聚合 Z 偏移”可向屏幕的后面和前面移动不同对象。与摄像机的距离比 Z 偏移近的对象看起来在屏幕的前面，而距离较
远的对象看起来在屏幕的后面。

通过执行以下任一操作，您可以使合成的景深与立体摄像机的聚合相匹配：

在对主摄像机和设备的聚合摄像机使用“将焦距链接到目标点”时，使景深和立体 3D 聚合相匹配。

如果您希望景深随时间变化，则可以为主摄像机的焦点距离制作动画。然后，将聚合点设置为从“摄像机位置”聚合，并且设置将聚合 Z 偏移
链接到主摄像机的焦点距离的表达式

Adobe 也建议
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注意:

使用基于 Mercury Transmit 的系统进行视频预览

使用基于 Mercury Transmit 的系统进行视频预览

在 After Effects 的最新版本中，外部监视器的视频预览系统已经被基于 Mercury Transmit 的系统所取代。

什么是 Mercury Transmit？
Mercury Transmit 是 Adobe 数字应用程序所使用的软件界面，用来将视频帧发送到外部视频设备。视频设备制造商（如 AJA、BlackMagic
Design、Bluefish444 和 Matrox）会提供增效工具，用以将视频帧从 Mercury Transmit 传递到其硬件上。

利用“使用 Mercury Transmit 进行视频预览”，可将“合成”、“图层”或“素材”面板查看器的内容发送至外部监视器。外部监视器可以是下列硬件之一：

通过第三方视频硬件（例如 AJA、Blackmagic 或 Matrox I/O 设备）连接的视频监视器
通过 FireWire 连接的 DV 设备
通过 HDMI、DVI、VGA 或显示接口与显卡相连的计算机监视器。

“合成”面板中“分辨率”菜单的设置决定外部视频预览的分辨率。

对于更早的视频预览系统，重叠的部分（例如用户界面控件、指南、警告横幅和其他由 OpenGL 绘制的项）不会发送至外部监视器。这也意味
着“快速绘图”和“线框”预览模式不会将图像数据发送至外部监视器。

“视频预览”首选项
视频预览首选项位于“首选项”>“视频预览”下。下列设置可用：

启用 Mercury Transmit：使用 Mercury Transmit 切换视频预览。使用数字小键盘上的“/”切换此选项。在没有数字小键盘上的 Mac 计算机上，
请在主键盘上使用 Control+Shift+/。
“视频设备”：勾选此处显示的任意选项旁边的方框，可启用通往指定设备的视频输出。

Adobe DV： 对于通过 FireWire 连接的 DV 设备，使用此选项。
Adobe 监视器 x：可通过显卡接收视频预览数据的已连接计算机监视器的列表。
第三方视频硬件：显示已连接的第三方硬件列表。例如，AJA Kona 3G、Blackmagic Playback 或 Matrox Player。 单击“设置”可查看各硬件
可用的选项。

“在后台时禁用视频输出”：选择此选项可避免在 After Effects 并非前景应用程序时，视频帧被发送至外部监视器。
“在渲染队列输出期间进行视频预览”：选择此选项，可在 After Effects 正在渲染渲染队列中的帧时将视频帧发送给外部监视器。

如果您在预览与预览监视器的像素尺寸不完全匹配的图像，第三方 I/O 设备会缩放图像。不同设备的缩放模式各不不同，并且在一些情况下，通过设
备的“设置”选项，缩放模式是可以控制的。“合成”面板中“分辨率”菜单的设置决定外部视频预览的分辨率。

如果启用 Mercury Transmit 后，发现 RAM 预览帧速率过慢，请尝试以下一项或多项操作：

在“合成”或“预览”面板中降低分辨率
在“预览”面板中减低 RAM 预览帧速率
使项目颜色深度降低到 16-bpc 或 8-bpc
禁用颜色管理（将项目的工作空间设置为“无”）。

有关 Mercury Transmit 的新功能，另请参阅 Tim Kurkoski 的博客。
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预览
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静音 

帧速率

跳过

分辨率

从当前时间

全屏

预览视频和音频

使用 RAM 预览播放视频和音频
RAM 预览指定数量的帧
将 RAM 预览另存为影片
预览的循环选项

仅预览音频

使用标准预览播放视频

手动预览（划动）视频和音频

音频面板选项

预览的其他的技巧和选项

移动当前时间指示器 (CTI)
放大或缩小合成的时间

选择始终用于预览的查看器

“预览”模式和“查看器质量”首选项
“预览”模式和“快速预览”首选项
快速预览

快速预览的键盘快捷键

快速预览视频教程

“查看器质量”首选项
目标区域 (ROI)
工作区域

快照

在外部视频监视器上预览

预览视频和音频

尽管在谈到渲染时通常指最终输出，但创建在“素材”、“图层”和“合成”面板中显示的预览的过程也属于渲染。

您在工作时可以预览整个或部分合成，而无需渲染到最终输出。用于预览的许多控件位于“预览”面板中。

使用 RAM 预览播放视频和音频
RAM 预览可在“时间轴”、“图层”或“素材”面板中以实时速度分配 RAM 以播放视频和音频。可存储用于实时回放的帧数取决于“预览”面板中应用程序和
设置可用的 RAM 量。

在“预览”面板中，可指定以下选项之一：

RAM 预览选项
Shift+RAM 预览选项

例如，您可能决定为全帧速率和全分辨率设置“RAM 预览选项”，并设置“Shift+RAM 预览选项”，以在每两个帧中跳过一个帧，并以一半分辨率预览。

在“图层”和“素材”面板中，RAM 预览播放未经修剪的素材。

1. 要修改“RAM 预览选项”，请单击“预览”面板中心的“RAM 预览”菜单，并选择“RAM 预览选项”或“Shift+RAM 预览选项”。可以更改任何以下内容：

 在 RAM 预览中包括音频或排除音频。

选择“自动”可使用合成帧速率。

在渲染帧和下个渲染帧之间要跳过的帧数。选择 0 可渲染所有帧。

选择“自动”可使用在查看器面板底部的“分辨率/向下采样系数”菜单中设置的分辨率。

选择“从当前时间”可从当前时间播放；否则，RAM 预览将播放工作区域或从合成、图层或素材项目的开头播放。

在面板背景颜色屏幕上以合成、图层或素材项目的全大小播放 RAM 预览。可以使用“外观”首选项的“亮度”控件更改面板背景颜色。

2. 执行以下任一操作：
要使用“RAM 预览选项”预览，请单击“预览”面板中的“RAM 预览”按钮  或按数字键盘上的 0（零）。
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注意:
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循环

播放一次

乒乓循环

注意:

要使用“Shift+RAM 预览选项”，请按住 Shift 并单击“预览”面板中的“RAM 预览”按钮  或按 Shift 与数字键盘上的 0（零）。

3. 要停止 RAM 预览，请执行以下任一操作：
要将当前时间指示器停留在最后播放的帧上，请按空格键。

要将当前时间指示器停留在启动 RAM 预览之前的位置上，请单击 RAM 预览按钮，或按除空格键之外的任何按钮。

如果防病毒软件正在运行，且执行 RAM 预览时选择了“同时渲染多个帧”首选项，则 RAM 预览的性能可能会降低。

在 RAM 预览期间按下数字键盘上的星号键 (*)，以将标记置于目前预览的帧中。这是对应音频轨道中的重要点放置标记的一种方便方法。（请参
阅图层标记和合成标记。）

RAM 预览指定数量的帧
在启动 RAM 预览时按 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)，可预览当前帧（包括）之前指定数量的帧。使用此命令预览的默认帧数为 5。更改
此数目的首选项位于“预览”首选项的“替代 RAM 预览”部分中。

如果当前帧位于向后传播的“Roto 笔刷”间距内，并且“图层”面板的“视图”菜单设置为“Roto 笔刷”，则“图层”面板中的此命令预览包括当前帧及之
后的帧。（请参阅 Roto 笔刷描边、跨度和基帧。）

将 RAM 预览另存为影片
After Effects 可以将 RAM 预览另存为未压缩的 AVI 文件 (Windows) 或 MOV 文件 (Mac OS)。在保存 RAM 预览时，请注意以下内容：

After Effects 使用默认渲染设置模板中的合成帧大小和“分辨率”设置来确定已保存 RAM 预览的最终大小（以像素为单位）。如果渲染设置模板中
的“分辨率”设置是“当前设置”，那么将使用“预览”面板中的“分辨率”设置。如果“预览”面板中的“分辨率”设置是“自动”，那么将使用“合成设置”对话
框中的“分辨率”设置。保存的 RAM 预览不考虑缩放级别。

RAM 预览不生成隔行场，因此保存的 RAM 预览绝对不会包含场。

即使合成不包含 3D 图层，活动合成面板的 3D 视图也必须设置为“活动摄像机”以便“保存 RAM 预览”生效。

1. 在生成 RAM 预览之后，选择“合成”>“保存 RAM 预览”。
2. 输入名称，指定位置，然后单击“保存”。

预览的循环选项

单击“预览”面板中的“循环选项”按钮，直到该按钮显示所需状态：

 从头至尾重复播放预览。

 播放预览一次。

 重复播放预览，在向前和向后播放之间交替。

仅预览音频

在仅预览音频时，它将立即以实时速度播放，除非您已应用除“立体混合器”之外的“音频效果”，在这种情况下，可能必须等待音频渲染后才能播放。

如果必须为某预览渲染音频，则只会为该预览渲染和播放“预览”首选项中的“持续时间”设置所指定的音频量。默认值为 30 秒。

在“项目设置”对话框（“文件”>“项目设置”）中设置整个项目的音频采样率。CD 质量的声音是 44.1 KHz，16 位立体声。

“音频硬件”和“音频输出映射”首选项确定音频预览的行为。这些首选项不影响最终输出。输出模块设置确定最终输出中的音频质量。为实现质量最佳的
音频预览，如果“音频硬件”首选项的“默认设备”菜单中有可用 ASIO 设备，请选择该设备。否则，选择其中一个系统设备，例如 After Effects WDM 声
音设备 (Windows) 或其中一个内置设备 (Mac OS)。

要从当前时间仅预览音频，请选择“合成”>“预览”>“音频预览（从此处往前）”，或者按小数点键 (.)（在数字小键盘上）。
要在工作区域中仅预览音频，请选择“合成”>“预览”>“音频预览（工作区域）”，或者按 Alt+小数点键 (.) (Windows) 或 Option+小数点键 (.) (Mac
OS)（在数字小键盘上）。

使用标准预览播放视频

标准预览（通常称为空格键播放）从当前时间开始播放活动“合成”、“图层”或“素材”面板中的视频。标准预览不会播放音频。

标准预览尽可能以接近于实时的速度播放。然而，对于复杂合成，预览的速度可能比实时速度慢很多。

单击“预览”面板中的“播放”按钮 ，或按空格键。

手动预览（划动）视频和音频

要在“时间轴”面板中手动预览（划动）视频，或转到特定帧，请拖动当前时间指示器。
要在“时间轴”面板中划动音频，请按住 Ctrl+Alt 并拖动 (Windows) 或按住 Command+Option 并拖动 (Mac OS) 当前时间指示器。
要在“时间轴”面板中划动音频与视频，请按住 Ctrl 并拖动 (Windows) 或按住 Command 并拖动 (Mac OS) 当前时间指示器。

如果停止移动当前时间指示器时仍按着鼠标按钮，则将循环一小段音频。
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滑块最小值
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要仅手动预览（划动）已渲染并缓存到 RAM 缓存的帧，请在拖动当前时间指示器之前按下 Caps Lock 键。这将防止 After Effects 在您拖过这些帧
时，尝试渲染其他帧。在您希望手动预览使用 RAM 预览设置（这些设置使用选项来跳过所有其他帧）渲染的一些帧时，此方法十分有用。

音频面板选项

在预览期间，“音频”面板音量单位 (VU) 计量器动态地显示音频音量级别。在 VU 计量器的顶端，信号表示剪辑音频的时间，这是当音频信号超过音频
设备允许的最高级别时，发生的一种扭曲。

要更详细地查看 VU 计量器和电平控件，请增加“音频”面板的高度。

 
“音频”面板 
A. 音量单位计 B. 电平调节 C. 电平单位 D. “音频”面板菜单 E. 电平值 

在“音频”面板菜单中选择“选项”以指定下列选项：

选择是以分贝为单位还是按百分比显示音频电平。100% 等于 0 分贝 (0 dB)。

要在“音频”面板中显示的最小音频电平。

预览的其他的技巧和选项

利用所有预览方法（与渲染到最终输出一样）如果已选择“视频”图层切换 ，图层只能显示在渲染的预览中。
以下是影响预览渲染速度的一些因素：

图层开关

快速预览设置

首选项设置

合成设置

使用“分辨率/向下采样系数”设置菜单，这是预览设置控件中最简单但影响最大的控件之一。选择此菜单中除“完全”之外的值，可以较低分辨率查看所有
预览。

 

 

要为预览打开或关闭像素长宽比校正，请单击面板底部的“切换像素长宽比校正”按钮 像素长宽比校正的质量由“缩放质量”首选项决定。（请参阅“查
看器质量”首选项。）

如有可能，请在听众将用于查看最终输出的同一种设备上预览。例如，可以在外部视频监视器上预览。 
如果已启用色彩管理，则您可以预览合成、图层或素材项目在输出色彩空间中的外观。（请参阅模拟颜色如何显示在不同的输出设备上。）

选择“在信息面板和流程图中显示渲染进度”（“编辑”>“首选项”>“显示”(Windows) 或 After Effects >“首选项”>“显示”(Mac OS)）可在渲染（用于预
览或最终输出）期间查看“信息”面板或项目“流程图”面板中的其他信息。

移动当前时间指示器 (CTI)

预览帧最基本的方式是通过移动或拖动当前时间指示器 (CTI) 进行手动预览。
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时间标尺以可视方式表示合成、图层或素材项目的时间维度。在“图层”或“素材”面板中，时间标尺显示在面板底部附近。对于“合成”面板，时间标尺显
示在相应的“时间轴”面板中。不同面板中的时间标尺表示不同的持续时间。“图层”或“素材”面板的时间标尺表示该面板的内容的持续时间；“时间轴”面板
的时间标尺表示整个合成的持续时间。

在时间标尺上，当前时间指示器表示您正在查看或修改的帧。

 
“时间轴”面板（左）和“图层”面板（右）中的时间标尺中的当前时间指示器

要前进或后退一个帧，请单击“预览”面板中的“下一帧”  或“上一帧”  按钮，或者按 Page Down 或 Page Up 键。

要前进或后退十个帧，请按住 Shift 键并单击“下一帧”或“上一帧”按钮，或按 Shift+Page Down 或 Shift+Page Up。

要前进特定时间段或帧数，请单击当前时间显示，然后输入加号 (+)，后跟要前进的时间代码或帧数。例如，输入 +20 可前进 20 帧，或输入
1:00 可前进一秒。在该值前加减号 (-) 可后退。例如，输入 +-20 可后退 20 帧，或输入 +-1:00 可后退一秒。

要转到第一个或最后一个帧，请单击“预览”面板中的“第一帧”  或“最后一帧”  按钮，或按 Home 或 End。

要转到工作区域的第一个或最后一个帧，请按 Shift+Home 或 Shift+End。

要转到特定帧，请单击时间标尺；单击“素材”、“图层”、“合成”或“时间轴”面板的当前时间显示；或按 Alt+Shift+J (Windows) 或 Option+Shift+J
(Mac OS)。还可以在“时间轴”面板中拖动当前时间显示以修改值。

按住 Shift 拖动当前时间指示器与关键帧、标记、进出点、合成的开始或结尾、或工作区域的开始或结尾对齐。

Jeff Almasol 提供了一个脚本，可创建这样一个面板，它具有在合成中将当前时间指示器移动到不同时间的控件。该面板提供了用于从当前时间向前或
向后跳跃特定帧数的按钮，以及用于捕获不同时间及轻松跳跃至这些时间的按钮。有关更多信息，请转到 Jeff Almasol 的 redefinery 网站。

您可以滚动和放大“时间轴”、“素材”和“图层”面板中的时间。请参阅使用鼠标轮滚动或缩放。

放大或缩小合成的时间

在“时间轴”面板中，单击“放大”按钮  或“缩小”按钮 ，或拖动按钮之间的缩放滑块。
在主键盘上，按 =（等号）键可放大时间，按 –（连字符）键可缩小时间。
拖动“时间导航器开始”或“时间导航器结束”括号，可对合成时间标尺的一部分放大或缩小。

 
拖动“时间导航器结束”括号可显示时间标尺的更多部分。

在“时间轴”面板中单击时间导航器时，“信息”面板显示时间导航器持续时间的开始和结束时间。

要缩小以显示整个合成持续时间，请按 Shift+;（分号）并保持“合成”面板或“时间轴”面板处于活动状态。重新按 Shift+; 可放大回到由“时间导航
器”指定的持续时间。
要缩小以显示整个合成持续时间，请按住 Shift 键并双击“时间导航器”。重新按 Shift 同时双击可放大回到由“时间导航器”指定的持续时间。
要放大以显示时间标尺中的各个帧，请双击“时间导航器”。重新双击时间“时间导航器”可缩小来显示整个合成持续时间。

有关使用鼠标滚轮缩放和滚动时间的其他方法，请参阅 使用鼠标滚轮滚动或缩放。

在缩放时间时，按 D 键可在当前时间居中时间图表。

选择始终用于预览的查看器

在您具有表示最终输出的“合成”查看器，并且总希望预览该查看器时，甚至要在其他面板中更改设置时，将查看器指定为进行预览的默认面板十分有
用。

设置为总是预览的面板显示在预览持续时间的最前面。
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草图 3D

实时更新

注意:

关（最终品质）

自适应分辨率

草图

快速绘图

线框

单击面板左下角的“始终预览此视图”按钮 。

在多个视图打开时，预览对 2D 合成使用最前面的合成视图，对 3D 合成使用“活动摄像机”视图。要关闭“活动摄像机”，请取消选择“预览”面板菜
单中的“预览支持活动摄像机”。

“预览”模式和“查看器质量”首选项

After Effects 提供了几个预览选项，以在速度和保真度之间进行各种权衡。

“预览”模式和“快速预览”首选项
每个预览模式为回放和交互期间的图像更新提供了质量和速度之间的不同平衡，例如在拖动“合成”面板中的图层时，或者修改“时间轴”面板中的属性值
时。

“草图 3D”和“实时更新”模式适用于合成的所有视图。

禁用摄像机的光、阴影和景深模糊。要打开或关闭“草图 3D”模式，请单击“时间轴”面板顶端的“草图 3D”按钮 。

交互期间在“合成”或“图层”面板中更新图像。在取消选择“实时更新”后，After Effects 会在交互期间显示线框表示形式。要打开或关闭“实时更
新”模式，请单击“时间轴”面板顶部的“实时更新”按钮 。

要暂时切换“实时更新”模式，请在拖动来移动图层、修改属性值或移动当前时间指示器时按住 Alt (Windows) 或 Option (Mac OS)。

要防止 After Effects 更新“素材”、“图层”和“合成”面板中的图像，请按 Caps Lock。在进行可能在面板中显示的更改时，After Effects 将向面板底部
添加一个红色条，附有图像刷新被禁用的文本提示。在您移动面板控件（例如运动路径、锚点和蒙版轮廓）时，After Effects 会继续更新这些控
件。要恢复面板更新和显示所有更改，请再次按 Caps Lock 键。按 Caps Lock 键是防止在渲染最终输出期间为每个帧刷新视图的好方法。

如果您使用 OpenGL 渲染预览，并在视频监视器上预览，您与合成的元素交互时，显示在视频监视器上的预览不会更新，直到交互结束时松开
鼠标。（请参阅在外部的视频监视器上预览。）

快速预览

“快速预览”按钮  的工作方式与早期版本 After Effects 中的相同，但选项已进行重新排序，并且是新的选项名称。菜单列出从高质低性能（关闭）到
低质高性能（线框）的选项。。

“快速预览”处于关闭状态。在预览合成的最终质量时使用此模式。

尝试在拖动图层或划动属性值时降低素材采样速率。对于光线追踪 3D 合成，自适应分辨率将基于当前的自适应分辨率降低光
线追踪质量：

在 1/2 时，光线追踪质量值减少了一半。
在 1/4 时，它将至多减少到 4。
在 1/8 或 1/16，它将至多减少到 2。

您可以在“编辑”>“首选项”>“预览”(Windows) 或“Premiere Pro”>“首选项”>“预览”(Mac OS) 中更改自适应分辨率限制。

仅在光线追踪 3D 合成中可用的。此选项将光线追踪质量（光线追踪器发出的光线数）降低到 1。

在设计复杂场景时，或如果您正在光线追踪 3D 合成中工作，可以将“快速绘图”模式用于预览。在光线追踪 3D 合成中，“快速绘
图”模式支持倾斜、挤压的和弯曲的 3D 图层。在预览时，会降低场景采样速率，以加速将纹理上载到 GPU。在“快速绘图”模式下，仍根据需
要将视频的每个帧读取到渲染器。降低采样率因数设置为 1/4 分辨率，效果以及跟踪遮罩处于打开状态。

对设置和预览复杂合成有用。

在“草图”、“快速绘图”和“线框”模式中，“当前渲染器”菜单按钮的闪电显示为橙色。在“自适应分辨率”中，降低合成采样速率后，显示为橙色。在
这些模式下，模式的名称显示在“合成”视图的右上角。
如果在“关闭”、“自适应分辨率”或“草图模式”中通过“时间轴”调整属性或划动要花费很长时间，场景将暂时将切换为显示线框。帧将在您停止移动
鼠标时，完成渲染。

如果处于“草图”模式中的光线追踪 3D 合成中，然后将其切换到“经典 3D 合成”，快速预览模式将自动切换到“自适应分辨率”。
如果希望在划动时更新多个活动视图，请按住 Ctrl (Windows) 或 Command (Mac OS) 键，在“选择视图布局”弹出菜单中，启用“共享视图选
项”选项。
按“合成”面板右上角的“当前渲染器”菜单按钮，可快速打开“合成设置”对话框的当前渲染器设置。

将“快速预览”模式更改为匹配您的工作流很重要，特别是在与光线追踪 3D 合成一起使用时。

快速预览的键盘快捷键

品质名称 快捷键

关（最终品质） Ctrl+Alt+1 (Windows) / Cmd+Option+1 (Mac OS)

自适应分辨率 Ctrl+Alt+2 (Windows) / Cmd+Option+2 (Mac OS)
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快速预览视频教程

“查看器质量”首选项
在“预览”首选项类别中，您可以选择预览中使用的色彩管理的质量和速度以及缩放操作。

从“缩放品质”或“色彩管理品质”菜单中，选择以下其中一项：

更快

除 RAM 预览之外更准确
更准确 

“缩放品质”首选项会影响在“合成”和“图层”面板中为像素长宽比校正执行的缩放的质量。（请参阅像素长宽比和帧长宽比。）

“除 RAM 预览之外更准确”选项对手动预览和标准预览使用更准确的操作，而对 RAM 预览使用更快的操作。（请参阅预览视频和音频。）

在“显示通道”菜单设置为显示直接颜色（RGB 直接、Alpha 叠加或 Alpha 边界）的选项时，将忽略“查看器质量”首选项，并将创建预览，好
像“查看器质量”设置是“更快”一样。

目标区域 (ROI)

目标区域 (ROI) 是渲染以供预览的合成、图层或素材项目的区域。创建更小的目标区域，以在预览时使用更少的处理能力和内存，从而提高交互速度
并增加 RAM 预览持续时间。

默认情况下，更改目标区域不影响文件输出。您可以更改合成的大小，并通过裁剪到目标区域来选择要进行渲染的部分。

在选择目标区域后，“信息”面板会显示该区域的顶 (T)、左 (L)、底 (B) 和右 (R) 边缘到合成的左上角的水平和垂直距离。

要绘制目标区域，请单击“合成”、“图层”或“素材”面板底部的“目标区域”按钮 ，然后拖动以选择面板的可视区域。

要使用选框工具重新开始，请按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 并单击“目标区域”按钮。

要在使用目标区域和使用完全合成、图层或素材帧之间进行切换，请单击“目标区域”按钮。
要移动或重新调整目标区域的大小，请拖动其边缘或手柄。按住 Shift 拖动边角手柄可调整大小，同时保留长宽比。
要将合成裁剪到目标区域，请选择“合成”>“裁剪合成到目标区域”。
要将输出裁剪到目标区域，请在“输出模块设置”对话框的“裁剪”部分中选择“使用目标区域”。（请参阅输出模块设置。）

要为一个图层创建目标区域的等效项，可以在您正在处理的图层部分的周围绘制临时蒙版。将不会渲染蒙版外面的区域。这可以更快地处理大图层

的小部分。但请小心，因为不渲染蒙版外的像素可能会显著更改合成的外观。（请参阅创建蒙版。）

工作区域

工作区域属于为预览或最终输出渲染的合成的持续时间。在“时间轴”面板中，工作区域以浅灰色阴影表示。

要将工作区域开始时间或结束时间设置为当前时间，请分别按 B（开始）或 N（结束）。
要设置工作区域，请在时间标尺中移动开始和结束工作区域标记。

 
工作区域标记表示为预览或最终输出渲染的合成持续时间。

要移动工作区域，请向左或向右拖动工作区域条的中心。

 
拖动工作区域条的中心以移动工作区域

草图 Ctrl+Alt+3 (Windows) / Cmd+Option+3 (Mac OS)

快速绘图 Ctrl+Alt+4 (Windows) / Cmd+Option+4 (Mac OS)

线框 Ctrl+Alt+5 (Windows) / Cmd+Option+5 (Mac OS)
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为把工作区域扩大到合成的大小，请双击工作区栏的中心。

要在“信息”面板中显示工作的持续时间及其开始和结束的时间，请单击工作区栏。

快照

当希望在“合成”、“图层”或“素材”面板中将一个视图与另一个进行比较时，请拍摄快照。例如，您可能希望比较影片中不同时间的两个帧。

在一种面板中拍摄的快照可在另一种面板中显示。例如，您可以拍摄“图层”面板的快照，并在“合成”或“素材”面板中显示该快照。显示快照不会替换面
板的内容。如果与显示快照的面板相比，快照的大小或长宽比不一样，请调整快照大小以适合当前视图。

快照仅供参考，不会成为图层、合成或渲染影片的一部分。

在您拍摄快照时，会生成一个声音。

要拍摄快照，请单击面板底部的“拍摄快照”按钮 
要查看最近使用“拍摄快照”按钮或 Shift+F5 拍摄的快照，请单击并按住面板底部的“显示快照”按钮 
要查看特定快照，请按住 F5、F6、F7 或 F8。
要清理快照，请按住 Ctrl+Shift (Windows) 或 Command+Shift (Mac OS)，并按 F5、F6、F7 或 F8。
要释放用于存储快照所用的所有内存，请选择“编辑”>“清理”>“快照”。

在外部视频监视器上预览

您可以在外部视频监视器上预览“图层”、“素材”或“合成”面板的内容。在视频监视器上预览需要附加硬件，例如视频捕获卡或 FireWire 端口。

在 2014 年 6 月版的 After Effect 中，可以在与显卡相连的（例如，通过 DVI、显示接口或 HDMI）第二个监视器上显示预览。如果使用视频捕捉卡连
接外部视频监视器，请安装相应的驱动程序并连接监视器，以查看预览。如果您正在使用 FireWire 端口，首先将数码摄像机或类似装置连接到端口；
然后将视频监视器连接到设备。有关设置 FireWire 预览的更多信息，请参阅数码摄像机、VCR 或其他设备的文档。

1. 选择“编辑”>“首选项”>“视频预览”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“视频预览”(Mac OS)。

2. 要允许视频输出到某个外部设备，请选择以下选项之一：

Adobe DV：这是 FireWire 选项。
Adobe 监视器 x：这些是您连接的、可通过显卡接收视频预览数据的计算机监视器。
第三方视频硬件：这些项取决于所连接的第三方硬件类型。典型示例有 AJA Kona 3G、Blackmagic Playback 和 Matrox Player。

3. 选择“在后台时禁用视频输出”选项以避免在 After Effects 并非前景应用程序时，视频帧被发送至外部监视器。

4. 选择“在渲染队列输出期间进行视频预览”选项，以便在 After Effects 正在渲染渲染队列中的帧时将视频帧发送给外部监视器。

使用 Mercury Transmit 发送到外部监视器的视频预览是进行过颜色管理的（将外部视频预览视为 HDTV Rec. 709 设备)。有关详细信息，请参阅使用
Mercury Transmit 进行视频预览部分。

“线框”预览模式从不预览视频预览监视器。（请参阅预览模式和选择工作色彩空间和启用色彩管理。）

时间导航（键盘快捷键）

查看器

首选项

使用 OpenGL 进行渲染

渲染和导出基础知识
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选择视图布局和共享视图设置

选择 3D 视图
在“合成”面板中显示或隐藏图层控件
缩放图像进行预览

分辨率

查看颜色通道或 Alpha 通道
调整预览曝光度

安全区域、网格、参考线和标尺

有关查看和预览的其他资源

选择视图布局和共享视图设置

“合成”面板可以同时显示一个、两个或四个视图。默认情况下，查看器选项（例如网格和标尺）只会影响当前活动的视图。

要选择视图布局，请从“合成”面板底部的“选择视图布局”菜单中选择选项。
要滚动查看视图布局，请将指针置于“选择视图布局”菜单上并滚动鼠标滚轮。
要对当前布局中的所有视图应用视图设置，请从“选择视图布局”菜单中选择“共享视图选项”。按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)
以暂时反转此行为。

要激活视图，而不影响合成中图层的选择，请使用中间鼠标按钮在“合成”面板中该视图的窗格内单击。

选择 3D 视图

您可以使用正视图、采用透视的自定义视图或者摄像机视图从多个角度查看您的 3D 图层。

3D 工作视图包括自定义视图和固定正视图（“前”、“左”、“顶”、“后”、“右”或“底”视图）。正视图显示合成中的图层位置而不显示透视。3D 工作视图与
摄像机图层无关。3D 工作视图用于在 3D 场景中放置和预览元素。3D 图层显示在 3D 工作视图中；2D 图层不显示在 3D 工作视图中。

“合成”面板在每个视图中都显示一个标签（例如“顶”或“右”）以指示哪个视图与哪个摄像机透视关联。要隐藏这些标签，请从“合成”面板菜单中选
择“显示 3D 标签”。

您可以使用“摄像机”工具调整自定义视图的视图角度和视图方向，也可以查看所选图层或所有图层。（请参阅调整 3D 视图或移动摄像机、光或目标
点。）

从“合成”面板底部的“3D 视图”菜单中选择视图。
选择“视图”>“切换 3D 视图”，然后从菜单中选择视图。
选择“视图”>“切换到上一个 3D 视图”。
要切换到上一 3D 视图，请按 Esc 键。
要使用键盘快捷键选择 3D 视图之一，请按 F10、F11 或 F12。

要更改分配给键盘快捷键的 3D 视图，请切换到视图，然后按 Shift 键和键盘快捷键。例如，要使 F12 成为“顶”视图的快捷键，请切换到“顶”视图，
然后按 Shift+F12。您也可以使用“视图”>“将快捷键分配给”菜单命令实现此目的。

在“合成”面板中显示或隐藏图层控件

您可以在“合成”面板中为每个视图分配不同选项，以便能够显示摄像机和光线框、图层手柄、蒙版和形状路径、效果控制点以及运动路径控制的任意组
合。

要选择显示在视图中的图层控制，请选择“视图”>“视图选项”，或者按 Ctrl+Alt+U (Windows) 或 Command+Option+U (Mac OS)。
要在视图中显示或隐藏图层控制，请选择“视图”>“显示图层控制”，或者按 Ctrl+Shift+H (Windows) 或 Command+Shift+H (Mac OS)。此命令还
可显示或隐藏 3D 参考轴。
要在视图中显示或隐藏蒙版路径和形状路径，请单击“合成”面板底部的“切换蒙版和形状路径可见性”按钮 。

缩放图像进行预览

有关缩放图层的信息（不仅包括预览图像缩放），请参阅缩放或翻转图层。
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“合成”、“图层”或“素材”面板左下角的“放大率”控件可显示和控制当前的放大率。默认情况下，放大率设置为适应当前面板大小。当更改放大率时，您将
更改所预览的面板中预览的外观，而不是合成的实际分辨率和像素。

预览的缩放质量可以使用“缩放品质”首选项进行设置。（请参阅“查看器质量”首选项。）

After Effects 在缩放（缩放以进行预览）之前会渲染矢量对象，因此当您放大某些矢量对象时这些对象可能显示为锯齿状。缩放的这一外观上的
像素不会影响图层的缩放或者渲染到最终输出。

要从活动视图的中心放大或缩小，请按句点 (.) 键或逗号 (,) 键。每次按键都会进一步增大或减小放大率。
要使用鼠标滚轮从视图中心放大或缩小，请将指针置于面板上并移动滚轮。

要使用鼠标滚轮从特定点放大或缩小，请将指针置于面板上并在移动滚轮时按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)。

要使用“缩放”工具  放大特定点，请单击面板中您要放大的区域。每次单击都会进一步放大图像，并以您单击的点为中心居中显示内容。您还
可以拖动该工具来放大特定区域。

要使用“缩放”工具从特定点缩小，请按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac OS) 您希望成为缩小视图的中心的点。每次单击
都会进一步减小图像的放大率，并以您单击的点为中心居中显示内容。

要将活动视图缩放至 100%，请双击“工具”面板中的“缩放”工具按钮。
要缩放以适应或要缩放到预设放大率，请从“放大率”菜单中选择缩放级别。要在“合成”面板中更改所有视图的放大率，请按住 Ctrl 键 (Windows)
或 Command 键 (Mac OS) 同时从菜单中选择缩放级别。选择“适合”以使图像适应“合成”面板；选择“合适大小(最大 100%)”以将缩放级别限制为
100%。

要在放大时在“合成”、“图层”或“素材”面板中平移，请拖动“抓手”工具，您可通过按住空格键、H 键或中间鼠标按钮来激活该工具。此外，按住 Shift
键，可以更快速地平移。

有关使用鼠标滚轮进行缩放和滚动的其他操作方式，请参阅使用鼠标滚轮滚动或缩放。

分辨率

在进行打印的情况下以及在具有固定线性维度的其他媒体中，分辨率是指线性像素密度：特定跨度中的像素或点数，用诸如 ppi（像素/英寸）和
dpi（点/英寸）之类的术语表示。

在视频、影片和计算机图形上下文中，图像的线性测量是可变的，因此参考每英寸的像素数或任何其他线性测量没有任何意义。例如，考虑同一

640x480 影片可以在移动设备的微型屏幕、台式机的显示器以及巨大的运动广告牌上显示。虽然像素数可能相同，但是对于其中每个演示设备，每英
寸的像素数是不同的。

在此情况下，术语分辨率指的是相对数量：渲染到源图像中的像素数的像素数比例。对于每种视图，有两个这样的比例：一个针对水平维度，一个针

对垂直维度。

每个合成都有其自己的“分辨率”设置，这在为预览和最终输出渲染合成时会影响合成的图像质量。每个帧的渲染时间和内存与要渲染的像素数大致成比
例。

在为最终输出渲染合成时，您可以对该合成使用当前的“分辨率”设置，或者在“渲染设置”对话框中设置一个可覆盖合成设置的分辨率值。（请参阅渲染
设置。）

您可以从“合成设置”（“合成”>“合成设置”）对话框中的以下“分辨率”设置中进行选择或者从“合成”面板底部的“分辨率/向下采样系数”菜单中进行选择：

（仅用于预览）适应“合成”面板中视图的分辨率，以便仅渲染在当前缩放级别预览合成所必需的像素。例如，如果视图缩小至 25%，则分辨率将
自动适应为值 1/4，显示为四分之一，就像您已手动选择“四分之一”一样。如果面板包含多个视图，则分辨率将适应于使用最高缩放级别的视图。此设
置可提供最佳图像质量，同时还可避免渲染当前缩放级别不必要的像素。

对于已选择“高级”合成设置“在嵌套时保留分辨率”的合成，将忽略“自动”设置。

渲染合成中的每个像素。此设置可提供最佳图像质量，但是渲染所需的时间最长。

渲染全分辨率图像中包含的四分之一像素，即列的一半和行的一半。

渲染全分辨率图像中包含的九分之一的像素。

渲染全分辨率图像中包含的十六分之一的像素。

以您指定的水平和垂直分辨率渲染图像。

“图层”查看器的分辨率（向下采样系数）与其中包含该图层的合成的“合成”查看器的分辨率有关。

查看颜色通道或 Alpha 通道

您可以在“素材”、“图层”或“合成”面板中同时或分别查看红色、绿色、蓝色和 Alpha 通道，方法是单击面板底部的“显示通道”按钮  并从菜单中进行选
择。当您查看单个颜色通道时，图像将显示为灰度图像，且每个像素的颜色值将映射至黑色（颜色的 0 值）到白色（颜色的最大值）的范围内。

要查看以通道自己的颜色而非白色显示的颜色值，请从“显示通道”菜单中选择“着色”。

当您预览 Alpha 通道时，图像将显示为灰度图像，且每个像素的透明度值将映射至黑色（完全透明）到白色（完全不透明）的范围内。

当您选择 RGB 直接（显示使用 Alpha 通道对其进行遮罩（预乘）前的直接 RGB 值）时，完全透明的像素没有明确界限，且因此可能会包含意
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外的颜色。

您可以通过应用“通道组合器”效果并从“到”菜单中选择“亮度”来查看其他通道值，例如饱和度和色相。

要切换显示 Alpha 通道以及所有 RGB 通道，请按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac OS)“显示通道”按钮。

Alpha 边界和 Alpha 叠加视图模式仅在“图层”面板中可用，它们适用于与 Roto 笔刷效果结合使用。有关这些模式的信息，请参阅图层面板查看选项。

调整预览曝光度

您可以使用“调整曝光度”控件（位于“合成”、“图层”或“素材”面板底部的“重置曝光度”按钮  右侧）调整预览的曝光度（采用光圈大小单位）。每个查
看器都可以有其自己的“调整曝光度”设置。

当“调整曝光度”控件设置为零之外的其他值时，“重置曝光度”按钮是橙色的 。

“调整曝光度”控制不会影响最终输出，只会影响预览期间视频的显示方式。要对图层进行显示在最终输出中的色调调整，请使用“曝光度”效果。

“调整曝光度”控制可用于查找图像中的黑场或白场。例如，将值控制（正值）拖动到右侧，直到除一个区域之外整个图像都是白色的；该区域是图
像中的最暗区域。

要检查合成的质量，请将“调整曝光度”控制拖动到最左侧和最右侧并寻找合成元素在颜色或亮度上差别很大的位置。此技术（有时称为灰度系数波
击）可用于确保合成外观良好并且在您在其中工作的环境之外的环境中令人信服。例如，在暗色场景经过颜色校正以使场景变亮后，适用于该场景

的合成可能缺乏说服力。

要为查看器调整曝光度，请将“调整曝光度”控件拖动到左侧或右侧，或者单击该控件并在框中输入一个值。
要重置曝光度，请单击“重置曝光度”按钮。要恢复到最近的非零设置，请再次单击该按钮。

安全区域、网格、参考线和标尺

在“素材”、“图层”和“合成”面板中，您可以显示安全区域边距、网格、标尺和参考线，以便对齐和排列视觉元素。在导入保存有参考线的 Photoshop 文
件时，After Effects 会保留参考线。

不会为 RAM 预览或最终输出渲染安全区域边距、网格和参考线。

当合成大小变化时，对称网格的大小会增大或减小；无论合成大小如何，标准方形网格的大小会保持不变。

要更改安全区域边距、网格和参考线的设置，请选择“编辑”>“首选项”>“网格和参考线”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“网格和参考线”(Mac
OS)。

要显示或隐藏安全区域、网格、参考线或标尺，请单击“网格和参考线选项”按钮  并选择相应项目，或者使用“视图”菜单中的菜单命令或键盘快
捷键。

要切换显示和隐藏安全区域，请按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac OS)“网格和参考线选项”按钮。

要使图层边缘和蒙版边缘对齐到网格或参考线，请选择“视图”>“对齐到网格”或“视图”>“对齐到参考线”。

要创建参考线，请从任何一个标尺进行拖动。

要删除参考线，请使用选择工具将其拖动到标尺。

要删除所有参考线，请选择“视图”>“清除参考线”。

要移动参考线，请使用选择工具拖动它。

要锁定或解锁参考线，请选择“视图”>“锁定参考线”。锁定参考线可防止将其意外移动。

要为标尺设置零点（原点），请将十字形状从两个标尺的交叉点（左上角）拖动到图像区域中。可通过双击标尺的交叉点重置零点。从新的零点

测定的指针的位置在“信息”面板中显示为 X' 和 Y' 坐标。

拖动零点十字形状

关于标题安全和动作安全区域

电视机可放大视频图像并允许屏幕边缘减掉图像外部边缘的某些部分。这种裁剪称为过扫描。过扫描的数量在电视机之间是不一致的，因此您应将视

频图像的重要部分保留在称为安全区域的区域中的特定边距内。安全区域边距表示未包括在安全区域中的图像尺寸的百分比。您应始终从帧的一个边

缘到另一边缘进行设计，因为计算机监视器和某些电视机可能会显示整个帧。

常规的动作安全区域是帧的宽度和高度的 90%，相当于每一侧的 5% 的边距。保留此区域内的重要视觉元素。

常规的标题安全区域是帧的宽度和高度的 80%，相当于每一侧的 10% 的边距。保留您打算供观众在此区域内阅读的文本。
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帧长宽比等于或接近 16:9 的合成具有两个附加的中心剪切安全区域指示器。中心剪切指示器显示，当图像在 4:3 屏幕上显示时可能会剪掉 16:9 合成
的哪些部分。在创建还可能会显示在标清电视机上的高清显示图像时，应关注此类裁剪。默认情况下，中心剪切动作安全边距是 32.5%（每一侧
16.25%），中心剪切标题安全边距是 40%（每一侧 20%）。

仅当合成的帧长宽比等于或接近 16:9 时，才会显示中心剪切安全区域边距。

 
“合成”面板中的安全区域和网格 
A. 网格 B. 中心剪切标题安全区域 C. 中心剪切动作安全区域 D. 标题安全区域 E. 动作安全区域 

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上的多媒体 101 系列中提供了一个说明安全区域的视频教程。

有关查看和预览的其他资源

如果您想查看合成中的某些关键帧，例如向客户展示这些帧以获得临时批准，则可能希望创建一个联系表。Jeff Almasol 提供了一个脚本，可创建由合
成中特定独立帧的网格组成的联系表。您可通过设置图层标记指定将显示哪些帧。有关更多信息，请转到 Jeff Almasol 的 redefinery 网站。

Adobe 也建议
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关于动画、关键帧和表达式

图表编辑器

关于动画、关键帧和表达式

动画会随时间而变化。通过使图层或图层上效果的一个或多个属性随时间变化，您可以为该图层以及该图层的效果添加动画。例如，您可以为图层

的“不透明度”属性添加动画，使其在 1 秒内从 0% 变化到 100%，从而使图层淡入。您可以为“时间轴”面板或“效果控件”面板中其名称左侧具有秒表按
钮  的任何属性添加动画。

 
秒表图标 
A. 活动秒表 B. 不活动的秒表 

您可以使用关键帧和/或表达式为图层属性添加动画。

许多动画预设都包括关键帧和表达式，因此您可以轻松地将动画预设应用于图层，以实现复杂的动画效果。

可通过以下两种模式之一在 After Effects 中使用关键帧和表达式：图层条模式或图表编辑器模式。图层条模式是默认模式，它在“时间轴”面板中将图层
显示为持续时间条，并将关键帧和表达式与其属性垂直对齐。图表编辑器模式不显示图层条，而在值图表或速度图表中显示关键帧和表达式结果。

（请参阅图表编辑器。）

关键帧

关键帧用于设置动作、效果、音频以及许多其他属性的参数，这些参数通常随时间变化。关键帧标记您为图层属性（如空间位置、不透明度或音量）

指定值的时间点。可以在关键帧之间插补值。当您使用关键帧创建变化时，通常至少要使用两个关键帧，一个用于变化开始时的状态，一个用于变化

结束时的新状态。（请参阅设置或添加关键帧。）

当某个特定属性的秒表处于活动状态时，如果您更改该属性值，After Effects 将自动设置或更改当前时间该属性的关键帧。如果某一属性的秒表处于非
活动状态，则该属性没有关键帧。如果您在秒表处于非活动状态时更改某个图层属性的值，则该值在图层的持续时间内保持不变。

如果自动关键帧模式为打开状态，则在修改某个属性时将自动为该属性激活秒表。（请参阅自动关键帧模式。）

如果您停用秒表，将删除该图层属性的所有关键帧，并且该属性的常量值将成为当前时间的值。请勿停用秒表，除非您确定要永久删除该属性的所有

关键帧。

通过在“时间轴”面板菜单中选择“使用关键帧索引”，可将图层条模式中的关键帧图标更改为数字。

 
图标形式关键帧与数字形式关键帧的对比

当包含关键帧的图层属性折叠时，属性组中的灰色圆点（摘要关键帧指示器）指示其包含关键帧。

有些工具（例如“动态草图”和“操控”工具）可自动为您设置与您勾勒的运动轨迹匹配的关键帧。

表达式

表达式使用基于 JavaScript 的脚本语言指定属性的值以及将属性互相关联。您可以通过连接属性与关联器来创建简单的表达式。（请参阅关于表达
式。）

在线动画资源

请参阅 Jeff Sengstack 和 Infinite Skills 提供的视频教程“通过关键帧动画化变换属性”。

Aharon Rabinowitz 在多媒体 101 系列中提供了一些介绍动画的视频教程，其中包括“How Does Computer Animation Work?”（计算机动画的工作原
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显示选择的属性

显示动画属性

显示图表编辑器集

注意:

自动选择图表类型

编辑值图表

编辑速度图表

理）和“What is interpolation?”（什么是插值？）

Shaun Freeman 的网站上提供了有关动画（特别是角色动画）的理论和实践信息的链接。

有关演示 Photoshop (PSD) 文件中各个图层动画的分步式教程，请参阅 Peachpit Press 网站上 After Effects 官方教程中的“制作 After Effects 图层动
画”一节。

图表编辑器

图表编辑器使用二维图表示属性值，并水平表示（从左到右）合成时间。另一方面，在图层条模式中，时间图表仅显示水平时间元素，而不显示变化

值的垂直图形表示。

要在图层条模式和图表编辑器模式之间切换，请单击“时间轴”面板中的“图表编辑器”按钮 或按 Shift+F3。

 
显示在图表编辑器中的两个动画属性（“位置”和“缩放”）

图表编辑器提供两种类型的图表：值图表（显示属性值）；速度图表（显示属性值变化的速率）。对于时间属性（例如“不透明度”），图表编辑器默认
显示值图表。对于空间属性（例如“位置”），图表编辑器默认显示速度图表。有关查看和编辑关键帧值的信息，请参阅查看或编辑关键帧值。

在图表编辑器中，每个属性都通过它自己的曲线表示。您可以一次查看和处理一个属性，也可以同时查看多个属性。当多个属性显示在图表编辑器中

时，每个属性曲线的颜色与图层轮廓中的属性值相同。

当您在选择了“对齐”按钮  的情况下拖动图表编辑器中的关键帧时，该关键帧会与关键帧值、关键帧时间、当前时间、入点和出点、标记、工作区域
的起始和结束位置以及合成的起始和结束位置对齐。当关键帧与这些项中的其中一项对齐时，图表编辑器中会显示一条橙色线条以指示对齐到的对

象。当您开始拖动以临时切换对齐行为后，按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)。

图表编辑器模式中的关键帧可能在一侧或两侧附加方向手柄。方向手柄用于控制贝塞尔曲线插值。

您可以使用图表编辑器底部的“单独尺寸”  按钮将“位置”属性的组件分离成单个属性（X 位置、Y 位置以及适用于 3D 图层的 Z 位置），以便您可以
单独修改每个属性或为其设置动画。（请参阅分离位置维度以分别为各组件设置动画。）

 
图表编辑器中带方向手柄的关键帧

关于图表编辑器的在线资源

Antony Bolante 在 Peachpit Press 网站上的一篇文章中提供了有关使用图表编辑器的信息、技巧和说明。

指定显示在图表编辑器中的属性

单击图表编辑器底部的“显示属性”按钮 ，并从以下选项中进行选择：

在图表编辑器中显示选定属性。

在图表编辑器中显示选定图层的动画属性。

显示选中了图表编辑器开关  的属性。当秒表处于活动状态（即，属性具有关键帧或表达式）时，此开关将出现在秒表的
旁边、属性名称的左侧。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了针对取消选择的图层使用此控件以及显示音频波形的提示。

图表编辑器中的图表选项

单击图表编辑器底部的“图表类型和选项”按钮  可从以下选项中进行选择：

自动为属性选择适当的图表类型：用于空间属性（如位置）的速度图表和用于其他属性的值图表。

为所有属性显示值图表。

为所有属性显示速度图表。
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显示参考图表

显示音频波形

显示图层的入点/出点

显示图层标记

显示图表工具提示

显示表达式编辑器

允许在帧之间插入关键帧

注意:

自动缩放高度

适合所选项

全部适合

在后台显示未选择且仅供查看的图表类型。（图表编辑器右侧灰显的数字表示参考图表的值。）

在图表编辑器中显示至少具有一个属性的任意图层的音频波形。

在图表编辑器中显示具有属性的所有图层的入点和出点。入点和出点显示为大括号。

在图表编辑器中显示至少具有一个属性的任意图层的图层标记（如果有）。图层标记显示为小三角形。

打开和关闭图表工具提示。

显示或隐藏表达式编辑器字段。

允许在两帧之间放置关键帧以微调动画。

在图表编辑器中平移和放大

要垂直或水平平移，请使用抓手工具  拖动

要在使用其他工具时暂时激活抓手工具，请按住空格键或鼠标中键。

要垂直平移，请滚动鼠标滚轮。

要水平平移，请在按住 Shift 键的同时滚动鼠标滚轮。
要放大，请单击缩放工具。

要缩小，请在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时单击缩放工具。
要使用鼠标滚轮进行缩放，请在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时滚动以水平缩放。按 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键
(Mac OS) 以垂直缩放。
要水平缩放，请在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时使用缩放工具向左拖曳以缩小或向右拖曳以放大。
要垂直缩放，请在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时使用缩放工具向上拖曳以放大或向下拖曳以缩小。

当选择“自动缩放高度”  时，将无法垂直平移或缩放。

自动缩放高度并适合

切换自动缩放高度模式来自动缩放图表的高度，以使其适合图表编辑器的高度。仍然必须手动调整水平缩放。

在图表编辑器中调整图表的值（垂直）和时间（水平）刻度，使其适合选定的关键帧。

在图表编辑器中调整图表的值（垂直）和时间（水平）刻度，使其适合所有图表。

Adobe 也建议
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设置、选择和删除关键帧

转到页首

注意:

转到页首

转到页首

设置或添加关键帧

将当前时间指示器 (CTI) 移动到关键帧
选择关键帧

关键帧菜单命令

删除或禁用关键帧

设置或添加关键帧

当某个特定属性的秒表处于活动状态时，如果您更改属性值，After Effects 将在当前时间自动添加或更改该属性的关键帧。

要激活秒表并启用关键帧，请执行以下任一操作

单击属性名称旁边的秒表图标  以激活它。After Effects 将在当前时间为该属性值创建关键帧。
选择“动画”>“添加 [x] 关键帧”，其中 [x] 是要为其添加动画的属性的名称。

添加关键帧，但不更改值

执行以下任一操作：

单击图层属性的关键帧导航器按钮 。

选择“动画”>“添加 [x] 关键帧”，其中 [x] 是要为其添加动画的属性的名称。

在图表编辑器中使用钢笔工具  单击图层属性图表的段。

自动关键帧模式

自动关键帧按钮  是一个位于“时间轴”面板顶部的开关，合成开关的右侧。单击自动关键帧按钮可打开或关闭自动关键帧模式。

当自动关键帧模式打开时，修改属性将自动激活其秒表并在当前时间添加关键帧。

自动关键帧模式不自动激活非插入属性（例如菜单、复选框和源文本属性）的秒表。

默认情况下，自动关键帧模式关闭。当自动关键帧模式关闭时，修改属性并使用关键帧制作动画的行为与 After Effects 早期版本相同。

将当前时间指示器 (CTI) 移动到关键帧

当您为属性设置初始关键帧后，After Effects 则显示关键帧导航器。您可以使用关键帧导航器在关键帧之间移动以设置或移除关键帧。当关键帧导航器
框填充有黄色菱形  时，当前时间指示器将正好位于该图层属性的一个关键帧上。当关键帧导航器框未填充  时，当前时间指示器将位于两
个关键帧之间。

要从 A/V 功能列分离关键帧导航器，并运行为单独的一列，请从“时间轴”面板菜单中选择“列”>“键”。

 
“时间轴”面板中的关键帧导航器 
A. 当前时间的关键帧 B. 当前时间没有关键帧 C. 图层属性没有关键帧 

要移到下一个或上一个关键帧，请单击关键帧导航器箭头。

要与关键帧或标记对齐，请按住 Shift 键拖曳当前时间指示器。
要移到时间标尺的下一个或上一个可见项（关键帧、标记或工作区域结尾），请按 K 键或 J 键。

有关将当前时间指示器移至其他元素和时间的说明，请参阅移动当前时间指示器 (CTI)。

选择关键帧

在图层条模式中，选定的关键帧为黄色。未选定的关键帧为灰色。
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值

编辑值

选择相同关键帧

选择前面的关键帧

选择跟随关键帧

切换定格关键帧

关键帧插值

漂浮穿梭时间

关键帧速度

关键帧辅助

将音频转换为关键帧

将表达式转换为关键帧

缓动

缓入

缓出

指数比例

RPF 摄像机导入

序列图层

时间反向关键帧

转到页首

在图表编辑器模式中，关键帧图标的外观取决于关键帧处于选定、未选定还是半选定（相同属性中的另一关键帧也已选定）状态。选定的关键帧为纯

黄色。未选定的关键帧保留其相应图表的颜色。半选定的关键帧由中空的黄色方框表示。

要选择一个关键帧，请单击该关键帧图标。

要选择多个关键帧，请按住 Shift 键并单击各个关键帧，或拖动选取框把各个关键帧框起来。如果已选择某个关键帧，则按住 Shift 键并单击它可
取消选择；按住 Shift 键并在选定的关键帧周围绘制选取框，可取消选择这些关键帧。

要在图表编辑器中切换自由变换定界框的视窗，请单击图表编辑器底部的“显示变换框”按钮 。

要选择图层属性的所有关键帧，请在图表编辑器中按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时单击两个关键帧之间的某个段，或单击
图层轮廓中的图层属性名称。

要选择具有相同值的属性的所有关键帧，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单击 (Mac OS) 关键帧，然后选择“选择相同关键帧”。
要选择某个选定关键帧之后或之前的所有关键帧，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单击 (Mac OS) 该关键帧，然后选择“选择前面的关
键帧”或“选择跟随关键帧”。

如果选择了多个关键帧，则“选择前面的关键帧”或“选择跟随关键帧”命令不可用。

关键帧菜单命令

当您选择一个或多个关键帧时，图表编辑器底部的关键帧菜单  将变得可用。

要打开关键帧菜单，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单击 (Mac OS) 某个关键帧。

显示选定关键帧的值。如果选择了多个关键帧，可使用“显示值”命令，它显示所选项中突出显示的关键帧的值。

打开可在其中编辑关键帧的值的对话框。

选择属性中具有相同值的所有关键帧。

选择当前选定关键帧前面的所有关键帧。

选择当前选定关键帧后面的所有关键帧。

保持属性值为当前关键帧的值，直到到达下一个关键帧。

打开“关键帧插值”对话框。

切换空间属性的漂浮穿梭时间。

打开“关键帧速度”对话框。

打开包含以下选项的子菜单：

在合成工作区域中分析振幅，并创建表示音频的关键帧。

分析当前表达式，并创建关键帧以表示它所描述的属性值。

自动调整进入和离开关键帧的影响，以平滑突兀的变化。

自动调整进入关键帧的影响。

自动调整离开关键帧的影响。

从线性到指数转换比例的变化速率。

导入来自第三方 3D 建模应用程序的 RPF 摄像机数据。

打开序列图层助手。

按时间反转选定的关键帧。

删除或禁用关键帧

要删除任意数量的关键帧，请选中它们，然后按下 Delete 键。
要在图表编辑器中删除某个关键帧，请使用选择工具在按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 的同时单击该关键帧。
要删除某个图层属性的所有关键帧，请单击图层属性名称左侧的秒表按钮  以停用它。

当您单击秒表按钮以停用它时，将永久移除该属性的关键帧，并且该属性的值将成为当前时间的值。您无法通过再次单击秒表按钮来恢复删除的

关键帧。删除所有关键帧不会删除或禁用表达式。

要临时禁用某个属性的关键帧，请添加将属性设置为常数值的表达式。例如，您可以将此非常简单的表达式添加到“不透明度”属性中，以将它设
置为 100%：100。

单击“启用表达式”按钮可打开或关闭表达式，同时会将关键帧的状态切换为关闭或打开。
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如果意外删除关键帧，请选择“编辑”>“还原”。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了根据指定条件（例如，工作区域中的所有关键帧、所有奇数编号的关键帧）自动移除关键帧的脚本。

Adobe 也建议
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编辑、移动和复制关键帧

转到页首

转到页首

注意:

转到页首

查看或编辑关键帧值

复制和粘贴关键帧

使用电子表格或文本编辑器编辑关键帧值

按时间移动关键帧

移动图层持续时间条，而不是其关键帧

一次更改多个关键帧值

在图表编辑器中移动或更改关键帧

查看或编辑关键帧值

在您更改关键帧之前，请确保当前时间指示器位于现有关键帧上。如果在当前时间指示器不位于现有关键帧上时更改属性值，After Effects 会添加一个
新的关键帧。然而，如果您双击某个关键帧对其进行修改，则无需考虑当前时间指示器的位置，当您更改关键帧的插值方法时也如此。

将当前时间指示器移到关键帧所在的时间点。属性值显示在属性名称的旁边，您可以在此处对其进行编辑。

右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单击 (Mac OS) 关键帧。关键帧值显示在出现的上下文菜单的顶部。根据需要选择“编辑值”以编辑该值。
在图层条模式中将鼠标指针置于关键帧上可以查看该关键帧的时间和值。

在图表编辑器模式中将鼠标指针置于关键帧上可以查看关键帧的图层名称、属性名称、时间和值。将鼠标指针置于关键帧之间的段上可以查看任

意时间的相应信息。

在图层条模式中单击关键帧可在“信息”面板中显示关键帧的时间和插值方法。
在图表编辑器模式中单击关键帧或关键帧之间的段可在“信息”面板中显示属性的最小值和最大值以及当前时间的速度。
在图层条模式中按住 Alt 键 (Windows) 或按住 Option 键 (Mac OS) 单击两个关键帧可在“信息”面板中显示它们之间的间隔时间。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，用于在选定图层或新的空图层上新建图层标记，其中包含提供有关同一时间的关键帧信息的注
释。

复制和粘贴关键帧

一次只能从一个图层复制关键帧。当您将关键帧粘贴到另一个图层中时，这些关键帧将显示在目标图层的相应属性中。最早的关键帧显示在当前时

间，其他关键帧将按照相对顺序相继显示。粘贴后的关键帧保持选中状态，因此您可以立即在目标图层中移动它们。

您可以在图层的相同属性（如位置）之间或使用相同类型数据的不同属性之间（例如在位置和锚点之间）复制关键帧。

当在相同属性之间复制和粘贴时，您可以一次从多个属性复制到多个属性。然而，当复制和粘贴到不同属性时，您一次只能从一个属性复制到

一个属性。

1. 在“时间轴”面板中，显示包含要复制的关键帧的图层属性。
2. 选择一个或多个关键帧。
3. 选择“编辑”>“复制”。
4. 在包含目标图层的“时间轴”面板中，将当前时间指示器移动到希望关键帧出现的时间点。
5. 执行以下任一操作：

要粘贴到已复制关键帧的相同属性，请选择目标图层。

要粘贴到不同属性，请选择目标属性。

6. 选择“编辑”>“粘贴”。

使用电子表格或文本编辑器编辑关键帧值

您可以将关键帧数据复制和粘贴为制表符分隔的文本，以便在电子表格程序（如 Microsoft Excel）或其他文本编辑程序中使用。您可以使用电子表格
程序对关键帧数据执行数值分析，或者创建或编辑关键帧值。

您可以复制和粘贴大多数属性，包括“变换”属性（例如“位置”和“不透明度”）、“材质选项”属性和动态跟踪器。

您可以使用动态跟踪工具跟踪图层中物体的运动，然后将跟踪器数据粘贴到电子表格以对该数据进行数值分析。

有些实用程序，例如用于 After Effects 的 Imagineer Systems mocha (mocha-AE)，可以将关键帧数据复制到剪贴板，以便您可以将其粘贴至 After
Effects 中的适当图层。
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一次只可以从一个图层将关键帧复制为制表符分隔的文本。

1. 在“时间轴”面板中，选择相同图层上一个或多个属性的关键帧。要选择某个属性的所有关键帧，请单击该属性的名称。
2. 将当前时间指示器移到第一个选定的关键帧。

在第一个选定关键帧的时间点放置一个合成标记，以便您知道在最后一步中应将修改的关键帧粘贴到何处。（请参阅图层标记和合成标

记。）

3. 选定关键帧后，选择“编辑”>“复制”。
4. 将关键帧数据粘贴至电子表格。假定电子表格的第一列的标签为 A，而第一行的标签为 1，则您应该粘贴到单元格 A1 中。帧编号显示在 B 列
中。根据属性的维度，属性值显示在 C、D 和 E 列中。（3D 图层中的位置在所有三个列中都有值；不透明度仅在 C 列中有值。）

5. 编辑关键帧的数值信息。请勿更改除帧编号和属性值以外的任何文本。

6. 选择包含您的数据的单元格。您选择的左上角的单元格应当是 A1。您选择的最下面的一行应该是包含关键帧数据结尾 文本的行。

7. 从电子表格复制数据。
8. 在 After Effects 中，将当前时间指示器移到您想粘贴新关键帧数据的时间点。该时间通常是您在此过程开始时选择并复制的第一帧所处的时间
点。

9. 选择“编辑”>“粘贴”。

按时间移动关键帧

您可以按时间移动关键帧，无论是单独移动还是成组移动。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个可创建面板的通用脚本，该面板包含按时间移动各种项目（例如图层入点、图层出点、图层源帧、关键
帧和标记）组合的控件。

将关键帧移到另一时间

选择多个关键帧后，您可以同时复制或删除它们，或将这些关键帧一起移动，而不更改它们彼此的相对位置。

1. 选择一个或多个关键帧。
2. 将任一选定的关键帧图标拖动到所需时间。如果您选择了多个关键帧，则所有选定关键帧保持它们与您所拖动的关键帧的相对距离。

您还可以通过按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时按向左键或向右键，按时间移动选定关键帧（使得某个帧更早或更晚出现）。

将关键帧移至特定时间

1. 将当前时间指示器移至所需时间。
2. 执行以下任一操作：

在图层条模式中，在您开始将关键帧图标拖向当前时间指示器时按住 Shift 键。

在图表编辑器模式中，将关键帧拖至当前时间指示器。

当您拖到当前时间指示器之上时，关键帧将与当前时间指示器对齐。

在图层条模式中扩展或收缩一组关键帧

1. 至少选择三个关键帧。
2. 按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时将第一个或最后一个选定的关键帧拖到所需时间。

移动图层持续时间条，而不是其关键帧

1. 在第一个关键帧出现的时间点放置一个合成标记。（请参阅合成标记。）
2. 在图层轮廓中，单击一个或多个图层属性的名称，该属性包含您想要保留的同一时间的关键帧。
3. 选择“编辑”>“剪切”。
4. 将图层持续时间条移动或拉伸到其新的入点和出点。
5. 在您剪切关键帧之前，将当前时间指示器移到第一个关键帧出现的时间位置的合成标记。
6. 选择“编辑”>“粘贴”。

一次更改多个关键帧值

您可以一次更改多个图层上的多个关键帧的值；不过，您选择的所有关键帧必须属于同一图层属性。选定值的更改方式取决于您使用的更改方法：

如果您通过数字更改值，则所有选定关键帧都将使用该新值。换句话说，您进行的是绝对 更改。例如，如果您在运动路径上选择多个位置关键
帧，并且通过数字指定其中一个位置值，则所有选定关键帧都将更改为使用该相同的位置值。
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注意:

如果通过拖动下划线值来更改某个值，则所有选定的关键帧都会更改相同的量。换句话说，您进行的是相对 更改。例如，如果您在运动路径上选
择了多个位置关键帧，并且为其中之一拖动下划线值，则所有选定关键帧值都将更改相同的量。

如果您在“合成”或“图层”面板上以图形方式更改某个值，则所有选定关键帧更改的幅度等于新值和旧值之间的差值，而不是值本身。换句话说，您
进行的是相对更改。例如，如果您在运动路径上选择了多个位置关键帧，然后将其中一个向左拖动 10 个像素，则这些关键帧都将从其原始位置
向左移动 10 个像素。

您也可以在图层条模式中通过为多个图层创建父级关系 来一次性更改它们的值。

Mathias Möhl 提供了 KeyTweak 脚本（可从 After Effects Extension 页面获得），使用此脚本可同时修改属性上的大多数关键帧。有了 KeyTweak，
您可以手动修改一些关键帧，该脚本相应地修改这些关键帧之间的剩余关键帧。KeyTweak 特别适用于动态抠像工作流中的“蒙版路径”关键帧。（请参
阅动态抠像简介和资源。）

在图表编辑器中移动或更改关键帧

图表编辑器中的值图表显示每个关键帧的值和关键帧之间的插值。当图层属性的值图表为水平时，关键帧之间的属性值不会发生更改。当值图表上升

或下降时，关键帧之间的图层属性值则会增大或减小。

 
值图表 
A. 关键帧。 B. 水平值图表指示值未发生变化。 C. 上升的图表指示值不断增大。 D. 下降的图表指示值不断减小。 

您可以通过在值图表中上下移动各个点（关键帧）来更改图层属性值。例如，您可以通过在“旋转”属性的值图表上将关键帧标记拖得更高来增大“旋
转”关键帧的值。

锚点、蒙版路径、效果控制点、3D 方向和位置属性的值是空间值，因此默认情况下它们使用速度图表，而不是值图表。

在图表编辑器中修改单个关键帧

1. 在“时间轴”面板中显示图层的时间属性。
2. 必要时，单击“图表编辑器”按钮或按 Shift+F3 进入图表编辑器模式。
3. 必要时，在您想要进行更改的时间点添加一个关键帧。
4. 上下拖动关键帧，以便为图层属性设置一个新值。

在图表编辑器中修改多个关键帧

您可以使用图表编辑器同时编辑和移动多个关键帧。当您在选择了“显示变换框”按钮的情况下选择多个关键帧时，选定关键帧周围会出现一个自由变换
的定界框，并且定界框的中心将显示一个锚点，以标记变换区域的中心点。您可以通过拖动定界框或其控点，按时间或值移动选定关键帧。也可以更

改锚点的位置。

在值图表中调整自由变换定界框可以按时间和值移动选定关键帧。在速度图表中调整自由变换定界框只能按时间移动选定关键帧。

 
当您在图表编辑器中选择多个关键帧时，则会出现自由变换定界框。

1. 切换到图表编辑器视图，并显示您想调整的关键帧。
2. 通过使用选择工具，执行以下任一操作：

要选择多个关键帧，请按住 Shift 键并单击各个关键帧，或在关键帧周围绘制一个选取框。

要选择某个属性的所有关键帧，请在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时单击两个关键帧之间的段。

3. 执行以下任一操作：

要按时间或值移动关键帧，请将指针置于定界框内并拖动。按住 Shift 键拖动可限制水平或垂直方向上的移动量。

要通过缩放定界框来按时间或值移动关键帧，请将指针置于定界框手柄上。当指针变为笔直的双向箭头  时，将定界框拖到一个新的大
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小。按住 Shift 键拖动以限制宽高比。按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 的同时拖动，可围绕定界框的锚点进行缩放。当拖
动角控点时，按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 拖动只能移动该控点。

通过负值进行缩放可按时间反转关键帧。

要在垂直方向上逐渐减小关键帧值，请在按住 Ctrl+Alt 键 (Windows) 或 Command+Option 键 (Mac OS) 的同时拖动。逐渐减小关键帧值
允许您减小或增大重复动画的振幅。

要上下移动定界框的一侧，请在按住 Ctrl+Alt+Shift 键 (Windows) 或 Command+Option+Shift 键 (Mac OS) 的同时拖动。

要移动定界框的锚点，请将选择工具置于锚点上，在该工具变成移动锚点工具  后拖动。

Adobe 也建议
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分类动画工具
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注意:

注意:

运动路径

运动模糊

通过移除额外关键帧平滑运动和速度

使用摇摆器对属性应用随机性

将音频转换为关键帧

运动路径

当您为空间属性（包括位置、锚点和效果控制点属性）添加动画时，运动将显示为运动路径。运动路径显示为一连串的点，其中每个点标记图层中每

个帧的位置。路径中的方框标记关键帧的位置。

除了使用“时间轴”面板中的属性外，还可以使用运动路径作为查看和处理空间属性及其关键帧的备选直观方式。您可以通过更改现有关键帧或添加新的
关键帧，来修改运动路径。还可以通过更改运动路径的关键帧的空间插值方法，来修改其形状。（请参阅关于空间和时间关键帧插值。）

运动路径中方框之间的点密度表示图层或效果控制点的相对速度。点密度越大表示速度越低；点密度越小表示速度越高。

右键单击 (Windows) 或按住 Command 单击 (Mac OS) 关键帧可打开其上下文菜单。

在“合成”或“图层”面板中使用钢笔工具或选择工具编辑某个空间属性的关键帧就像在形状图层上修改蒙版或形状的贝塞尔曲线路径。（请参阅关于路
径。）

当您使用较少关键帧描述路径时，运动路径不太复杂且通常更易于修改。您可以使用平滑器从运动路径中移除多余的关键帧。

Jonas Hummelstrand 和 Dan Ebberts 在 General Specialist 网站上针对缩放和旋转运动路径提供了相关动画预设和说明。

显示运动路径控件

位置运动路径显示在“合成”面板中。锚点和效果控制点运动路径显示在“图层”面板中。

要在“合成”面板中显示运动路径控件，请选择“视图”>“视图选项”，然后选择“效果控件”、“关键帧”、“运动路径”和“运动手柄”。要在“合成”面板中查
看位置运动路径，则必须选择“位置”属性。
要在“图层”面板中显示运动路径控件，请在“图层”面板底部的“视图”菜单中选择属性或效果。
要指定针对运动路径显示多少关键帧，请选择“编辑”>“首选项”>“显示”(Windows)，或者选择“After Effects”>“首选项”>“显示”(Mac OS)，然后选
择“运动路径”部分中的选项。
要指定运动路径贝塞尔曲线方向手柄的大小，请选择“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows)，或者选择“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)，然
后编辑路径点大小值。

移动运动路径关键帧

1. 在“时间轴”面板中，选择要修改其运动路径的图层。
2. 如果您在“合成”面板或“图层”面板中无法看到要修改的关键帧，则将当前时间指示器移至该关键帧。
3. 在“合成”面板或“图层”面板中，使用选择工具拖动关键帧或其手柄。

在您拖动关键帧之前，当前时间指示器不需要位于该关键帧上。

 
在“合成”面板中拖动关键帧可移动某个位置关键帧。
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注意:

显示线框

显示背景

平滑

注意:

捕获速度为

注意:

在“合成”面板或“图层”面板中拖动关键帧之前，可以通过在“时间轴”面板中选中它们，然后一次移动多个关键帧。要移动整个运动路径，请在“合
成”面板中拖动关键帧之前，在“时间轴”面板中通过单击属性名称来选择所有关键帧。

 
将运动路径上的所有关键帧拖动一个关键帧

使用钢笔工具向运动路径中添加关键帧

1. 在“合成”面板或“图层”面板中显示要修改的运动路径。

2. 从“工具”面板中选择钢笔工具或“添加顶点”工具。
3. 在“合成”面板中，将钢笔工具置于要添加新关键帧的运动路径上，然后单击以添加关键帧。

新的关键帧将显示在运动路径上和“时间轴”面板中您所单击的帧上。要移动关键帧，请使用选择工具。

虽然结果不同，但使用钢笔工具操纵运动路径曲线的技术与用于创建和修改其他贝塞尔曲线路径（例如蒙版和形状路径）的技术几乎一

样。

使用动态草图绘制运动路径

您可以使用动态草图绘制选定图层的运动路径，动态草图记录图层的位置和绘制的速度。在绘制时，每个帧处都将生成一个位置关键帧。

动态草图不影响您为其他属性设置的关键帧。例如，如果您为球体图像设置旋转关键帧，则可以使用动态草图生成位置关键帧，以便球体看起来沿着

您创建的路径滚动。

John Dickinson 在其 Motionworks 网站上的视频教程中提供了动态草图的演示。

1. 在“合成”或“时间轴”面板中，选择您想为其绘制运动路径的图层。
2. 在“时间轴”面板中，对您想要绘制运动路径的时间区间设置工作区域标记。
3. 如果您想在绘制时收听合成中的音频，请确保未在“预览”面板中选择“静音”按钮。
4. 选择“窗口”>“动态草图”。
5. 选择适当的动态草图选项：

绘制运动路径时显示图层的线框视图。

显示绘制时您在“合成”面板中开始绘制的帧的静态内容。如果您希望相对于合成中的其他图像绘制运动路径，则此选项很有用。

从运动路径中清除不需要的关键帧。此设置与结合使用容差设置和平滑器的结果相同。值越高生成的曲线越平滑，但太高的值可能无法保

持您所绘制的曲线的形状。

您可以在创建运动路径后，通过使用平滑表达式或平滑器来平滑该运动路径。

所记录运动的速度与播放速度的比率。如果捕获速度为 100%，则运动按记录它的速度播放。如果捕获速度大于 100%，则运动按
低于记录它的速度播放。

6. 单击“开始捕获”，然后拖入“合成”面板以创建运动路径。释放鼠标按钮可停止捕获。

After Effects 在捕获时间到达工作区域的末端（默认情况下为合成持续时间）时自动结束捕获。

从蒙版、形状或已绘制路径创建运动路径。

您可以从多种类型的路径创建运动路径。

蒙版路径属性

形状图层的形状路径属性

绘画描边的路径属性
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每帧采样数

自适应采样限制

快门角度

快门相位

与图层相同

从 Illustrator 或 Photoshop 复制的路径

您可以将任意这些路径粘贴到图层的“位置”或“锚点”属性，或粘贴到效果控制点的位置属性。除了第一个或最后一个关键帧，这些已粘贴的关键帧将设
置为在时间点处漂浮以创建沿路径的恒定速度。

默认情况下，已粘贴运动路径的持续时间为 2 秒。您可以通过在“时间轴”面板中拖动第一个关键帧或最后一个关键帧来调整持续时间。

1. 将路径复制到剪贴板：

在“时间轴”面板中选择“路径”属性，然后选择“编辑”>“复制”。

选择 Illustrator 或 Photoshop 中的路径，然后选择“编辑”>“复制”。

2. 在“时间轴”面板中，选择要向其中粘贴路径的属性。
3. 将当前时间指示器置于运动路径中第一帧的时间点位置。
4. 选择“编辑”>“粘贴”。

Andrew Devis 在 Creative COW 网站上的此视频中展示了如何将来自 Illustrator 的路径用作 After Effects 中的运动路径。

运动模糊

在您查看包含运动对象的动作影片或视频的一帧时，图像通常是模糊的，因为一帧表示时间的一个样本（在电影中，一帧是 1/24 秒）。在该时间内，
运动对象在跨帧行进时占据多个位置，因此它看起来不是一个清晰的静止对象。对象移动越快，越模糊。摄像机快门角度和快门相位也影响模糊的外

观，因此，需要确定快门保持打开状态多长时间，以及相对于帧的开始打开快门的时间。

相比之下，在计算机生成的动画的单帧中，您可能无法分辨哪些对象正在移动，因为所有移动对象都看起来与未移动对象一样清晰。如果不使用运动

模糊，图层动画将在各个步骤中生成类似于笔触的效果，而不是显示连续的变化。将运动模糊添加到您要在 After Effects 中制作动画的图层中可以使
运动看起来更平滑且更自然。

您可以单独为每个图层启用运动模糊，另外还可确定是否针对预览和最终输出渲染运动模糊。使用“时间轴”面板顶部的“启用运动模糊”合成开关  可
针对预览启用或禁用运动模糊渲染。在“渲染队列”面板中修改渲染设置可针对最终输出启用或禁用运动模糊渲染。如果启用“常规”首选项类别中的“开关
影响嵌套的合成”首选项，则嵌套合成将采用包含它们的合成的设置。（请参阅关于预合成和嵌套。）

运动模糊会使渲染速度变慢，因此您可能需要在工作时禁用合成开关，并仅在需要查看完成后的结果时才启用它。

要为图层启用运动模糊，请执行以下任一操作：

在“时间轴”面板中单击该图层的运动模糊  图层开关。
选择该图层并选择“图层”>“开关”>“运动模糊”。

根据该图层的运动，After Effects 用于计算运动模糊的采样数与各图层相匹配。该自适应性可提供高品质的运动模糊，并且不需要像对快速移动图层运
动采样那样频繁地对慢速移动图层运动采样。高采样率会降低渲染性能。

当针对合成启用运动模糊时，“时间轴”面板将放大以便您可以查看各个帧，当前时间指示器周围的浅灰色区域指示快门相位和快门角度。列宽度显示快
门角度，而列偏移则显示快门相位。这种直观的表示指明如何对各个帧进行采样，以计算该合成中的运动模糊。

当您制作动画图层时（例如跨屏幕移动文本图层），可以使用运动模糊。您不能通过“运动模糊”图层开关和“启用运动模糊”合成开关，来为图层中已存
在的运动添加运动模糊。

如果您想要平滑为其指定了比原始值低得多或高得多的帧速率的实景视频，可使用帧混合，而非运动模糊。

合成设置“高级”选项卡中的运动模糊设置

最小采样数。此最小数是用于 After Effects 不能根据图层运动确定其自适应采用率的帧的采样数。此采样率用于 3D 图层和形状图层。

最大采样数。

快门角度的单位是度，模拟旋转快门所允许的曝光。快门角度使用素材帧速率确定影响运动模糊量的模拟曝光。例如，为 24-fps 的素材输
入 90°（360°的 25%）将创建 1/96 秒（1/24 秒的 25%）的有效曝光。输入 1°时几乎不应用任何运动模糊，而输入 720°则会应用大量模糊效果。

快门相位的单位也是度。它定义一个相对于帧开始位置的偏移量，用于确定快门何时打开。如果应用了运动模糊的对象看起来滞后于未应用

运动模糊的对象的位置，则调整此值可能会有帮助。

对于使用运动跟踪数据在其他图层上合成的图层，最好使快门相位值为快门角度值的 -1/2。（例如，快门相位 = -90，快门角度 = 180。）此设置
组合会导致原始对象的中心位置模糊。

将运动模糊应用于蒙版

运动模糊根据合成中蒙版的运动创建模糊。您可以对单个蒙版应用运动模糊。在每个合成中，必须为所有图层或图层内的所有蒙版启用“运动模糊”合成
开关才能应用运动模糊。

1. 选择一个或多个蒙版。
2. 选择“图层”>“蒙版”>“运动模糊”，然后选择以下选项之一：

仅在为图层选择了“运动模糊”开关时，蒙版才能应用运动模糊。
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平滑杂色

成锯齿状的杂色

X、Y 或 Z

全部独立

所有相同

不管图层的运动模糊开关的设置如何，蒙版都将应用运动模糊。

蒙版不应用运动模糊。

有关运动模糊的其他资源

Mark Christiansen 在 ProVideo Coalition 网站上介绍了一些有关运动模糊、快门速度和快门角度的概念。

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关拍摄素材和使用运动模糊平滑运动的说明。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，其中演示了结合使用 32-bpc 颜色和运动模糊的优势。（请参阅颜色深度和高动态范
围颜色。）

RE:Vision Effects 提供的 ReelSmart 运动模糊效果可逐帧分析图层中的运动，并使用此信息为图层中的运动添加运动模糊。有关信息，请访问
RE:Vision Effects 网站。

要获取类似于 ReelSmart 运动模糊的效果，请应用时间扭曲效果，将速度设置为 100，在效果中启用运动模糊，并使用手动快门控制功能调整运动
模糊。

通过移除额外关键帧平滑运动和速度

使用添加关键帧或删除不需要关键帧的平滑器可平滑运动路径、值曲线和速度曲线，从而移除不平整的地方或多余的关键帧。

您也可以使用平滑表达式方法实现该目的，但不能移除关键帧。（请参阅属性特性和方法（表达式引用）。）

虽然您可以平滑任何属性的曲线，但平滑器在应用于动态草图自动生成的曲线时最有用，因为在该曲线中可能有多余的关键帧。将平滑器应用于手动

设置的关键帧可能会导致曲线出现意外变化。

要避免对由动态草图生成的路径使用平滑器，请在绘制运动路径之前，在“动态草图”面板中设置“平滑”选项。

当您将平滑器应用于空间变化的属性（如位置）时，您只能平滑空间曲线（由运动定义的曲线）。当您将平滑器应用于仅在时间上变化的属性（如不

透明度）时，您只能平滑值和速度曲线（由值或速度定义的曲线）。

除添加关键帧或移除不必要的关键帧之外，平滑器还可以在平滑时间曲线时对每个关键帧应用贝塞尔曲线插值。（请参阅关键帧插值方法。）

1. 在“时间轴”面板中，选择属性的所有关键帧可平滑整条曲线，或至少选择三个关键帧以便仅平滑部分曲线。
2. 选择“窗口”>“平滑器”。在“应用到”菜单中，平滑器自动选择“空间路径”或“时间图表”，这取决于您在第 1 步中为其选择关键帧的属性类型。
3. 设置容差值。容差的单位与您平滑的属性的单位相同。新关键帧值的变化将不会超过原始曲线指定的值。值越高，生成的曲线越平滑，但过高的
值可能无法保持曲线的原始形状。

4. 单击“应用”并预览结果。
5. 必要时，选择“编辑”>“还原平滑器”以重置关键帧，调整容差的值，然后重新应用“平滑器”。

使用摇摆器对属性应用随机性

您可以使用摇摆器在属性随时间变化时对该属性应用随机性。

您也可以使用 wiggle 表达式方法实现此目的。大多数情况下，使用表达式比使用摇摆器更简单。（请参阅属性特性和方法（表达式引用）。）

根据您指定的属性和选项，摇摆器通过添加关键帧并随机化进入或离开现有关键帧的插值，将一定数量的偏离添加到属性中。您至少需要两个关键帧

才能使用摇摆器。

使用摇摆器，您可以在规定的限制内更准确地模拟自然运动。例如，在蝴蝶动画中应用随机性以产生飞舞的感觉。对亮度或不透明度应用摇摆器可模

拟旧式放映机闪动的效果。

1. 选择属性的一定范围的关键帧。
2. 选择“窗口”>“摇摆器”。
3. 对于“应用到”，选择您希望摇摆器更改的曲线类型。如果选择空间变化属性的关键帧，则可以选择“空间路径”以将偏离添加到运动中，或选择“时
间图表”将偏离添加到速度中。如果选择非空间变化的属性的关键帧，则仅可以选择“时间图表”。

4. 选择“杂色类型”选项以指定因随机分布的像素值（杂色）而产生的偏离类型：

生成更为平缓的偏离，没有突兀的变化。

生成突兀的变化。

5. 选择您想影响的属性的维度：

将偏离仅添加到选定属性的一个维度中。从菜单中选择维度。

将不同组的偏离单独添加到每个维度中。

将同一组偏离添加到所有维度中。

6. 设置频率以指定 After Effects 每秒向选定关键帧中添加多少偏离（关键帧）。较低的值仅偶尔生成偏离，而较高的值会生成更不规则的结果。小
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于 1 的值以不到每秒一个的间隔创建关键帧。例如，值 0.5 每 2 秒创建一个关键帧。
7. 设置数量级以指定偏离的最大大小。After Effects 对选定属性的单位设置指定的数量级，因此某个属性的值在其他属性中可能生成截然不同的结
果。

8. 单击“应用”并预览结果。
9. 必要时，选择“编辑”>“还原摇摆器”以重置关键帧，调整频率和数量级的值，然后重新应用摇摆器。

将音频转换为关键帧

“将音频转换为关键帧”关键帧助手可分析工作区域中的音频振幅并为音频振幅创建关键帧。

当合成在“合成”面板或“时间轴”面板中处于活动状态时，选择“动画”>“关键帧助手”>“将音频转换为关键帧”。

此关键帧助手可创建表示合成中所有音源的音频振幅图层，其中的三个表达式控制效果具有包含以下关键帧的“滑块”属性：左声道、右声道和双声道。

要利用此关键帧助手创建的关键帧，请将音频振幅中的变化与其他图层属性链接。例如，使用表达式将音频关键帧与图层的“缩放”属性链接，以使图层
随着振幅的增大和减小进行扩展和收缩。

有关将音频转换为关键帧的在线资源

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何将音频振幅关键帧链接到其他属性（在本例中为“波形变形”效果）
以同步动画和声音。

John Dickinson 在其 Motionworks 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用“将音频转换为关键帧”关键帧助手来对图层的不透明度和“网格”效
果的属性之一应用动画效果，以便随音轨中的音乐节拍舞动。

Nathan Gambles 在 Video Copilot 网站上提供了当其他图层的音量增大时移除（降低音量）某个图层音频的表达式。此技术非常有用，例如在对话开
始时自动降低音轨的音量。这一用于“立体声混合”效果的表达式取决于是否已将“将音频转换为关键帧”关键帧助手应用到其他音频图层。

Lloyd Alvarez 在其 After Effects 脚本网站上提供了一个可添加标记、拆分图层或根据音频密度使用递增的数字添加新文本图层的脚本。

Andrew Devis 在 Creative COW 网站上提供了两个视频教程，其中详细介绍了如何结合使用线性表达式方法和“将音频转换为关键帧”命令。

Adobe 也建议
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运动跟踪概述和资源

用于 mocha for After Effects (mocha AE) 的资源
运动跟踪工作流

通过点跟踪器跟踪或稳定运动

调整跟踪点

将跟踪数据应用于新目标

校正运动跟踪

借助变形稳定器效果使运动稳定

运动跟踪概述和资源

通过运动跟踪，您可以跟踪对象的运动，然后将该运动的跟踪数据应用于另一个对象（例如另一个图层或效果控制点）来创建图像和效果在其中跟随

运动的合成。您还可以稳定运动，在这种情况下，跟踪数据用来使被跟踪的图层动态化以针对该图层中对象的运动进行补偿。您可以使用表达式将属

性链接到跟踪数据，这开拓了广泛的用途。

After Effects 通过将来自某个帧中的选定区域的图像数据与每个后续帧中的图像数据进行匹配来跟踪运动。您可以将同一跟踪数据应用于不同的图层或
效果。您还可以跟踪同一图层中的多个对象。

在 After Effects 中，您可以使用 3D 摄像机跟踪器更方便地跟踪摄像机移动并将 3D 对象放置在 2D 素材中。有关更多信息，请参阅跟踪 3D 摄
像机移动。

可使用“变形稳定器”轻松稳定抖动的素材。有关更多信息，请参阅使用变形稳定器效果稳定运动。

针对运动跟踪和稳定的用途

运动跟踪有许多用途。下面是一些示例：

组合单独拍摄的元素，例如将视频添加到移动的城市巴士一侧或在魔杖末端添加一颗星。

为静止图像添加动画以匹配动态素材的运动，例如，使卡通大黄蜂停在摇摆的花朵上。

使效果动态化以跟随运动的元素，例如，使移动的球发光。

将跟踪对象的位置链接到其他属性，例如，在汽车赛跑时，使立体声音频在屏幕上从左向右平移。

稳定素材使帧中的运动对保象保持固定，以便检查运动中的对象如何随着时间的推移而变化，这在科学成像工作中可能比较有用。

稳定素材以便移除手持式摄像机的摇晃（摄像头摇动）。

稳定运动素材可能能够降低您的最终输出文件的大小，具体取决于您使用的编码器。随机运动（例如由手持式摄像机的推撞引起的运动）可能会使

得许多压缩算法难以压缩您的视频。

运动跟踪用户界面和术语概述

您可以通过“跟踪器”面板设置、启动和应用运动跟踪。

与对所有属性一样，您可以在“时间轴”面板中修改、动态化、管理和链接跟踪属性。

您可以通过在“图层”面板中设置跟踪点 来指定要跟踪的区域。每个跟踪点包含一个特性区域、一个搜索区域 和一个附加点。一个跟踪点集就是一个跟
踪器。
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特性区域

搜索区域

附加点

注意:

 
包含跟踪点的图层面板 
A. 搜索区域 B. 特性区域 C. 附加点 

特性区域定义图层中要跟踪的元素。特性区域应当围绕一个与众不同的可视元素，最好是现实世界中的一个对象。不管光照、背景和角度如

何变化，After Effects 在整个跟踪持续期间都必须能够清晰地识别被跟踪的特性。

搜索区域定义 After Effects 为查找跟踪特性而要搜索的区域。被跟踪特性只需要在搜索区域内与众不同，不需要在整个帧内与众不同。将搜
索限制到较小的搜索区域可以节省搜索时间并使搜索过程更为轻松，但存在的风险是所跟踪的特性可能完全不在帧之间的搜索区域内。

附加点指定目标 的附加位置（图层或效果控制点），以便与跟踪图层中的运动特性进行同步。

当您开始跟踪时，After Effects 在“合成”与“图层”面板中将运动源图层的品质设置为“最佳”并将解析率设置为“完全”，这将使得被跟踪特性更容易
发现和启用子像素处理和定位。

After Effects 使用一个跟踪点来跟踪位置，使用两个跟踪点来跟踪缩放和旋转，使用四个跟踪点来执行使用边角定位的跟踪。

用于运动跟踪和稳定的在线资源

Curtis Sponsler 在其著作 The Focal Easy Guide to After Effects 的 PDF 摘录中提供了用于跟踪和稳定运动的详细说明和解释。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一个视频教程，该视频教程展示并解释了运动跟踪基础知识。

此视频来自 After Effets CS5：视频教程系列，展示了如何组合使用运动跟踪和仿制图章工具来从场景中删除对象。

Angie Taylor 在 Digital Arts 网站上提供了一个教程，其中演示了如何在与摄像机运动保持一致时，使用跟踪数据和“仿制图章”工具在场景中应用对象
的副本。

Michele Yamazaki 在 Toolfarm 网站上提供了一个教程，其中演示了如何使用运动跟踪来模糊化运动素材中的商标。

Sean Kennedy 在 SimplyCG 网站上提供了一系列详细的教程，这些教程展示了高级运动跟踪技术：

基础 2D 跟踪

平面跟踪

运动跟踪并将计算机产生的元素合成到场景中

屏幕跟踪和替换

Sean Kennedy 提供了一个免费脚本 TrackerViz，该脚本使得跟踪运动以及将跟踪数据应用于蒙版更为容易。您可以从 SimplyCG 网站获取
TrackerViz 和一系列详细的说明。

Eran Stern 在 Artbeats 网站上提供了一个视频教程，该视频教程展示了 3D 跟踪软件的使用，3D 跟踪软件针对摄像机移动进行解析，以便额外的元
素可以合成到场景中并且看上去遵从同一个摄像机移动。此视频教程使用的是 Pixel Farm PFHoe，但这些技术可以应用于几乎任何 matchmoving 软
件。

AE Enhancers 论坛上的此文章描述并链接到 Donat van Bellinghen 提供的用于缩放一组边角定位效果点的动画预设。

AE Enhancers 论坛上的此文章描述并链接到 Paul Tuersley 提供的一个脚本，该脚本选取一个稳定的图层、预合成它并添加表达式来计算其稳定性。

AE Enhancers 论坛上的此文章描述并链接到 Paul Tuersley 提供的一个脚本，该脚本通过计算多组跟踪数据的平均值来简化困难的跟踪工作。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本使用表达式创建一个空图层，以便将“位置”属性设置为所选图层的运动跟踪跟踪点的平均
值。
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Jörgen Persson 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，您可以使用该脚本将跟踪数据从 Apple Shake 导入到 After Effects 中。

Mathias Möhl 在他的网站上提供了用于运动跟踪的有用脚本（包括 MochaImport、KeyTweak 和 Tracker2Mask）。Mathias 还提供了解释这些脚本
用法的视频教程。

用于 mocha for After Effects (mocha AE) 的资源

After Effects 包括 Imagineer Systems mocha for After Effects (mocha-AE)，是一个独立的平面跟踪应用程序，可导出跟踪数据以用于 After Effects
中的合成。对于许多跟踪任务，mocha-AE 能够比原有 After Effects 跟踪功能更方便地提供更多结果。有关更多信息，请参阅 mocha-AE 文档，可以
从 mocha-AE 应用程序中的“帮助”菜单访问该文档。

要从 After Effects 中启动 mocha AE，请执行以下操作之一：

动画 > 在 mocha AE 中跟踪
编辑 > 粘贴 mocha 蒙版

Adobe After Effects 软件的免费试用版本不包括某些依赖从 Adobe 之外其他方许可的软件的功能。某些效果增效工具（例如，用于 After
Effects 的 mocha）仅可用于 Adobe After Effects 软件的完整版本。（请参阅设置和安装。）

Todd Kopriva 在 video2brain 网站上的“mocha-AE 界面和工作流概述”中提供了有关使用 mocha-AE 进行运动跟踪的基本介绍。

如果您有关于 mocha-AE 的问题，请参阅有关用于 After Effects 的 mocha 的常见问题列表和用于 After Effects 的 mocha 的支持论坛。

Imagineer 网站上提供了学习将 mocha-AE 与 After Effects 一起使用的几个视频教程和其他资源。

Adobe TV 有一个 mocha-AE 频道，该频道包含有关使用 mocha 平面跟踪和动态抠像实用程序的几个视频教程。

Chris 和 Trish Meyer 在 Lynda.com 网站上提供了一个视频教程，该教程对用于 After Effects 的 mocha 进行了介绍。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一篇文章中提供了关于 mocha-AE 和 mocha shape 的技巧，其中包括可变宽度羽化的技巧。

David Torno 提供了详尽的视频教程，这些教程展示了如何使用 mocha-AE 作为工作流的一部分在影片中用一个面容替换另一个面容。Todd Kopriva
在他的 After Effects 目标区域博客上提供了链接和详细信息。

Mathias Möhl 在他的网站上提供了 MochaImport 脚本和一组相关教程。MochaImport 自动执行将 mocha-AE 与 After Effects 一起使用这一工作流的
常用部分。

Jeff Foster 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一个教程，该教程展示了如何使用用于 After Effects 的 mocha 来替换抖动的视频剪辑中移动卡车侧面
的符号。

After Effects 还包括了用于 After Effects 的 mocha 形状（mocha 形状 AE）增效工具，该增效工具将来自 mocha-AE 的路径转换为 After
Effects 中的遮罩。（请参阅用于 After Effects 的 Imagineer mocha 形状（mocha 形状 AE）的资源。）

Adobe After Effects 软件的免费试用版本不包括某些依赖从 Adobe 之外其他方许可的软件的功能。某些效果增效工具（例如，用于 After
Effects 的 mocha）仅可用于 Adobe After Effects 软件的完整版本。（请参阅设置和安装。）

运动跟踪工作流

任何工作流隐含的第一个步骤都是在开始之前确定您希望得到的结果。您将跟踪什么类型的运动，以及您要将跟踪数据应用于哪里？

与现实世界中的许多工作流一样，您可能必须重复某些步骤。您可以根据需要跟踪某个图层任意次数，并可以应用跟踪结果的任何组合。

设置拍摄

为使运动跟踪平滑运行，您必须有一个良好的特性进行跟踪，最好是一个与众不同的对象或区域。

为获得最佳结果，在开始拍摄之前，请准备您要跟踪的对象或区域。因为 After Effects 将一个帧的图像数据与下一个帧的图像数据进行比较来生成准
确的跟踪，所以向对象或区域附加高对比度的标记可以使 After Effects 能够更容易地逐个帧跟随运动。放置在特性上的浅亮色的球（例如乒乓球）工
作良好，部分原因是它们的外观从所有角度来看都是相同的。您使用的标记数对应于您跟踪的点数。例如，如果您使用“透视边角定位”选项跟踪四个
点，则您将跟踪四个特性，以对应于要附加的图层的四个角。您在拍摄前添加到主体的标记越多，您可用于跟踪的特性也将越多，但是您之后可能必

须使用仿制图章工具从图像中删除的项目也越多。如果某个与众不同的对象或标记已位于合适的位置，则您不需要为每个特性添加标记。

如果您跟踪某个较大的对象或集合本身（例如用于匹配移动），则您可以通过使用一系列大小统一且间距一致的三角形作为跟踪标记来获得良好的结

果。

添加合适数目的跟踪点

当您从“跟踪器”面板中的“跟踪类型”菜单中选择某个模式时，After Effects 会在“图层”面板中为该模式放置合适数目的跟踪点。您可以添加更多的跟踪
点以通过一个跟踪器来跟踪更多的特性。

选择要跟踪的特性并放置特性区域

在开始跟踪之前，请查看拍摄的整个持续时间以确定要跟踪的最佳特性。在第一个帧中可清晰识别的对象在以后可能会因为角度、光照和周围的元素

变化而混合到背景中。被跟踪的特性可能会消失在帧的边缘或者因为其他元素而在场景中的某个点变模糊。虽然 After Effects 可以推测某个特性的运
动，但是如果您逐步通过整个拍摄来选择用于跟踪的最佳候选对象，则成功跟踪的几率最高。

良好的被跟踪特性具有以下特征：
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在整个拍摄中可见

具有与搜索区域中的周围区域明显不同的颜色

搜索区域内的一个与众不同的形状

在整个拍摄中一致的形状和颜色

设置附加点位移

附加点 是将放置目标图层或效果控制点的位置。默认的附加点位置是特性区域的中心。在跟踪之前，您可以通过在“图层”面板中拖动附加点来移动附
加点以相对于被跟踪特性的位置偏移目标的位置。

例如，要使某个人头顶上的云朵动态化，请将特性区域置于头部，然后在头顶上移动附加点。如果您使附加点留在特性区域的中心，则云朵将附加到

该点且会使头部变模糊。

 
位于特性区域中心的附加点

 
偏离特性区域的附加点

调整特性区域、搜索区域和跟踪选项

在放置每个特性区域控件时请紧紧围绕它的被跟踪特性进行放置，使其完全包围被跟踪特性，但是要尽可能少地包含周边图像。

搜索区域的大小和位置取决于您要跟踪的特性的运动。搜索区域必须容纳被跟踪特性的运动，但只是帧到帧运动，而不是它在整个拍摄中的运动。当

After Effects 在帧中定位被跟踪的特性时，特性区域和搜索区域都将移动到新位置。因此，如果被跟踪特性的帧到帧运动是渐进的，则搜索区域只需要
稍大于特性区域。如果特性快速地改变位置和方向，则搜索区域需要足够大以便包围任何帧对中的最大位置和方向变化。

您还可以设置跟踪选项来确定诸多事项，例如对哪些颜色通道进行比较来查找特性区域的匹配项。

分析

您通过单击“跟踪器”面板中的“分析”按钮之一来执行实际的运动跟踪步骤。当跟踪一组复杂的特性时，您可能希望一次分析一个帧。

根据需要重复执行

因为不断变化是运动中的图像的特性，所以自动跟踪极少是完美的。在移动的素材中，特性的形状会随光照和周围物体而变化。即使经过仔细的准

备，特性在拍摄期间通常也会改变，并且在某个点上不再与原始特性相匹配。如果变化太大，则 After Effects 可能无法跟踪该特性，并且跟踪点将漂
移。

当分析开始失败时，请返回到跟踪还正确时的帧，然后重复步骤 5 和 6：调整和分析。

应用跟踪数据

如果您使用了“原始”之外的任何“跟踪类型”设置，请在确保为“运动目标”显示的目标正确后单击“应用”来应用跟踪数据。您可以通过“原始”跟踪操作来应
用跟踪数据：通过将关键帧从跟踪器复制到其他属性或者通过将属性与表达式相链接。

您还可以在跟踪后在“时间轴”面板中调整“附加点”或“附加点位移”属性，这在将同一跟踪数据应用于您希望分布在被跟踪特性中的多个目标时非常有
用。

如果您在附加的图层已启用了运动模糊，请确保将“快门相位”值设置为“快门角度”值的 -1/2 倍。此设置组合将运动模糊置于附加点的中心。否
则，附加的对象可能看起来超前于或滞后于它所附加到的对象。

您可以将跟踪数据应用于一个空对象图层并将您希望使其动态化的图层的父代设置为该空对象图层。

通过点跟踪器跟踪或稳定运动
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注意:

注意:

运动源

注意:

当前跟踪

跟踪类型

跟踪运动和稳定运动本质上是相同的过程，只是具有不同的目标和结果。使用“跟踪运动”可跟踪运动并将结果应用于一个不同的图层或效果控制点。使
用“稳定运动”可跟踪运动并将结果应用于被跟踪图层以针对该运动进行补偿（例如，消除摄像机抖动）。

要稳定某个图层，After Effects 将跟踪该图层中应当在帧中静止的某个特性的运动，然后使用跟踪数据设置关键帧来执行相反的运动。您可以进行稳定
以消除在位置、旋转和缩放方面的更改的任何组合，同时使想要的运动不受影响。例如，如果摄像机在平移，请取消选择“位置”但选择“缩放”和“旋
转”作为要稳定的属性。

当您在“跟踪器”面板中选择“旋转”或“缩放”时，您实际上在“图层”面板中设置了两个跟踪点。一条直线将连接附加点；一个箭头将从第一个附加点（基
点）指向第二个附加点。如果可能，请将特性区域放置在同一个对象的两个相对的面上，或者至少将其放置与摄像机距离相同的对象上。距离特性区

域越远，计算越准确并且结果越好。

After Effects 通过度量附加点之间直线的角度变化来计算旋转。当您将跟踪数据应用于目标时，After Effects 会为“旋转”属性创建关键帧。

After Effects 通过将每个帧上的附加点之间的距离与开始帧上的附加点之间的距离进行比较来计算缩放。当您将跟踪数据应用于目标时，After Effects
会为“缩放”属性创建关键帧。

当您使用平行边角定位或透视边角定位跟踪运动时，After Effects 会将“边角定位”效果的关键帧应用于图层以根据需要缩放或倾斜目标图层来适应由特
性区域定义的四边区域。在现实世界中，特性区域应当位于单个平面中，例如公共汽车的侧面上，同一面墙上，或者地板上。附加点也都应当位于单

个平面中，但不需要与特性区域在同一个平面内。

仅限平行边角定位：要更改哪个点是非活动的，请在按住 Alt 键的同时单击 (Windows) 或在按住 Option 键的同时单击 (Mac OS) 点的特性区域
来使其成为非活动的。（要使直线保持平行，必须有一个点保持非活动状态。）

1. 在“时间轴”面板中选择要跟踪的图层。
2. 执行以下任一操作：

在“跟踪器”面板中单击“跟踪运动”（或选择“动画”>“跟踪运动”），单击“编辑目标”，然后选择要将跟踪数据应用于的目标。

在“跟踪器”面板中单击“稳定运动”（或选择“动画”>“稳定运动”）。目标图层是被跟踪的（源）图层。

3. 选择“位置”、“旋转”和/或“缩放”以指定要为目标生成什么类型的关键帧。
4. 将当前时间指示器移动到要从其开始跟踪的帧。
5. 使用选择工具，调整每个跟踪点的特性区域、搜索区域和附加点。
6. 在“跟踪器”面板中，单击“向前分析”或“向后分析”按钮以开始跟踪。

如果跟踪变得不再准确，请单击“停止”按钮 ，按更正运动跟踪中所述更正问题，然后继续分析。

7. 当您对整个跟踪中的特性区域和附加点的位置满意后，单击“应用”按钮以将运动应用于指定的目标。

After Effects 会为目标图层创建关键帧。

在跟踪位置并将此位置数据应用于目标时，您可以选择仅应用运动的 x（水平）或 y（垂直）组件。例如，您可以将跟踪数据应用于 x 轴以使言
语窗（运动目标）保留在帧的顶部，即使操作器（运动源）向下移动也是如此。

“X 和 Y”（默认设置）允许沿两个轴的运动。

“仅 X”将运动目标限定于水平运动。

“仅 Y”将运动目标限定于垂直运动。

要绕过“动态跟踪器应用选项”对话框并使用以前的设置，请在单击“应用”时按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)。

通过首先选择要将跟踪数据应用到的属性（缩放、位置或旋转）并选择“动画”>“跟踪此属性”，您可以更改步骤 1-3 的顺序。After Effects 会提示
您选择要用作运动源的图层。

当您稳定图层时，补偿运动本身可能会导致图层在一个方向移动太远，从而暴露了合成中的背景或者将动作移出了动作安全区域。您可以通过对图层

的比例进行较小的更改来更正此问题。找出问题最严重的帧，然后增大或减小图层的比例，直到问题得以解决。该方法调整图层的持续时间的比例；

您还可以通过使比例动态化从而在不同的时间进行放大或缩小来解决该问题。

运动跟踪控件

您可以通过“跟踪器”面板设置、启动和应用运动跟踪。

包含要跟踪的运动的图层。

如果图层具有可以包含运动的源素材项目或者图层是合成图层，则图层将显示在“运动源”菜单中。您可以对图层进行预合成以使其显示在“运动
源”菜单中。 

活动跟踪器。您随时可以通过从此菜单选择跟踪器来修改跟踪器的设置。

要使用的跟踪模式。对于所有这些模式，运动跟踪本身是相同的；它们的不同之处在于跟踪点的数目以及跟踪数据应用于目标的方式：

稳定跟踪位置、旋转和/或缩放以针对被跟踪的（源）图层中的运动进行补偿。当跟踪位置时，此模式将创建一个跟踪点并为源图层生成“锚点”关
键帧。当跟踪旋转时，此模式将创建两个跟踪点并为源图层生成“旋转”关键帧。当跟踪缩放时，此模式将创建两个跟踪点并为源图层生成“缩放”关
键帧。

变换跟踪位置、旋转和/或缩放以应用于另一个图层。当跟踪位置时，此模式在被跟踪图层上创建一个跟踪点并为目标设置“位置”关键帧。当跟踪
旋转时，此模式在被跟踪图层上创建两个跟踪点并为目标设置“旋转”关键帧。当跟踪缩放时，此模式将创建两个跟踪点并为目标生成“旋转”关键
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运动目标

分析按钮

注意:

重置

应用

跟踪名称

跟踪器增效工具

通道

匹配前处理

注意:

跟踪场

子像素定位

每帧上的自适应特性

如果置信度低于

注意:

选项

注意:

帧。

平行边角定位跟踪倾斜和旋转，但透视边角定位不对其进行跟踪；平行线将保持平行，并且将保持相对距离。此模式在“图层”面板中使用三个跟
踪点（并计算第四个点的位置），并且在一个“边角定位”效果属性组中为四个角点设置关键帧，该效果属性组将被添加到目标。四个附加点将标
出四个角点的布置。

透视边角定位跟踪被跟踪图层中的倾斜、旋转和透视变化。此模式在“图层”面板中使用四个跟踪点，并且在一个“边角定位”效果属性组中为四个角
点设置关键帧，该效果属性组将被添加到目标。四个附加点将标出四个角点的布置。如果将图像附加到正在打开的门或者附加到正在拐弯的公共

汽车的侧面，则此选项非常有用。

仅限“原始”跟踪选项。使用“原始”选项来生成您不会使用“应用”按钮进行应用的跟踪数据。例如，您可以将“附加点”属性的关键帧复制并粘贴到绘
画描边的“位置”属性；还可以使用表达式将“立体声混合器”效果的效果属性链接到“附加点”属性的 x 坐标。跟踪数据存储在被跟踪的图层上。对于
此跟踪选项，“编辑目标”按钮和“应用”按钮不可用。您可以通过从“跟踪器”面板菜单选择“新建跟踪点”来向跟踪器添加跟踪点。

应用跟踪数据的图层或效果控制点。After Effects 向目标添加属性和关键帧以移动或稳定目标。单击“编辑目标”可更改目标。如果对于“跟踪
类型”选择了“原始”，则没有目标与跟踪器相关联。

开始对源素材中的跟踪点进行帧到帧的分析：

向后分析 1 个帧 ：通过返回到上一帧来分析当前帧。

向后分析 ：从当前时间指示器向后分析到已修剪图层持续时间的开始。

向前分析 ：从当前时间指示器分析到已修剪图层持续时间的末端。

向前分析 1 个帧 ：通过前进到下一帧来分析当前帧。

当分析正在进行时，“向后分析”和“向前分析”按钮会变为“停止”按钮，当跟踪漂移时或因其他原因失败时，您可以使用此按钮停止分析。

恢复特性区域、搜索区域，并将点附加在其默认位置，以及删除当前所选跟踪中的跟踪数据。已应用于目标图层的跟踪器控制设置和关键帧将保

持不变。

将跟踪数据（以关键帧的形式）发送到目标图层或效果控制点。

运动跟踪选项

这些设置应用于一个跟踪器，即在一个跟踪会话中生成的一组跟踪点。您可以通过在“跟踪器”面板中单击“选项”来修改这些设置。

跟踪器的名称。您还可以通过在“时间轴”面板中选择某个跟踪器并在主键盘上按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS) 来重命名该跟
踪器。

用于对该跟踪器执行运动跟踪的增效工具。默认情况下，此选项显示“内置”（After Effects 附带的唯一跟踪增效工具）。

在搜索特性区域的匹配项时，用于比较的图像数据的组件。如果被跟踪的特性是一种与众不同的颜色，请选择 RGB。如果被跟踪的特性具有与
周围的图像不同的亮度（例如在房间内燃烧的蜡烛），请选择“明亮度”。如果被跟踪的特性具有一种高浓度的颜色且周围是同一颜色的各种变体（例
如，与砖墙相对的亮红色围巾），请选择“饱和度”。

暂时模糊或锐化图像以改善跟踪。模糊可以降低素材中的杂色。通常，在粒状或有杂色的素材中，值为 2 到 3 像素足以产生较好的跟踪。
增强夸大或调整图像的边缘以使其更容易跟踪。

After Effects 仅针对跟踪模糊或增强图层。此模糊不影响运动源图层。 

临时使合成的帧速率加倍并将每个场插入完整的帧中，以跟踪隔行视频的两个场中的运动。

选择该设置后，将根据一小部分像素的精确度生成关键帧。当取消选中时，跟踪器会将生成的关键帧的值舍入到最近的像素。

使 After Effects 适应每个帧的跟踪特性。在每个搜索区域内搜索的图像数据是前一个帧中的特性区域内的数据，而不是在分析开
始时特性区域中的图像数据。

指定在“置信度”属性值低于您指定的百分比值时要执行的操作。

要确定可接受的置信度阈值，请跟踪运动，然后在有问题的帧的“时间轴”面板中观察跟踪点的“置信度”值。指定稍大于有问题的帧的最大置信度
值的一个置信度值。

选择“继续跟踪”可忽略“置信度”值。此行为是默认行为。
选择“停止跟踪”可停止运动跟踪。
选择“预测运动”可估计特性区域的位置。不会为低置信度的帧创建附加点关键帧，并且将从以前的跟踪中删除低置信度帧的附加点关键帧。
选择“自适应特性”可使用原始的被跟踪特性，直到置信度级别落在指定的阈值之下。那时，After Effects 会使被跟踪的特性适应低置信度帧之前
的帧中的特性区域的内容，并且继续跟踪。如果在“运动跟踪器选项”对话框中选择了“每帧上的自适应特性”，则此选项不可用；启用特性自适应性
会使 After Effects 适应每个帧的特性区域，无论置信度级别如何。

打开“跟踪器增效工具选项”对话框，其中包括用于 AE 原始内置跟踪器的选项。只有当您选择使用较旧的 After Effects 跟踪器增效工具时，此命
令才可用。

要在“图层”面板中显示或隐藏运动路径，请在“跟踪器”面板的面板菜单中选择或取消选择“显示运动路径”选项。（面板菜单是您通过单击面板的
右上角中的图标来访问的菜单。）您还可以使用此菜单中的命令来添加新的跟踪点，在“时间轴”面板中显示当前跟踪，以及切换是否启用特性区域放
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搜索大小

可信度

附加点

附加点位移
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大。

“时间轴”面板中的运动跟踪属性
每当您在“跟踪器”面板中单击“跟踪运动”或“稳定运动”时（或者选择“动画”>“跟踪运动或动画”>“稳定运动”时），都会在“时间轴”面板中为图层创建一个
新的跟踪器。每个跟踪器都包含跟踪点，跟踪点是一些属性组，其中存储着执行跟踪后的跟踪数据。跟踪器在“时间轴”面板中每个图层的“运动跟踪
器”属性组中进行分组。

要在“时间轴”面板中显示某个跟踪器，请从“跟踪器”面板中的“当前跟踪”菜单选择该跟踪器，然后按 SS。

像对其他图层属性和属性组所做操作一样，您可以在“时间轴”面板中重命名跟踪器和跟踪点并修改和动态化其属性值。要将属性更改应用于目标，您必
须在“跟踪器”面板中单击“应用”。

特性区域的中心位置。

特性区域的宽度和高度。

搜索区域中心相对于特性区域中心的位置。

搜索区域的宽度和高度。

After Effects 通过它报告有关每个帧的匹配程度的属性。通常，“置信度”不是您需要修改的属性。

为目标图层或效果控制点指定的位置。

附加点相对于特性区域中心的位置。

调整跟踪点

当您设置运动跟踪时，经常需要通过调整特性区域、搜索区域和附加点来调整跟踪点。您可以使用选择工具分别或成组地调整这些项目的大小或对其

进行移动。为帮助您定义要跟踪的区域，在移动特性区域时，特性区域中的图像区域被放大到 400%。

 
跟踪点组件和选择工具指针图标 
A. 搜索区域 B. 特性区域 C. 关键帧标记 D. 附加点 E. 移动搜索区域 F. 同时移动两个区域 G. 移动整个跟踪点 H. 移动附加点 I. 移动整个跟踪点 J. 调整
区域的大小 

要打开或关闭特性区域放大设置，请从“跟踪器”面板菜单中选择“在拖动时启用放大功能”。
要一起移动特性区域、搜索区域和附加点，请在跟踪点区域内拖动（避免拖动区域边缘和附加点），或者按向上、向下、向左或向右箭头键。在

按住 Shift 键的同时按箭头键将以 10 倍大的增量进行移动。
要仅一起移动特性区域和搜索区域，请拖动特性区域的边缘，或者在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时使用选择工具在特性
区域或搜索区域内拖动。您还可以在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时按向上、向下、向左或向右箭头键。在按住 Alt+Shift
(Windows) 或 Option+Shift (Mac OS) 的同时按箭头键将以 10 倍大的增量进行移动。
要仅移动搜索区域，请拖动搜索区域的边缘。

可按跟踪特性移动的方向，使搜索区域的中心偏离特性区域中心。

要仅移动附加点，请拖动附加点。
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要调整特性区域或搜索区域的大小，请拖动角部的手柄。

要使区域的所有边匹配最长边的长度，并且相对于区域的原始中心点调整区域的大小，请在按住 Shift 键的同时拖动角部的手柄。
要使区域的所有边匹配最长边的长度，并且相对于某个特定的角部手柄调整区域的大小，请在按住 Ctrl+Shift (Windows) 或 Command+Shift
(Mac OS) 的同时拖动对角的手柄。

要将跟踪点的运动限制到 x（水平）或 y（垂直）轴，请将搜索区域的高度或宽度调整为与特性区域的高度或宽度相匹配。

将跟踪数据应用于新目标

在跟踪某个运动源图层后，您可以将存储在该图层的跟踪数据应用于任意数目的其他目标图层和效果控制点。例如，您可以将跟踪数据应用于电灯泡

的位置以及“镜头光晕”效果的效果控制点。

1. 在“跟踪器”面板中，从“运动源”菜单选择被跟踪的图层。
2. 从“当前跟踪”菜单选择包含您需要的跟踪数据的跟踪。
3. 单击“编辑目标”，然后选择目标。
4. 在“跟踪器”面板中，单击“应用”按钮。

校正运动跟踪

当图像在拍摄中移动时，光照、周围的物体以及物体的角度都可能会改变，使得曾经与众不同的特性在子像素级别不再可识别。此外，如果搜索区域

太小，则被跟踪的特性可能会将其边界保留为从一个帧到下一个帧。

学习选择可跟踪的特性比较费时间。即使进行了精心的规划和实践，特性区域也可能会偏离您想要的特性。重新调整特性区域和搜索区域、更改跟踪

设置以及重新尝试是自动跟踪流程的标准部分。不要求尝试一次就得到一个良好的跟踪。您可能需要分段跟踪拍摄，在特性已改变且区域已漂移的位

置重新定义特性区域。您甚至可能需要选择一个不同的特性进行跟踪，选择一个其运动与要跟踪的特性的运动严格匹配的特性，然后使用附加点位移

来放置目标。

在跟踪运动后，每个跟踪点在“图层”面板中都有一个运动路径，该路径显示了特性区域中心的位置。像对任何其他运动路径一样，您可以在“图层”面板
中微调该运动路径的关键帧。当您希望在将运动跟踪数据应用于目标之前手动更改该数据时，修改运动路径最为有用。在某些情况下，手动修改由运

动跟踪器创建的运动路径比获取一个完美的跟踪更为容易。

 
运动源及其运动路径 
A. 移动特性和搜索区域 B. 关键帧标记 

通过调整特性区域和搜索区域更正漂移

1. 将当前时间指示器移动到最后一个跟踪良好的帧。
2. 在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时仅拖动特性区域和搜索区域（不拖动附加点）来更正位置。
3. 如果您要为一个帧更正跟踪，请转至步骤 4。如果您要为多个连续的帧更正跟踪，请根据需要调整特性区域和搜索区域，然后单击“分析”。观察
跟踪以确保其准确。如果跟踪不准确，则再次单击该按钮以停止跟踪，调整特性区域，然后重新开始。

4. 当您对跟踪满意后，单击“应用”将关键帧应用于目标图层或效果控制点。

通过修改跟踪设置更正漂移

1. 将当前时间指示器移动到最后一个跟踪良好的帧。
2. 在“跟踪器”面板中，单击“选项”。
3. 根据需要在“运动跟踪器”对话框中更改设置。（请参阅运动跟踪选项。）
4. 在“跟踪器”面板中，单击“向前分析”或“向后分析”按钮。

179



转到页首

注意:

结果

平滑度

方法

5. 观察跟踪以确保其准确。如果跟踪不准确，则再次单击该按钮以停止跟踪，调整设置，然后重新开始。
6. 当您对跟踪满意后，单击“应用”将关键帧应用于目标图层或效果控制点。

借助变形稳定器效果使运动稳定

您可以通过“变形稳定器”效果来稳定运动。它可以消除因为摄像机移动导致的抖动，使得可以将抖动的手持式素材转换为稳定的平滑的拍摄。有关将点
跟踪器用于稳定运动的更多信息，请参阅跟踪和稳定运动。

有关“变形稳定器”效果的视频教程、详细信息和资源，请参阅 Adobe 网站上的此文章。

在 After Effects CC 中，此效果命名为“变形稳定器 VFX”。

通过“变形稳定器”效果进行稳定
要使用“变形稳定器”效果来稳定运动，请执行以下操作：

1. 选择要稳定的图层。

2. 执行以下任一操作：

在 After Effects CC 中

选择“效果”>“扭曲”>“变形稳定器 VFX”。
转到“效果和预设”面板 >“扭曲”，并将变形稳定器 VFX 应用于图层。
在“时间轴”面板中右键单击素材项目并选择“变形稳定器 VFX”。

在 After Effects CS6 中：

选择“动画”>“变形稳定器”。
在“跟踪器”面板中，单击“变形稳定器”按钮。
在“时间轴”面板中右键单击素材项目并选择“变形稳定器”。

将效果添加到图层后，对素材的分析立即在后台开始。当分析开始时，两个横幅中的第一个将显示在“合成”面板中以指示正在进行分析。当分析
完成时，第二个横幅将显示一条消息，指出正在进行稳定。

在这些步骤正在进行时，您可以自由地操作素材或者在项目中的其他位置进行操作。

变形稳定器 VFX/变形稳定器设置
分析

首次应用“变形稳定器”时不需要按此按钮，系统会自动为您按此按钮。“分析”按钮将保持为灰显的，直至发生某个更改。例如，如果您调整了某个图层
的入点或出点，或者发生了对图层源的上游更改。单击该按钮可重新分析素材。

分析不会考虑直接应用于同一图层的任何蒙版或效果。如果您希望对这些蒙版或效果进行分析，请对其进行预合成并将其放置在上游合成中。

取消

取消正在进行的分析。在分析期间，状态信息将显示在“取消”按钮旁边。

稳定

稳定设置用于调整稳定流程。

控制素材的预期结果（“平滑运动”或“无运动”）。

平滑运动（默认设置）：保留原始的摄像机移动但使其更平滑。当选中时，将启用“平滑度”来控制摄像机移动将变得有多平滑。

无运动：尝试从拍摄中消除所有摄像机运动。当选中时，“高级”部分中的“更少裁切 <-> 更多平滑”功能将被禁用。当素材中至少有主体的一个部
分保留在要分析的整个范围的帧内时，可将此设置用于素材。

选择对摄像机最初运动的稳定程度。较低的值将更接近于摄像机的原始运动，而较高的值将更加平滑。高于 100 的值需要对图像进行更多裁
切。当“结果”设置为“平滑运动”时启用。

指定变形稳定器对素材执行的最复杂的稳定操作：

位置：跟踪仅基于位置数据，这是可以用来稳定素材的最基本方法。

位置、缩放及旋转：稳定基于位置、缩放和旋转数据。如果没有足够的区域进行跟踪，则“稳定变形器”将选择前一个类型（位置）。

透视：使用可以有效地对整个帧进行边角定位的一种稳定类型。如果没有足够的区域进行跟踪，则“稳定变形器”将选择前一个类型（位置、缩
放、旋转）。

子空间变形（默认设置）：尝试以不同的方式稳定帧的各个部分来稳定整个帧。如果没有足够的区域进行跟踪，则“稳定变形器”将选择前一个类
型（透视）。
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保持缩放

取景

注意:

自动缩放

其他缩放

详细分析

果冻效应波纹

更少的裁剪 <-> 平滑更多

合成输入范围(秒)

合成边缘羽化

合成边缘裁剪

隐藏警告横幅

目标

目标图层

显示轨迹点

跟踪点大小

跨时间自动删除点

在任何给定的帧上使用的方法在剪辑过程中可以基于跟踪准确度进行更改。

注：在某些情况下，“子空间变形”可能会引入不想要的变形，“透视”可能会引入不想要的梯形失真。您可以通过选择一种较简单的方法来防止畸
形。

(After Effects CC) 启用后，阻止变形稳定器尝试通过缩放调整来调整向前和向后的摄像机运动。

边界

边界设置调整为被稳定的素材处理边界（移动的边缘）的方式。

控制如何在稳定的结果中显示边缘。“取景”可以设置为下列项之一：
仅稳定：显示整个帧，包括移动的边缘。“仅稳定”显示将做多少工作来稳定图像。使用“仅稳定”允许您使用其他方法对素材进行裁切。当选中
时，“自动缩放”部分和“更少裁切 <-> 更多平滑”属性会被禁用。
稳定、裁切：裁切移动的边缘且不缩放。“稳定、裁切”等效于使用“稳定、裁切、自动缩放”且将“最大缩放”设置为 100%。启用此选项时，“自动缩
放”部分将被禁用，但“更少裁切 <-> 更多平滑”属性会启用。
稳定、裁切、自动缩放（默认设置）：裁切移动的边缘并放大图像以重新填充帧。自动缩放是由“自动缩放”部分中的各个属性控制的。
稳定、人工合成边缘：使用在时间上靠前和靠后（由“高级”部分中的“合成输入范围”予以控制）的帧中的内容填充由移动的边缘创建的空白空间。
使用此选项时，“自动缩放”部分和“更少裁切 <-> 更多平滑”属性会被禁用。

当在帧的边缘存在与摄像机移动无关的移动时，可能会出现伪像。

显示当前的自动缩放量，并且允许您对自动缩放量设置限值。通过将“取景”设置为“稳定、裁切、自动缩放”可启用自动缩放。
最大缩放：限制为进行稳定而将剪辑放大的最大量。

动作安全边距：当为非零值时，指定围绕在图像边缘的您不希望其可见的一个边框。因此，自动缩放不会尝试对其进行填充。

按比例放大剪辑与使用“变换”之下的“缩放”属性进行缩放具有相同的结果，但无需对图像进行额外的重新采样。

高级

当设置为打开时，将在下一个分析阶段完成更多工作以查找要跟踪的元素。当启用了此选项时，结果数据（作为效果的一部分存储在项目

中）会非常大且速度很慢。

稳定器自动移除与稳定的果冻效应素材相关的波动。默认设置为“自动减小”。如果素材包含较大的波纹，请使用“增强减小”。要使用任
一方法，请将“方法”设置为“子空间变形”或“透视”。

在裁剪时，随着裁剪矩形在稳定图像上方的移动，在裁剪矩形的平滑度和缩放比例之间进行更好的权衡。值较低时平滑，不

过，可以看到的图像部分越多。为 100% 时，结果与使用“仅稳定”选项进行手动裁切相同。

用于“稳定、人工合成边缘”取景，控制合成过程在时间上向前或向后移动多远，以填充任何缺失的像素。

选择对合成块进行羽化的量。只有当使用“稳定、人工合成边缘”取景时才会启用。使用羽化控件对边缘上合成的像素与原始帧连接处进
行平滑。

当使用“稳定、人工合成边缘”取景选项时，在帧与其他帧结合之前剪掉该帧的边缘。使用裁切控件裁掉在模拟视频捕捉中常见的坏边缘
或者裁掉低品质光学景象。默认情况下，所有边缘都被设置为零像素。

如果您即便在出现警告横幅以指示必须重新分析素材时也不想对其进行重新分析，则可以使用该选项。

下列设置仅在 After Effects CC 中可用

确定效果目标：是为稳定、暂时稳定来执行视觉效果任务，还是将图层合成到抖动的场景中。选择目标：

稳定 - 用于普通稳定的默认选项
可逆稳定和反向稳定 - 使用这些选项将效果应用于区域。使用变形稳定器 VFX 效果的两个实例，一个实例通过“可逆稳定”来稳定抖动的对象，一
个复制实例通过“反向稳定”将抖动插入回去，因此，您在“可逆稳定”之后应用的任何效果都会出现在原始场景中。
“向目标应用运动”和“在原始图层上向目标应用运动”- 使用这些选项将图层合成到抖动的场景中，以便将稳定后的运动应用到其他图层。

使用“向目标应用运动”或“在原始图层上向目标应用运动”选项，选择要向其应用稳定后的运动的图层。

确定是否显示轨迹点。

确定显示的跟踪点的大小

在合成面板中删除跟踪点时，在同一对象上的相应的跟踪点将在其他时间在图层上予以删除。您不需要手动逐帧删除跟踪点。

变形稳定器工作流技巧

1. 应用变形稳定器 VFX/变形稳定器。

2. 当变形稳定器在分析您的素材时，您可以调整设置或者对您的项目的其他部分进行操作。

3. 如果您希望完全移除所有摄像机运动，请选择“稳定”>“结果”>“没有运动”。如果您想在镜头中包括一些最初的摄像机运动，请选择“稳定”>“结
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果”>“平滑运动”。

4. 如果对结果满意，则您已完成稳定工作。如果不满意，可执行以下一个或多个步骤：

如果素材变形或扭曲程度太大，可将“方法”切换为“位置、缩放和旋转”。

如果偶尔出现褶皱扭曲，并且素材是使用果冻效应摄像头拍摄的，可将“高级”>“果冻效应波纹”设置为“增强减小”。

尝试检查“高级”>“详细分析”。

5. 如果结果剪裁得太多，则减少“平滑度”或者“更少的裁剪 <-> 平滑更多”。“更少的剪裁 <-> 平滑更多”的响应速度快得多，因为它不需要再稳定阶
段。

6. 如果您要了解稳定器实际做了多少工作，可将“取景”设置为“仅稳定”。

当“取景”设置为裁剪选项之一并且裁剪变得过多时，将显示一个红色的横幅，指出“要避免极端裁剪，请设置取景来“仅稳定化”或调整其他参数。”。在
这种情况下，您可以将“取景”设为“仅稳定”、或“稳定、人工合成边缘”。其他选项包括减小“更少的裁剪 <-> 平滑更多”的值，或降低“平滑度”。或者，如
果您对结果满意，可启用“隐藏警告横幅”选项。

表达式基础知识

缩放或翻转图层

运动路径
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速度

转到页首

控制关键帧之间的速度

使用漂浮关键帧平滑运动

使用指数比例更改缩放速度

控制关键帧之间的速度

在图表编辑器中为某个属性添加动画时，您可以在速度图表中查看和调整该属性的变化速率（速度）。您也可以在“合成”或“图层”面板中调整运动路径
中空间属性的速度。

在“合成”或“图层”面板中，运动路径上各点之间的间隔表示速度。根据合成的帧速率，每个点表示一个帧。均匀的间隔表示速度恒定，间距越大表示速
度越高。使用定格插值的关键帧不显示点，因为在关键帧值之间没有中间过渡；图层仅出现在下一关键帧指定的位置。（请参阅运动路径。）

 
“合成”面板中运动路径（上图）与图表编辑器中速度图表（下图）的对比 
A. 点之间越紧密表示速度越低（上图）；速度不变（下图）。 B. 点之间的距离越远表示速度越快（上图）；速度不变（下图）。 C. 点间距不一致表
示变化的速度（上图）；速度降低，然后提高（下图）。 

有关关键帧差值的信息，请参阅关键帧插值。

以下因素影响属性值的变化速度：

“时间轴”面板中关键帧之间的时间差值。关键帧之间的时间间隔越短，图层必须变化得越快以便到达下一个关键帧值。如果间隔越长，则图层变
化越缓慢，因为它必须在较长的一段时间内完成变化。您可以通过沿着时间轴向前或向后移动关键帧来调整变化速率。

邻近关键帧值之间的差值。关键帧值之差越大（例如 75% 和 20% 不透明度之差），生成的变化速率越大；值之差越小（例如 30% 和 20% 不
透明度之差），生成的变化速率越小。您可以通过增大或减小某个关键帧图层属性的值来调整变化速率。

应用于关键帧的插值类型。例如，当关键帧设置为线性插值时很难通过该关键帧使值平滑地变化，但您可以随时切换为“贝塞尔曲线”插值，以通
过关键帧提供平滑的变化。如果使用“贝塞尔曲线”插值，则可以使用方向手柄以更精确的方式调整变化速率。
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线性插值（上图）引起急剧的变化；贝塞尔曲线插值（下图）生成平滑的变化。

在不使用速度图表的情况下控制关键帧之间的速度

在“合成”或“图层”面板中，调整运动路径上两个关键帧之间的空间距离。通过将一个关键帧移至离另一个关键帧更远的位置来提高速度，或者通过
将一个关键帧移至离另一个关键帧更近的位置来降低速度。

关键帧之间的空间距离越大，图层速度越高。

在图层条模式或图表编辑器中，调整两个关键帧之间的时间差。通过将一个关键帧移至离另一个关键帧更远的位置来降低速度，或者通过将一个

关键帧移至离另一个关键帧更近的位置来提高速度。

关键帧之间的时间距离越短，图层速度越高。

应用缓动关键帧助手，以便在运动靠近和离开某个关键帧时自动调整变化速率。
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注意:

关于速度图表

您可以使用图表编辑器中的速度图表微调随时间发生的变化。速度图表针对合成中任何帧的所有空间和时间值，提供有关值控制和变化速率的信息。

在速度图表中，图表高度的变化表示速度的变化。水平值表示速度恒定；值越高表示速度越快。

要查看速度图表，请从“选择图表类型”菜单  中选择“编辑速度图表”。

 
速度图表控件 
A. 当前时间指示器的值 B. 速度图表 C. 方向手柄（控制速度） 

通过调整速度图表的上升和下降，您可以控制关键帧之间值变化的速度。您可以同时控制接近和离开关键帧的值，也可以单独控制每个值。向上拖动

传入手柄可提高速度或速率，向下拖动可降低速度或速率。传出手柄以同样的方式影响下一个关键帧。您也可以通过向左或向右拖动手柄来控制对速

度的影响。

 
速度图表中的方向手柄 
A. 传入方向手柄 B. 速度控制 C. 传出方向手柄 

如果您想让手柄影响多个关键帧，请使用漂浮关键帧。

使用速度图表控制速度

1. 在“时间轴”面板中，拉伸您想要调整的关键帧的轮廓。
2. 单击图表编辑器按钮，然后从“图表类型和选项”菜单中选择“编辑速度图表”。
3. 使用选择工具，单击您要调整的关键帧。
4. （可选）执行以下任一操作：

要拆分传入和传出方向手柄，请在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时拖动方向手柄。

要关联方向手柄，请在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时上下拖动某个已拆分的方向手柄，直到它与另一个手柄重合。

5. 执行以下任一操作：

向上拖动具有关联方向手柄的关键帧以提高（或向下拖动以降低）进入和离开关键帧的速度。

向上拖动拆分方向手柄以提高（或向下拖动以降低）进入或离开关键帧的速度。

要增加关键帧的影响，请向远离关键帧中心的方向拖动方向手柄。要减小影响，请朝关键帧的中心位置拖动方向手柄。

如果您在打开了“自动缩放图表高度”  时，将方向手柄拖出了图表编辑器的顶部或底部边界，After Effects 将根据您拖离到图表外的距离
计算新的最小值和最大值，然后重新绘制图表，以便在该图表中默认显示您为该图层属性指定的所有值。

创建回弹或峰值

使用方向手柄可模拟回弹小球动画中出现的加速度类型。当您创建这种类型的结果时，速度图表似乎很快地上升到峰值。

1. 在“时间轴”面板中，拉伸您想要调整的关键帧的轮廓。
2. 单击图表编辑器按钮并显示属性的速度图表。
3. 确保将您想设为峰值的关键帧的插值方法设置为“连续贝塞尔曲线”或“贝塞尔曲线”。
4. 向上拖动所需的关键帧（具有关联的方向手柄），直到其位于图表顶部附近。
5. 朝关键帧中心位置拖动关键帧任一侧的方向手柄。
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注意:

 
拖动方向手柄以创建峰值

逐渐开始或停止变化

方向手柄可以创建逐渐开始和停止的运动，例如小船缓慢地停下来，然后又缓慢地开始移动。当您使用此技术时，速度图表显示为平滑的 U 形。

1. 在“时间轴”面板中，拉伸您想要调整的关键帧的轮廓。
2. 单击图表编辑器按钮并显示属性的速度图表。
3. 确保将您想调整的关键帧的插值方法设置为“连续贝塞尔曲线”或“贝塞尔曲线”。
4. 在所需的关键帧处，向下拖动方向手柄，直到它位于图表底部附近。
5. 向远离关键帧中心的方向拖动关键帧任一侧的方向手柄。

 
拖动方向手柄以进行渐进式更改

调整方向手柄对邻近关键帧的影响

除了控制加速和减速级别，您还可以相对于临近关键帧，向外或向内延伸关键帧的影响。影响确定速度图表到达您在关键帧处设置的值最快要多久，

从而允许您更为精确地控制曲线的形状。当您将方向手柄向邻近关键帧拖动时，将增加关键帧值对邻近关键帧的影响；当您将方向手柄向它自己的关

键帧的中心拖动时，将减小对邻近关键帧的影响。

1. 在“时间轴”面板中，拉伸您想要调整的关键帧的轮廓。
2. 单击图表编辑器按钮并显示属性的速度图表。
3. 使用选择工具，单击关键帧并左右拖动方向手柄。

通过数字更改速度

您可能希望使用比在速度图表上拖动关键帧更精确的方式指定速度。在这种情况下，请在“关键帧速度”对话框中通过数字指定速度。

该对话框中的选项和单位因您要编辑的图层属性而异，并且还可能因增效工具而异。

1. 显示要调整的关键帧的速度图表。
2. 选择要编辑的关键帧，然后选择“动画”>“关键帧速度”。
3. 为传入和传出速度输入速度值。
4. 输入影响值以指定对前一个关键帧（用于传入插值）或下一个关键帧（用于传出插值）的影响程度。
5. 要通过保持相等的传入和传出速度来创建平滑的过渡，请选择“连续”。

默认情况下，当您编辑值时将保留当前缩放或蒙版羽化值的比例。如果不想保留比例，可在“时间轴”面板中单击属性值旁边的链接图标以移除该
图标。

自动放慢速度

虽然您可以通过拖动方向手柄来手动调整关键帧的速度，但使用“缓动”可以自动完成该工作。

在您应用“缓动”之后，每个关键帧的速度都为 0，且两侧的影响都为 33.33%。例如，当您放慢某个对象的速度时，该对象在接近关键帧时速度将变
慢，而在离开时逐渐加快。您可以放慢进入和/或离开关键帧的速度。
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注意:

1. 在图表编辑器或图层条模式中，选择一定范围内的关键帧。
2. 执行以下任一操作：

选择“动画”>“关键帧助手”>“缓动”（同时放慢进入和离开选定关键帧的速度）、“缓入”（放慢进入选定关键帧的速度）或“缓出”（放慢离开选
定关键帧的速度）。

单击图表编辑器底部的“缓动” 、“缓入”  或“缓出”  按钮。

使用漂浮关键帧平滑运动

您可以使用漂浮关键帧 一次跨多个关键帧轻松创建平滑的运动。漂浮关键帧是未链接到特定时间的关键帧；它们的速度和计时由邻近的关键帧确定。
当您在运动路径中更改邻近漂浮关键帧的某个关键帧的位置时，漂浮关键帧的计时可能发生变化。

漂浮关键帧仅适用于空间图层属性（例如位置、锚点和效果控制点）。此外，只有当关键帧不是图层中的第一个或最后一个关键帧时，该关键帧才可

以漂浮，因为漂浮关键帧必须从上一个和下一个关键帧插入其速度。

 
原始运动路径（上图）显示关键帧之间的不同速度。在将关键帧设置为漂浮（下图）之后，运动路径在关键帧的范围内显示一致的速度。

1. 在图层条模式或图表编辑器中，设置要平滑的运动的关键帧。
2. 确定要平滑范围的开始和结束关键帧。
3. 执行以下任一操作：

对于范围内的所有关键帧（除了开始和结束关键帧），在关键帧菜单  中选择“漂浮穿梭时间”。

选择要漂浮的关键帧，然后选择“动画”>“关键帧插值”。然后从“漂浮”菜单中选择“漂浮穿梭时间”。

中间关键帧调整其在时间轴上的位置，以便平滑开始和结束关键帧之间的速度曲线。

恢复为非漂浮关键帧

从关键帧菜单中选择漂浮关键帧选项，或左右拖动漂浮关键帧。

选择要更改的关键帧，然后选择“动画”>“关键帧插值”。然后从“漂浮”菜单中选择“锁定到时间”。

使用指数比例更改缩放速度

您可以在使用指数比例处理 2D 图层时模拟变焦镜头的真实加速度，这会把图层的线性缩放转化为指数缩放。例如，可将指数比例用于创建宇宙变焦。
使用透镜的光学变焦不是线性的，缩放的变化速率随着放大而增加。

1. 在图层条模式或图表编辑器中，按住 Shift 键，然后选择缩放属性的开始和结束关键帧。
2. 选择“动画”>“关键帧助手”>“指数比例”。

指数比例将替换选定的开始和结束关键帧之间的任何现有关键帧。

Adobe 也建议
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使用操控工具制作动画

转到页首

注意:

操控点工具

操控叠加工具

操控扑粉工具

注意:

注意:

操控工具概述和资源

使用“操控”工具为图像手动添加动画
通过使用操控点工具绘制运动草图来记录动画

操控效果如何创建轮廓

结合使用操控点和扭曲网格

操控重叠控制

操控扑粉控制

操控工具概述和资源

使用操控工具可将自然运动快速添加到光栅图像和矢量图形中，包括静止图像、形状和文本字符。

虽然操控工具可应用于效果（操控效果），但您不可以使用“效果”菜单或“效果和预设”面板应用该效果。使用“工具”面板中的操控工具直接在“图
层”面板或“合成”面板中应用和使用效果。

应用操控效果时，将根据您放置和移动的控点位置来使图像的某些部分变形。这些控点定义应该移动图像的哪些部分、应该保留哪些部分不变以及当

各个部分重叠时哪些部分应该位于前面。

每个操控工具都可用于放置和修改某种特定类型的控点：

使用此工具可放置和移动变形控点。

使用此工具可放置叠加控点，它指示在扭曲导致图像各个部分互相重叠时，图像的哪些部分应当位于其他部分的前面。

使用此工具可放置扑粉控点，以僵化图像的某些部分使其较少发生扭曲。

 
通过放置变形控点创建的网格（左）以及拖动变形控点的结果

当您放置第一个控点时，轮廓中的区域自动分隔成三角形网格。仅在应用了操控效果且操控工具指针位于轮廓定义的区域之上时，才会显示该轮廓。

（请参阅操控效果如何创建轮廓。）网格的各个部分还与图像的像素关联，因此像素随网格移动。

要显示网格，请在“工具”面板中选择“显示”。

当您移动一个或多个变形控点时，网格会改变形状以适应此移动，同时尽可能保持整个网格不变。结果是移动图像的某个部分会导致图像其他部分也

发生自然的逼真移动。

例如，如果您在某人的脚和手的位置放置了变形控点，然后移动一只手让其招手，那么相连手臂的运动将很大，但腰部的运动会很小，从而产生栩栩

如生的效果。

如果选择了单个动画变形控点，则其位置关键帧在“合成”面板和“图层”面板中显示为运动路径。您可以像使用其他运动路径那样使用这些运动路径，包
括设置关键帧以漂浮穿梭时间。（请参阅使用漂浮关键帧平滑运动。）

您可以在一个图层上具有多个网格。要使图像的多个部分（如文本字符）单独变形以及使图像相同部分的多个实例变形（对每个实例应用不同的变

形），那么在一个图层上具有多个网格会很有用。

未扭曲的原始网格是在应用了效果的时间点（当前帧位置）计算的。网格不会根据运动素材发生变化以适应图层中的运动，也不会在您替换图层的源

素材项目时进行更新。

如果您还要使用操控工具为图层添加动画，请勿为具有图层变形的连续栅格化图层的位置或比例添加动画。连续栅格化的图层（例如形状图层

和文本图层）的渲染顺序不同于栅格图层的渲染顺序。您可以预合成形状图层并在预合成图层上使用操控工具，您也可以使用操控工具使图层中的形

状变形。（请参阅渲染顺序和折叠变换以及连续栅格化包含矢量图形的图层。）

如果对图层和合成启用运动模糊，则运动模糊将负责对由操控工具创建的运动进行采样，但使用的采样数是“每帧采样数”值指定的值的一半。（请参
阅运动模糊。）
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速度

平滑

使用草图变形

注意:

您可以使用表达式将变形控点的位置与运动跟踪数据、音频振幅关键帧或任何其他属性链接。

有关操控工具的在线资源

有关使用操控工具的视频教程，请访问 Adobe 网站。

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了使用操控工具的技巧。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个教程，其中演示了如何结合使用操控工具和造粒器以模拟车辆上气流的创新方式。

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了演示如何使用操控点工具复制对象的视频教程。

Robert Powers 在 Slippery Rock NYC 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用父级关系和操控工具为字符添加动画。

Dave Scotland 在 CG Swot 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用操控工具创建一个循环的字符动画。

Kert Gartner 在 VFX Haiku 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何通过在操控点上使用摆动表达式方法，在图像中添加自然运动。

Daniel Gies 提供了详细的系列视频教程，其中演示了如何使用反向运动学和操控工具来控制字符并为其添加动画。

使用“操控”工具为图像手动添加动画

在创建变形控点后，将自动为该控点的“位置”属性设置秒表开关 因此，每次您更改变形控点的位置时，都会设置或修改关键帧。此自动关键帧不同于
After Effects 中的大多数属性，您必须通过添加可为每个属性添加动画的关键帧或表达式，来明确设置秒表开关。变形控点的自动生成使得添加它们以
及在“合成”面板或“图层”面板中为其制作动画变得简单，并且无需在“时间轴”面板中操作属性。

1. 选择包含要为其添加动画的图像的图层。

2. 使用“操控点”工具，在“合成”面板或“图层”面板中执行以下任一操作：

单击栅格图层中任何不透明的像素以应用操控效果，并针对通过自动跟踪图层的 Alpha 通道而创建的轮廓，创建一个网格。

在矢量图层上的闭合路径内单击，以应用操控效果，并针对由该路径定义的轮廓创建网格。

在未锁定的闭合蒙版中单击，以应用操控效果，并针对由蒙版路径定义的轮廓创建网格。

在矢量图层上的所有闭合路径之外单击，以应用操控效果，但不创建网格。将为图层上的路径创建轮廓，虽然仅在操控工具指针位于轮廓定

义的区域上时才会显示轮廓。将指针置于由路径封闭的区域上以查看轮廓，当您单击此点时，将在此轮廓中创建网格。（请参阅操控效果如

何创建轮廓。）在轮廓内单击以创建网格。

变形控点位于您单击以创建网格的位置。

如果图像太复杂，“操控”效果使用当前的“三角形”值无法生成网格，将在“信息”面板中显示“网格生成失败”消息。在“工具”面板中增加“三角
形”值并重试。

3. 在轮廓中的一个或多个位置单击以添加更多变形控点。

使用尽可能少的控点来获得您需要的结果。如果您过于严格地约束图像，由操控效果提供的自然变形可能会丢失。仅将控点添加到您确定想要控

制的图形部分。例如，当为挥手的人制作动画时，应分别向每只脚添加一个控点以使其保持站立姿势，并向挥舞的手添加一个控点。

4. 转到合成中的其他时间，然后通过使用操控点工具在“合成”或“图层”面板中拖动一个或多个变形控点，来移动它们的位置。重复此步骤，直到您
完成动画。

您可以使用用于修改任何其他运动路径的技术来修改变形控点的运动路径。

当使用操控点工具悬停时，After Effects 不再对初始图层区域进行有色填充。

通过使用操控点工具绘制运动草图来记录动画

您可以实时（或按您指定的速度）绘制一个或多个变形控点的运动路径，并且可以使用动态草图绘制任意多的运动路径。

如果您的合成包含音频，您可以随着音频按时间绘制运动草图。

在您开始记录运动之前，您可能需要配置记录设置。要打开“操控记录选项”对话框，请单击“工具”面板中的“记录选项”。

已记录的运动速度和播放速度的比率。如果速度是 100%，则运动以记录它时的速度回放。如果速度大于 100%，则运动的回放速度慢于它的记
录速度。

将此值设置得较高可在绘制运动路径时移除其中额外的关键帧。创建更少的关键帧能使运动更平滑。

在记录期间显示的扭曲轮廓不考虑扑粉控点。此选项可以改进复杂网格的性能。

此过程假定您已经为了制作动画而将变形控点置于对象中。有关放置变形控点的信息，请参阅使用“操控”工具为图像手动添加动画。

1. 选择一个或多个变形控点。
2. 转到开始记录运动的时间。
3. 在“合成”面板或“图层”面板中，按住 Ctrl (Windows) 或 Command (Mac OS) 键来激活“操控草图”工具。按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键
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(Mac OS) 拖动控点以制作动画。

在您单击开始拖动时，将开始记录运动。在您释放鼠标按钮时，记录将结束。

所绘制运动的网格轮廓的颜色和控点的颜色（黄色）相同。对于相同图层上的其他网格，参考轮廓与图层的标签颜色相符。

当前时间指示器回到记录开始的时间，以便您可以使用更多的变形控点重复记录操作，或使用相同的控点重新执行记录操作。

您可以使用用于修改任何其他运动路径的技术来修改变形控点的运动路径。仅在控点是唯一的选定控点时，才会显示该控点的运动路径。

尝试创建几个重复网格并绘制每个网格的运动草图。当您在操控效果的相同实例中具有多个网格时，您可以为某个网格绘制运动草图，同时查看其

他网格的参考轮廓，以便大致或精确地跟踪其运动路径。

操控效果如何创建轮廓

在创建操控网格后，其边界由轮廓决定，而后者可以由以下任何类型的闭合路径定义：

未锁定的蒙版路径

形状图层上的形状路径

文本字符的轮廓

如果在您应用操控效果时，图层中没有未锁定的蒙版、形状或文字，它将使用自动追踪从 Alpha 通道创建路径。这些路径仅供操控效果用于确定轮
廓，并且不显示为图层上的蒙版。如果该图层是没有 Alpha 通道的栅格图层，则结果将是一个围绕在图层周围的矩形路径。要创建复杂图像或配置自
动追踪设置，请在使用操控工具之前使用自动追踪。（请参阅使用自动追踪基于通道值创建蒙版。）

包括多个不相交的闭合路径的文本字符（如字母 i）被当作多个单独的路径。

形状或文本字符的描边不用于确定轮廓；仅使用路径。要在根据此类项创建的网格中包含描边，请增加扩展值。默认扩展值 3 个像素包含根据其路径
扩充 3 个或更少像素的描边。

可结合使用笔刷工具和“在透明背景上绘画”选项将绘画描边应用到图层。使用选定的选项进行绘画可创建一个仅具有由 Alpha 通道定义的绘画描边
的栅格图层。然后您可以使用操控工具为绘画描边添加动画。不要在图层上使用蒙版。

如果同一图层上有多个蒙版、形状或字符相互重叠，则会通过合并重叠的形状、字符或蒙版来创建轮廓。如果蒙版与文本字符或形状重叠，则会为整

个字符或形状、蒙版中的字符或形状部分和蒙版本身创建轮廓。

要将多个不相交的字符或形状作为一个对象进行扭曲，请使用蒙版围绕各个对象（将蒙版模式设置为“无”），并使用蒙版路径作为用于创建网格的
轮廓。在创建网格之后，您可以删除蒙版。

如果已将操控效果应用于图层，那么当您将操控工具指针移到轮廓上时，这些轮廓将显示为黄色高光。您可以选择要在其中放置初始控点的轮廓，以

便创建网格。每当您使用操控工具单击轮廓内部时，就会创建网格。

如果尚未将操控效果应用于图层，则不会对该图层的轮廓进行计算。在您单击时，操控效果将计算轮廓并确定您是否已在轮廓内单击。如果您进行了

单击，它会创建您在其中进行单击的轮廓所定义的网格。否则，您可以在图层中向四周移动指针，以便选择要在其中放置控点和创建网格的轮廓。在

图层中向四周移动指针将有助于您查看各个对象的轮廓，以及选择要用于创建网格的轮廓。

 
用黄色高光表示的两个形状路径的交集轮廓是可视的，因为操控工具指针位于由轮廓定义的区域内

结合使用操控点和扭曲网格

要显示操控效果的网格，请在“工具”面板的“选项”部分选择“显示”。

要选择或移动控点，请使用移动工具  单击或拖动它。要激活移动工具，请将指针置于控点上，而选择工具  或相应的操控工具处于活动状
态。

要选择多个控点，请按住 Shift 键并单击它们，或使用选取框工具  在它们周围拖动选取框。要激活选取框工具，请将操控工具的指针置于所有
网格和轮廓之外，或按住 Alt (Windows) 或 Option (Mac OS) 键。
要选择某种操作（变形、扑粉或重叠）的所有控点，请选择该操作的一个控点，然后按 Ctrl+A (Windows) 或 Command+A (Mac OS)。
要删除选定的控点，请按 Delete 键。如果控点有多个关键帧，并且仅选择了当前时间的关键帧，那么按 Delete 键将仅删除该关键帧；再次按
Delete 键将删除该控点。
要将当前时间的变形控点重置为其原始位置，请在“时间轴”面板或“效果控件”面板中，对操控效果单击“重置”。要从操控效果实例中移除所有控点
和网格，请再次单击“重置”。
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有时，您希望为图像添加动画，即，从初始位置通过中间位置再回到初始位置。您可以将当前时间指示器置于时间末端，然后单击“重置”，而无需
在动画的结尾处将控点手动拖回到其初始位置。仅重置当前时间的关键帧。

要增加或减少用于网格的三角形的数目，请在“工具”面板的选项部分或在“时间轴”面板中修改“三角形”值。修改“三角形”值会为选定网格设置值，
如果没有选定网格，则会设置稍后创建的网格的值。

三角形数目越多，结果越平滑，但渲染时间也越长。小对象（例如文字）通常仅使用 50 个三角形就能很好地扭曲，而大图像可能需要 500 个。
使用的三角形数目可能无法与“三角形”值完全相符；该值只是一个目标。

要将网格扩展到初始轮廓的外部，请在“工具”面板的选项部分或在“时间轴”面板中，增加“扩展”属性。修改“扩展”属性可设置选定网格的值，如果
没有选定网格，则会设置稍后创建的网格的值。扩展网格有助于包含描边。

要使用操控点工具复制对象，请在初始轮廓内单击。在初始轮廓内单击时，将使用初始轮廓内像素本身的副本创建新的网格。您也可以在“时间
轴”面板中复制网格组以取得相同的结果，与在初始轮廓内单击，而不是单击网格来创建控点相比，前者有时更容易。

操控重叠控制

在扭曲图像的一部分时，您可能希望控制图像的哪一部分出现在其他部分的前面。例如，在做摆臂动作时，您可能希望手臂始终位于脸部的前面。使

用“操控重叠”工具可将重叠控点应用于您想控制视深的对象部分。

应将操控重叠控点应用于初始轮廓，而不是变形的图像。

 
用负置前值重叠控点（上图），用正置前值重叠控点（下图）

每个重叠控点具有以下属性：

表面上靠近观看者。重叠控点的影响具有累加性，这意味着对于网格上范围重叠的位置，“置前”值将会相加。您可以使用负“置前”值来取消特定
位置的其他重叠控点的影响。

不受重叠控点影响的网格区域具有隐式“置前”值 0。新重叠控点的默认值为 50。
在为“置前”值添加动画时，通常应使用定格关键帧。您通常不需要从前面的元素逐渐插入到后面的元素。

重叠控点的影响范围有多远。影响突然结束；它不会随着与控点距离的增加而逐渐减少。将通过在网格的受影响部分进行填充，来直观地表示范

围。如果“置前”值为负，用深色填充；如果“置前”值为正，用浅色填充。

操控扑粉控制

当您扭曲图像的某个部分时，您可能不想扭曲其他部分。例如，当您移动手掌以做出挥舞动作时，您可能希望保持手臂的刚性。使用“操控扑粉”工具可
将扑粉控点应用于您想要保持刚性的对象部分。

应将操控扑粉控点应用于初始轮廓，而不是变形的图像。
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使用扑粉控点（右上图和左下图）防止了图（左上图）中不需要的扭曲

每个扑粉控点具有以下属性：

硬化剂的强度。扑粉控点的影响具有累加性，这意味着对于网格上范围重叠的位置，会将数量值相加。您可以使用负数量值来取消特定位置其他

扑粉控点的影响。

如果您注意到图像在变形控点附近撕裂，可在变形控点附近使用数量值非常小（小于 0.1）的扑粉控点。较小的值有助于保持图像的完整性，而不
会使图像看起来过于僵化。

扑粉控点的影响范围有多远。影响突然结束；它不会随着与控点距离的增加而逐渐减少。通过用浅色填充网格中受影响的部分，可直观地指示范

围。

除了为静止图像添加动画外，您还可以在将运动素材作为源的图层上使用操控效果。例如，您可以扭曲整个合成帧的内容，以便匹配帧中对象的运

动。在这种情况下，请考虑对整个图层创建网格，使用图层边界作为轮廓，并且在边缘周围使用“操控扑粉”工具来防止图层的边缘扭曲。

Adobe 也建议
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注意:

3D 摄像机跟踪器效果
3D 摄像机跟踪器效果中的地平面和原点
跨时间自动删除点

3D 摄像机跟踪器效果

3D 摄像机跟踪器效果对视频序列进行分析以提取摄像机运动和 3D 场景数据。3D 摄像机运动允许您基于 2D 素材正确合成 3D 元素。

与变形稳定器一样，3D 摄像机跟踪器效果使用后台进程执行分析。在分析正在进行时，可以自由调整设置或者操作您的项目的其他部件。

有关使用 3D 摄像机跟踪器效果的详细信息，请参阅“看视频学习”系列教程中由 Angie Taylor 提供的此视频教程。

分析素材和提取摄像机运动

1. 选中一个素材图层，然后执行下列操作之一：
a. 选择“动画”>“跟踪摄像机”，或者从图层上下文菜单中选择“跟踪摄像机”。
b. 选择“效果”>“透视”>“3D 摄像机跟踪器”。
c. 在“跟踪器”面板中，单击“跟踪摄像机”按钮。

此时将应用 3D 摄像机跟踪器效果。分析和解析阶段是在后台进行的，其状态显示为素材上的一个横幅并且位于“取消”按钮旁。

2. 根据需要调整设置。

3D 解析的跟踪点显示为小的着色的 x。您可以使用这些跟踪点将内容放置在场景中。

您可以一次选择多个图层来使用 3D 摄像机跟踪器效果进行摄像机跟踪。

将内容附加到包含已解析的摄像机的场景

1. 选中效果，然后选择要用作附加点的一个或多个跟踪点（定义最合适的平面）。
a. 将鼠标指针在可以定义一个平面的三个相邻的未选定跟踪点之间徘徊，在这些点之间会出现一个半透明的三角形。将出现一个红色的目标，
在 3D 空间中显示平面的方向。

b. 围绕多个跟踪点绘制一个选取框以选择它们。

2. 在选取框或目标上单击右键，然后选择要创建的内容的类型。可以创建以下类型：
文本

纯色

用于目标的中心的空图层

用于每个选定点的文本、纯色或空图层

通过在上下文菜单中使用“创建阴影捕手”命令为创建的内容创建的“阴影捕手”图层（一个仅接受阴影的纯色图层）。

阴影捕手图层还会创建光照（如果尚不存在光照）。

如果创建多个图层，则每个图层都有一个唯一的编号名称。如果创建多个文本图层，则会对入点和出点进行修剪以匹配点持续时间。

移动目标以将内容附加到其他位置

要移动目标以便您可以将内容附加到其他位置，请执行以下操作：

在位于预期的位置之后，您可以使用上下文中的命令来附加内容。

1. 当位于目标的中心上方时，将出现一个用于调整目标位置的“移动”指针。
2. 将目标的中心拖到所需的位置。

如果目标的大小太大或太小以致无法查看，您可以调整其大小以便显示平面。目标大小还控制使用上下文菜单命令创建的文本和纯色图层的默认大

小。

调整目标大小

要调整目标大小，请执行以下任一操作：

调整目标大小属性。
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分析/取消

拍摄类型

水平视角

显示轨迹点

渲染跟踪点

注意:

跟踪点大小

创建摄像机

高级控件

在从目标的中心拖动时，在按住 Alt 键的同时单击 (Windows) 或在按住 Option 键的同时单击 (Mac OS)。当位于目标的中心上方时，将出现一个
带水平箭头的指针，您可以使用它来调整目标大小。

选择和取消选择跟踪点

要选择跟踪点，请执行以下任一操作：

单击某个跟踪点。

在三个相邻的跟踪点之间单击。

围绕多个点绘制一个选取框。

在按住 Shift 键的同时单击跟踪点或者围绕跟踪点绘制一个 Shift 选取框来将多个跟踪点添加到当前选区。

要取消选择跟踪点，请执行以下任一操作：

在按住 Alt 键的同时单击 (Windows) 或在按住 Option 键的同时单击 (Mac OS) 所选择的跟踪点。
远离跟踪点单击。

移动对象可能会干扰 3D 摄像机跟踪器效果。由于视差原因，它可能会将靠近摄像机的固定对象的点解释为移动的。要帮助处理摄像机，请删除坏
点和不需要的点。

删除不需要的跟踪点

要删除不需要的跟踪点，请执行以下操作：

在删除不需要的跟踪点后，摄像机将重新解析。当重新解析在后台执行时，您可以删除额外的点。删除 3D 点还将删除对应的 2D 点。

1. 选择跟踪点。
2. 按 Delete 键或者从上下文菜单中选择删除选定的点。

创建“阴影捕手”图层
您可以快速创建“阴影捕手”图层，用来为效果创建逼真的阴影。阴影捕手图层是大小与素材相同的白色的纯色图层，但是设置为仅接受阴影。

要创建阴影捕手图层，请使用上下文菜单中的创建阴影捕手、摄像机和光命令。

如果需要，请调整阴影捕手图层的位置和比例，以便投影按所需的方式显示。如果合成中不存在投影灯，此命令还会创建一个投影灯（一个开关已打

开且投射阴影的灯）。

用于 3D 摄像机跟踪器的效果控件
该效果具有以下控件和设置：

开始或停止素材的后台分析。在分析期间，状态显示为素材上的一个横幅并且位于“取消”按钮旁。

指定是以固定的水平视角、可变缩放还是以特定的水平视角来捕捉素材。更改此设置需要解析。

指定解析器使用的水平视角。仅当拍摄类型设置为指定视角时才启用。

将检测到的特性显示为带透视提示的 3D 点（已解析的 3D）或由特性跟踪捕捉的 2D 点（2D 源）。

控制跟踪点是否渲染为效果的一部分。

当选中了效果时，始终会显示轨迹点，即使没有选择渲染跟踪点。当启用时，点将显示在图像中，以便在 RAM 预览期间可以看到它们。

更改跟踪点的显示大小。

创建 3D 摄像机。在通过上下文菜单创建文本、纯色或空图层时，会自动添加一个摄像机。

用于 3D 摄像机跟踪器效果的高级控件
解决方法：提供有关场景的提示以帮助解析摄像机。通过尝试以下方法来解析摄像机：

自动检测：自动检测场景类型。

典型：将场景指定为纯旋转场景或最平场景之外的场景。

最平场景：将场景指定为最平场景。

三脚架全景：将场景指定为纯旋转场景。

采用的方法：当解决方法设置为自动检测时，这将显示所使用的实际解决方法。

平均误差：显示原始 2D 原点与 3D 已解析点在源素材的 2D 平面上的重新投射之间的平均差异（以像素为单位）。如果跟踪/解析是完美的，则
此误差将为 0，并且如果您在 2D 源与已解析的 3D 跟踪点之间进行切换，不会存在可见差异。您可以使用此值来指示删除点、更改解决方法或
进行其他更改是否会降低该值并因此而改进跟踪。

详细分析：当选中时，会让下一个分析阶段执行额外的工作来查找要跟踪的元素。当启用了此选项时，结果数据（作为效果的一部分存储在项目

中）会非常大且速度很慢。

跨时间自动删除点：使用新的“跨时间自动删除跟踪点”选项，当您在“合成”面板中删除跟踪点时，相应的跟踪点（即，同一特性/对象上的跟踪
点）将在其他时间在图层上予以删除。您不需要逐帧删除跟踪点来提高跟踪质量。例如，如果跑过场景的人的运动不应考虑用于确定摄像机的摄
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像运动方式，则可以删除此人身上的跟踪点。

隐藏警告横幅：即使警告横幅指示需要重新分析素材，您也不希望重新分析时，请使用此选项。

3D 摄像机跟踪器效果中的地平面和原点

在 After Effects CC 中，您可以定义地平面（参考面）和原点，例如 3D 摄像机跟踪器效果中的坐标系的 (0,0,0) 点。

此操作没有任何可见的结果，但是将为此场景保存坐标系的参考面和原点。从此 3D 摄像机跟踪器效果实例内部创建的所有项目都是使用此平面和原点
创建的。

1. 使用 3D 摄像机跟踪器效果分析场景
2. 选择一组跟踪点。此操作将使圆心目标出现，显示由选定跟踪点定义的平面。
3. （可选）按照中心拖动目标以沿着平面重新定位目标，并且将中心放置在您希望原点位于的地方。
4. 右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 目标，然后选择设置地平面和原点。

如果再次选择设置地平面和原点，将显示一条警告，告诉您已经使用不同地平面和原点创建的对象将不会使用新的地平面和原点加以更新。

跨时间自动删除点

在效果属性的高级部分，有一个新选项：跨时间自动删除点。

如果此选项已打开，则在合成面板中删除跟踪点时，相应的跟踪点（例如，同一特性或对象上的跟踪点）将在其他时间在图层上予以删除，因此不必

逐帧删除跟踪点来提高跟踪质量。例如，如果跑过场景的人的运动不应考虑用于确定摄像机的摄像运动方式，则可以删除此人身上的跟踪点。此方法

对 2D 源跟踪点和 3D 已解析跟踪点均适用。

您可以使用 Delete 键或通过上下文单击并选择“删除选定的点”来删除选定的跟踪点。

即便使用新的“跨时间自动删除点”功能，也可以改为或另外针对图层定义 Alpha 通道，从而防止 3D 摄像机跟踪器效果使用图像的特定部分来确
定摄像机。

将 3D 摄像机跟踪器数据导出到 3D 应用程序
您可将“3D 摄像机跟踪器”数据导出至 3D 应用程序（例如 MAXON CINEMA 4D）。

执行以下操作：

有关导出摄像机跟踪器效果以及如何将渲染的对象导入回 After Effects 的更多信息，请查看由 Chris 和 Trish Meyer 提供的此视频教程。

1. 下载用于导出摄像机跟踪数据的增效工具例如，从 Maxon.net 下载
2. 将增效工具安装到增效工具文件夹。
3. 选择文件 > 导出 >（增效工具制造商）。对于 Cinema4D，请选择 Cinema 4D Exporter。
4. 指定文件名称并单击“保存”。
5. 在 3D 应用程序中打开该文件。
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时间拉伸和时间重映射
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图层入点

当前帧

图层出点

拉伸图层时长

反转图层的播放方向

反转关键帧而不反转图层播放

时间重映射

帧混合

时间拉伸、时间重映射和时间扭曲效果均可用于创建慢动作、快动作、冻结帧或其他时间调整结果。

有关时间扭曲效果的信息，请参阅时间扭曲效果。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了演示时间拉伸、时间重映射和帧混合的视频教程。

拉伸图层时长

通过相同的因子对整个图层进行加速或减速的过程称为时间拉伸。当您拉伸图层时长时，素材中的音频和原始帧（以及属于该图层的所有关键帧）都

会沿着新的持续时间重新分布。仅在您希望图层和所有图层关键帧更改为新的持续时间时才使用此命令。

 
拉伸图层时长会沿着新的持续时间重新分布关键帧。

如果您拉伸图层时长导致生成的帧速率与原始帧速率存在极大差异，则可能影响图层中运动的品质。为了在对图层进行时间重映射时获得最佳结果，

请使用时间扭曲效果。

从特定时间拉伸图层时长

1. 在“时间轴”或“合成”面板中，选择相关图层。
2. 选择“图层”>“时间”>“时间拉伸”。
3. 为该图层键入新的持续时间，或键入拉伸系数。
4. 要指定拉伸图层时长的时间点，请单击“原位定格”选项之一，然后单击“确定”。

将图层的开始时间定格在其当前值，并通过移动其出点拉伸图层的时长。

将图层定格在当前时间指示器（该帧也显示在“合成”面板中）的位置，然后通过移动入点和出点拉伸图层的时长。

将图层的结束时间定格在其当前值，并通过移动其入点拉伸图层的时长。

将图层的时间拉伸到特定时间

1. 在“时间轴”面板中，将当前时间指示器移到您希望图层开始或结束的帧上。
2. 通过从“时间轴”面板菜单中选择“列”>“入点”以及“列”>“出点”，来显示“入点”和“出点”列。
3. 执行以下任一操作：

要将入点拉伸到当前时间，请在按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 的同时单击“入点”列中图层的进入时间。

要将出点拉伸到当前时间，请在按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 的同时单击“出点”列中图层的离开时间。

拉伸图层的时长，而非其关键帧

当您拉伸图层的时长时，默认情况下其关键帧的位置也随之拉伸。您可以通过剪贴和粘贴关键帧避免此行为。
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1. 记下第一个关键帧出现的时间。（放置一个合成标记是标记时间的不错方法。）
2. 在“时间轴”面板中，单击一个或多个图层属性的名称，这些属性包含您要保留的同一时间的关键帧。
3. 选择“编辑”>“剪切”。
4. 将图层移动或拉伸到其新的入点和出点。
5. 在您剪切关键帧之前，将当前时间指示器移到第一个关键帧出现的时间。
6. 选择“编辑”>“粘贴”。

反转图层的播放方向

当您反转图层播放的方向时，选定图层上所有属性的所有关键帧的顺序也会反转。图层本身保留其相对于合成的原始入点和出点。

为获得最佳效果，请先预合成图层，然后在预合成内反转图层。有关此过程的更多信息，请参阅关于预合成和嵌套。

1. 在“时间轴”面板中，选择您要反转的图层。
2. 选择“图层”>“时间”>“时间反向图层”，或按 Ctrl+Alt+R (Windows) 或 Command+Option+R (Mac OS)。

反转关键帧而不反转图层播放

虽然您可以跨多个图层和属性选择和反转关键帧，但属性的每组关键帧仅会在其原始时间范围内反转，而任何其他选定属性的关键帧组则不会。“时间
轴”面板的标记不会反转，因此您可能需要在反转关键帧之后移动这些标记。

1. 在“时间轴”面板中，选择您想要反转的关键帧范围。
2. 选择“动画”>“关键帧助手”>“时间反向关键帧”。

时间重映射

时间重映射概述

您可以使用称为时间重映射 的过程延长、压缩、回放或冻结图层持续时间的某个部分。例如，如果您使用某个人行走的素材，则可以播放该素材使人
向前走，然后向后播放几帧使人向后退，然后再次向前播放使得该人恢复向前走。时间重映射对于慢动作、快动作和反向运动组合很有用。

时间扭曲效果提供相似的功能，而且还可对某些帧混合方面进行更多控制，但作为效果应用的结果也存在一些额外限制。

 
非时间重映射素材中的帧在一个方向上以恒定的速度显示。

 
时间重映射会扭曲图层中一定范围内帧的时间。

当您将时间重映射应用于包含音频和视频的图层时，音频与视频仍然保持同步。您可以重映射音频文件，以逐渐降低或增加音高、回放音频或创建经

过调频的声音或凌乱的声音。无法对静止图像图层进行时间重映射。

您可以在“图层”面板或图表编辑器中重映射时间。在一个面板中重映射视频可以在两个面板中显示结果。两个面板各自提供图层持续时间的不同视图：

“图层”面板提供您所更改的帧的直观参考，以及帧编号。该面板显示当前时间指示器和重映射时间标记，您移动这些对象可选择要在当前时间播
放的帧。
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时间重映射的“图层”面板

图表编辑器提供变化视图，这些变化随时间由您通过关键帧和曲线（例如针对其他图层属性所显示的曲线）进行更改而指定。

时间重映射图表

在图表编辑器中重映射时间时，使用“时间重映射”图表中显示的值可确定和控制影片的哪个帧在哪个时间点播放。每个时间重映射关键帧都有一个与其
关联的时间值，并对应于图层中的某个特定帧；该值在“时间重映射”值图表中垂直显示。当您对某个图层启用时间重映射时，After Effects 会在该图层
的开始点和结束点添加一个时间重映射关键帧。这些初始时间重映射关键帧的垂直时间值等于其在时间轴上的水平位置。

通过设置其他时间重映射关键帧，您可以创建复杂的运动效果。每次添加时间重映射关键帧时，都会创建另一个可以更改播放速度或方向的时间点。

在值图表中上下移动关键帧时，可调整将视频的哪个帧设置为在当前时间播放。After Effects 随后插入中间帧，并从该点向前或向后将素材播放到下一
个时间重映射关键帧。在值图表中，从左到右查看时，向上的偏角表示向前播放，而向下的偏角表示反向播放。向上或向下偏角的度数对应于播放的

速度。

同样，显示在“时间重映射”属性名称旁边的值指示哪个帧在当前时间播放。当您上下拖动值图表标记时，该值会发生相应的变化并且会设置时间重映射
关键帧（如果需要）。您可以单击该值并键入一个新值，或拖动该值对其进行调整。

源素材的原始持续时间在重映射时间时可能不再有效，因为图层的各个部分不再以原始速率播放。必要时，在您重映射时间之前为图层设置新的持续

时间。

与其他图层属性一样，您可以作为值图表或速度图表，来查看时间重映射图表的值。

如果您重映射时间并且生成的帧速率与原始速率的差异非常大，则可能影响图层中运动的品质。应用帧混合以改进慢动作或快动作的时间重映射。

当您使用时间重映射时，请使用“信息”面板中显示的指导信息。以单位秒指定的比率指示播放的当前速度（时间重映射后每秒播放的原始图层的
秒数）。

时间重映射图层

您可以对整个或部分图层进行时间重映射，以创建许多不同的效果，例如冻结帧或慢动作效果。（请参阅时间重映射。）

在图层持续时间内冻结当前帧

1. 在“合成”或“时间轴”面板中，选择图层。
2. 将当前时间指示器置于想要冻结的帧上。
3. 选择“图层”>“时间”>“冻结帧”。

时间重映射已启用，定格关键帧位于当前时间指示器的位置上以冻结该帧。如果您之前在图层上启用了时间重映射，则在您应用“冻结帧”命令时会删除
您创建的所有关键帧。

在不改变速度的情况下冻结第一帧
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1. 在“合成”或“时间轴”面板中，选择想要重映射的图层。
2. 选择“图层”>“时间”>“启用时间重映射”。

此命令默认情况下会添加两个时间重映射关键帧，一个在图层的开始处，一个在图层的结尾处。

3. 将当前时间指示器移到您想让影片开始的位置。
4. 单击时间重映射属性名称以选择开始和结束关键帧。
5. 将第一个关键帧拖至当前时间指示器，这会移动开始和结束关键帧。（如果您正在使用图表编辑器，则拖动定界框，而不是关键帧或手柄，以便
两个关键帧都移动。）

在图层持续时间的中段冻结帧

1. 在“合成”或“时间轴”面板中，选择想要重映射的图层。
2. 选择“图层”>“时间”>“启用时间重映射”。

此命令默认情况下会添加两个时间重映射关键帧，一个在图层的开始处，一个在图层的结尾处。

3. 将当前时间指示器移到想要冻结的帧上，并在当前时间设置一个时间重映射关键帧，方法是单击“时间重映射”属性的关键帧导航器菱形。
4. 选择最后两个时间重映射关键帧（第二个和第三个关键帧）并将它们拖向右侧。
5. 按 F2 取消选择关键帧，然后单击第二个（中间）关键帧以将其选中。
6. 按 Ctrl+C (Windows) 或 Command+C (Mac OS) 复制该关键帧。
7. 按 Ctrl+V (Windows) 或 Command+V (Mac OS) 在当前时间粘贴该关键帧。自第 3 步后您应该没有移动当前时间指示器。
8. （可选）要拉伸图层以便通过延长其持续时间来容纳冻结帧操作所添加的时间，请按 K 键两次以将当前时间指示器移到最后一个时间重映射关
键帧，然后按 Alt+] (Windows) 或 Option+] (Mac OS)。

第一个和第二个关键帧之间的图层部分以不变的速率播放（与非时间重映射的图层相同），第三个和第四个关键帧之间的图层部分也一样。第二个和

第三个关键帧相同，因此会在这两个关键帧之间的时间内播放单个冻结帧。

使用图表编辑器重映射时间

要在图表编辑器模式和图层条模式之间切换，请按 Shift+F3。

1. 在“合成”或“时间轴”面板中，选择想要重映射的图层。
2. 选择“图层”>“时间”>“启用时间重映射”。
3. 在“时间轴”面板中，单击“时间重映射”属性的名称以将其选中。
4. 将当前时间指示器移到添加关键帧的时间位置，然后单击关键帧导航器中的关键帧按钮以添加关键帧。
5. 在图表编辑器中，上下拖动关键帧标记，在拖动时观察时间重映射值。要与其他关键帧对齐，请在按住 Shift 键的同时拖动。

 
向下拖动关键帧放慢图层的速度。

要放慢图层的速度，请向下拖动关键帧。（如果图层是反向播放的，则向上拖动。）

要加快图层的速度，请向上拖动关键帧。（如果图层是反向播放的，则向下拖动。）

要向后播放帧，请将关键帧向下拖到低于上一个关键帧值的值位置。

要向前播放帧，请将关键帧向上拖到高于上一个关键帧值的值位置。

要冻结上一个关键帧，请将当前关键帧标记拖到等于上一个关键帧值的值位置，以便曲线是一条水平的直线。另一个方法是选择关键帧，然

后选择“动画”>“切换定格关键帧”，然后在您希望重新开始运动的位置再添加一个关键帧。

在您移动时间重映射关键帧之前，最好先在图层中选择所有后续的时间重映射关键帧。当您重映射当前关键帧的时间时，此选择将保留图层其余部

分的时间。

在“图层”面板中重映射时间
1. 针对您想要重映射的图层打开“图层”面板。
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2. 选择“图层”>“时间”>“启用时间重映射”。另一个时间标尺将出现在“图层”面板中，位于默认时间标尺和导航器栏之上。
3. 在下方的时间标尺中，将当前时间指示器移到您希望发生变化的第一帧上。
4. 在上方的时间标尺中，重映射时间标记指示帧当前映射到下方时间标尺上指示的时间。要在下方时间标尺上指示的时间位置显示不同的帧，请相
应地移动重映射时间标记。

 
拖动重映射时间标记以替换当前时间标记处的帧。

5. 将下方时间标尺上的当前时间指示器移到您希望发生变化的最后一帧上。
6. 将上方时间标尺上的重映射时间标记移到您希望在下方时间标尺指示的时间位置显示的帧。

要向前移动图层的前面部分，请将重映射时间标记设置为晚于当前时间指示器的时间。

要向后移动图层的前面部分，请将重映射时间标记设置为早于当前时间指示器的时间。

要冻结帧，请将重映射时间标记设置为您希望冻结的帧。然后将当前时间指示器（下方标尺）移到帧显示为冻结的最后一个时间点上，并将

重映射时间标记重新移到您要冻结的帧上。

对音频音高进行时间重映射

时间重映射属性的速度图表与音频文件的音高直接相关。通过对速度图表进行细微的更改，您可以创建各种有趣的效果。为避免发出刺耳的声音，您

可能需要将速度值保持在 200% 以下。当速度过高时，请使用位于“音频”属性下的“级别”控件来控制音量。

在“时间重映射”图表中设置新的入点和出点后，您可能会在音频（或者音频和视频）图层的开始和结束位置听到喀哒声。使用级别控件移除这些喀哒
声。

更改音频图层的音高

1. 在“合成”或“时间轴”面板中，选择想要重映射的图层。
2. 选择“图层”>“时间”>“启用时间重映射”。
3. 必要时，单击“时间轴”面板中的图表编辑器按钮以显示图表编辑器。
4. 单击图表编辑器底部的“选择图表类型和选项”按钮，并选择“编辑速度图表”。
5. 将当前时间指示器移到您希望开始变化的帧位置，然后单击“添加关键帧”按钮。
6. 在关键帧下面的速度图表中，拖动标记并在拖动时观察速度值。

要降低音高，请向下拖动速度图表标记。

要提高音高，请向上拖动速度图表标记。

移除新入点和出点位置的喀哒声。

1. 必要时，选择“面板”>“音频”。
2. 在“时间轴”面板中，选择您要对其应用时间重映射的音频（或音频和视频）图层。
3. 拉伸图层轮廓以显示音频属性和音频电平属性。
4. 将当前时间指示器移到新入点，并选择“动画”>“添加音频电平关键帧”。
5. 在“音频”面板中，将分贝值更改为 0.0。
6. 按键盘上的 Page Up 键以将当前时间指示器移到上一帧。
7. 在“音频”面板中，将分贝级别更改为 -96.0。
8. 将当前时间移至新出点，并将分贝级别设置为 0。
9. 按 Page Down 键将当前时间指示器移到下一帧。

10. 在“音频”面板中，将分贝级别更改为 -96.0。

您可以在“音频选项”对话框（可从“音频”面板菜单访问）中更改分贝滑块最小值。

有关时间重映射的在线资源

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了演示如何使用时间重映射完成假唱的教程。此相同的基本概念可应用于多种角色动画.

Robert Powers 在 Slippery Rock NYC 网站上提供了演示如何使用时间重映射制作动画角色以同步口型与音频（对口型假唱）的视频教程。
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Charles Bordenave (nab) 在 After Effects 脚本网站上提供了自动根据音频振幅调整图层上时间重映射的脚本。

Sam Morris 在他的网站上提供了介绍时间重映射的教程。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了演示时间拉伸、时间重映射和帧混合的视频教程。

帧混合

当您对图层进行时间拉伸或时间重映射，以使其具有较慢的帧速率或使其速率慢于其合成帧的速率时，则运动看起来会有些不平稳。出现此不平稳现

象的原因是图层现在每秒的帧数少于合成。同样，当您对图层进行时间拉伸或时间重映射，使其具有快于其合成帧速率的帧速率时，也可能会出现相

同的不平稳现象。要在放慢或加快图层速度时创建更平滑的运动，请使用帧混合。除非图层中的视频已重新计时（即播放视频时使用的帧速率不同于

源视频的帧速率），否则请勿应用帧混合。

After Effects 提供两种类型的帧混合：“帧混合”和“像素运动”。帧混合渲染的时间较短，但像素运动的效果要好得多，特别是对于已明显放慢速度的素
材。

您选择的“质量”设置也影响帧混合。在将图层设置为“最佳”品质时，帧混合会生成更平滑的运动，但与设置为“草稿”品质时相比，渲染的时间要长。

当在草稿模式下处理帧混合图层时，After Effects 始终使用帧混合插值提高渲染速度。

在渲染影片时，您还可以为所有合成启用帧混合。

使用帧混合可提高包含实景素材（如视频）的图层中随时间变化的运动的品质。您可以将帧混合应用于一系列静止图像，而不是单个静止图像。如果

您要为某个图层（例如跨屏幕移动文本图层）添加动画，请使用运动模糊。

您不能将帧混合应用于预合成的图层（即，使用嵌套合成作为其源素材项目的图层）。但是，如果嵌套合成中的图层本身以运动素材项目（例

如视频或图像序列）为基础，则您可以将帧混合应用于这些图层。

1. 在“时间轴”面板中选择图层。
2. 执行以下任一操作：

选择“图层”>“帧混合”>“帧混合”。

选择“图层”>“帧混合”>“像素运动”。

选择适当帧混合命令（帧混合或像素运动）时对应的勾选标记表示已将其应用于选中图层。此外，帧混合开关  显示在“时间轴”面板中图层的“开关”列
中。通过单击“帧混合”开关或重新选择适当的帧混合命令，可移除帧混合。

不管图层开关的状态如何，如果对合成禁用帧混合，将对该合成中的所有图层禁用该命令。可以通过从“时间轴”面板菜单中选择“启用帧混合”或单击“时
间轴”面板顶部的“启用帧混合”

按钮，来为合成设置帧混合。

运动模糊可能使像素运动更难于找到每帧中的离散对象，这使得运动向量的计算更不可靠。为了在使用像素运动创建慢动作时获得更好的结果，可

使用具有较少运动模糊的素材。

Adobe 也建议
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关键帧插值

转到页首

关于空间和时间关键帧插值

关键帧插值方法

应用和更改关键帧插值方法

在图表编辑器中修改贝塞尔曲线方向手柄

关于空间和时间关键帧插值

插值 是在两个已知值之间填充未知数据的过程。您可以设置关键帧以指定特定关键时间的属性值。After Effects 可为关键帧之间所有时间的属性插入
值。

由于插值在关键帧之间 生成属性值，因此插值有时也称为补间。关键帧之间的插值可以用于对运动、效果、音频电平、图像调整、透明度、颜色变化
以及许多其他视觉元素和音频元素添加动画。

创建关键帧和运动路径以使相关值随时间变化后，您可能希望对变化发生的方式进行更精确地调整。After Effects 提供几种影响中间值计算方式的插值
方法。

时间插值 是时间值的插值；空间插值 是空间值的插值。某些属性（如不透明度）仅具有时间组件。其他属性（如位置）还具有空间组件。

时间插值和值图表

在图表编辑器中使用值图表，您可以对为动画创建的时间属性关键帧进行精确调整。值图表将 x 值显示为红色，y 值显示为绿色，而 z 值（仅 3D）显
示为蓝色。值图表提供有关合成中任何时间点的关键帧值的完整信息，并允许您对其进行控制。此外，“信息”面板显示选定关键帧的时间插值方法。

空间插值和运动路径

在对位置等属性应用或更改空间插值时，您可以在“合成”面板中调整运动路径。运动路径上的不同关键帧可提供有关任何时间点的插值类型的信
息。“信息”面板显示选定关键帧的空间插值方法。

当您在图层中创建空间变化时，After Effects 使用“自动贝塞尔曲线”作为默认空间插值。

要将默认方法更改为线性插值，请选择“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows)，或者选择“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)，然后选择“默认的空
间插值为线性”。更改首选项设置不影响已存在的关键帧，或已存在关键帧的属性的新关键帧。

 
运动路径插值 
A. 线性 B. 自动贝塞尔曲线 C. 连续贝塞尔曲线 D. 贝塞尔曲线 E. 定格 

在某些情况下，位置关键帧的“自动贝塞尔曲线”空间插值可能会导致在具有相同值的两个关键帧之间发生不需要的来回（回旋）运动。在这种情况下，
您可以更改时间较早的关键帧以使用定格插值，或更改两个关键帧以使用线性插值。

有关关键帧插值的在线资源

Aharon Rabinowitz 提供了一些介绍动画的视频教程 — 其中包括“How Does Computer Animation Work?”（计算机动画的工作原理）和“What is
interpolation?”（什么是插值？） — 这些教程是多媒体 101 系列的一部分。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了两个视频教程，介绍为具有相同值的关键帧设置“自动贝塞尔曲线”空间插值后意外出现的回旋运动
问题和解决方案：

第 1 部分

第 2 部分
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Antony Bolante 在 Peachpit Press 网站上的相关文章中提供了有关关键帧插值的信息和图解。

关键帧插值方法

在图层条模式中，关键帧图标的外观取决于您为关键帧之间的时间间隔选择的插值方法。当图标的一半为深灰色  时，颜色较深的一半表示该侧附近
没有关键帧，或者其插值由应用于前一关键帧的定格插值所取代。

默认情况下，关键帧使用一种插值方法，但您可以应用两种方法：传入 方法在当前时间接近关键帧时应用于属性值，而传出 方法在当前时间离开关键
帧时应用于属性值。当您设置不同的传入和传出插值方法时，图层条模式中的关键帧图标会发生相应的变化。它显示传入插值图标的左半部分和传出

插值图标的右半部分。

要在关键帧图标和关键帧编号之间切换，请从“时间轴”面板菜单中选择“使用关键帧图标”或“使用关键帧索引”。

 
图层条模式中“时间轴”面板的关键帧图标示例 
A. 线性 B. 线性传入，定格传出 C. 自动贝塞尔曲线 D. 连续贝塞尔曲线或贝塞尔曲线 E. 线性传入，贝塞尔曲线传出 

After Effects 使用的所有插值方法都以贝塞尔曲线 插值方法为基础，后者可提供方向手柄以便您可以控制关键帧之间的过渡。不使用方向手柄的插值
方法是“贝塞尔曲线”插值的受限版本，方便执行某些特定任务。

要详细了解不同插值方法如何影响时间属性，可以进行演练，即，设置至少三个具有不同时间图层属性（如不透明度）的值的关键帧，然后更改插值

方法，同时在“时间轴”面板中在图表编辑器模式下查看值图表。

要详细了解不同的插值方法如何影响运动路径，可以进行演练，即，为在运动路径上具有不同值的空间属性（如位置）设置三个关键帧，然后更改插

值方法，同时在“合成”面板中预览运动。

要更改插值方法，请右键单击某个关键帧，从显示的菜单中选择“关键帧插值”，然后从“时间插值”菜单中选择一个选项。

为了详细说明以下插值方法描述中的示例，每种方法的结果都被描述为您已将其应用于某个图层属性的所有关键帧。但实际上，您可以将任何可用的

插值方法应用于任何关键帧。

无插值

无插值状态是指图层属性没有关键帧，即秒表处于关闭状态且工字形图标  显示在“时间轴”面板中当前时间指示器的下方。在此状态下，当您设置图层
属性的值时，将在图层的持续时间内保留该值，除非它被表达式覆盖。默认情况下，不向图层属性应用插值。如果某个图层属性存在任何关键帧，表

明正在使用某种类型的插值。

线性插值

线性插值在关键帧之间创建统一的变化率，这种方法让动画看起来具有机械效果。After Effects 尽可能直接在两个相邻的关键帧之间插入值，而不考虑
其他关键帧的值。

如果将线性插值应用于时间图层属性的所有关键帧，则变化将立即从第一个关键帧开始并以恒定的速度传递到下一个关键帧。在第二个关键帧处，变

化速率将立即切换为它与第三个关键帧之间的速率。当图层到达最后一个关键帧值时，变化会立刻停止。在值图表中，连接采用线性插值方法的两个

关键帧的段显示为一条直线。

贝塞尔曲线插值

贝塞尔曲线插值提供最精确的控制，因为您可以手动调整关键帧任一侧的值图表或运动路径段的形状。与“自动贝塞尔曲线”或“连续贝塞尔曲线”不同，
可在值图表和运动路径中单独操控贝塞尔曲线关键帧上的两个方向手柄。

如果您将贝塞尔曲线插值应用于某个图层属性的所有关键帧，After Effects 将在关键帧之间创建平滑的过渡。计算方向手柄的初始位置时使用的方法
与“自动贝塞尔曲线”插值中使用的方法相同。当您更改贝塞尔曲线关键帧值时，After Effects 将保留现有的方向手柄位置。

与其他插值方法不同，“贝塞尔曲线”插值允许您沿着运动路径创建曲线和直线的任意组合。因为可单独操控两个贝塞尔曲线方向手柄，所以弯曲的运动
路径可能会在贝塞尔曲线关键帧的位置突然转变成锐利的转角。要绘制具有复杂形状（例如线路图或徽标轮廓）的运动路径，贝塞尔曲线空间插值是

理想之选。

当您移动运动路径关键帧时，现有方向手柄位置保持不变。每个关键帧处应用的时间插值控制沿路径的运动速度。

自动贝塞尔曲线插值

“自动贝塞尔曲线”插值通过关键帧创建平滑的变化速率。您可以使用“自动贝塞尔曲线”空间插值来创建在弯路上行驶的汽车的路径。

当您更改自动贝塞尔曲线关键帧  值时，自动贝塞尔曲线方向手柄的位置将自动变化以实现关键帧之间的平滑过渡。自动调整将更改关键帧任一侧的
值图表或运动路径段的形状。如果上一个和下一个关键帧也使用“自动贝塞尔曲线”插值，则上一个或下一个关键帧远端的段的形状也将发生更改。如果
您手动调整自动贝塞尔曲线的方向手柄，可将其转换为连续贝塞尔曲线关键帧 。

“自动贝塞尔曲线”是默认的空间插值方法。
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当前设置

线性、贝塞尔曲线、连续贝塞尔曲线、自动贝塞尔曲线和定格

当前设置

线性、贝塞尔曲线、连续贝塞尔曲线和自动贝塞尔曲线

当前设置

漂浮穿梭时间

锁定到时间

连续贝塞尔曲线插值

与“自动贝塞尔曲线”插值一样，“连续贝塞尔曲线”插值通过关键帧创建平滑的变化速率。但是，您可以手动设置连续贝塞尔曲线方向手柄的位置。您所
作的调整将更改关键帧任一侧的值图表或运动路径段的形状。

如果您将“连续贝塞尔曲线”插值应用于某个属性的所有关键帧，After Effects 将调整每个关键帧的值以创建平滑的过渡。当您在运动路径或值图表上移
动连续贝塞尔曲线关键帧  时，After Effects 将保持这些平滑的过渡。

定格插值

定格插值仅在作为时间插值方法时才可用。使用它可随时间更改图层属性的值，但过渡不是渐变的。如果要应用闪光灯效果，或者您希望图层突然出

现或消失，则可使用该方法。

如果您将定格时间插值应用于图层属性的所有关键帧，则第一个关键帧的值在到达下一关键帧之前将保持不变，但在到达下一关键帧后，值将立即发

生更改。在值图表中，定格关键帧  之后的图表段显示为水平的直线。

尽管定格插值仅可用作时间插值方法，而且运动路径上的关键帧可见，但它们不通过图层位置点连接。例如，如果您使用定格插值为图层的位置属性

添加动画，则图层将定格在上一个关键帧的位置值，直到当前时间指示器到达下一个关键帧，这时图层将从旧位置消失并出现在新位置。

您可以使用“冻结帧”命令轻松地在图层持续时间内冻结当前帧。要冻结某个帧，请将当前时间指示器置于想要冻结的帧的位置。确保选定该图层，然后
选择“图层”>“时间”>“冻结帧”。时间重映射已启用，并且定格关键帧位于当前时间指示器的位置以冻结该帧。

如果之前已对图层启用了时间重映射，则当您应用“冻结帧”命令时，会删除您创建的所有关键帧。

您仅可以将定格插值用于传出时间插值（用于某个关键帧后面的关键帧）。如果您在定格关键帧后面创建一个关键帧，则新的关键帧将使用传入定格

插值。  

要针对某个关键帧应用或移除作为传出插值的定格插值，请在“时间轴”面板中选择该关键帧，然后选择“动画”>“切换定格关键帧”。

应用和更改关键帧插值方法

您可以应用和更改任何关键帧的插值方法。您可以使用“关键帧插值”对话框应用更改，或将更改直接应用到图层条模式、运动路径或图表编辑器中的关
键帧。您还可以更改 After Effects 用于空间属性的默认插值方法。

有关使用“缓动”控件自动减慢关键帧之间速度的信息，请参阅控制关键帧之间的速度。

使用“关键帧插值”对话框更改插值方法
“关键帧插值”对话框提供用于设置时间和空间插值以及漂浮设置（仅适用于空间属性）的选项。

1. 在图层条模式或图表编辑器中，选择您要更改的关键帧。
2. 选择“动画”>“关键帧插值”。
3. 对于时间插值，请选择以下选项之一：

保留已应用于选定关键帧的插值。如果选择了多个关键帧或手动调整的关键帧并且不想更改现有设置，则可选择此选项。

应用使用默认值的时间插值方法。

4. 如果您选择了空间图层属性的关键帧，则可针对空间插值选择以下选项之一：

保持已应用于选定关键帧的插值设置。

应用使用默认值的空间插值方法。

5. 如果您选择了空间图层属性的关键帧，则可使用“漂浮”菜单来选择关键帧确定其时间位置的方式，然后单击“确定”：

保持当前应用的、确定选定关键帧的时间位置的方法。

根据离选定关键帧前后最近的关键帧的位置，自动变化选定关键帧在时间上的位置，从而平滑选定关键帧之间的变化速率。

将选定关键帧保持在其当前的时间位置。除非您手动移动这些关键帧，否则它们保持原有位置不变。

有关通过选定关键帧平滑变化速率的更多信息，请参阅通过漂浮关键帧平滑运动。

在图层条模式中使用选择工具更改插值方法

通过使用选择工具，执行以下任一操作：

如果关键帧使用线性插值，则按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 单击该关键帧，以将其更改为自动贝塞尔曲线 。

如果关键帧使用“贝塞尔曲线”、“连续贝塞尔曲线”或“自动贝塞尔曲线”插值，则按住 Ctrl 键 (Windows) 或按住 Command 键 (Mac OS) 的同
时单击该关键帧以将其更改为线性。

在图表编辑器中更改插值方法
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使用“转换顶点”工具  单击关键帧，在线性和“自动贝塞尔曲线”插值之间进行切换。
选择一个或多个关键帧，然后单击屏幕底部的“定格”、“线性”或“自动贝塞尔曲线”按钮以更改插值方法。

图表编辑器中的插值按钮

在图表编辑器中修改贝塞尔曲线方向手柄

在图表编辑器中，使用贝塞尔曲线插值的关键帧都附带有方向手柄。您可以收缩、拉伸或旋转方向手柄，以便在值图表中微调贝塞尔曲线插值曲线。

您可以收缩或拉伸方向手柄，以便在速度图表中微调曲线。

默认情况下，当您收缩或拉伸方向手柄时，关键帧上对面的手柄也随之移动。拆分方向手柄可独立操控关键帧附带的两个方向手柄。

要收缩或拉伸方向手柄，请使用选择工具往朝向或远离其关键帧中心的方向拖动方向手柄。

要拆分方向手柄，请使用选择工具在按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时拖动关键帧。无论手柄是否存在，您都可以在按住 Alt
键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS) 的同时向关键帧外部拖动，以绘制新的手柄。
要同时操控两个邻近关键帧的方向手柄，请拖动关键帧之间的值图表段。

在速度图表中拉伸贝塞尔曲线方向手柄

Adobe 也建议
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颜色基础知识

转到页首

颜色深度和高动态范围颜色

选择颜色或编辑渐变

颜色校正、颜色分级和颜色调整

Synthetic Aperture Color Finesse 的相关资源
颜色模型和色彩空间

灰度系数和色调响应

Charles Poynton 在他的网站上提供了一系列与颜色技术和颜色术语相关的丰富资源。

颜色深度和高动态范围颜色

颜色深度（或位深度）是用于表示像素颜色的每通道位数 (bpc)。每个 RGB 通道（红色、绿色和蓝色）的位数越多，每个像素可以表示的颜色就越
多。

在 After Effects 中，您可以使用 8-bpc、16-bpc 或 32-bpc 颜色。

除色位深度之外，用于表示像素值的数字的另外一个特性是数字是整数还是浮点数。浮点数可以表示具有相同位数的更大范围的数字。在 After Effects
中，32-bpc 像素值是浮点值。

8-bpc 像素的每个颜色通道可以具有从 0（黑色）到 255（纯饱和色）的值。16-bpc 像素的每个颜色通道可以具有从 0（黑色）到 32,768（纯饱和
色）的值。如果所有三个颜色通道都具有最大纯色值，则结果是白色。32-bpc 像素可以具有低于 0.0 的值和超过 1.0（纯饱和色）的值，因此 After
Effects 中的 32-bpc 颜色也是高动态范围 (HDR) 颜色。HDR 值可以比白色更明亮。

设置颜色深度并修改颜色显示设置

项目的颜色深度设置确定整个项目中颜色值的位深度。

要为项目设置颜色深度，请执行以下任一操作：

在“项目”面板中，按住 Alt 键单击 (Windows) 或按住 Option 键单击 (Mac OS)“项目设置”按钮。

选择“文件”>“项目设置”，或单击“项目”面板中的“项目设置”按钮，然后从“深度”菜单中选择颜色深度。

 
“项目”面板中的“项目设置”按钮

您可以为每个渲染项指定颜色深度，在为最终输出进行渲染时，该颜色深度将覆盖项目颜色深度。您还可以在输出模块设置中指定要用于每个输出项

的颜色深度。（请参阅渲染设置和输出模块与输出模块设置。）

要更改颜色值在“信息”面板和一些效果控件中的显示格式，请从“信息”面板菜单中选择相关选项，例如“百分比”或“Web”。选择“自动颜色显示”会自
动在 8 bpc、16 bpc 和 32 bpc 之间切换，具体取决于项目的颜色深度。

虽然许多效果可以使用所有颜色深度，但某些效果仅使用较低颜色深度。您可以设置“效果和预设”面板，以便仅显示使用您的当前项目颜色深度的效
果。（请参阅效果和预设面板。）

系列中的http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=462f5291-2cd6-48ec-8488-8bf6816f6ae8此视频介绍了颜色通道和色位深度，并且演示
了选择正确的色位深度通常如何可以消除渐变中的条带。

每个颜色深度的相对优势

物理领域中的动态范围（暗区和亮区之间的比率）远远超过人类视觉可及的范围，以及纸上打印的图像或显示器上所显示图像的范围。低动态范围 8-
bpc 和 16-bpc 颜色值只能表示从黑色到白色的 RGB 级别，这仅是现实世界中动态范围的一小部分。

高动态范围 (HDR) 32-bpc 浮点颜色值可以表示比白色高很多的亮度级别，其中包括与火焰或太阳一样明亮的对象。
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注意:

 
发光效果和高斯模糊效果适用于 32-bpc 项目（左图）和 16-bpc 项目（右图）中的图像

将项目颜色深度设置为 32 bpc 可使用 HDR 素材或使用超过范围的值 — 8-bpc 或 16-bpc 模式中不支持的高于 1.0（白色）的值。超过范围的值保持
高光的强度，这对合成效果（例如光照、模糊和发光）和对使用 HDR 素材同样有用。使用 32 bpc 时所提供的空间 可防止在执行颜色校正和颜色配置
文件转换等操作期间发生多种数据丢失情形。

即使您正在使用 8-bpc 素材，并且正在创建 8-bpc 格式的影片，您也可以通过将项目颜色深度设置为 16 bpc 或 32 bpc 来获得更好的结果。使用较高
的位深度可提高计算精度，并可大大减少量化伪像，例如渐变中的光带条纹。

如果输出格式具有较低的位深度，则仅在项目中增加颜色深度不会消除渐变。为了减少光带条纹，在将颜色转换为 8-bpc 颜色时（包括在渲染
并导出为 8-bpc 格式时），After Effects 引入了仿色。没有为预览引入此仿色。要对预览强制使用仿色，请将未应用的 8-bpc 效果（例如具有默认值
的算术效果）应用于调整图层。

因为 16-bpc 帧使用 32-bpc 帧的一半内存，所以在 16-bpc 项目中渲染预览会更快，并且 RAM 预览比在 32-bpc 项目中的时间更长。8-bpc 帧使用更
少内存，但在项目颜色深度为 8 bpc 的一些图像中，很明显需要在品质和性能之间进行权衡。

有关使用高动态范围颜色的特殊注意事项

您可以使用 HDR 压缩扩展器效果将包含 HDR 素材项目的图层的动态范围压缩为源。通过这种方式，您可以使用不支持 HDR 颜色的工具，例如 8-
bpc 和 16 位效果。完成后，可使用 HDR 压缩扩展器还原动态范围压缩。HDR 高光压缩效果允许您压缩 HDR 图像中的高光值，以便这些值处于低动
态范围图像的值范围内。

因为我们只能在显示器上的 HDR 图像中看到真实场景中明亮度值的子集，所以在使用 HDR 图像时，有时需要调整曝光度（在图像中捕获的光照
量）。调整 HDR 图像的曝光度就像在真实世界中拍照时调整曝光度一样，它将允许您从非常黑暗的区域或非常明亮的区域中提取细节。您可以使用曝
光度效果为最终输出更改图层的颜色值，也可以为进行预览而仅在特定查看器中调整曝光度。

因为与 8-bpc 或 16-bpc 模式相比，一些操作（包括发光、模糊和一些混合模式）在 32-bpc 模式中的行为有所不同，所以在高动态范围和低动
态范围项目设置之间切换时，您的合成可能看起来显著不同。

有关高动态范围颜色的其他资源

Jonas Hummelstrand 在其一般专家网站上提供了有关了解和使用 After Effects 中的 HDR 颜色的资源集合。

Chris Meyer 在 Lynda.com 网站上的视频概述中解释了浮点 32-bpc HDR 颜色的适用范围。

Kert Gartner 在其 VFX Haiku 网站上提供了演示使用 32-bpc 颜色的好处的一些直观示例和简短解释。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，其中演示了结合使用 32-bpc 颜色和运动模糊的优势。

在他的 fnord 网站上，Brendan Bolles 解释如何使用颜色配置文件转换器效果和胶片颜色配置文件调整颜色并执行色调映射，以使 HDR 图像看起来就
像是在电影胶片上拍摄的。

选择颜色或编辑渐变

在许多上下文中，您可以单击吸管按钮  来激活吸管工具，也可以单击色板来打开拾色器。如果您使用 Adobe 拾色器，则还可以从“Adobe 拾色
器”对话框激活吸管。

如果您为笔触单击渐变色板或填充形状图层，或单击“时间轴”面板中的“编辑渐变”，则 Adobe 拾色器将作为渐变编辑器打开，在该对话框的顶端包括
用于编辑渐变的其他控件。

Andrew Devis 在 Creative COW 网站上的视频中演示了如何修改形状图层的渐变填充和笔触以及其他选项。

sampleImage 表达式方法是对颜色值采样的另一种方法。通过此方法可使用特定像素的颜色值作为表达式的输入。（请参阅属性特性和方法
（表达式引用）。）
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H

S

B（在“HSB”部分）

R

G

B（在“RGB”部分）

 
A. 不透明性色标 B. 色标 C. 不透明度中点 D. 吸管 E. 新颜色矩形 F. 原始颜色矩形 

选择拾色器

选择“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)，然后执行下列操作之一：

要使用操作系统提供的拾色器，请选择“使用系统拾色器”。

要使用 Adobe 拾色器，请取消选择“使用系统拾色器”。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了可切换“使用系统拾色器”设置的 PickerSwitcher 脚本。当您希望对某些任务使用 Adobe 拾色器，但对其
他任务使用操作系统拾色器，并且需要一种更改此设置的快速方式，可使用此脚本。此脚本与 LaunchPad 面板结合使用时尤其好，使用该面板，
运行 PickerSwitcher 脚本像单击按钮一样容易。要下载 LaunchPad 脚本，请访问 Adobe 网站上的 After Effects Exchange。

使用吸管工具选择颜色

1. 单击吸管按钮，然后将指针移至要对其采样的像素。吸管按钮旁边的色板将动态更改为吸管下面的颜色。
2. 执行以下任一操作：

要选择单个像素的颜色，请单击该像素。

要对 5 像素 x 5 像素区域的颜色平均值进行采样，请按住 Ctrl 键单击 (Windows) 或按住 Command 键单击 (Mac OS) 该区域。

在从“合成”面板的合成帧中采样时，吸管在默认情况下会忽略合成背景颜色并且仅对直接颜色通道进行采样。要对预乘了合成背景颜色的
颜色通道进行采样，请在使用吸管单击时，按 Shift 键。在颜色显示在“合成”面板中的合成帧中时，按住 Shift 键并使用吸管单击可对这些颜色进
行采样。

按 Esc 键可停用吸管。

使用 Adobe 拾色器选择颜色
1. 单击色板可显示 Adobe 拾色器。
2. （可选）要防止面板在您单击“确定”接受选定颜色之前使用此颜色选择结果进行更新，请取消选择“拾色器”对话框中的“预览”。“预览”选项并非在
所有上下文中都可用。

选择“预览”可在您提交颜色选择结果之前轻松查看这些结果，但它也会降低性能，因为会在“合成”面板或“图层”面板中渲染用于预览的新图
像。

3. 选择要用于显示色谱的组件：

在颜色滑块中显示所有色相。在颜色滑块中选择一种色相会在色谱中显示所选色相的饱和度和亮度范围，其中饱和度从左向右增加，而亮度

从下向上增加。

在色谱中显示所有色相，其最高亮度位于色谱顶端，在底端减小到其最小值。颜色滑块显示在色谱中选择的颜色，其最大饱和度位于滑块顶

端，其最小饱和度位于底端。

在色谱中显示所有色相，其最高饱和度位于色谱顶端，在底端减小到其最低饱和度。颜色滑块显示在色谱中选择的颜色，

其最高亮度位于滑块顶端，其最低亮度位于底端。

在颜色滑块中显示红色组件，其最高亮度位于滑块顶端，其最低亮度位于底端。在颜色滑块设置为最高亮度时，色谱显示由绿色和蓝色组件

创建的颜色。使用颜色滑块增加红色亮度会将更多红色混合到色谱中所显示的颜色中。

在颜色滑块中显示绿色组件，其最高亮度位于滑块顶端，其最低亮度位于底端。在颜色滑块设置为最高亮度时，色谱显示由红色和蓝色组件

创建的颜色。使用颜色滑块增加绿色亮度会将更多绿色混合到色谱中所显示的颜色中。

在颜色滑块中显示蓝色组件，其最高亮度位于滑块顶端，其最低亮度位于底端。在颜色滑块设置为最低亮度时，色谱显示

由绿色和红色组件创建的颜色。使用颜色滑块增加蓝色亮度会将更多蓝色混合到色谱中所显示的颜色中。

4. 执行以下任一操作：
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沿颜色滑块拖动三角形，或在颜色滑块内单击可调整色谱中所显示的颜色。

在大方形色谱内单击或拖动可选择颜色。圆形标记指示颜色在色谱中的位置。

在您使用颜色滑块和色谱调整颜色时，数值会更改以指示新颜色。颜色滑块右侧的顶端矩形显示新颜色；底端矩形显示原始颜色。单击底

端矩形可将颜色重置为原始颜色。

对于 HSB，将色相 (H) 指定为与在色轮上的位置相对应的从 0° 到 360° 的角度。将饱和度 (S) 和亮度 (B) 指定为百分比 (0-100)。

对于 RGB，请指定组件值。您可以在 HDR 项目中将颜色设置为低于范围和超过范围的值（在范围 0.0-1.0 以外）。

对于 #，以十六进制形式输入颜色值。此颜色格式在 Web 工作流中是通用的。

编辑渐变

渐变由色标 和不透明度色标 定义。每个色标具有一个渐变位置以及颜色或不透明度值。在色标之间插入值。默认情况下，插值是线性的，但您可以拖
动两个色标之间的不透明度中点或颜色中点来改变插值。

要添加色标或不透明度色标，请单击“渐变编辑器”对话框中渐变栏的下方或上方。
要删除色标，请从渐变栏中拖走它，或选择该色标，然后单击“删除”。
要编辑色标的值，请选择它，然后调整不透明度值，或使用渐变编辑器控件下的 Adobe 拾色器控件。
要选择渐变类型，请单击“渐变编辑器”对话框左上角的“线性渐变”或“径向渐变”按钮。

使用“样式”属性为“渐变叠加”图层样式选择渐变类型。

在 After Effects 中使用 Adobe Kuler 色板
Adobe 在 Adobe 网站上 After Effects Exchange 上的 After Effects 脚本包中提供了 Swatch You Want 脚本。Swatch You Want 脚本导入并转换
After Effects Exchange (.ase) 文件，以在 After Effects 中使用。

Jerzy Drozda, Jr. 在其 Maltaannon 网站上提供了视频教程和项目示例，以演示如何通过从 Adobe Kuler 桌面应用程序复制并粘贴来将色板引入 After
Effects 中。

Mathias Möhl 在 After Effects 脚本网站上提供了一个脚本，利用该脚本，您可以加载并使用 Kuler 颜色主题。Mathias 还在 AETUTS+ 网站上提供了
一个演示如何将 Kuler 与 After Effects 结合使用的教程。

Jorrit Schulte 在 AETUTS+ 网站上提供了一个教程来演示如何进行动画预设以导入并使用 Kuler 色板。

颜色校正、颜色分级和颜色调整

在您组合合成时，通常需要调整或校正一个或多个图层的颜色。此类调整可能出于多种原因。例如：

您需要使多个素材项目看起来好像是在相同条件下拍摄的，以便可以一起合成或编辑它们。

您需要调整镜头的颜色，以使其看起来像是在夜晚而非白天拍摄的。

您需要调整图像的曝光度，以从过度曝光的高光中恢复细节。

您需要增强镜头中的一种颜色，因为您将合成其中具有该颜色的图形元素。

您需要将颜色限制到特定范围，例如广播安全范围。

术语颜色校正 和颜色分级 通常可交替使用，但术语颜色分级 有时用于明确指代为创意目的而非校正颜色问题进行的颜色调整。在 After Effects 中，
宽泛地使用术语颜色校正。

After Effects 包括颜色校正的许多内置效果，其中包括“曲线”效果、“颜色深度”效果和“颜色校正”效果类别中的其他效果。您还可以使用“应用颜色
LUT”效果应用颜色查找表中的颜色映射，以进行颜色校正。（请参阅颜色校正效果和应用颜色 LUT 效果。）

Camera Raw 增效工具可用于校正和调整 JPEG、TIFF 和各种摄像机原始数据格式的静止图像。

After Effects 中的 Synthetic Aperture Color Finesse 增效工具包括出色的颜色校正工具。After Effects CC 和 CS6 包括 Synthetic Aperture Color
Finesse 3。（请参阅 Synthetic Aperture Color Finesse 的资源。）

有关颜色校正和调整的其他资源

Adobe 网站上的此文章收集了有关 After Effects 和 Premiere Pro 中颜色校正和颜色分级的多个视频教程和其他资源。

John Dickinson 在其 Motionworks 网站上提供了直观的帮助内容，以阐述如何使用“曲线”和“色阶”效果进行颜色调整：

Motionworks 网站上的“曲线”效果图表

Motionworks 网站上的“色阶”效果图表

系列教程中的http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=8822f9a1-93c5-4a00-8697-a54b653c7aaf此视频演示了如何通过结合运动跟踪和动
态抠像，来隔离男演员的脸部并有选择地对其进行颜色校正。

Rebel CC 动画预设是用于对影片进行染色或分级的电视电影样式的简单颜色校正工具。此动画预设使用表达式来控制“色阶（单独控件）”效果。要了
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解详细信息并下载动画预设，请参阅 Stu Maschwitz 的 ProLost 博客。

Stu Maschwitz 在其 ProLost 博客上提供了一篇文章来讨论肤色的颜色校正，并且包括有关在矢量显示器上显示各种肤色的测试设置的一些资源的链
接。

Mark Christiansen 在 Peachpit Press 网站上的 After Effects 摄影棚技术的“Adobe After Effects 中的颜色校正”一章中提供了有关颜色校正、颜色调整
和颜色匹配的提示和详细技术。

Rich Young 在 ProVideo Coalition 网站上的文章中收集了一些有关漂白效果、正负冲和其他外观的教程和预设。

使用直方图调整颜色

直方图 是图像中每个明亮度值的像素数量表示形式。每个明亮度值都不为零的直方图表示利用完整色调范围的图像。没有使用完整色调范围的直方图
对应于缺少对比度的昏暗图像。

一种常见的颜色校正任务是调整图像以在直方图上从左向右更均匀地分布像素值，而不是将其集中在一端或另一端。在直方图中应用“色阶”效果并调整
其“输入白色”和“输入黑色”属性是一种针对许多图像完成此任务的简单而有效的方法。

 
不使用完整色调范围的图像的直方图

 
输入滑块已移动，以便输出使用完整色调范围

 
显示高光剪切的直方图

 
显示阴影剪切的直方图

Synthetic Aperture Color Finesse 的相关资源

After Effects 中的 Synthetic Aperture Color Finesse 增效工具包括出色的颜色校正工具。Synthetic Aperture 在其网站上提供了有关使用 Color
Finesse 的教程和其他信息。

Color Finesse 将其文档安装在“增效工具”文件夹中对应的子文件夹中。After Effects CC 和 CS6 包括 Synthetic Aperture Color Finesse 3。（请参
阅增效工具。）

颜色模型和色彩空间
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注意:

颜色模型 是使用数字描述颜色以便计算机可以操作它们的方式。在 After Effects 中使用的颜色模型是 RGB 颜色模型，在这种模型中，根据共同组成
每种颜色的红色、绿色和蓝色的光量描述该颜色。其他颜色模型包括 CMYK、HSB、YUV 和 XYZ。

色彩空间 是颜色模型的变体。可通过色域（颜色范围）、一组基色（基色）、白场 和色调响应 来区分色彩空间。例如，RGB 颜色模型中具有多个色
彩空间，包括 ProPhoto RGB、Adobe RGB、sRGB IEC61966-2.1 和 Apple RGB（按色域大小的降序顺序排列）。虽然其中每个色彩空间均使用相
同的三个轴（R、G 和 B）定义颜色，但它们的色域和色调响应曲线却不相同。

虽然许多设备都使用红色、绿色和蓝色组件来记录或表达颜色，但这些组件具有不同特性，例如，一个摄像机的蓝色与另一个摄像机的蓝色不完全相

同。记录或表达颜色的每台设备均具有自己的色彩空间。在将图像从一台设备移至另一台设备时，由于每台设备会按照自己的色彩空间解释 RGB 值，
因此，图像颜色可能会看起来有所不同。

色彩管理使用颜色配置文件将颜色从一个色彩空间转换为另一个色彩空间，因此颜色在一台设备和另一台设备之间看起来相同。

有关颜色模型和色彩空间的在线资源

Adobe 在 Adobe 网站上提供了有关 After Effects 中色彩空间和色彩管理的白皮书。

Charles Poynton 在他的网站上提供了一系列与色彩空间、色彩管理和其他色彩技术相关的丰富资源。

Harry Frank 在其 graymachine 网站上提供了一个视频教程来演示在随机改变颜色时，如何以及为什么使用颜色转换表达式将颜色从 RGB 颜色模型转
换为 HSL 颜色模型。他演示的特定示例使用“无线电波”效果。

灰度系数和色调响应

色彩空间的色调响应 表示光照强度与创建或记录（感觉）光照的信号的关系。

人类的视觉系统不会对光照做出线性响应。换句话说，当在给定时间中两倍之多的光子到达我们的眼睛中时，我们感觉到的光照亮度不会加倍。类似

地，在应用两倍高的电压时，CRT 显示器的显示元素不会发出两倍亮度的光照。光照强度与显示设备的信号强度的关系由幂函数表示。此幂函数的指
数称为灰度系数。一般来说，光照强度与输入设备的信号强度的关系和光照强度与输出设备的信号强度的关系是相反的，但输入和输出设备的灰度系

数值可能不同以适应场景照明和观看环境的照明之间的差异。

在颜色校正直方图中移动中间色调滑块（例如“色阶”效果的“灰度系数”控件）与修改灰度系数、更改色调响应曲线而不移动白场具有相同的结
果。修改“曲线”效果中的曲线也会修改色调响应，但对于灰度系数曲线不一定如此。

Charles Poynton 在他的网站上提供了一系列与灰度系数和其他色彩技术相关的丰富资源。

线性色调响应：在灰度系数等于 1 时
任何数的 1 次幂提供原始数作为结果。灰度系数 1.0 用于表示光照在我们的非线性感知系统的上下文外部的自然界中的行为。灰度系数为 1.0 的系统
有时被认为在线性光 中操作，而使用非 1.0 的灰度系数编码以匹配人类视觉系统的系统称为感知系统。

如果您启用了色彩管理（通过指定工作色彩空间），则可以通过线性化工作色彩空间在线性光中执行所有颜色操作。线性化色彩空间使用与非线性版

本相同的基色和白场；色调响应曲线仅转变为直线。

可在线性色彩空间中执行许多合成操作（例如使用混合模式组合颜色）。要以最自然逼真的方式混合颜色，请使用线性色彩空间。如果您没有启用

色彩管理，则仍可以使用灰度系数 1.0 执行混合操作。（请参阅线性工作空间和启用线性混合。）

系统灰度系数、设备灰度系数以及场景和观看环境之间的差异

整个系统（从捕获到制作，再到在观看环境中显示）的灰度系数值是系统中每个阶段所使用的灰度系数值的积。此乘积不总是 1.0，因为它将在为编码
执行的操作与为解码执行的操作完全匹配（反转）时为 1.0。系统灰度系数不为 1.0 的一个原因是，在其中捕获场景的光照条件和在其中观看场景的光
照条件之间通常存在差异。（考虑您通常在暗淡的环境中观看影片，但场景通常不是在暗淡的环境中拍摄的。）

例如，HD 摄像机的设备灰度系数 大约为 1/1.9，而 HD 显示器的设备灰度系数大约为 2.2。这些值相乘提供的系统灰度系数 大约为 1.15，这适合典
型起居室的有点暗淡的电视观看条件。电影制作的系统灰度系数高很多（大约为 1.5-2.5），以适应电影院中较暗的观看环境。负片的灰度系数大约为
1/1.7，而投影胶片的灰度系数大约为 3-4。

如果颜色配置文件的色调响应曲线基于典型场景中的条件，则将这些颜色配置文件称为场景引用。如果颜色配置文件的色调响应曲线基于典型观看环

境中的条件，则将这些颜色配置文件称为输出引用。

默认情况下，如果您使用色彩管理，则在场景引用的颜色配置文件和输出引用的颜色配置文件之间转换时，After Effects 会自动调整图像的对比度。此
自动转换（图像状态调整）基于 HDTV 视频标准中所指定的灰度系数值。

要禁用此自动颜色变换，请取消选择“项目设置”对话框（“文件”>“项目设置”）中的“补偿场景引用的配置文件”。

Adobe Photoshop CS4 及更高版本中也具有“补偿场景引用的配置文件”功能，但其他应用程序不具有此功能。要与其他应用程序（包括 After Effects
CS3 及更低版本）中的颜色匹配，请禁用此自动转换。在您打开在 After Effects CS3 或更低版本中创建的项目时，请取消选择“补偿场景引用的配置
文件”选项。

“颜色配置文件转换器”效果的每个实例也可以设置为补偿场景引用的配置文件，不补偿场景引用的配置文件，或使用项目的“补偿场景引用的配置文
件”选项所指示的设置。（请参阅 色彩轮廓转换器效果。）

有关自动补偿场景引用的配置文件的深入说明，请访问 Adobe 网站。

有关补偿场景引用的配置文件的其他信息，请参阅 Adobe 网站上由 Todd Kopriva 和 Peter Constable 撰写的这篇博客文章。
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Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一篇文章来添加一些与场景引用的和显示引用的颜色配置文件相关的实用信息。

非色彩管理的项目中的 QuickTime 和灰度系数
After Effects 7.0 及更低版本使用 QuickTime 编解码器来对多种媒体进行解码，并且由 Windows 上的 QuickTime 执行的灰度系数调整与在 Mac OS
上执行的灰度系数调整不同。After Effects CS3 及更高版本所执行的灰度系数调整与这些 QuickTime 编解码器所执行的灰度系数调整不同。Windows
上的 After Effects CS3 及更高版本所执行的灰度系数调整与 Mac OS 上的 After Effects CS3 及更高版本所执行的灰度系数调整相同。此外，如果不
使用 QuickTime 编解码器，After Effects 将保留 32-bpc 项目中超过范围的值。

选择“项目设置”对话框中的“与旧版 After Effects QuickTime 灰度系数调整匹配”可实现以下任何目的：

在使用在 After Effects 7.0 或更低版本中创建的项目时，避免颜色变化

与在 After Effects 7.0 或更低版本中创建的项目中的颜色匹配

确保“合成”面板中的颜色与 QuickTime 播放器中的颜色匹配

默认情况下，为在 After Effects 7.0 或更低版本中创建的项目选择“与旧版 After Effects QuickTime 灰度系数调整匹配”选项。您应该在没有选择此选项
的情况下创建新项目。

有关与 QuickTime 播放器和灰度系数调整相关的问题的信息，请访问 Adobe 网站。

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关处理 QuickTime 和 H.264 的灰度系数问题的提示。

Adobe 也建议
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注意:

色彩管理和颜色配置文件

校准显示器并创建显示器的配置文件

选择工作色彩空间和启用色彩管理

线性化工作空间和启用线性混合

通过指定输入颜色配置文件来解释素材项目

指定输出颜色配置文件

启用或禁用显示色彩管理

模拟颜色在不同输出设备上的显示方式

广播安全颜色

After Effects 颜色管理视频介绍了颜色管理，其中对颜色管理的工作原理以及用法进行了说明。

色彩管理和颜色配置文件

色彩管理概述

颜色信息是通过数字进行传递的。因为不同的设备使用不同的方法来记录并显示颜色，所以相同的数字可能会有不同的解释并且向我们显示为不同的

颜色。色彩管理系统跟踪所有这些解释颜色的不同方法并在它们之间进行转换，以便图像看起来是相同的，而不管用于显示它们的设备如何。

通常，颜色配置文件根据将特定于设备的色彩空间的颜色信息转换为与设备无关的色彩空间所需的变换，来介绍特定于设备的色彩空间。

在 After Effects 中的特定工作案例中，ICC 颜色配置文件用于在以下常规工作流中转换为工作色彩空间以及从工作色彩空间转换：

1. 输入颜色配置文件用于将其色彩空间中的每个素材项目转换为工作色彩空间。素材项目可能包含嵌入的输入颜色配置文件，您也可以在“解释素
材”对话框或解释规则文件中指定输入颜色配置文件。（请参阅通过指定输入颜色配置文件来解释素材项目。）

2. After Effects 在工作色彩空间中执行其所有颜色操作。可在“项目设置”对话框中指定工作色彩空间（项目工作空间）。（请参阅选择工作的彩色
空间并启用颜色管理。）

3. 通过显示器配置文件将颜色从工作色彩空间转换到您的计算机显示器的色彩空间。如果正确配置了两台不同的显示器，则此转换将确保您的合成
在这两个不同的显示器上看起来相同。此转换不更改合成中的数据。您可以使用“视图”>“使用显示色彩管理”菜单命令来选择是否为您的显示器转
换颜色。（请参阅启用或禁用显示屏颜色管理。）

4. After Effects 可以选择使用模拟配置文件来在您的计算机显示器上向您演示合成将如何在不同设备上显示其最终输出形式。可通过“视图”>“模拟
输出”菜单来控制每种视图的输出模拟。（请参阅模拟颜色在不同输出设备上的显示。）

5. 每个输出模块的输出颜色配置文件用于将已渲染的合成从工作色彩空间转换到输出媒体的色彩空间。可在“输出模块设置”对话框中选择输出颜色
配置文件。（请参阅分配输出颜色配置文件。）

默认情况下，在您使用色彩管理时，After Effects 会自动调整颜色以补偿场景引用的颜色配置文件和输出引用的颜色配置文件之间的灰度系数差异。
（请参阅灰度与音调响应。）

色彩管理的替代方法是使用颜色查询表 (LUT) 手动应用颜色变换。（请参阅应用颜色 LUT 效果。）

色彩管理的优点

色彩管理具有许多优点，其中包括：

所导入图像中的颜色按图像的创建者的预期显示。

您可以针对从运动模糊到消除锯齿的所有内容，加强控制您的项目中的颜色混合方式。

当在您的计算机显示器之外的设备上观看时，您创建的影片将按您的预期显示。

如果您没有为项目启用色彩管理，则您的合成中的颜色将取决于您的显示器的颜色特性：您看到的颜色是您的显示器基于您的素材项目中的 RGB 数值
显示的颜色。因为不同的色彩空间使用相同的 RGB 数值来表示不同的颜色，所以您看到并合成的颜色可能不是素材创建者预期显示的颜色。事实上，
这些颜色可能与预期颜色相差很远。

通过为项目设置工作色彩空间（将启用色彩管理），您可以执行两项操作：

为合成及其他颜色操作定义共同的色彩空间。

控制合成中颜色的外观。
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如果素材项目具有嵌入的颜色配置文件（例如，素材项目是 Photoshop PSD 文件），则创建图像的人员所预期的颜色可以在您的合成中准确重现。该
颜色配置文件包含确定如何将图像文件中的 RGB 数值转换为与设备无关的色彩空间的信息；显示器的颜色配置文件随后可用于确定您的显示器的色彩
空间中的哪些 RGB 数值表示素材项目的预期颜色。在您从许多不同的源导入包含许多不同颜色配置文件的素材项目时，此自动转换变得更加重要。

颜色转换过程无需您执行任何操作。颜色清楚地显示在您的显示器上，就像创建图像时显示颜色一样。与您为工作空间选择的色彩空间相比，您的显

示器可能具有有限的色域，并且在显示器上显示时，可能会剪切颜色。不过，您的项目中仍具有完整范围的颜色数据，并且不会在内部剪切颜色。

在您准备输出合成时，可以使用色彩管理将您的颜色转变为适合您的输出媒体的空间。在此阶段中，可按颜色的预期外观保存颜色的外观。

颜色配置文件

颜色配置文件的文件格式由 ICC（国际色彩联盟）进行标准化，并且包含它们的文件通常以 .icc 文件扩展名结尾。After Effects 附带了常用（和一些
不常用）输入和输出类型的色彩空间的大量颜色配置文件。

After Effects 从多个位置加载颜色配置文件，这些位置包括：

Mac OS：Library/ColorSync/Profiles

Mac OS：Library/Application Support/Adobe/Color/Profiles

Windows：WINDOWS\system32\spool\drivers\color

Windows：Program Files\Common Files\Adobe\Color\Profiles

您可以使用 Adobe Photoshop 创建自定义 ICC 配置文件。在 Photoshop 中，选择“编辑”>“颜色设置”。Photoshop“颜色设置”对话框的“工作空
间”区域中的“RGB”和“CMYK”菜单包括用于保存和加载 ICC 配置文件和定义自定义配置文件的选项。

项目中使用的所有颜色配置文件保存在该项目中，因此您无需手动将颜色配置文件从一个系统传递到另一个系统，以在其他系统上打开项目。

NTSC (1953) 颜色配置文件对应于过时的电视设备，因此不应使用。对于标清 NTSC 电视，请使用 SDTV NTSC 颜色配置文件之一。

在为输入、输出或模拟选择配置文件时，电影胶片配置文件不会显示，除非您的素材是 Cineon 素材，或者您选择了“显示所有可用配置文件”。如果您
的素材是 Cineon 素材，将仅显示电影胶片配置文件，除非您选择了“显示所有可用配置文件”。

色彩管理提示

确保阅读“解释素材”、“项目设置”和“输出模块设置”对话框中的帮助文本。此文本可帮助您了解将在您解释素材、合成并输出渲染影片时完成的颜色转
换。

确保您的工作环境提供一致的光照级别和色温。例如，太阳光的颜色特性整天都在变化，这会改变颜色在屏幕上的显示方式，因此，应始终拉上窗帘

或在无窗户的房间中工作。

有关色彩管理的在线资源

系列中的http://tv.adobe.com/watch/learn-by-video/after-effects-color-manage/此视频提供了色彩管理的简介，其中解释了它的工作方式以及用法。

Trish 和 Chris Meyer 在 Artbeats 网站上的相关文章中简要介绍了色彩管理。

有关使用色彩管理为 Web、HDTV、电影胶片及其他常见媒体创建影片的分步说明，请访问 Adobe 网站。

有关 After Effects 中色彩管理的视频教程，请访问 Adobe 网站。

Johan Steen 在他的网站上提供了详细的文章来解释 After Effects 中的色彩管理。该文章还介绍如何校准和配置显示器，如何在 Photoshop 中使用色
彩管理，以及如何使用线性色彩空间。

有关颜色配置文件的信息，请参阅国际色彩联盟网站。

Charles Poynton 在他的网站上提供了一系列与颜色技术和颜色术语相关的丰富资源。

校准显示器并创建显示器的配置文件

在您校准显示器时，配置文件生成实用工具允许您保存描述显示器的颜色行为的颜色配置文件。此配置文件包含有关哪些颜色可以在显示器上重现，

以及必须如何转换图像中的颜色值才能准确显示颜色的信息。After Effects 和您的操作系统可以使用这些信息来确保您在显示器上看到的颜色与您创建
的输出影片中的颜色类似。

显示器的性能随着时间推移而下降，每隔一个月左右需重新校准显示器并创建显示器的配置文件。如果发现很难或不可能将显示器校准到标准

值，说明显示器可能太旧并且已偏色。

1. 确保您的显示器已打开至少半小时，从而为它提供足够的时间来准备并生成更一致的输出。
2. 确保您的显示器能够显示数百万种（24 位/像素）或更多颜色。
3. 如果您没有使用硬件测量设备的配置文件生成软件，请删除您的显示器桌面上的彩色背景图案，并将桌面设置为显示中性灰色。文档周围纷乱或
明亮的图案会干扰准确的颜色感觉。

4. 请执行以下任一操作，校准显示器并创建显示器的配置文件：

要获得最佳结果，请使用第三方软件和测量设备。通常，使用测量设备（如色度计）以及软件可以创建更准确的配置文件，因为工具所测得

的显示器上显示的颜色要远比人眼准确。
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多数配置文件生成软件会自动将新的配置文件指定为默认显示器配置文件。有关如何手动指定显示器配置文件的说明，请参阅您的操作系统

的文档。

在 Mac OS 中，请使用位于“系统首选项”>“显示”>“颜色”选项卡中的“校准”实用工具。

选择工作色彩空间和启用色彩管理

通过在“项目设置”对话框中为项目选择工作色彩空间（工作空间），可为项目启用色彩管理。可使用“解释素材”对话框或解释规则文件控制对每个素材
项目的色彩管理。可在“输出模块设置”对话框中控制对每个输出项的色彩管理。

如果在“项目设置”对话框中将“工作空间”设置为“无”，将对项目禁用色彩管理。

选择工作色彩空间是管理项目中颜色的一个重要步骤。素材项目的颜色将转换为工作色彩空间，并作为合成的常用色彩空间。

为获得最佳结果，请在使用 8-bpc 颜色时，使工作色彩空间与输出色彩空间相匹配。如果您要渲染到多个输出色彩空间，则应该至少将项目颜色深度
设置为 16 bpc 或 32 bpc，以对最终输出进行渲染。工作色彩空间应该与具有最大色域的输出色彩空间匹配。例如，如果您计划输出到 Adobe RGB
和 sRGB，应使用 Adobe RGB 作为您的工作色彩空间，因为 Adobe RGB 具有更大的色域，因此可以表示更多的饱和色。要保留超过范围的值，请
使用 32-bpc 颜色，因其动态范围很高。

有关工作色彩空间选择的建议：

如果您要为标清广播电视（包括标清 DVD）制作影片，最好选择 SDTV NTSC 或 SDTV PAL。

如果您要为高清电视制作影片，最好选择 HDTV (Rec. 709)。此色彩空间使用与 sRGB 相同的基色，但它具有更大的色域，因此它成为多种工作
的合适工作空间。

具有线性色调响应曲线（灰度系数为 1.0）的 ProPhoto RGB 是完成数字电影工作的最佳选择。

如果要为 Web（特别是卡通）制作影片，最好选择 sRGB IEC61966-2.1。

After Effects 中提供的色彩空间因安装在您的计算机上的颜色配置文件而异。（请参阅颜色配置文件。）

1. 选择“文件”>“项目设置”。
2. 从“工作空间”菜单中选择工作色彩空间。

在 After Effects 较早版本中，发送到外部视频监视器的预览是没有进行过颜色管理的。发送给视频显示器的颜色值来自项目的工作色彩空间。要预览
视频颜色，请在“项目设置”对话框中选择与预览设备的色彩空间匹配的工作空间值。

类似地，使用 Dynamic Link 发送给 Adobe Premiere Pro 合成中的颜色位于 After Effects 项目的工作色彩空间中。

在 2014 年 6 月版的 After Effects 中，使用 Mercury Transmit 发送到外部监视器的视频预览进行过颜色管理。有关详细信息，请参阅在外部视频监视
器上预览部分。

要管理动态链接的合成中的颜色或用于视频预览的颜色，请创建一个新合成并将您的合成嵌套在其中；然后对嵌套合成应用“颜色配置文件转换
器”效果，并且将“输入配置文件”设置为“项目工作空间”。要预览视频，可将“输出配置文件”设置为与视频预览设备的色彩空间匹配。（请参阅 色彩
轮廓转换器效果。）

线性化工作空间和启用线性混合

如果您启用了色彩管理（通过指定工作色彩空间），则可以通过线性化工作色彩空间在线性光中执行所有颜色操作。线性化色彩空间使用与非线性版

本相同的基色和白场；线性化色彩空间的色调响应曲线只是一条直线。（请参阅灰度与音调响应。）

如果您没有启用色彩管理，则仍可以使用灰度系数 1.0 执行混合操作。

通过在线性色彩空间中执行操作，您可以防止某些边缘和光晕伪像，例如在将高对比度的饱和色混合在一起时出现的毛边。可在线性色彩空间中完成

许多颜色操作，包括图像重新采样、采用混合模式的图层之间的混合、运动模糊和消除锯齿所涉及的那些操作。

如果您要使用线性化工作色彩空间，请在设置项目，而不是稍后切换时使用它。否则，在您切换到线性工作色彩空间时，在拾色器中选择的颜色将更

改，因为 After Effects 中的颜色将解释为位于工作色彩空间中。

线性化工作色彩空间与较高的颜色深度（16 bpc 和 32 bpc）结合使用时可发挥最大作用，并且不建议将其用于 8-bpc 颜色。

选择“文件”>“项目设置”，并执行下列操作之一：

要线性化工作色彩空间，请选择“线性化工作空间”。

要在线性色彩空间中混合颜色，请选择“使用 1.0 灰度系数混合颜色”。此选项仅影响图层之间的混合。结果是不透明度淡化、运动模糊和依赖
混合模式的其他功能受到影响。

有关线性色彩空间和线性混合的其他资源

Stu Maschwitz 的 ProLost 博客中包含几篇有助于了解如何、何时以及为什么使用线性色彩空间，而不使用非线性色彩空间的文章。在此文章中，Stu
概述了有关使用线性色彩空间和线性混合的原因和技术。

在 ProVideo Coalition 网站上，Mark Christiansen 提供了一些启用线性混合的结果示例，并更加详细地解释了线性混合的含义。
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注意:

sRGB IEC61966-2.1

SDTV NTSC 或 SDTV PAL

通过指定输入颜色配置文件来解释素材项目

您可以使用“解释素材”对话框来控制对每个素材项目的色彩管理。

输入颜色配置文件确定在将素材项目的颜色转换为项目的工作色彩空间时执行哪些计算。如果尚未设置工作空间，那么如果没有对项目启用色彩管

理，则您无法指定输入颜色配置文件。

在某些情况下，您导入的文件中已嵌入 ICC 配置文件。在导入这些文件时，您可以确信您看到的颜色正是素材的制作人最初所预期的。After Effects
可以读取并写入 Photoshop (PSD)、TIFF、PNG 和 JPEG 文件的嵌入颜色配置文件。

如果素材项目没有嵌入的颜色配置文件，则您可以使用“解释素材”对话框或通过在解释规则文件 (interpretation rules.txt) 中添加或修改规则来指定输入
颜色配置文件。After Effects 将解释此素材项目，就好像源素材是使用此颜色配置文件创建的一样，因此一定要指定与用于创建源素材的配置文件匹配
（或至少接近）的配置文件。

如果源素材项目是由不使用色彩管理的应用程序创建的（例如从 3D 应用程序渲染的影片），则输入颜色配置文件实际上是在其上设计并创建图
像的系统的显示器配置文件。

1. 在“项目”面板中选择素材项目。
2. 选择“文件”>“解释素材”>“主要”。
3. 在“解释素材”对话框的“色彩管理”选项卡中，从“指定配置文件”菜单中选择一个值。

如果“指定配置文件”菜单中未显示所需的配置文件，请选择“显示所有可用配置文件”。

4. 阅读对话框的“描述”区域中的信息，以确认转换是您所需的转换，然后单击“确定”。

无法为非 RGB 素材项目（例如 CMYK、Y'CbCr 和摄像机原始图像）指定输入配置文件。这些素材项目的原生色彩空间显示在“解释素材”对话框中。
将自动为每种格式处理非 RGB 颜色值到 RGB 颜色值的转换。

如果您没有指定输入颜色配置文件，并且 After Effects 在解释规则文件中不具有用于解释的规则，则假定素材项目的颜色位于项目的工作色彩空间
中。

在启用色彩管理时，素材项目的输入颜色配置文件显示在“项目”面板顶端的信息区域中。

“解释为线性光”选项确定是否将指定的输入颜色配置文件解释为线性（灰度系数等于 1.0）。在对项目禁用色彩管理时，也可使用此选项。（请参阅灰
度与音调响应。）

通过选择“解释素材”对话框的“色彩管理”选项卡中的“保留 RGB”，您可以防止将颜色转换为单个素材项目的工作色彩空间。此选项保留 RGB 数值；不
保留颜色外观。如果不打算将某特定素材项目用于视觉显示，而是打算将其用作控制图层（例如，置换图），那么对该素材项目禁用色彩管理将很有

用。

指定输出颜色配置文件

您可以使用“输出模块设置”对话框控制对每个输出项的色彩管理。  

在导出为 SWF 格式时，可使用“导出”菜单，而不能使用“渲染队列”面板，因此输出模块设置不适用于此输出类型。如果对项目启用色彩管理，
则在导出为 SWF 时，After Effects 会自动将颜色从项目的工作色彩空间转换为 sRGB IEC61966-2.1 色彩空间。

渲染项的输出颜色配置文件确定在将渲染合成的颜色从项目的工作色彩空间转换为输出媒体的色彩空间时执行哪些计算。如果尚未设置项目工作空

间，那么如果没有对项目启用色彩管理，则您无法指定输出颜色配置文件。

例如，在 HDTV (Rec. 709) 工作色彩空间中创建要输出到胶片的影片后，您很可能希望使用胶片输出颜色配置文件输出到对数编码的 Cineon/DPX 色
彩空间。另一方面，如果您要为高清电视创建影片，则应该选择 HDTV (Rec. 709) 输出配置文件。

渲染项的输出颜色配置文件是输出模块的一部分，并且显示在“渲染队列”面板中的输出模块组中。您可以将多个输出模块指定给一个渲染项，其中每个
输出模块具有自己的输出颜色配置文件，从而允许您从一个渲染影片为各种媒体创建输出影片。

“转换为线性光”选项确定是否将颜色输出到线性颜色配置文件（灰度系数等于 1.0）。输出到线性光不太适合 8-bpc 或 16-bpc 颜色，因此“转换为线性
光”的默认设置是“对 32 bpc 打开”。（请参阅灰度与音调响应。）

一些文件格式（例如 Photoshop (PSD)、PNG、TIFF 和 JPEG）允许嵌入颜色配置文件。如果您在输出文件中嵌入颜色配置文件，则可以更加确信使
用该文件的程序将正确解释其颜色信息。

After Effects 根据您选择的输出颜色配置文件选择渲染意向。对于大多数输出类型，渲染意向是相对色度（具有黑场补偿）；对于输出到负片，渲染意
向是绝对色度。

通过选择“输出模块设置”对话框的“色彩管理”选项卡中的“保留 RGB”，您可以防止单个输出项的工作色彩空间的颜色转换。此选项保留 RGB 数值；不
保留颜色外观。如果不打算将某特定素材项目用于视觉显示，而是打算将其用作控制图层（例如，置换图），那么对该素材项目禁用色彩管理将很有

用。

1. 单击“渲染队列”面板中渲染项的“输出模块”标题旁边带下划线的文本。
2. 在“输出模块设置”对话框的“色彩管理”选项卡中，从“输出配置文件”菜单中选择一个值。

用于在 Web 浏览器和其他基于 Web 的环境中显示。

用于在标清电视上显示。如果您使用的编解码器没有调整亮度级别，请选择一个 16-235 配置文件来压缩亮度级
别。
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1. 颜色从项目的工作色彩空间转换为输出色彩空间。

2. 颜色从输出色彩空间转换为模拟播放设备的色彩空间。

注意:

3. 颜色从模拟播放设备的色彩空间转换为您的显示器的色彩空间。

注意:

用于与 Kodak 5218 摄像机负片的场景拍摄对应的胶片输出。

如果“输出配置文件”菜单中未显示所需的配置文件，请选择“显示所有可用配置文件”。此选项显示电影胶片颜色配置文件。

3. 阅读对话框的“描述”区域中的信息，以确认转换是您所需的转换，然后单击“确定”。

启用或禁用显示色彩管理

在启用色彩管理后，默认行为是将 RGB 像素值从项目的工作色彩空间转换为您的计算机显示器的色彩空间。将保留颜色外观；不保留 RGB 数值。此
行为针对大多数使用情形，但您有时需要了解在通过不使用色彩管理的系统进行观看时颜色的实际外观。例如，您可能需要了解在 Web 浏览器中观看
时颜色将如何显示。

在禁用显示色彩管理后，会将 RGB 颜色值直接发送到您的显示器，而不通过显示器配置文件进行任何转换。将保留 RGB 数值；不保留颜色外观。

在对查看器启用显示色彩管理后，查看器底部的“显示通道及色彩管理设置”  按钮上会出现一个黄色加号。

对于每个查看器（“合成”、“图层”或“素材”面板），您可以选择是否管理显示器颜色，这涉及将颜色从工作色彩空间转换为显示器的色彩空间。

1. 激活“合成”、“图层”或“素材”面板。
2. 执行下列操作之一来在启用和禁用显示色彩管理之间切换：

单击查看器底部的“显示通道及色彩管理设置”  按钮，然后选择“使用显示色彩管理”。

选择“视图”>“使用显示色彩管理”。

按 Shift+/（在数字键盘上）。

将记住输出模拟设置（包括“无输出模拟”）。

模拟颜色在不同输出设备上的显示方式

通常，您需要预览影片在您的计算机显示器之外设备上的外观。色彩管理的一个目的是确保颜色在所有设备上显示一致，但 After Effects 中的色彩管
理无法解决如下情况：

您为其创建影片的输出设备具有比您的项目的工作色彩空间小的色域，因此该设备无法呈现一些颜色。

您的影片中的颜色由不使用色彩管理转换颜色的设备或软件显示。

例如，在您使用计算机显示器和高清视频显示器创建影片时，您可能需要了解影片在传递到特定库存胶片并在标准剧院观看条件下投影时的外观。

在此类情况下，您将需要预览当颜色显示在您的计算机显示器之外的设备上时，这些颜色的外观。输出模拟需要显示色彩管理。

在输出模拟期间，颜色通过以下流程从项目的工作色彩空间转换为显示器的色彩空间：

使用输出颜色配置文件（将用于渲染最终输出的相同配置文件）将颜色从工作色彩空间转换为输

出类型的色彩空间。

如果未选择“保留 RGB”，则使用模拟配置文件将颜色从输出色彩空间转换为演示媒体的色彩
空间。此设置假定模拟设备也执行色彩管理并将转换显示颜色。将保留颜色外观；不保留 RGB 数值。
如果选择“保留 RGB”，则在此步骤中不转换颜色值。相反，将保留数字 RGB 颜色值，并将其重新解释为位于模拟设备的色彩空间中。此模拟的一个
用途是查看影片在预期设备之外的设备上或在不执行色彩管理的设备上播放时的外观。

在模拟捕获库存胶片和打印库存胶片的组合时，将使用“保留 RGB”。

使用显示器配置文件将颜色从演示设备色彩空间转换为您的计算机显示器的色彩空

间。

在您创建输出模拟预设时，可以选择要用于其中每个步骤的配置文件。

即使您使用了预设输出模拟，也可以在选择预设之后选择“视图”>“模拟输出”菜单中的“自定义”选项来查看为该模拟类型执行的颜色转换和重新解释
的表示形式。

输出模拟仅适用于特定查看器（“合成”、“图层”或“素材”面板）并仅用于预览。在将值发送给显示器时，执行输出模拟的颜色转换。项目中的实际颜色
编号没有更改。

对于所有色彩空间转换，模拟输出会略微降低性能，因此您在执行需要实时交互的任务时可能不希望模拟输出。

仅应用正确的配置文件无法补偿不同设备的不同色域。例如，个人计算机的常用 LCD 显示器不具有完全模拟 HDTV 输出所需的色域。

您可以按 Shift+/（在数字键盘上）来启用或禁用显示色彩管理。禁用显示色彩管理还会禁用输出模拟。在禁用显示色彩管理时，会记住模拟设置（包
括“无输出模拟”）。

模拟预览输出

1. 激活“合成”、“图层”或“素材”面板。
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无输出模拟

旧版 Macintosh RGB（灰度系数 1.8）

Internet 标准 RGB (sRGB)

Kodak 5218 至 Kodak 2383

注意:

自定义

输入配置文件

输出配置文件

意图

输入配置文件

输出配置文件

意图

转到页首

注意:

2. 选择“视图”>“模拟输出”，然后选择要模拟的输出类型。

输出模拟依赖显示色彩管理，后者在默认情况下处于启用状态。如果禁用显示色彩管理，请选择“视图”>“使用显示色彩管理”。

显示色彩管理已启用，但没有执行任何转换来模拟输出类型。

显示颜色在由灰度系数为 1.8（Mac OS X 10.6 之前的 Mac OS 使用的值）的 Macintosh 计算机上的
非色彩管理应用程序显示时将如何呈现。如果选择了“线性化工作空间”，则此选项不可用。

显示颜色在由灰度系数为 2.2 的非色彩管理应用程序显示时将如何呈现。如果选择了“线性化工作空间”，则此选项
不可用。

显示颜色在输出到 Kodak 5218 库存负片，然后在剧院环境中从 Kodak 2383 库存正片投影时将如何呈现。

After Effects 7.0 提供的与“校样颜色”命令一起使用的 DPX Theater Preview 和·DPX Standard Camera 配置文件已由与“模拟输出”命令一
起使用的 Kodak 2383 和·Kodak 5218 配置文件取代。

如果未显示要模拟的输出类型条目，可以通过选择“自定义”来创建自己的输出模拟预设。您可以指定要用于每个转换或重新解释步骤的
配置文件。

要预览在您将影片输出到设备并在该设备上进行观看时该影片的外观，请对输出配置文件和模拟配置文件使用相同的值。

要预览在您将影片输出到一台设备，然后在另一台色彩管理设备上进行观看时该影片的外观，请对输出配置文件和模拟配置文件使用不同的

值，并取消选择“保留 RGB”。

要预览在您将影片输出到一台设备并在另一台设备上进行观看时该影片的外观，请对输出配置文件和模拟配置文件使用不同的值，并且选

择“保留 RGB”。

您可以为每种视图选择输出模拟预设。在所有视图之间共享自定义输出模拟设置。

要在无输出模拟和最近使用的输出模拟之间切换，请单击查看器底部的“显示通道及色彩管理设置” 按钮并选择“模拟输出”。

在为最终输出渲染的影片中模拟输出类型

输出模拟的色彩管理仅用于预览，但您可以使用模拟特定输出类型的外观渲染影片。例如，您可以渲染可模拟胶片放映的 HDTV 影片，这对在进行影
片制作时创建样片尤其有用。

1. 选择“图层”>“新建”>“调整图层”以在您的合成的顶端创建新调整图层。
2. 选择“效果”>“实用工具”>“颜色配置文件转换器”，将颜色配置文件转换器应用于调整图层。
3. 选择“编辑”>“复制”来复制效果。
4. 在“效果控件”面板中，为效果的第一个实例设置以下选项：

项目工作空间

要模拟的输出类型；例如，胶片打印密度配置文件，如 Kodak 5218/7218 Printing Density

绝对色度

5. 在“效果控件”面板中，为效果的第二个实例设置以下选项：

要模拟的播放类型；例如，剧院预览配置文件

输出媒体的色彩空间；例如 HDTV (Rec.709)

相对色度

要启用和禁用这种类型的输出模拟，您可以通过在“时间轴”面板中选择或取消选择其视频开关来启用或禁用调整图层。

广播安全颜色

模拟视频信号振幅以 IRE 单位（或 PAL 视频中的伏特数）表示。7.5 和 100 IRE 单位之间的值被认为是广播安全；此范围中的颜色不会产生不需要的
伪像，例如音频噪声和颜色模糊。（在实践中，一些超过 100 IRE 的峰值是有效的，但为简单起见，此处将 100 IRE 视为最高有效值。）此 7.5-100
IRE 范围相当于 Y'CbCr 中 Y' 的 10-bpc 值为 64-940 的从黑色到白色的范围，这与 8-bpc 值中的 16-235 相对应。因此，许多常见视频设备和软件系
统将 16 解释为黑色，将 235 解释为白色，而不是 0 和 255。这些数字不直接与 RGB 值相对应。

如果您注意到所导入素材的颜色看起来是错误的（黑色看起来不够黑，白色看起来不够白），请确保您指定了正确的输入颜色配置文件。After Effects
附带的常用视频颜色配置文件包括说明这些有限范围的变体，例如 HDTV (Rec. 709) 16-235 颜色配置文件，它将 16 解释为黑色，将 235 解释为白
色。

一些视频卡和编码器假定输出范围为 0-255，因此在您的合成和渲染的影片中限制颜色可能是多余的，并导致不需要的颜色范围压缩。如果输出
影片的颜色看起来昏暗，请尝试指定使用完整颜色范围的输出颜色配置文件。
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注意:

如果颜色看起来褪色，请应用“色阶”效果并查看直方图，以确认最低和最高颜色值是否为或接近 16 和 235。如果颜色值正确，则应使用 16-235 输
入颜色配置文件之一解释此素材。

您可以使用“广播颜色”效果来将明亮度或饱和度减小到安全级别，但将输出颜色限制在广播安全范围内的最好方法是创建您的合成以不使用此范围之外
的颜色。（请参阅广播颜色效果。）

记住下列原则：

避免纯黑和纯白值。

避免使用高度饱和的颜色。

渲染测试影片，并在视频显示器上播放它以确保准确呈现颜色。

无需使用“广播颜色”效果来减小颜色的明亮度或饱和度，您可以将此效果与“抠出不安全区域”或“抠出安全区域”选项结合使用。将此效果应用于图层
堆栈顶端的调整图层，以指名图像的哪些部分在广播安全范围之外。

After Effects 附带的 Color Finesse 增效工具包括可帮助您使颜色始终位于广播安全范围内的丰富工具。有关详细信息，请参阅包含 Color Finesse 增
效工具的文件夹中的 Color Finesse 文档。（请参阅颜色校正、颜色分级和颜色调整。）

After Effects 7.0 在“解释素材”对话框中提供“扩展 ITU-R 601 明亮度级别”选项。在 After Effects CS3 或更高版本中打开时，将为使用此选项创
建的项目中的素材项目指定相应的配置文件。

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的相关文章中提供了有关广播安全颜色的详细信息。

Adobe 也建议
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绘图、绘画和路径
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绘画工具：笔刷、仿制图章和橡皮擦

转到页首

注意:

注意:

不透明度

流量

绘画工具和绘画描边

笔刷和“笔刷”面板
使用笔刷工具绘画

仿制图章工具

橡皮擦工具

动画显示和编辑绘画描边

绘画工具和绘画描边

笔刷工具 、仿制图章工具  和橡皮擦工具  都是绘画工具。您可以在“图层”面板中使用各个绘画工具将绘画描边应用于图层。每个绘画工具分
别应用将修改图层区域的颜色或透明度而不修改图层源的笔刷笔迹。

每个绘画描边都有各自的持续时间条、“描边选项”属性和“变换”属性，您可以在“时间轴”面板中查看和修改这些属性。默认情况下，每个绘画描边均根
据创建它的工具命名，并包含一个表示其绘制顺序的数字。

在绘制绘画描边后，您可以随时修改和动态显示每个属性，所用方法与用来修改图层属性和持续时间的方法相同。您可以将绘画描边路径属性复制到

蒙版路径、形状图层路径和运动路径的属性中，或者从这些属性中复制绘画描边路径属性。为了增强功能和灵活性，您可以使用表达式链接这些属

性。（请参阅创建形状和蒙版以及添加、编辑和移除表达式。）

要在应用绘画描边之前指定其设置，请使用“绘画”和“笔刷”面板。要在应用绘画描边之后更改和动画显示绘画描边的属性，请在“时间轴”面板中
处理描边的属性。

单个笔刷笔迹沿每个绘画描边分布，笔迹看起来似乎合并在一起，以便使用默认设置形成连续的描边。“笔刷”面板中每个笔刷的笔刷设置确定笔刷笔迹
的形状、间距和其他属性；您也可以在“时间轴”面板中修改每个描边的这些“描边选项”属性。

在 After Effects 中，绘画描边是矢量对象，这意味着可以将它们放大，而不会产生质量损耗。有些应用程序（如 Photoshop）中的绘画描边是栅格对
象。（请参阅关于矢量图形和栅格图像。）

绘画描边组作为绘图效果的实例显示在“时间轴”面板中。绘图效果的每个实例都有一个“在透明背景上绘画”选项。如果您选择此选项，则将忽略图层源
图像以及效果堆积顺序中位于此绘图效果实例前面的所有效果；绘图描边将应用于透明图层。

对于一些绘画、绘图、仿制和修饰任务，您可能想充分利用由 Adobe Photoshop 提供的复杂的绘画工具。请参阅使用 Photoshop 和 After
Effects。

“Roto 笔刷”工具与绘画工具共享一些功能，很多时候您可以像使用绘画描边那样使用 Roto 笔刷描边。有关 Roto 笔刷工具和 Roto 笔刷描边的
信息，请参阅 Roto 笔刷描边、间距和基帧。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一篇文章中给出了使用 After Effects 绘画工具（包括仿制图章工具）的技巧。

绘画工具和描边的常见操作

要显示“时间轴”面板中所选图层的绘画描边，请按 PP。
要在“图层”面板中选择绘画描边，请使用选择工具单击绘画描边，或在多个绘画描边的部分周围拖出一个框。

要立即激活选择工具，请按住 V 键。

要仅在“时间轴”面板中显示选定的绘画描边，请选择绘画描边并按 SS。
要重命名绘画描边，请在“时间轴”面板中选择绘画描边，并在主键盘上按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)；或者右键单击 (Windows)
或按住 Control 键单击 (Mac OS) 名称并选择“重命名”。
要重排绘画描边在绘画效果实例中的顺序，请将绘画描边拖到“时间轴”面板内的堆积顺序中的新位置。
要对绘画效果实例重新排序使其与其他效果交织，请将效果拖到“时间轴”面板内的堆积顺序中的新位置。
要将绘画效果的特定实例确定为新增的绘画描边的目标，请从“图层”面板底部的“视图”菜单选择。
要在视图（和渲染输出）中隐藏绘画描边，请为绘画描边取消选择视频开关 。

要在已选择某绘画工具时打开或关闭“绘画”面板和“笔刷”面板，请单击“切换‘绘画’面板”按钮 。

“绘画”面板中的常见绘画工具设置
要使用“绘画”面板，请首先从“工具”面板中选择一个绘画工具。

对于笔刷和仿制描边，是指已应用最大数量的颜料。对于橡皮擦描边，是指已移除最大数量的颜料和图层颜色。

对于笔刷和仿制描边，是指涂上颜料的速度。对于橡皮擦描边，是指去除颜料和图层颜色的速度。
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模式

通道

持续时间

转到页首

注意:

直径

角度

圆度

硬度

底层图像的像素与笔刷或仿制描边所绘制的像素的混合方式。（请参阅混合模式参考。）

笔刷描边或仿制描边影响的图层通道。在选择 Alpha 时，描边仅影响不透明度，因此色板是灰度模式。使用纯黑色绘制 Alpha 通道与使用橡皮擦
工具的结果相同。

绘画描边的持续时间。“固定”选项将描边从当前帧应用到图层持续时间结束。“单帧”选项仅将描边应用于当前帧。“自定义”将描边应用于从当
前帧开始的指定帧数。“写入”选项将描边从当前帧应用到图层持续时间结束，并动画显示描边的“结束”属性，以便匹配绘制描边时所用的运动。
当有绘画工具处于活动状态时，您可以按 1 或 2（在主键盘上），将当前时间指示器向前或向后移动在“绘画”面板的“持续时间”设置中指定的帧数。

笔刷和“笔刷”面板

要使用“笔刷”面板，请首先从“工具”面板中选择一个绘画工具。

选择笔刷画廊的显示模式

从“笔刷”面板菜单中选择显示模式：纯文本、小缩览图、大缩览图、小列表或大列表。

创建和管理预设笔刷

要创建新的预设笔刷，请在“笔刷”面板中指定所需设置，然后从“笔刷”面板菜单中选择“新建笔刷”，或单击“将当前设置保存为新笔刷”按钮 。
要重命名预设笔刷，请选择笔刷然后从面板菜单中选择“重命名笔刷”。
要删除预设笔刷，请从面板菜单中选择“删除笔刷”，或单击“删除笔刷”按钮 。
要恢复默认的预设笔刷集，请从“笔刷”面板菜单中选择“重置笔刷笔尖”。要保留您创建的定制笔刷，请在对话框提示您将当前笔刷替换为默认笔刷
时，单击“附加”。

预设笔刷保存在首选项文件中，因此它们会在项目之间保留下来。

“笔刷”属性
在“图层”面板中按住 Ctrl 键拖动 (Windows) 或按住 Command 键拖动 (Mac OS) 笔刷可调整直径；释放按键并继续拖动可调整硬度。

控制笔刷大小。

 
具有低直径值（左图）和高直径值（右图）的描边

椭圆笔刷的长轴在水平方向旋转的角度。

注：笔刷角度可以用正值或负值表示。例如，具有 45º 角的笔刷与具有 -135º 角的笔刷效果相同。

 
有角度的笔刷创建雕刻状描边：45 度笔刷（左图）和 -45 度笔刷（右图）。

笔刷的长轴和短轴之间的比例。100% 表示圆形笔刷，0% 表示线性笔刷，介于两者之间的值表示椭圆笔刷。

 
使用 100% 圆度（左图）和不同百分比（右图）的笔刷描边

控制笔刷描边从中心的 100% 不透明到边缘的 100% 透明的过渡。即使使用高硬度设置，也只有中心是完全不透明的。
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间距

笔刷动态

转到页首

注意:

注意:

注意:

 
100% 硬度（左图）和 0% 硬度（右图）的硬度设置

描边中笔刷笔迹之间的距离，以笔刷直径的百分比量度。如果取消选择此选项，间距将由您拖动以创建描边的速度确定。

 
减少连续描边的间距（左图）；增加虚线描边的间距（右图）。

这些设置确定压力敏感型数位板（如 Wacom 数位板）的功能如何控制并影响笔刷笔迹。对于每个笔刷，您可以对“大小”选择“笔头压
力”、“笔倾斜”或“笔尖转动”、“角度”、“圆度”、“不透明度”以及“流量”，以指示您想使用哪些数位板功能来控制笔刷笔迹。例如，您可以通过将“大小”设
置为“笔头压力”并在绘制描边的某些部分时更用力地按压，来改变笔刷笔迹的粗细。如果“大小”没有设置为“关闭”，“最小大小”将指定最细的笔刷笔迹。

使用笔刷工具绘画

使用笔刷工具借助当前前景色在“图层”面板中的图层上绘画。

要在应用绘画描边之前指定其设置，请使用“绘画”和“笔刷”面板。要在应用绘画描边之后更改和动画显示绘画描边的属性，请在“时间轴”面板中
处理描边的属性。

为笔刷工具选择颜色

在笔刷工具处于活动状态时执行以下任一操作：

要使用拾色器选择前景颜色，请单击“绘画”面板中的“设置前景色”按钮 。

要使用吸管从屏幕上的任意位置选择前景颜色，请在“绘画”面板中选择吸管 ，然后通过单击对指针下的颜色进行采样。按住 Ctrl 键单击
(Windows) 或按住 Command 键单击 (Mac OS)，以便对 3x3 平方像素的平均颜色进行采样。

您可以通过在指针位于“图层”面板中时按 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)，快速激活吸管以便在“图层”面板中使用。

要将前景颜色与背景颜色切换，请按 X 或单击“切换前景色和背景色”按钮 。
要将前景颜色和背景颜色重置为黑白色，请按 D。

要在绘画之后更改或动画显示笔刷描边的颜色，请使用“时间轴”面板的“描边选项”组中的“颜色”属性。

使用笔刷工具绘画

1. 选择笔刷工具。
2. 在“绘画”面板和“笔刷”面板中选择设置和笔刷。
3. 在“图层”面板中，使用笔刷工具拖动以便在图层上绘画。

每次释放鼠标按钮时，即停止绘制描边。再次拖动时，将创建新的描边。按住 Shift 键拖动将继续绘制之前的描边。

使用笔刷工具在单个帧上绘画

您可以在一系列帧上面的单个帧上进行绘画，以创建动画或遮蔽素材中不需要的细节。

如果您的输出将是隔行的，则对单个帧进行绘画之前，先将合成的帧速率加倍。（请参阅帧速率。）

1. 选择笔刷工具。
2. 在“绘画”面板中，从“持续时间”菜单中选择“自定义”，并以帧为单位指定持续时间。要在每个帧上绘画，请将“持续时间”值设置为 1。根据需要
在“绘画”面板和“笔刷”面板中设置其他选项。

3. 在“图层”面板中，使用笔刷工具拖动以便在图层上绘画。

每次释放鼠标按钮时，即停止绘制描边。再次拖动时，将创建新的描边。按住 Shift 键拖动将继续绘制之前的描边。

4. 在主键盘上按 2 前进由“自定义”持续时间设置指定的帧数，然后重复上一个步骤。

要倒退“自定义”帧数，请按主键盘上的 1。

如果您使用数位板，可将键盘快捷键映射到数位板上的按钮以提高工作效率。有关说明，请参考您的数位板的文档。
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仿制图章工具

您可以使用仿制图章工具从一个位置和时间复制像素值，并将其应用于另一个位置和时间。例如，您可以使用仿制图章工具通过复制天空的空白区域

来移除线框，或者您也可以从源素材中的一头奶牛创建一群奶牛，并使这些副本在时间上产生偏移。

仿制图章工具从源图层中对像素进行采样，然后将采样的像素值应用于目标图层；目标图层可以是同一合成中的同一图层或不同图层。如果源图层和

目标图层是同一图层，除图层源图像之外，仿制图章工具还对源图层中的绘画描边和效果进行采样。

此视频来自 After Effets CS5：视频教程 系列，展示了如何组合使用运动跟踪和仿制图章工具来从场景中删除对象。

Angie Taylor 在 Digital Arts 网站上提供了一个教程，其中演示了如何在与摄像机运动保持一致时，使用跟踪数据和“仿制图章”工具在场景中应用对象
的副本。

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用仿制图章工具创建对象的副本并使它们在空间和时间上彼此偏移。

使用仿制图章工具

如同所有绘画工具一样，您在“图层”面板中使用仿制图章工具。

如果源图层和目标图层是不同图层，请在不同的查看器中打开各个图层。按 Ctrl+Alt+Shift+N (Windows) 或 Command+Option+Shift+N (Mac OS)
可拆分和锁定当前查看器。

您可以通过使用仿制源叠加（源图层的半透明图像）在进行描边之前确定描边将会产生的结果。

 
在两个不同图层之间仿制时显示仿制源叠加 
A. 仿制源叠加 B. 当前描边点 C. 当前采样点 

要在应用绘画描边之前指定其设置，请使用“绘画”和“笔刷”面板。要在应用绘画描边之后更改和动画显示绘画描边的属性，请在“时间轴”面板中
处理描边的属性。

在“绘画”面板中选择“已对齐”使后续描边的采样点位置（仿制位置）发生更改，以便与目标“图层”面板中的仿制图章工具的移动相匹配。换句话说，通
过选择“已对齐”选项，您可以使用多个描边在已采样像素的一个副本上绘画。相比之下，取消选择“已对齐”选项将导致采样点在描边之间保持不变，这
意味着，在您每次再次拖动以创建新的仿制描边时，您都从原来的采样点处的像素开始绘画。

例如，选择“已对齐”以使用多个仿制描边复制一整头奶牛（这在一个连续的描边中是很难做到的），然后取消选择“已对齐”以便将一朵花复制到目标图
层中的数十个位置以形成一片花海，每个副本使用一个仿制描边。

选择“锁定源时间”可仿制单个源帧（按合成时间的源时间）；取消选择“锁定源时间”可仿制后续帧，并在源帧和目标帧之间设置时间偏移（源时间转
移）。如果当前采样点超出源图层持续时间的末尾，则仿制源时间会自动循环到起始采样点。如果目标图层中有大量帧需要修复，但源图层中只有少

数几个正常的帧，则这种循环尤其有用。

1. 打开包含源图层和目标图层的合成。
2. 在“图层”面板中打开源图层，并将当前时间指示器移动到开始采样的帧。

您可以通过在“绘画”面板中修改“偏移”、“源时间转移”、“源位置”或“源时间”值，来手动操纵开始采样的时间和坐标。可以使用“重置”  按
钮将它们重置为零。
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3. 在“图层”面板中的源图层上，按住 Alt 键单击 (Windows) 或按住 Option 键单击 (Mac OS) 仿制图章工具来设置采样点。
4. 在“图层”面板中打开目标图层，并将当前时间指示器移动到到开始绘制仿制描边的帧。
5. 拖曳到目标图层以绘制从源图层仿制的像素值。为了帮助您在应用仿制描边时识别仿制图章工具正在采样的内容，正被采样的点上会显示一个十
字准线。

每次释放鼠标按钮时，即停止绘制描边。再次拖动时，将创建新的描边。按住 Shift 键拖动将继续绘制之前的描边。

单击“绘画”面板的“仿制源叠加”选项旁边的“差值模式”按钮 ，或修改叠加的不透明度，以帮助您更好地排列元素，并查看仿制描边的效果。要
暂时显示仿制源叠加，请按 Alt+Shift (Windows) 或 Option+Shift (Mac OS)。按住 Alt+Shift 拖动 (Windows) 或按住 Option+Shift 拖动 (Mac
OS) 可更改源图层的位置。

每一个仿制描边在“时间轴”面板中都包含仿制图章工具特有的属性，这些属性与创建仿制描边之前在“绘画”面板所做的设置对应：

采样的图层。

采样点在源图层中的 (x, y) 位置。

源图层被采样的合成时间。仅当选择“锁定源时间”时，此属性才会出现。

采样帧和目标帧之间的时间偏移。仅当没有选择“锁定源时间”时，此属性才会出现。

在创建仿制描边后，即可修改和动画显示它们在“时间轴”面板中的属性。例如，您可以仿制一只飞过屏幕的鸟，方法是：在一个帧中仿制它，跟踪鸟的
运动，然后使用表达式将“仿制位置”属性与跟踪器的“附加点”属性联系起来。

与其他绘画描边一样，您可以为仿制描边设置混合模式。例如，考虑使用变暗混合模式来移除浅色刮痕，并使用变亮混合模式来移除深色的污点和

灰尘。

使用仿制预设

使用仿制预设可节省时间和重复使用仿制源设置：“源图层”、“已对齐”、“锁定源时间”、“源时间转移”、“偏移”和“源位置”值。仿制预设保存在首选项文
件中，因此可以在其他项目中重复使用它们。要使用仿制预设，请首先选择仿制图章工具。

要选择仿制预设，请在主键盘上按 3、4、5、6 或 7，或者单击“绘画”面板中的“仿制预设”按钮 。

要修改仿制预设，请选择它并根据需要调整“仿制选项”设置。
要将设置从一个仿制预设复制到另一个仿制预设，请选择要从中复制的仿制预设，然后按住 Alt 键单击 (Windows) 或按住 Option 键单击 (Mac
OS) 要将设置粘贴到其中的仿制预设对应的“仿制预设”按钮。

橡皮擦工具

如果您在“图层源和绘画”或“仅绘画”模式中使用橡皮擦工具，它会创建可以修改和动画显示的橡皮擦描边。相比之下，在“仅最后描边”模式中使用橡皮
擦工具只影响绘制的最后一个绘画描边，而不会创建橡皮擦描边。

要暂时在“仅最后描边”模式中使用橡皮擦工具，请按住 Ctrl+Shift 拖动 (Windows) 或按住 Command+Shift 拖动 (Mac OS)。

1. 从“工具”面板中选择橡皮擦工具。
2. 在“绘画”面板中选择设置。
3. 在“笔刷”面板中选择笔刷，并设置笔刷选项。
4. 在“图层”面板中缓慢地拖过您想要擦除的区域。

每次释放鼠标按钮时，即停止绘制描边。再次拖动时，将创建新的描边。按住 Shift 键拖动将继续绘制之前的描边。

如果您使用数位板，用感应笔的橡皮擦一端向绘图板按压会暂时激活橡皮擦工具。

动画显示和编辑绘画描边

您可以通过为属性设置关键帧或表达式来动画显示绘画描边。After Effects 通过在关键帧之间对所有帧进行插值来动画显示绘画描边属性，甚至是绘画
描边的“路径”属性。

通过修改和动画显示绘画描边的“起始”和“结束”属性，您可以控制任意时间显示的描边量。例如，通过使用“写入”设置自动动画显示从 0% 到 100%
的“结束”属性，您可以使绘画描边看起来像是随时间的推移而绘制的。

如同所有属性一样，您可以使用表达式将绘画描边属性与其他属性联系起来。例如，您可以使绘画描边跟随素材中一个移动的图素，方法是跟踪该移

动的图素，然后将绘画描边的“位置”属性链接到跟踪器的“附加点”属性。

动态抠像是在单个帧上绘画或绘制时的一种特殊情况，此时，会追踪帧中的某个项目。通常，动态抠像是指绘制动画显示的蒙版而不是绘画描边。

（请参阅动态抠像简介和资源。）

Scott Squires 在他的 Effects Corner 网站上提供了两部影片，说明了如何动态抠像绘画和蒙版：

动态抠像 - 第 1 部分

动态抠像 - 第 2 部分
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Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中显示了如何动画显示一组绘画描边以便在几个手绘的图片之间进行插值，从而使每个
图片变形成下一张图片。

通过使用“写入”绘制草图来动画显示绘画描边
如果您从“绘画”面板的“持续时间”菜单中选择“写入”，“结束”属性将自动进行动画显示，以匹配您用来绘制描边的运动。

After Effects 也包括写入效果。（请参阅写入效果。）

1. 在“工具”面板中选择一个绘画工具。
2. 在“绘画”面板中，从“持续时间”菜单中选择“写入”。
3. 拖曳到“图层”面板中以将绘画描边应用于图层。

在绘画时，系统会实时记录您的移动，从而确定生成的描边绘制到屏幕上进行输出的速率。当您在“图层”面板中的图层内单击时，即开始录制。
在您释放鼠标按钮时，当前时间将返回到您开始绘画的时间；之所以出现此行为是为了让您可以对从同一时间开始的动画播放录制更多绘画描

边。

您可以对形状路径上的“修剪路径”操作进行动画显示，以便实现与使用“写入”动画显示绘画描边类似的结果。（请参阅使用路径操作改变形状。）

动画显示绘画描边路径

1. 在“工具”面板中选择一个绘画工具。
2. 在“绘画”面板中，从“持续时间”菜单中选择“单帧”、“固定”或“自定义”。
3. 在“图层”面板中，拖动以创建绘画描边。
4. 使用选择工具，选择绘画描边。

要立即激活选择工具，请按住 V 键。

5. 按 SS 以在“时间轴”面板中显示选定的绘画描边。
6. 单击绘画描边名称旁边的三角形，以便展开其属性列表。
7. 单击“路径”属性的秒表以创建初始路径关键帧。
8. 将当前时间指示器拖动到另外一个时间。
9. 仍然选中描边，拖曳到“图层”面板，使用绘画工具创建绘画描边。第二个路径关键帧出现在“时间轴”面板中。

通过在描边处于选定状态时创建描边，您会替换选定的描边，这有时称为描边定位。

如果您对路径的插值方式不满意，可考虑作为蒙版创建路径，方法是使用智能蒙版插值来微调插值，然后将蒙版路径属性关键帧复制到绘画

描边路径属性。（请参阅利用智能蒙版插值对蒙版路径进行动画制作。）

 
After Effects 在使用同一笔刷创建的两个不同形状（左图和右图）之间插入绘画描边（中间图）。

Adobe 也建议
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关于矢量图形和栅格图像

关于路径

关于形状和形状图层

形状的组和渲染顺序及形状属性

关于矢量图形和栅格图像

矢量图形由名为矢量 的数学对象定义的直线和曲线组成，其根据图像的几何特征对图像进行描述。After Effects 中的矢量图形元素的示例包括蒙版路
径、形状图层的形状和文本图层的文本。

栅格图像（有时称为位图图像）使用图片元素（像素）的矩形网格来代表图像。每个像素都分配有特定的位置和颜色值。视频素材、从胶片传递的图

像序列，以及导入到 After Effects 中的许多其他类型的图像是栅格图像。

矢量图形维持清晰的边缘并在调整大小时不丢失细节，因为它们与分辨率不相关。此分辨率不相关性使得矢量图形成为视觉元素（如徽标）的良好选

择，将以各种尺寸使用。

 
不同放大级别的矢量图形示例

每个栅格图像都包含固定数量的像素，因此依赖于分辨率。如果扩大栅格图像，可能会丢失细节，并看起来呈锯齿状（像素化）。

 
不同放大级别的栅格图像示例

有些图像是在其他应用程序中作为矢量图形创建的，但在导入 After Effects 时被转换为像素（栅格化）。如果图层连续进行栅格化，After Effects 将在
调整图层大小时，将矢量图形恢复为像素，并保留锐化边缘。SWF、PDF、EPS 以及 Illustrator 文件的矢量图形可连续进行栅格化。

Aharon Rabinowitz 的“栅格和矢量图形是什么？”视频教程是 Creative COW 网站上多媒体 101 系列的一部分，它提供了栅格图像和矢量图形的简要
介绍。

关于路径

After Effects 的一些功能（其中包括蒙版、形状、绘画描边以及运动路径）依赖于路径 的概念。用于创建和编辑各种路径重叠的工具和技术，但每种
类路径都有各自独特的方面。

路径包括段 和顶点。段是连接顶点的直线或曲线。顶点定义路径的各段开始和结束的位置。一些 ADOBE 应用程序使用术语锚点 和路径点 来引用顶
点。

通过拖动路径顶点、每个顶点的方向线（或切线）末端的方向手柄，或路径段自身，更改路径的形状。

当路径退出顶点时，该顶点的传出方向线的角度和长度将决定路径。当路径接近下一顶点时，路径受前一顶点的传出方向线的影响较少，受下一顶点

的传入方向线的影响较大。
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路径组件 
A. 选定顶点 B. 选定顶点 C. 未选定顶点 D. 曲线路径段 E. 方向线（切线） F. 方向手柄 

路径可以有两类顶点：角点和平滑点。在平滑点 上，路径段被连接成一条光滑曲线；传入和传出方向线在同一直线上。在边角点 上，路径突然更改方
向；传入和传出方向线在不同直线上。您可以使用边角点和平滑点的任意组合绘制路径。如果绘制了错误种类的边角点，以后可进行更改。

 
路径上的点 
A. 四个角点 B. 四个平滑点 C. 角点和平滑点的组合 

在移动平滑点的方向线时，将同时调整该点两边的曲线。相反，当移动边角点的方向线时，只调整与方向线在该点的相同边上的曲线。

 
调整平滑点上的方向线（左图）和角点上的方向线（右图）

路径可以是开放的，也可以是闭合的。开放路径的开始点与结束点不一样；例如，直线是开放路径。封闭路径是连续的，并且没有开始或结束；例

如，圆是封闭路径。

您可以通过形状工具采用普通几何形状（其中包括多边形、椭圆形和星形）绘制路径，或者可以使用钢笔工具来绘制任意路径。使用钢笔工具绘制的

路径是手动贝塞尔曲线路径或旋转贝塞尔曲线路径。旋转贝塞尔曲线和手动贝塞尔曲线路径之间的主要差异在于，会自动计算旋转贝塞尔曲线路径的

方向线，使得绘制路径更容易和快速。

使用形状工具（矩形、圆角矩形、椭圆形、多边形或星形）在形状图层上绘制形状路径时，可以创建两种类型的路径中的一种：参数形状路径或贝塞

尔曲线形状路径。（请参阅关于形状和形状图层。）

可以使用表达式链接蒙版路径、绘画描边路径和贝塞尔曲线形状路径。还可以在蒙版路径、绘画描边路径、切换贝塞尔曲线形状路径、运动路径以及

Adobe Illustrator、Photoshop 和 Adobe Fireworks 的路径之间复制和粘贴。（请参阅创建形状和蒙版。）

对于形状路径，可以使用“合并路径”路径操作（类似于 Adobe Illustrator 中的 Pathfinder 效果）将多个路径合并到一个路径中。（请参阅“合并路径”选
项。）

希望文本或效果遵循某个路径时，该路径必须是蒙版路径。

路径自身在渲染的输出中没有视觉外观；它本质上是关于如何放置或修改其他视觉元素的信息集合。要使路径可视，应对其应用描边。如果是蒙版路

径，可以应用“描边”效果。如果是形状图层对象的路径，默认是要使用“时间轴”面板中的路径属性组后的描边属性组（属性）创建的路径。

应用于路径所限制区域内的区域的颜色或渐变是填充。

要指定蒙版和形状的贝塞尔曲线方向手柄和顶点，请选择“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或 After Effects >“首选项”>“常规”(Mac OS)，然后
编辑“路径点大小”值。

关于形状和形状图层

形状图层包含称为形状的矢量图形对象。默认情况下，形状由路径、描边和填充组成。（请参阅关于路径以及形状的描边和填充。）

通过使用形状工具或钢笔工具，在“合成”面板中绘制来创建形状图层。（请参阅创建形状和蒙版。）

形状路径有两种：参数形状路径和贝塞尔曲线形状路径。通过绘制后可以在“时间轴”面板中修改和进行动画制作的属性，用数值定义参数形状路径。由
您可以在“合成”面板中修改的顶点（路径点）和段的集合定义贝塞尔曲线形状路径。按与使用蒙版路径相同的方式使用贝塞尔曲线形状路径。所有蒙版
路径都是贝塞尔曲线路径。

您可以通过应用路径操作（如“摆动路径”和“收缩和膨胀”）修改形状路径。通过应用绘画操作，将描边应用于路径，或用颜色填充由路径定义的区域。
（请参阅形状图层的形状属性、绘画操作和路径操作。）
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形状的形状路径、绘画操作和路径操作统称为形状属性。使用“工具”面板或“时间轴”面板中的“添加”菜单添加形状属性。每个形状属性都表示为“时间
轴”面板中的一个属性组，具有可以进行动画制作的属性，就像您对任何其他图层属性所做的那样。（请参阅关于动画、关键帧和表达式。）

总体上，形状图层的色位深度与项目一样：8、16 或 32 bpc。（请参阅颜色深度和高动态范围颜色。）

形状图层不基于素材项目。不基于素材项目的图层有时称为合成图层。文本图层也是合成图层，并也由矢量图形对象组成，因此适用于文本图层的许

多规则和指南也适用于形状图层。例如，正如您无法在“图层”面板中打开文本图层一样，您也无法在“图层”面板中打开形状图层。

您可以将喜欢的形状另存为动画预设。（请参阅保存动画预设。）

形状图层的在线资源

有关从矢量图层创建形状图层的视频教程，请访问学习教程页面。

Trish 和 Chris Meyer 在他们的书籍使用 After Effects 创建运动图形（第 5 版）的“形状图层”一章中的 PDF 摘要中，简要介绍了形状图层。Trish 和
Chris Meyer 还在此 ProVideo Coalition 网站上提供了介绍形状图层的视频，并在此 ProVideo Coalition 网站上提供了有关形状图层的技巧。

您可以从 Adobe 网站上的 After Effects Exchange 中下载其他利用逐字符 3D 文本动画的动画预设。

Chris Zwar 在 他的网站上提供了动画预设，可使用一个形状图层创建目标十字，具有使控制和修改十字动画变得容易和明显的各种自定义属性。

形状的组和渲染顺序及形状属性

虽然形状默认由一个路径、一个描边和一个填充组成（在“时间轴”面板中从上到下排列），形状图层的大部分能力和灵活性来自您添加和重新排列形状
属性以及创建更复杂的复合形状的能力。

您可以对形状或位于单个形状图层内相同分组级别的形状属性进行分组。

组 是形状属性的集合：路径、填充、描边、路径操作以及其他组。每个组都有各自的混合模式及一套各自的变换属性。通过将形状分为组，可以同时
处理多个形状，例如将组中的所有形状缩放相同量，或将相同描边应用于每个形状。您甚至可以将各个形状或形状属性放置在其各自组内，以独立变

换。例如，您可以缩放路径，通过对路径自身分组而不缩放其描边。

在添加形状属性（使用“工具”面板或“时间轴”面板中的“添加”菜单）时，会将属性添加到选定的组内。可以拖动组和属性以在“时间轴”面板中对其重新排
序。通过对形状和形状属性重新排序和分组，可以影响关于其他形状和形状属性的渲染顺序。
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A. 两个形状一组 B. 复合形状中的两个路径 C. 应用了摆动路径的圆形路径 D. 一个描边应用于它上方的所有路径 E. 单独分为一组的星形路径 F. 一个
填充应用于它上方的所有路径 G. 一个路径带有两个描边 

形状图层中形状的渲染顺序

渲染形状图层的规则类似于渲染合成（包含嵌套的合成）的规则：

在组内，首先渲染在“时间轴”面板堆积顺序底部的形状。

组中的所有路径操作在绘画操作时之前执行。例如，这意味着描边遵循由“摆动路径”路径操作制定的路径中的扭曲。从上到下执行组中的路径操
作。（请参阅使用路径操作改变形状。）

按“时间轴”面板堆积顺序从下到上执行组中的绘画操作。例如，这意味着如果在“时间轴”面板中某个描边显示在另一个描边前面，则后者之上（之
前）渲染前者。要为特定填充或描边覆盖此默认行为，请在“时间轴”面板中选择填充或描边的“合成”属性的“在同组中前一个之上”。（请参阅形状
的描边和填充。）

路径操作和绘画操作适用于同一组中高于它们的所有路径。

形状组和形状路径的变换属性

每个组都有各自的变换属性组。此“变换”属性组在“时间轴”面板中用名为“变换”的属性组表示：[组名称]，在“合成”面板中表示为具有手柄的虚线框。您
可以对路径单独分组，并仅使用它的新“变换”属性组对路径进行变换。

为单个路径引入其他“变换”属性组非常有用，例如，创建复杂运动，如旋转约一个锚点，同时也沿着轨道绕转。组的变换影响组内的所有形状；此行为
与图层父级的行为一样。（请参阅父图层和子图层层。）

每个形状路径也有可影响路径位置和形状的内在特性。对于参数形状路径，这些属性（如“位置”和“大小”）是显示在“时间轴”面板中的参数。对于贝塞
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尔曲线形状路径，对每个顶点定义这些属性，但其包含“路径”属性之中。使用自由变换定界框修改贝塞尔曲线路径时，修改构成该路径的顶点的这些内
在属性。（请参阅关于形状和形状图层。）

组形状或形状属性

选择一个或多个形状或形状属性，并执行以下任一操作：

选择“图层”>“组形状”。

按 Ctrl+G (Windows) 或 Command+G (Mac OS)。

在对形状进行分组时，将组的锚点置于组的定界框中心。

对形状或形状属性取消分组

选择一个组，并执行以下任一操作：

选择“图层”>“取消组合形状”。

按 Ctrl+Shift+G (Windows) 或 Command+Shift+G (Mac OS)。

创建空的形状组

从“工具”面板或“时间轴”面板的“添加”菜单中选择“组（空）”。

连续栅格化包含矢量图形的图层

添加、编辑和移除表达式
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创建形状和蒙版

转到页首

转到页首

创建蒙版

用数字创建矩形或椭圆蒙版

使用自动追踪基于通道值创建蒙版

创建形状和形状图层

矢量插画素材到形状转换 | CC、CS6
通过使用形状工具进行拖动创建形状或蒙版

使用钢笔工具创建贝塞尔曲线形状或蒙版

创建图层大小的形状或蒙版

基于文本字符创建形状或蒙版

从 Illustrator、Photoshop 或 Fireworks 复制路径
基于运动路径创建蒙版或形状

在变换时复制形状组

创建蒙版路径的对比色

创建蒙版

您可以使用以下任何方法为合成中的每个图层创建一个或多个蒙版。

使用形状工具或钢笔工具绘制一个路径。绘制蒙版路径类似于绘制形状路径。（请参阅通过使用形状工具进行拖动创建形状或蒙版和使用钢笔工

具创建贝塞尔曲线形状或蒙版。）

在“蒙版形状”对话框中，使用数字指定蒙版路径的尺寸。（请参阅使用数字创建矩形或椭圆形蒙版。）

通过将形状的路径复制到“蒙版路径”属性将形状路径转换为蒙版路径。

将运动路径转换为蒙版路径。（请参阅基于运动路径创建蒙版或形状。）

使用“自动追踪”命令跟踪颜色或 Alpha 通道值来创建蒙版。（请参阅使用自动追踪基于通道值创建蒙版。）

粘贴从其他图层或者从 Adobe Illustrator、Photoshop 或 Fireworks 复制的路径。（请参阅从 Illustrator、Photoshop 或 Fireworks 复制路径。）

使用“从文字创建蒙版”命令将文本图层转换为纯色图层上的一个或多个可编辑蒙版。（请参阅基于文本字符创建形状或蒙版。）

在图层上创建蒙版时，蒙版名称按照您创建蒙版的顺序显示在“时间轴”面板轮廓中。要组织和跟踪您的蒙版，请对其进行重命名。

要重命名某个蒙版，请将其选中并按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)，或者右键单击 (Windows) 或在按住 Control 键的同时单击 (Mac
OS) 蒙版名称并选择“重命名”。

在为“图层”面板中的一个图层创建额外的蒙版时，请确保“图层”面板中的“目标”菜单设置为“无”；否则，您将替换目标蒙版而不是创建新蒙版。您还可以
锁定蒙版以阻止对其进行更改。

 
指定一个蒙版以设置为“图层”面板中的目标的菜单选项 
A. “视图”菜单 B. “目标”菜单 

在创建或编辑蒙版时，在“信息”面板中查找蒙版名称和蒙版中的顶点数等信息。

要创建可独立于要遮蔽的主图层进行移动的蒙版，请执行以下操作：

1. 在单独的白色纯色图层上创建蒙版，并将该纯色图层用作主图层的跟踪遮罩。
2. 使用父子关系使该纯色图层成为主图层的子项，以便蒙版随主图层移动，就好像直接应用它一样。因为该纯色图层是一个子图层，它还可以
独立于其父代出现动画效果。

3. 您可以使用运动跟踪使纯色图层（以及蒙版）跟随主图层中的移动对象。（请参阅将图层转换为轨道遮罩和父图层和子图层。）

用数字创建矩形或椭圆蒙版
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当前帧

工作区域

反转

模糊

容差

阈值

最小区域

圆角值

应用到新图层

预览
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1. 在“合成”面板中选择图层，或在“图层”面板中显示图层。
2. 选择“图层”>“蒙版”>“新建蒙版”。新蒙版出现在“合成”面板或“图层”面板中，其手柄位于框架的外边缘。
3. 选择“图层”>“蒙版”>“蒙版形状”。
4. 选择“重置为”，从“形状”菜单中选择“矩形”或“椭圆”，然后指定蒙版定界框的大小和位置。

使用自动追踪基于通道值创建蒙版

1. 您可以使用“自动追踪”命令将图层的 Alpha、红色、绿色、蓝色或明亮度通道转换为一个或多个蒙版。 
2. 自动追踪会创建任意多的贝塞尔曲线蒙版，具体取决于描绘图层中指定通道值的轮廓所需的蒙版数。
3. 在符合您选择的设置的情况下，它还会创建具有尽可能少的顶点的蒙版。
4. 与任何其他蒙版一样，您可以修改使用自动追踪创建的蒙版，并且可以使用表达式将其路径链接到其他路径类型，例如形状图层上的形状路径。

在应用自动追踪时，受影响的图层将自动设置为“最佳品质”以确保准确结果。

要减少由自动追踪创建的蒙版数，在应用自动追踪前，请向该图层应用一个抠像效果以隔离您的主体。

1. 在“时间轴”面板中，执行以下任一操作：
要为单个帧创建蒙版关键帧，请将当前时间指示器拖到所需帧上。

要跨一系列帧创建蒙版关键帧，请设置跨越该范围的工作区域。

2. 选择一个或多个图层。
3. 选择“图层”>“自动追踪”。
4. 选择以下选项之一：

只为当前帧创建蒙版关键帧。

为工作区域内的帧创建蒙版关键帧。

5. 设置以下任一选项：

在搜索边缘之前反转输入图层。

生成描摹结果前模糊原始图像。选择此选项可在描摹结果中减轻细微的不自然感并平滑锯齿边缘。取消选择此选项可在高对比度图像中准

确地描摹详细信息。以像素为单位指定用于模糊操作的区域的半径。较大的值可以产生较大的模糊。

允许追踪的路径与通道等高线的偏离距离，以像素为单位。

以百分比指定像素的通道必须具有多大值，才能将该像素视为边缘的一部分。通道值高于阈值的像素将映射为白色并且是不透明的；通道

值低于阈值的像素将映射为黑色并且是透明的。

指定将描摹的原始图像中的最小特征。例如，值为 4 将从描摹结果中删除宽高小于 2 x 2 像素的特征。

指定顶点处的蒙版曲线的圆度。要获得较平滑的曲线，请输入一个较高的值。

将蒙版应用于与选定图层具有相同大小的新纯色图层。对于启用了“折叠变换”的图层，会自动选择此控件 - 它创建一个大小与包
含该图层的合成相同的新图层。

选择此选项可预览蒙版结果以及“自动追踪”命令的各种选项的结果。

创建形状和形状图层

您可以通过使用形状工具或钢笔工具在“合成”面板中进行绘制来创建形状图层。然后，您可以向现有形状添加形状属性，或者在该形状图层内创建新形
状。默认情况下，如果您在选中了某个图层的情况下在“合成”面板中进行绘制，则会在该形状图层内创建一个新形状，它将位于选中的图层或图层组之
上。如果您在选中了图像图层而非形状图层的情况下使用形状工具或钢笔工具在“合成”面板中进行绘制，则将创建一个蒙版。

在“合成”面板中绘制以创建新形状图层之前按 F2 键可取消选择所有图层。

您可以使用以下任何方法创建形状和形状图层：

使用形状工具或钢笔工具绘制一个路径。绘制蒙版路径类似于绘制形状路径。（请参阅通过使用形状工具进行拖动创建形状或蒙版和使用钢笔工

具创建贝塞尔曲线形状或蒙版。）

使用“从文本创建形状”命令将文本图层转换为形状图层上的形状。（请参阅基于文本字符创建形状或蒙版。）

将蒙版路径转换为形状路径。

将运动路径转换为形状路径。（请参阅基于运动路径创建蒙版或形状。）
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粘贴从其他图层或者从 Adobe Illustrator、Photoshop 或 Fireworks 复制的路径。（请参阅从 Illustrator、Photoshop 或 Fireworks 复制路径。）

通过选择“图层”>“新建”>“形状图层”创建一个新的空形状图层。

在大多数情况下，新形状具有与在绘制形状时“工具”面板中的填充和描边设置相对应的一个填充和描边。在绘制某个形状后，您可以在“工具”面板中使
用相同的控件来为该选中的形状更改这些属性。基于文本创建的形状是使用与原始文本的填充和描边相匹配的填充和描边创建的。

要在形状图层上绘制蒙版，请在形状工具或钢笔工具处于活动状态时，单击“工具”面板中的“工具创建蒙版”  按钮。有关创建蒙版的更多信息，
请参阅创建蒙版。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，该视频教程展示了如何使用“合并路径”路径操作将多个路径组合到单个复合形状
中。

矢量插画素材到形状转换 | CC、CS6

在早期的 After Effects 版本中，您可以导入 Illustrator (.ai)、EPS (.eps) 或 PDF (.pdf) 文件，不过您无法修改文件。现在，您可以基于矢量插画素材
图层创建形状图层，然后对其进行修改。

在 After Effects 中，能够对对象进行倾斜和凸出，因此还可以对图稿进行凸出（例如，凸出的徽标）。请参阅凸出文本和形状图层。

要将矢量插画素材图层转换为形状图层，请执行以下操作：

选择“图层”>“从矢量图层创建形状”。一个匹配的形状图层将出现在素材图层上，并且素材图层将是柔色的。

已知存在以下问题：

当前不是所有的 Illustrator 文件功能都被保留。示例包括：不透明度、图像和渐变。
转换的形状会忽略在“解释素材”对话框中指定的 PAR 覆盖。
渐变和不受支持的类型可能会显示为 50% 灰色形状。
包含数千个路径的文件可能导入非常缓慢，且不提供反馈。

该菜单命令一次只对一个选定的图层起作用。

如果您将某个 Illustrator 文件导入为合成（即，多个图层），则无法一次转换所有这些图层。不过，您可以将文件导入为素材，然后使用该命
令将单个素材图层转换为形状。

您可以观看此视频（video2brain 提供，作者 Todd Kopriva），了解在 After Effects CS6 中如何快速将来自 Illustrator 的矢量图形转换为形状图层，以
及如何快速使路径动态化。此过程比在以前的 After Effects 版本中要简单得多。

通过使用形状工具进行拖动创建形状或蒙版

形状工具有矩形 、圆角矩形 、椭圆 、多边形  和星形  工具。

要激活和循环切换形状工具，请按 Q 键。

多边形是没有“内径”属性或“内圆度”属性的星形，因此为多边形或星形创建的形状的名称相同：多边星形。

在“合成”面板或“图层”面板中，您可以使用某个形状工具在选定图层上进行拖动来创建蒙版。在“合成”面板中，您可以使用某个形状工具在选定形状图
层上进行拖动来创建形状。在“合成”面板中，如果在未选定图层的情况下使用某个形状工具进行拖动，则会在新的形状图层上创建一个形状。

要在形状图层上绘制蒙版，请在某个形状工具处于活动状态的情况下单击“工具”面板中的“工具创建蒙版”  按钮。

在“合成”面板中使用某个形状工具进行拖动来创建形状时，您将创建参数形状路径。要改为创建贝塞尔曲线形状路径，请在单击以开始拖动之前按住
Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)。您可以在完成拖动操作之前释放该键。所有蒙版路径都是贝塞尔曲线路径。（请参阅关于形状和形状图
层。）

拖动 从您在“合成”面板或“图层”面板中单击以开始拖动时开始，在您释放鼠标按键时结束。在单个拖动操作期间，在不同的时间按辅助键可获得不同的
结果：

要在绘制时重新放置某个形状或蒙版，请在拖动的同时按空格键或鼠标中键。

如果要在拖动期间围绕圆、椭圆、正方形、圆角正方形、矩形或圆角矩形的中心对其进行缩放，请在开始拖动后按住 Ctrl 键 (Windows) 或
Command 键 (Mac OS)。在释放鼠标按键以完成绘制之前，不要释放该键。

要取消绘制操作，请按 Esc 键。

每个形状工具都随该工具保留最近的绘制操作的设置。例如，如果您绘制一个星形并且将点的数目修改为 10，则绘制的下一个星形也将有 10
个点。要重置某个工具的设置并使用默认设置创建形状，请在“工具”面板中双击该工具。（请参阅创建形状或遮罩图层的大小。）

绘制矩形、圆角矩形、正方形和圆角正方形

1. 选择矩形工具或圆角矩形工具，并执行以下任一操作：
要绘制矩形或圆角矩形，请沿对角线拖动。
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要绘制正方形或圆角正方形，请按住 Shift 键沿对角线方向拖动。

2. （可选）如果绘制圆角矩形或圆角正方形，请在释放鼠标按键之前执行以下操作：
要增大或减小圆角值，请按向上箭头键或向下箭头键，或者向前或向后滚动鼠标滚轮。

要将圆角值设置为最小值或最大值，请按向左箭头键或向右箭头键。

3. 释放鼠标按键以完成绘制。如果绘制正方形或圆角正方形，请在释放鼠标按钮之后释放 Shift 键。

创建的正方形是否显示为正方形取决于合成的像素长宽比。如果合成的像素长宽比不是 1，则只有当选择了位于“合成”面板底部的“切换像素长宽
比”按钮  时，正方形才会在“合成”面板中显示为正方形。

绘制椭圆和圆

1. 选择椭圆工具，然后执行以下任一操作：
要绘制椭圆，请沿对角线方向拖动。

要绘制圆，请在按住 Shift 键的同时沿对角线拖动。

2. 释放鼠标按键以完成绘制。如果绘制圆，请在释放鼠标按钮之后释放 Shift 键。

创建的圆是否显示为圆形取决于合成的像素长宽比。如果合成的像素长宽比不是 1，则仅当在“合成”面板的底部选择“切换像素长宽比”  按钮
时，圆在“合成”面板才显示为圆形。

绘制多边形和星形

1. 选择多边形工具或星形工具，并执行以下任一操作：
在绘制时进行拖动以缩放并旋转多边形或星形。

绘制时在按住 Shift 键的同时缩放多边形或星形，防止旋转。

2. （可选）在释放鼠标按键之前执行以下操作：
要添加或删除点，请按向上箭头键或向下箭头键，或者向前或向后滚动鼠标滚轮。

要增大或减小外圆度，请按向左箭头键或向右箭头键。

要在移动鼠标以增大外径的同时使星形的内径保持不变，请按 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)。

要增大或减小星形的内圆度，请按 Page Up 键或 Page Down 键。

3. 释放鼠标按键以完成绘制。如果按住 Shift 键拖动以防止旋转，请在释放鼠标按钮后释放 Shift 键。

使用钢笔工具创建贝塞尔曲线形状或蒙版

您可以在“合成”面板或“图层”面板中使用钢笔工具在选定的图层上创建贝塞尔曲线蒙版。您可以在“合成”面板中使用钢笔工具在选定的形状图层上创建
具有某个贝塞尔曲线路径的形状。如果在未选定图层的情况下使用钢笔工具在“合成”面板中进行绘制，则会在新的形状图层上创建一个形状。

创建旋转贝塞尔曲线路径类似于创建手动贝塞尔曲线路径。主要差别是顶点的方向线和路径段的弯度是自动计算的。

使用钢笔工具创建手动贝塞尔曲线路径

1. 在“工具”面板中选择了钢笔工具且取消选择了“旋转贝塞尔曲线”选项的情况下，在“合成”面板中单击您希望放置第一个顶点的位置。
2. 单击您希望放置下一个顶点的位置。要创建弯曲的段，请拖动方向线手柄以创建您需要的曲线。

要在单击以放置某个顶点后但在释放鼠标按键之前重新放置该顶点，请在按住空格键的情况下拖动。

最后添加的顶点将显示为一个纯色正方形，表示它处于选中状态。随着您添加更多的顶点，以前添加的顶点将成为空的且被取消选择。

3. 重复第 2 步，直到您准备就绪可完成路径。
4. 通过执行以下任一操作完成路径：

要闭合路径，请将指针放置在第一个顶点上，并且在一个闭合的圆图标出现在指针  旁边时，单击该顶点。

您还可以通过双击最后一个顶点或者选择“图层”>“蒙版和形状路径”>“已关闭”来闭合路径。

要使路径保持开放状态，请激活一个不同的工具，或者按 F2 以取消选择该路径。

使用钢笔工具绘制笔直的手动贝塞尔曲线路径

使用钢笔工具可以绘制的最简单路径是直线，绘制方法是通过使用钢笔工具进行单击来创建两个顶点。继续单击可创建由角点连接的直线段组成的路

径。
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使用钢笔工具单击将创建直线段。

1. 将钢笔工具放在您希望直线段开始的位置，然后单击来放置顶点。（不要拖动。）
2. 再次单击您希望结束线段的位置。（在按住 Shift 键的同时单击可将角点处线段之间的角度限制为 45° 的整数倍。）
3. 继续单击，为其他的直线段设置顶点。

使用钢笔工具绘制弯曲的手动贝塞尔曲线路径

通过拖动方向线来创建弯曲的路径段。方向线的长度和方向决定了曲线的形状。

在按住 Shift 键的同时拖动可将方向线的角度限制为 45° 的整数倍。在按住 Alt 键的同时拖动 (Windows) 或在按住 Option 键的同时拖动 (Mac OS)
可以仅修改引出方向线。

1. 将钢笔工具放置在您希望开始曲线的位置，然后按下鼠标按键。

将出现一个顶点，并且钢笔工具指针将变为一个箭头。

2. 拖动以修改顶点的两条方向线的长度和方向，然后释放鼠标按钮。

 
绘制曲线路径中的第一个顶点 
A. 放置钢笔工具 B. 开始拖动（鼠标按钮按下） C. 拖动以延长方向线 

3. 将钢笔工具放置到希望曲线段结束的位置，然后执行以下任一操作：
要创建 C 形曲线，请沿与您拖动前一方向线的方向相反的方向进行拖动，然后释放鼠标按键。

 
绘制曲线路径中的第二个顶点 
A. 开始拖动 B. 向远离前一条方向线的方向拖动，创建 C 形曲线 C. 松开鼠标按钮后的结果 

要创建 S 形曲线，请按照与前一条方向线相同的方向拖动，然后松开鼠标按键。

 
绘制 S 曲线 
A. 开始拖动 B. 按照与前一条方向线相同的方向拖动，创建 S 形曲线 C. 松开鼠标按钮后的结果 

4. 继续从不同的位置拖动钢笔工具以创建一系列平滑曲线。

创建图层大小的形状或蒙版

1. 为新蒙版或形状选择目标：
要在某个现有的形状图层上创建形状，请选择该形状图层。

要使用合成的尺寸在一个新的形状图层上创建形状，请通过按 F2 取消选择所有图层。
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要创建蒙版，请在“时间轴”面板、“图层”面板或“合成”面板中选择一个图层。要在形状图层上创建蒙版，请在某个形状工具处于活动状态的情
况下选择“工具”面板中的“工具创建蒙版”  按钮。

要替换蒙版路径，请在“时间轴”面板、“图层”面板或“合成”面板中选择该蒙版。

要替换某个形状路径，请在“合成”面板或“时间轴”面板中选择该形状路径。

2. 在“工具”面板中，右键单击矩形、圆角矩形、椭圆、多边形或星形工具。

基于文本字符创建形状或蒙版

“从文本创建形状”命令提取每个字符的轮廓，基于轮廓创建形状，并将形状放置在一个新的形状图层上。然后，您可以像使用任何其他形状一样使用这
些形状。

“从文本创建蒙版”命令提取每个字符的轮廓，基于轮廓创建蒙版，并将蒙版放置在一个新的纯色图层上。然后，您可以像使用任何其他蒙版一样使用这
些蒙版。

某些字体系列（例如 Webdings）包括图形图像形式的字符而不是文本。若要开始在形状图层中使用简单的图形元素，转换来自这些字体系列的文
本将会是一个不错的方法。

从文本创建形状

1. 选择要转换为形状的文本：
要为某个文本图层中的所有字符创建形状，请在“时间轴”面板或“合成”面板中选择该文本图层。

要为特定的字符创建形状，请在“合成”面板中选择字符。

2. 执行以下任一操作：
选择“图层”>“从文本创建形状”。

右键单击 (Windows) 或在按住 Control 键的同时单击 (Mac OS) 图层或文本，并从上下文菜单中选择“从文本创建形状”。

文本图层的视频开关  已关闭。

将在图层堆叠顺序的顶部创建新的形状图层。新图层针对每个选定的字符包含一个形状组，并包含与文本的填充和描边匹配的填充和描边属性。

对于包含复合路径的字符（例如 i 和 e），将创建多个路径并通过“合并路径”路径操作对其进行组合。

文本图层的变换属性组中属性的效果、蒙版、图层样式以及关键帧和表达式将被复制到新形状图层或纯色图层。

从文本创建蒙版

1. 选择要转换为蒙版的文本：
要为某个文本图层中的所有字符创建蒙版，请在“时间轴”面板或“合成”面板中选择该文本图层。

要为特定的字符创建蒙版，请在“合成”面板中选择字符。

2. 执行以下任一操作：
选择“图层”>“从文本创建蒙版”。

右键单击 (Windows) 或在按住 Control 键的同时单击 (Mac OS) 图层或文本，并从上下文菜单中选择“从文本创建蒙版”。

文本图层的视频开关  已关闭。

新建的纯色图层位于图层堆积顺序的顶部。

对于包含复合路径的字符（例如 i 和 e），将创建多个蒙版并通过“相减”蒙版模式对其进行组合。

从 Illustrator、Photoshop 或 Fireworks 复制路径

您可以从 Illustrator、Photoshop 或 Fireworks 复制路径并将其作为蒙版路径或形状路径粘贴到 After Effects 中。

要使从 Illustrator 复制的数据与 After Effects 相兼容，必须在“Adobe Illustrator 首选项”对话框的“文件和剪贴板”部分中选择 AICB 选项。

要使从 Photoshop 导入的路径正确地缩放，Photoshop 文档必须具有 72 dpi 的分辨率。72 dpi 是使用“胶片和视频”预设在 Photoshop 中创建的文档
的分辨率设置。

注：您还可以将复制的 Illustrator、Photoshop 或 Fireworks 路径用作 After Effects 运动路径。有关更多信息，请参阅基于蒙版、形状或绘画路径创建
运动路径。
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注意:

 
在 Adobe Illustrator 中绘制（左图）并作为蒙版粘贴到 After Effects 中的路径（右图）

1. 在 Illustrator、Photoshop 或 Fireworks 中，选择某个完整路径，然后选择“编辑”>“复制”。
2. 在 After Effects 中，执行以下任一操作来定义粘贴操作的目标：

要创建新蒙版，请选择一个图层。

要替换现有的蒙版路径或形状路径，请选择其“路径”属性。

要将某个路径粘贴为形状路径，您必须在形状图层中选择某个现有形状的“路径”属性。此选择告诉 After Effects 粘贴操作的目标是什么；
如果没有以此方式指定目标，则 After Effects 会假定目标是整个图层，因此会绘制一个新蒙版。如果没有“路径”属性（可能因为形状图层为
空），则可以使用钢笔工具绘制一个占位符路径，然后将路径从 Illustrator 复制到占位符路径。

3. 选择“编辑”>“粘贴”。

如果您将多个路径粘贴到一个形状路径中，则第一个路径将进入该形状路径，其余的路径将被粘贴到新的蒙版路径中。发生此行为的原因是，除

第一个路径之外的其他路径没有明确定义的目标，因此它们将被作为蒙版添加到整个图层中。

要同时将多个路径粘贴到多个形状路径中，请首先在 After Effects 中创建和选择多个占位符形状路径。Trish 和 Chris Meyer 在此 ProVideo
Coalition 网站上提供了此技术的详细信息以及相关提示和技巧。

Andrew Devis 在 Creative COW 网站上的此视频中展示了如何将来自 Illustrator 的路径用作 After Effects 中的运动路径。

基于运动路径创建蒙版或形状

您可以复制位置关键帧、锚点关键帧或效果控制点的位置关键帧并将这些关键帧粘贴到选定的蒙版路径或形状路径中。在基于运动路径创建蒙版路径

或形状路径时，请确保仅从单个位置属性复制关键帧 - 不要复制任何其他属性的关键帧。

使用“动态草图”绘制一个运动路径，然后将该路径粘贴到一个蒙版路径或形状路径中。

 
宇宙飞船的运动路径（最上方的图）被复制到背景图层（左下图）并由勾画效果使用（右下图）。

在蒙版路径和运动路径之间复制时，请注意，蒙版路径的值在图层的坐标系（图层空间）中表示，而运动路径的值在合成的坐标系（合成空

间）中表示。此差异可能会导致粘贴的路径出现偏移，这要求您在粘贴路径后重新放置该路径。（请参阅坐标系统：合成空间和图层空间。）

基于运动路径创建蒙版路径

1. 在“时间轴”面板中，单击您要从其中复制运动路径的“位置”属性或“锚点属性”的名称。（这将选择所有关键帧。要仅选择某个运动路径的某些关键
帧，请在按住 Shift 键的同时单击这些关键帧。）

2. 选择“编辑”>“复制”。
3. 要创建新蒙版，请选择要在其上创建蒙版的图层，然后选择“图层”>“蒙版”>“新建蒙版”。
4. 在“时间轴”面板中，单击要从运动路径将关键帧复制到其中的蒙版的“蒙版路径”属性的名称。
5. 选择“编辑”>“粘贴”。

 
选择和复制位置关键帧（左图）；然后在选定的“蒙版路径”属性中粘贴它们（右图）
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从运动路径创建形状路径

1. 在“时间轴”面板中，单击您要从其中复制运动路径的“位置”属性或“锚点属性”的名称。（这将选择所有关键帧。要仅选择某个运动路径的某些关键
帧，请在按住 Shift 键的同时单击这些关键帧。）

2. 选择“编辑”>“复制”。
3. 要创建新的形状图层，请按 F2 取消选择所有图层，然后使用钢笔工具在“合成”面板中单击以创建一个单点贝塞尔曲线路径。
4. 按 SS 以显示形状的“路径”属性。单击要从运动路径将关键帧粘贴到其中的“路径”属性的名称。
5. 选择“编辑”>“粘贴”。

在变换时复制形状组

当以组选择模式选择了某个形状组时，在“合成”面板中移动、旋转或缩放该组时，您可以复制该组。

在拖动以转换组时按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)。

当您按住该键，并将指针放在组变换框附近时，指针将变成复制指针（  或 ）。

创建蒙版路径的对比色

当“为蒙版路径使用对比色”首选项（位于“首选项”>“外观”下）启用后，After Effects 会分析开始绘制蒙版的点附近的颜色。随后，After Effects 会选择
与该区域颜色不同的标签颜色。同时还会避免选择上次绘制蒙版时使用的颜色。

抠像概述和提示

形状图层（键盘快捷键）

准备和导入 Illustrator 文件

绘图

使用矢量对象

运动路径
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动态抠像简介和资源

查看蒙版路径和形状

选择形状路径、形状和形状组

选择蒙版、段和顶点

锁定或解锁蒙版

在自由变换模式下移动顶点

转换手动 Bezier 和 RotoBezier 之间的路径
修改 Bezier 蒙版路径或形状路径
按数字顺序更改蒙版路径

为贝塞尔曲线路径指定第一个顶点

利用智能蒙版插值对蒙版路径进行动画制作

移动蒙版或将图层平移到蒙版之后

您对蒙版路径和形状路径进行动画制作的方式与对以下属性进行动画制作的方式大致相同：为“蒙版路径”或“路径”属性设置关键帧、在每个关键帧处设
置路径，及 After Effects 将在这些指定值之间插值。

动态抠像简介和资源

动态抠像（或仅随意使用的 roto）是使用影片中的视觉元素作为参考，在影片的帧上进行绘制或绘画。一种常用的动态抠像是围绕影片中的对象跟踪
路径并使用该路径作为将对象与其背景分开的蒙版。这允许您将对象和背景分开处理，以便执行一些操作，如将不同效果应用于对象而非其背景，或

替换背景。

After Effects 包括 Roto 笔刷和优化边缘工具，可用于完成与常规动态抠像一样的许多任务，但耗时更少。有关使用 Roto 笔刷工具的信息，请
参阅 Roto 笔刷、优化边缘和优化遮罩。

如果背景或前景对象颜色一致清楚，您可以使用颜色抠像而非动态抠像删除背景或对象。如果拍摄素材时考虑到颜色抠像，与动态抠像相比颜色抠

像更简单。（请参阅抠像简介和工作流。）

After Effects 中的动态抠像主要是绘制蒙版、对蒙版路径进行动画制作，然后使用这些蒙版定义遮罩。许多其他任务和技术使此作业更容易，如先在对
象上使用运动跟踪，再开始绘制蒙版，然后使用运动跟踪数据来使蒙版或遮罩自动跟随对象。

动态抠像技巧

开始绘制蒙版之后，立即按下 Alt+Shift+M (Windows) 或 Option+Shift+M (Mac OS) 打开该蒙版的关键帧，然后设置关键帧。这样，您不会逐帧
编辑蒙版几分钟（或更长时间），才意识到您因为忘记单击秒表以对蒙版路径进行动画设置，而丢失了上一帧上的所有工作。

在（锁定的）素材图层上方，关闭视频（眼球）开关，在白色纯色图层上绘制蒙版。这样，在您操作蒙版时，不会出现意外移动素材图层的风

险，您也可以更轻松地将跟踪数据应用于蒙版。（您将跟踪数据应用于持有蒙版的不可见纯色图层。）这也意味着，您每次操作蒙版时，不会失

去缓存的 RAM 预览帧。（请参阅切换图层或属性组的可见性或影响和锁定或解锁图层。）

打开“保留固定顶点计数”首选项。（请参阅为 Bezier 路径指定第一个顶点。）
如有可能，变换（旋转、缩放、移动）整个蒙版或蒙版顶点的子集，而非逐个移动顶点。这是为了实现高效及避免不同帧间移动不一致导致的震

颤。（请参阅在自由变换模式下移动顶点。）

手动运动跟踪比手动动态抠像耗时少。您对获取现场和对象的各部分的良好跟踪数据花费的精力越多，花费在绘制和微调蒙版上的时间就越少。

（请参阅跟踪并稳定运动。）

在 After Effects CC 和 CS6 中，羽化对象时，使用可变宽度蒙版羽化功能进行更多控制。

 

关于动态抠像的在线资源

系列中的http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=8822f9a1-93c5-4a00-8697-a54b653c7aaf此视频说明了如何合并运动跟踪和动态抠像，
以隔离演员脸或选择性地校正演员脸的颜色。

Scott Squires 在他的 Effects Corner 网站上提供了两部影片，说明了如何动态抠像绘画和蒙版：

动态抠像 - 第 1 部分

动态抠像 - 第 2 部分

Chris 和 Trish Meyer 在ProVideo Coalition 网站上提供了蒙版动画制作的技巧，其中包括使用智能蒙版插值。
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图层选择模式

组选择模式

自由变换模式

路径编辑模式

Alejandro Pérez 在此 AE Enhancers 论坛上提供了一个脚本，利用该脚本，您可以使用跟踪数据来定位单个蒙版顶点。

Mathias Möhl 在他的网站上提供了 KeyTweak 脚本，使用该脚本您可以同时修改属性的多个关键帧。有了 KeyTweak，您可以手动修改一些关键帧，
该脚本相应地修改这些关键帧之间的剩余关键帧。KeyTweak 特别适用于动态抠像工作流中的“蒙版路径”关键帧。

Rich Young 在他的 After Effects 门户网站上提供了关于动态抠像的一些资源。

查看蒙版路径和形状

要在“时间轴”面板中查看选定图层的蒙版路径，请按 M。
要在“时间轴”面板中查看选定蒙版或形状，请按 SS （按 S 键两次）。
要在“合成”面板中查看蒙版和形状路径，请单击“合成”面板底部的“切换蒙版和形状路径可见性”  按钮。
要在“图层”面板中查看蒙版路径，请从“图层”面板“视图”菜单选择“蒙版”。
要在显示其他蒙版路径时隐藏某个蒙版路径，请通过在“时间轴”面板中选择其锁定开关  来锁定该蒙版，然后选择“图层”>“蒙版”>“隐藏锁定的蒙
版”。
要隔离选定的蒙版和隐藏其他蒙版，请选择“图层”>“蒙版”>“锁定其他蒙版”，然后选择“图层”>“蒙版”>“隐藏锁定的蒙版”。

选择形状路径、形状和形状组

您可以在任意四个选择级别中选择形状图层及其组件，称为选择模式：

将选择整个形状图层。在与“内容”属性组处于同一级别的“变换”属性组中，变换适用于图层的变换属性。

将选择整个形状组。在“时间轴”面板中形状组内的“变换”属性组中，变换适用于组的变换属性。

将选择一个或多个贝塞尔曲线路径上的多个顶点。在“合成”面板中的顶点周围显示自由变换定界框。通过在此框上进行操作，您可以用
单个变换移动多个顶点。变换适用于顶点本身，顶点包含在“时间轴”面板的“路径”属性之中。

只选择顶点。在此模式下，您可以执行路径编辑操作，如将顶点添加到路径中及移动单个顶点。

钢笔工具处于活动状态时，路径编辑模式处于活动状态。要停留在路径编辑模式，请选择钢笔工具；按 V 或 Ctrl (Windows) 或 Command (Mac
OS) 根据需要暂时激活选区工具。

 
形状图层上形状的选择模式 
A. 图层选择 B. 组选择 C. 自由变换 D. 路径编辑 

有关选择蒙版的信息，请参阅选择蒙版、段和顶点。

选择某个形状顶点后按下 Ctrl+A (Windows) 或 Command+A (Mac OS) 可选择该路径上的所有顶点。重按可选择所有形状。重按可选择所有图
层。

选择形状图层

单击“时间轴”面板中的图层名称或图层持续时间条。
使用选择工具，在“合成”面板中的图层边界内部单击。
要取消选择图层上的所有形状，但将形状图层保留为选定，请在图层边界之内但所有图形路径之外单击。

在组选择模式中选择形状组

使用选择工具，在“合成”面板中双击组的成员。每次双击都会降低组层次结构中的其他级别。

要激活直接选择工具 ，请在选择工具处于选定状态时按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)。无论形状在组层次结构中嵌套有多
深，请利用直接选择工具单击“合成”面板中的形状来直接选择该形状的组。
要选择包含在已选择组内的组，请单击要选择的组。
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要将组添加到选择中，请按住 Shift 键并单击该组。您可以结合使用 Shift 键和双击以及直接选择工具，以将嵌套更深的组添加到选择中。

在路径编辑模式中选择路径和顶点

要为蒙版和形状指定 Bezier 方向手柄和顶点的大小，请选择“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)，然后
编辑“路径点大小”值。

要选择顶点，请使用选择工具单击顶点。要将顶点添加到选择中，请按住 Shift 键并单击该顶点。
要选择路径段，请使用选择工具单击段。要将段添加到选择中，请按住 Shift 键并单击该段。
要选择整个路径，请使用选择工具按住 Alt 键单击 (Windows) 或按住 Option 键单击 (Mac OS) 路径的段或顶点，或选择路径的任何部分并按
Ctrl+A (Windows) 或 Command+A (Mac OS)。
要通过拖动来选择顶点，请选择路径或部分路径来进入路径编辑模式，然后用选取框工具 要将顶点添加到选择中，请在您绘制其他选取框时按
住 Shift 键。

选择路径上的所有点并进入自由变换模式

当处于路径编辑模式或单个形状的组选择模式时，双击路径段。

在“时间轴”面板中选择“路径”属性并按 Ctrl+T (Windows) 或 Command+T (Mac OS)。

选择蒙版、段和顶点

与图层不同，蒙版可以有多个级别的选择。您可以选择蒙版作为整个路径，在您要移动或改变蒙版尺寸时适用。但如果您要更改蒙版的路径，请在其

上选择一个或多个点。选定的点看起来是实心的，未选定的点看起来空的。

要指定蒙版和形状的贝塞尔曲线方向手柄和顶点，请选择“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或 After Effects >“首选项”>“常规”(Mac OS)，然后编
辑“路径点大小”值。

在“图层”或“合成”面板中选择或取消选择蒙版
要选择蒙版上的顶点，请使用选择工具  单击顶点。要将顶点添加到选择中，请按住 Shift 键并单击该顶点。
要选择蒙版段，请使用选择工具单击段。要将段添加到选择中，请按住 Shift 键并单击该段。
要选择整个蒙版，请使用选择工具按住 Alt 键单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac OS) 蒙版的段、顶点或手柄，或者选择蒙版的任意
部分并选择“编辑”>“全选”或按 Ctrl+A (Windows) 或 Command+A (Mac OS)。要将蒙版添加到选择中，请按住 Alt+Shift 并单击 (Windows) 或按
住 Option+Shift 并单击 (Mac OS)。
要通过拖动来选择蒙版，请选择蒙版或部分蒙版来进入蒙版编辑模式，然后利用选择工具拖动，在要选择的顶点或蒙版周围完整地绘制选取框。

要将蒙版或顶点添加到选择中，请在您绘制其他选取框时按住 Shift 键。
要选择图层上的所有蒙版，请在图层上选择一个蒙版，然后选择“编辑”>“全选”，或按 Ctrl+A (Windows) 或 Command+A (Mac OS)。
要取消选择所有蒙版，请按 Ctrl+Shift+A (Windows) 或 Command+Shift+A (Mac OS)。
要选择图层上的相邻蒙版，请按 Alt+accent grave (`) (Windows) 或 Option+accent grave (`) 来选择下一个蒙版，或者按 Shift+Alt+accent grave
(`) (Windows) 或 Shift+Option+accent grave (`) (Mac OS) 来选择上一个蒙版。
要取消选择蒙版，请单击除蒙版之外的任何位置。

要从选择中删除顶点或段，请按住 Shift 键并单击顶点或段。

要在选择钢笔工具后使用选择工具，请按住 Ctrl (Windows) 或 Command (Mac OS)。

在“时间轴”面板中选择蒙版
1. 单击图层名称旁的向右箭头可将其展开。
2. 单击蒙版标题旁的向右箭头可将其展开，显示该图层上的所有蒙版。
3. 执行以下任一操作：

要选择蒙版，请单击其名称。

要选择连续范围内的蒙版，请按住 Shift 键并单击范围中第一个和最后一个蒙版的名称。

要一起选择不连续的蒙版，请按住 Ctrl 键 (Windows) 并单击或按住 Command 键并单击 (Mac OS) 您要包括的任何蒙版的名称。

您可以在“时间轴”面板中仅选择整个蒙版。要在蒙版上选择单个顶点，请使用“合成”或“图层”面板。

锁定或解锁蒙版

锁定蒙版可以防止您在“时间轴”、“合成”和“图层”面板中选择该蒙版或者将其设为“图层”面板中的目标。使用此功能可避免对蒙版进行不必要的更改。

1. 在“时间轴”面板中，展开“蒙版”属性组。
2. 在“A/V 功能”列中，单击您要锁定或解锁的蒙版旁的“锁定”图标下面的框。当蒙版的“锁定”开关处于选定状态时，也就是说，“锁定”图标出现在框
中时，蒙版被锁定并且无法选择。
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要同时解锁多个蒙版，请选择一个或多个图层，然后选择“图层”>“蒙版”>“解锁所有蒙版”。

要隔离选定的蒙版和隐藏其他蒙版，请选择“图层”>“蒙版”>“锁定其他蒙版”，然后选择“图层”>“蒙版”>“隐藏锁定的蒙版”。

在自由变换模式下移动顶点

您可以使用“自由变换点”命令来缩放和旋转整个蒙版或形状路径（或一个或多个路径中选定的顶点）。在您使用此命令时，自由变换定界框围绕选定的
顶点，锚点显示在定界框的中心以标记当前变换的锚点。您可以通过拖动定界框或其手柄，来缩放和旋转选定的顶点。您也可以通过移动定界框锚

点，更改从中旋转或缩放顶点的参考点。自由变换定界框手柄和锚点独立于图层的手柄和锚点而存在。

在您使用“自由变换点”对旋转进行动画制作时，在从关键帧到关键帧的直线中对蒙版的顶点插值。鉴于此，结果可能与您的预期不同。

1. 显示包含要在“合成”或“图层”面板中变换的路径的图层。
2. 通过使用选择工具，执行以下任一操作：

要变换任意个顶点，请选择要变换的顶点，并选择“图层”>“蒙版和形状路径”>“自由变换点”。

要变换整个蒙版或形状路径，请在“时间轴”面板中选择该蒙版或形状路径，并选择“图层”>“蒙版和形状路径”>“自由变换点”。

3. 要移动定界框的锚点，请将选择工具置于定界框锚点之上，直到选择工具更改为一个移动锚点图标。拖动以定位锚点。
4. 执行以下任一操作组合：

要移动路径或选定的顶点，请将指针定位在定界框内并拖动。

要缩放路径或选定的顶点，请将指针定位在定界框手柄上，然后在指针变成直的双边箭头  时，拖动成新的尺寸。在您拖动以约束缩放
时，按住 Shift 键。在您拖动以在定界框的锚点周围缩放时，按住 Ctrl (Windows) 或 Command (Mac OS)。

要旋转路径或选定的顶点，只需将指针置于自由变换定界框之外，然后在指针变成弯的双边箭头  时，拖动进行旋转。

5. 要退出自由变换模式，请按 Esc、Enter (Windows) 或 Return (Mac OS)。

转换手动 Bezier 和 RotoBezier 之间的路径

您可以将任何手动 Bezier 蒙版路径或手动 Bezier 形状路径转换成 RotoBezier 路径。如果手动 Bezier 路径具有已调整的方向手柄，此转换将更改路径
的形状，因为 After Effects 将自动计算 RotoBezier 段的曲度。

将旋转贝塞尔曲线路径转换为手动贝塞尔曲线路径不会更改路径的形状。

1. 在“图层”、“合成”或“时间轴”面板中选择蒙版，或在“合成”或“时间轴”面板中选择形状路径。
2. 选择“图层”>“蒙版和形状路径”>“RotoBezier”。

修改 Bezier 蒙版路径或形状路径

您可以使用“图层”或“合成”面板中的选择工具和钢笔工具更改 Bezier 蒙版路径。您可以使用“合成”面板中的选择工具和钢笔工具更改 Bezier 形状路
径。

钢笔工具（“添加顶点”、“删除顶点”以及“转换顶点”工具）划分在“工具”面板中的钢笔工具下。要在“工具”面板中显示这些工具，请在“工具”面板中单击
并按住钢笔工具。

在大多数情况下，当您将钢笔工具指针置于特定上下文中时，相应的钢笔工具变为活动状态。例如，当您将钢笔工具指针置于现有顶点上方时，“删
除顶点”工具变为活动状态，当您将钢笔工具指针置于路径段上时，“添加顶点”工具变为活动状态。要手动激活及循环切换这些工具，请按 G。

在修改路径时，确保您仅单击现有顶点或段；否则，您可能会创建新路径。

移动、添加或删除顶点

执行以下任一操作：

要移动顶点，请使用选择工具  拖动顶点。

要暂时从钢笔工具切换到选择工具，请按 V 或 Ctrl (Windows) 或 Command (Mac OS)。

要将顶点添加到蒙版中，请使用“添加顶点”工具  单击两个现有顶点之间的段。

要从蒙版中删除顶点，请使用“删除顶点”工具  单击顶点。

调整路径段

使用选择工具执行下列操作之一：

拖动顶点。

拖动方向手柄从邻近的平滑顶点扩展。

拖动曲线段。

244



转到页首

转到页首

注意:

注意:

转到页首

注意:

关键帧率

注意:

在 RotoBezier 蒙版上拖动曲线段还会移动顶点。

在平滑点和边角点之间切换顶点

使用“转换顶点”工具 单击顶点。

要在选择钢笔工具后激活“转换顶点”工具，请按住 Alt (Windows) 或 Option (Mac OS)。

调整 RotoBezier 蒙版的张力
1. 如果要同时调整多个顶点的张力，请选择这些顶点。

2. 使用“转换顶点”工具 ，拖动顶点。

要在选择钢笔工具后激活“转换顶点”工具，请按住 Alt (Windows) 或 Option (Mac OS)。

在拖动旋转贝塞尔曲线蒙版的顶点时，将出现调节张力指针 。

单击顶点（而非拖动）会将顶点设置为边角点（100% 张力）；再次单击会将顶点设置为平滑点（33% 张力）。向上或向右面拖动会减少选择
项的张力，同时增加邻近路径段的曲度；向下或向左拖动会增加选择项的张力，同时减少邻近路径段的曲度。

要查看顶点的张力值，可在调整张力时在“信息”面板中查看。

按数字顺序更改蒙版路径

1. 选择蒙版。
2. 在“时间轴”面板中，展开“蒙版”属性。
3. 在“蒙版路径”属性旁边，单击带下划线的单词，然后在“蒙版形状”对话框指定所需更改。

为贝塞尔曲线路径指定第一个顶点

要对路径进行动画制作，After Effects 将初始关键帧的最高顶点指定为第一个顶点，并且从第一个顶点开始，以升序方式对各个连续顶点编号。然
后，After Effects 将相同的编号分配给所有连续关键帧的相应顶点。After Effects 将各个顶点的移动从一个关键帧的初始位置插入到下个关键帧的相应
编号的顶点的位置。在动画期间，您可以将其他顶点指定为第一个顶点；这将导致 After Effects 对路径的顶点重新编号。对顶点重新编号将导致路径
动画更改，因为 After Effects 会将新顶点编号映射到仍保存在连续关键帧的相应旧顶点编号。

在将封闭路径复制到运动路径中时，将指定为封闭路径的第一个顶点的顶点用作运动路径的开始。所有运动路径都是开放路径。

一些形状路径操作（如修剪路径），还将第一个顶点用作输入，以确定修改路径的方式。

默认情况下，在您向路径添加顶点时，在整个路径期间，新顶点出现在路径上，但仅在添加路径时改变路径形状。在特定时间点从路径中删除

顶点时，将在整个路径期间从路径中删除顶点。通过以下方法防止 After Effects 在整个路径期间添加和删除顶点：选择“编辑”>“首选项”>“常
规”(Windows) 或“After Effects”>“首选项” >“常规”(Mac OS)，并取消选择“在编辑蒙版时保持固定的顶点数”。

注：在 After Effects CC 和 CS6 中，“在编辑蒙版时保持固定的顶点数”称为“在编辑蒙版时保持固定的顶点和羽化数”。

1. 创建动画路径。
2. 在“时间轴”面板中，将当前时间指示器移动到您要指定新的第一个顶点的位置。
3. 选择要指定为第一个顶点的顶点。
4. 选择“图层”>“蒙版和形状路径”>“设置第一个顶点”。

被指定为第一个顶点的顶点看起来比“合成”面板中的其他顶点稍微大一些。

利用智能蒙版插值对蒙版路径进行动画制作

智能蒙版插值提供了高级控制，可用于创建蒙版路径关键帧和平滑逼真的动画。在您选择要插入的蒙版路径关键帧后，智能蒙版插值将基于您提供的

设置创建中间关键帧。“信息”面板显示插入的进度和创建的关键帧数。

1. 选择“窗口”>“蒙版插值”。
2. 选择至少两个邻近的蒙版路径关键帧。
3. 设置“蒙版插值”面板中的选项，然后单击“应用”。

要中断插值进程，请按 Esc 键。“信息”面板指示进程已中断并报告创建的关键帧数。

指定智能蒙版插值每秒在选定关键帧之间创建的关键帧数目。例如，值为 10 则每 1/10 秒创建一个新关键帧。选择“自动”将关键帧率
设置为等于合成帧率，后者显示在圆括号内。创建较多关键帧可实现更平滑的动画；创建较少关键帧可减少渲染时间。

不管您选择的关键帧率是多少，智能蒙版插值始终在正好位于第一个蒙版路径关键帧之后的帧处以及在正好位于第二个蒙版路径关键帧之

前的帧处添加关键帧。例如，如果您在关键帧率为每秒 10 个关键帧的 30 fps 合成中的 0 秒和 1 秒处的关键帧之间插值，会在帧编号
1、3、6、9、12、15、18、21、24、27 和 29 处添加蒙版路径关键帧。
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使关键帧率加倍。选择此选项，并且关键帧率设为合成帧率后，将在每个视频字段中添加关键帧。选择此选项用于隔行视频的动

画蒙版。如果不选择此选项，蒙版可能从您正在尝试切断的对象上滑出。有关隔行视频中字段的详细信息，请参阅隔行视频和分隔字段。

指定第一个关键帧中的顶点沿直线路径移动到第二个关键帧中相应的顶点。如果您希望一些顶点沿着弯曲路径插入，请不要

选择将此选项；例如，当所需的插值涉及旋转部分时。如果未选择此选项，智能蒙版插值将为蒙版创建自然路径。

指定插补的蒙版路径容易弯曲而不是拉伸的程度。值 0 指定，在蒙版路径进行动画制作时，弯曲程度超过拉伸；值 100 指定蒙版路径
拉伸程度超过弯曲。

指定智能蒙版插值匹配一个关键帧到另一个关键帧的顶点时的严格程度。值 0 指定，第一个关键帧中的特定顶点仅与第二个关键帧中编号
相同的顶点匹配。例如，第一个关键帧中的第十个顶点必须与第二个关键帧中的第十个顶点匹配。值 100 是指第一个关键帧中的顶点可能与第
二个关键帧中的任意顶点匹配。通常值越高产生的插值越好；但值越高，处理时间越长。

指定智能蒙版插值添加顶点以促进高品质插补。通常，当蒙版路径具有密集的顶点集时，智能蒙版插值最适合。此外，第一

个蒙版路径上的顶点无法匹配第二个蒙版路径上的曲线或直线段中间，因此有时您必须添加顶点，然后才能匹配以生成所需结果。智能蒙版插值

不修改原始关键帧。只有由智能蒙版插值计算的新蒙版路径关键帧具有其他顶点。

您设置的值指定细分输入蒙版路径的细微程度。顶点之间的像素指定细分之后更大的外围蒙版路径上的顶点之间的距离（以像素为单位）。“总
顶点数”指定插值蒙版路径上的顶点数。“轮廓的百分比”指定以蒙版路径轮廓长度的各个指示的百分比添加顶点。例如，值 5 是指在占总外围 5%
的轮廓的各个连续段处添加顶点。要只使用第一个帧的路径上的顶点，请不要选择此选项。

即使未选择“添加蒙版路径顶点”，智能蒙版插值也可能在现有顶点位置添加顶点。如果一个蒙版路径上的两个顶点与另一个路径上的单个
顶点匹配，则在相同位置复制该单个顶点，以便上面两个顶点之间的段收缩到该位置。

指定智能蒙版插值用于将一个蒙版路径上的顶点与另一个路径上的顶点进行匹配的算法。如果两个选定关键帧中的任何一个具有曲线

段，则会自动将匹配的算法应用于曲线；否则会应用折线算法。曲线将应用具有曲线段的蒙版路径的算法。折线将应用只有直线段的蒙版路径的

算法。

如果选择“多角线”配合法，则无论输入蒙版路径是否包含曲线段，由智能蒙版插值添加的蒙版路径关键帧都是多角线。

指定智能蒙版插值在一个蒙版路径上创建与另一个蒙版路径上相同编号的顶点匹配的顶点。在每个输入蒙版路径上，智能蒙

版插值匹配第一顶点、第二顶点、第三顶点等等。如果两个路径的顶点数不相等，此操作可能会产生不良结果。

指定智能蒙版插值匹配两个蒙版路径关键帧中的第一个顶点。如果未选择，智能蒙版插值将在两个输入蒙版路径之间搜索最佳的

第一顶点匹配。

要确保得到正确的结果，请确保输入蒙版路径的第一个顶点匹配，然后选择“第一顶点匹配”。

关于利用智能蒙版插值对蒙版进行动画制作的其他资源

Chris 和 Trish Meyer 在ProVideo Coalition 网站上提供了蒙版动画制作的技巧，其中包括使用智能蒙版插值。

移动蒙版或将图层平移到蒙版之后

通过移动“图层”或“合成”面板中的蒙版，或在“合成”面板中将图层平移（移动）到蒙版之后，您可以调整可通过蒙版看见的区域。在移动蒙版时，蒙版
图层的“位置”值保持不变，蒙版相对于“合成”面板的其他对象移动。

在您使用向后平移（锚点）工具将图层平移到蒙版后时，蒙版的位置在“合成”面板中保持不变，但在“图层”面板中有更改。蒙版图层的“位置”值相对于
合成进行更改。当您移过图层帧的边缘时，图层上的“蒙版路径”值也会更改。使用向后平移（锚点）工具保存步骤；如果没有该工具，您必须手动更改
蒙版图层的“位置”和“蒙版路径”属性。您可以通过为蒙版图层的“位置”和“蒙版路径”属性设置关键帧，以将图层动画制作为平移到其他图层之后。

 
您在“合成”面板中使用向后平移（锚点）工具时，After Effects 将自动进行两次调整。在“图层”面板中，蒙版相对于其图层移动（上图），在“合成”面
板中，图层相对于合成移动（下图）。
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移动蒙版

1. 选择您想移动的一个或多个蒙版。
2. 在“合成”面板中，将一个或多个蒙版拖动到新位置。要将一个或多个蒙版约束为水平或垂直移动，可在开始拖动后按住 Shift 键。

将图层平移到其蒙版之后

1. 在“工具”面板中选择向后平移（锚点）工具。

2. 在“合成”面板中的蒙版区域内单击，并将图层拖动到新位置。

键盘快捷键

关键帧插值
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形状图层的形状属性、绘画操作和路径操作

转到页首

转到页首

注意:

无

纯色

线性渐变

径向渐变

向形状图层中添加属性

形状的描边和填充

使用路径操作改变形状

向形状图层中添加属性

在创建形状图层后，您可以使用“工具”面板或“时间轴”面板中的“添加”菜单来添加属性，如路径、绘画操作和路径操作。

默认情况下，新属性根据以下规则插入选定的一个或多个形状组中：

新路径添加在现有路径和组下面。

新路径操作（如“波纹效果”和“摆动路径”）添加在现有路径操作下面。如果不存在任何路径操作，新路径操作将添加在现有路径下面。

新绘画操作（描边和填充）添加在现有路径下面、现有描边和填充上面。

要覆盖这些规则并将新属性放置在该组末尾、所有属性的下面，请在单击以便从“添加”菜单中选择项时按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac
OS)。

中继器操作始终添加到该组的末尾。

形状的描边和填充

Andrew Devis 在 Creative COW 网站上的一个视频中展示了如何修改形状图层的渐变填充和描边以及其他选项。

形状的描边和填充都是绘画操作，它们可以向路径或由路径定义的区域中添加彩色像素。描边或填充可以由纯色组成，也可以使用渐变颜色。描边可

以是连续的，也可以由定期重复的一系列虚线和间隙组成。每个描边和填充都有它自己的混合模式，用于确定它与同一组中的其他绘画操作的交互方

式。

默认情况下，组中的绘画操作按“时间轴”面板堆积顺序从下往上执行。例如，这意味着如果在“时间轴”面板中某个描边显示在另一个描边前面，则后者
之上（之前）渲染前者。要覆盖特定填充或描边的此默认行为，请在“时间轴”面板中选择填充或描边的“合成”属性的“在同组中前一个之上”。

在使用“工具”面板或“时间轴”面板的“添加”菜单添加描边或填充时，绘画操作将添加到现有路径下面、现有描边和填充上面。要将新描边放置在
该组末尾，请在单击以便从“添加”菜单中选择项时按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)。

新形状将使用“工具”面板中带下划线的填充和描边文本控件旁边的色板按钮中描述的填充和描边属性创建。您也可以使用这些控件修改选定形状的填充
颜色、描边颜色、填充类型和描边类型。仅当选择了形状图层或绘图工具处于活动状态时，填充和描边控件才会出现在“工具”面板中。

如果选择了多个具有不同填充或描边属性的形状，则填充或描边控件旁边的色板按钮将包含一个问号。您仍然可以使用这些控件修改填充和描边属

性，所有选定形状的相应属性将设置为相同的值。

填充和描边可以是以下四种类型的任意一种：

不执行任何绘画操作。

整个填充或描边由一种颜色组成。

填充或描边由线性渐变定义的颜色和不透明度值组成，这些值沿单个轴从起始点到结束点映射到合成中。

填充或描边由线性渐变定义的颜色和不透明度值组成，这些值沿一条半径映射到合成中，该半径从中心位置的起始点向外延伸到圆周上的结

束点。您可以通过修改“高光长度”和“高光角度”值使起始点发生偏移。
可以通过向“颜色”属性中添加关键帧，以及在渐变编辑器模式中使用拾色器来添加、修改和移除色标和不透明度色标，对动画显示和插补渐变。您
还可以将渐变保存为动画预设。（请参阅保存动画预设。）

形状图层的描边和填充的颜色不作为高动态范围颜色进行渲染。低于 0.0 或高于 1.0 的颜色值将被剪切以归入 0.0 到 1.0 范围。

选择描边或填充类型和混合选项

要选择新形状的填充类型或描边类型，或者为新形状的填充或描边设置混合模式或不透明度，请在“工具”面板中单击带下划线的填充或描边文本
控件。要循环切换现有形状的填充类型或描边类型，请在使用这些控件之前选择形状。

要循环切换新形状的填充类型或描边类型，请按住 Alt 键单击 (Windows) 或按住 Option 键单击 (Mac OS)“工具”面板中带下划线的填充或描边文
本控件旁边的色板按钮。要选择现有形状的填充类型或描边类型，请在使用这些控件之前选择形状。
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平头端点

圆头端点

矩形端点

斜接连接

圆角连接

斜面连接

选择纯色或编辑描边或填充的渐变

要为新形状的填充或描边选择纯色或渐变，请单击“工具”面板中带下划线的填充或描边文本控件旁边的色板按钮。要为现有形状的填充或描边选
择纯色或渐变，请在使用控件之前选择形状。

修改渐变的颜色映射

渐变是您可以在“渐变编辑器”对话框中自定义的一系列颜色和不透明度值。您也可以通过修改起始点和结束点（确定渐变的方向和比例），自定义那些
颜色如何应用于描边或填充。例如，您可以修改这些点，以便将渐变的颜色拉伸到更大的区域，或者确定线性渐变的方向，以便颜色从上到下淡化而

不是从左到右淡化。对于径向渐变，您定义渐变的中心、其半径和高光的偏移。

默认情况下，在您通过使用钢笔工具绘制来创建形状路径时，渐变的控制点放置在图层的中心。在完成绘图之后，您可以调整这些点。

您可以在“时间轴”面板中修改“起始点”、“结束点”、“高光角度”和“高光长度”属性。也可以在“合成”面板中直接修改这些属性。

 
用于在“合成”面板中映射渐变色的控件 
A. 高光控制点 B. 起始点 C. 结束点 

1. 选择包含渐变的组。
2. 在选择工具处于活动状态时，拖动“合成”面板中的“起始点”、“结束点”或“高光”控件。

当置于渐变控件上时，选择工具将变为渐变控件指针  或 。

设置描边宽度

要以像素 (px) 为单位设置新形状的描边宽度，请拖动带下划线的描边宽度控件（它位于“工具”面板中描边控件的右侧），或单击该控件并在框中
输入一个值。要为现有的形状设置描边宽度，请先选择形状，然后再使用“描边宽度”控件。

创建虚线描边

可通过向描边的“虚线”属性组中添加任意数量的虚线和间隙来创建虚线描边。此属性组中的虚线和间隙可以根据需要重复任意多次以覆盖整条路
径。“偏移”属性确定描边开始于路径上的哪个点。

动画显示“偏移”属性，以便创建虚线的移动轨迹，如选取框上的光线。

1. 在“时间轴”面板中展开描边的属性组。
2. 单击“添加虚线或间隙”按钮可向虚线图案的一个循环中添加一条虚线和一个间隙。每个描边图案总共可以添加三条虚线。
3. 修改“虚线和间隙”属性将虚线和间隙设置为所需的长度。

描边的“线段端点”选项
虚线描边的“线段端点”属性确定描边段末端的外观（虚线）。

描边在路径结束的位置结束。

描边延伸到路径末端以外，超出的像素数等于描边宽度。端点是半圆。

描边延伸到路径末端以外，超出的像素数等于描边宽度。末端形成方形。

描边的“线段连接”选项
描边的“线段连接”属性确定路径突然改变方向（转弯）时描边的外观。

尖角连接。“尖角限制”值确定哪些情况下使用斜面连接而不是斜接连接。如果尖角限制是 4，则当点的长度达到描边粗细的四倍时，将改用
斜面连接。如果尖角限制为 1，则产生斜面连接。

圆形连接。

方形连接。

形状的填充规则

填充操作是指在定义为路径内部的区域内绘制颜色。当路径非常简单（例如是一个圆形）时，很容易确定将哪个区域视为路径内部。然而，如果路径
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奇偶填充规则

非零环绕填充规则

转到页首

合并路径

位移路径

收缩和膨胀

中继器

圆角

修剪路径

扭转

摆动路径

摆动变换

与它本身相交，或者复合路径包含由其他路径圈起的路径，则确定将哪个区域视为路径内部就不那么容易。

为了创建填充，After Effects 使用以下两个规则之一来确定将哪个区域视为路径内部。这两个规则都统计从某个点穿过路径向路径环绕的区域外部绘制
直线的次数。非零环绕填充规则考虑路径方向；奇偶填充规则不考虑。

After Effects 和 Illustrator 使用非零环绕填充规则作为默认值。

 
“填充规则”设置为“非零环绕填充规则”（左图）与设置为“奇偶填充规则”（右图）的自相交路径

如果从某个点按任意方向穿过路径绘制直线的次数为奇数次，则该点位于路径内部；否则，该点位于路径外部。

直线的交叉计数是直线穿过路径的自左向右部分的总次数减去直线穿过路径的自右向左部分的总次数。如果按任意方向从该点绘制

的直线的交叉计数为零，则该点位于路径外部；否则，该点位于路径内部。

考虑非零环绕规则更直观的方式是将路径看作绳子圈。如果您可以将手指放在某个点上，然后向外拉动该绳子而不被碰到，并将其环绕在您的手指

上，则该点将被视为位于路径外部。

因为非零环绕填充规则会考虑路径方向，所以使用此填充规则并反转合成路径中的一个或多个路径的方向对于创建合成路径中的孔比较有用。

要反转某个路径方向，请在“时间轴”面板中单击该路径的“反转路径方向（开）” 按钮。

使用路径操作改变形状

路径操作与效果类似。这些实时操作以非破坏性方式作用于形状的路径，以创建可以应用其他形状操作（如填充和描边）的修改后的路径。不会修改

原始路径。由于路径操作是实时的，因此您可以随时修改或移除它们。路径操作应用于同一组中位于它们上方的所有路径；与所有形状属性一样，您

可以通过在“时间轴”面板中拖动、剪切、复制和粘贴，对路径操作重新排序。

1. 在“合成”面板或“时间轴”面板中，选择要向其中添加路径操作的形状组。
2. 从“工具”面板或“时间轴”面板的“添加”菜单中选择路径操作：

将多个路径合并为一个复合路径。（请参见“合并路径”选项。）

通过使路径与原始路径发生位移来扩展或收缩形状。对于闭合路径，正“数量”值将扩展形状；负“数量”值将收缩形状。“线段连接”属性
指定位移路径段汇集在一起时路径的外观。斜面连接是方形连接。斜接连接是尖角连接。尖角限制确定哪些情况下使用斜面连接而不是斜接连

接。如果尖角限制是 4，则当点的长度达到描边粗细的四倍时，将改用斜面连接。如果尖角限制为 1，则产生斜面连接。

在向内弯曲路径段的同时将路径的顶点向外拉（收缩），或者在向外弯曲路径段的同时将路径的顶点向内拉（膨胀）。

创建形状的多个副本，将指定的变换应用于每个副本。（请参见使用重复器复制形状。）

路径的圆角。半径值越大，圆度越大。

动画显示“开始”、“结束”和“偏移”属性以修剪路径，从而创建类似于使用绘画描边的“写入”效果和“写入”设置实现的结果。如果“修剪路
径”路径操作位于组中多个路径的下面，则您可以选择同时修剪这些路径，或者将这些路径看作复合路径并单独修剪。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中显示了如何使用“修剪路径”操作来动画显示跟随地图上某个路径的虚
线。

旋转路径，中心的旋转幅度比边缘的旋转幅度大。输入正值将顺时针扭转；输入负值将逆时针扭转。

通过将路径转换为一系列大小不等的锯齿状尖峰和凹谷，随机分布（摆动）路径。扭曲是自动进行动画显示的，这意味着它随时间推

移而更改，无需设置任何关键帧或添加表达式。

此路径操作的多个属性的行为与用于文本动画的摆动选择器的同名属性的行为相同。（请参见摆动选择器属性。）“关联”属性指定顶点的运动与
其邻点的运动之间的相似程度；值越小，锯齿效果越明显，因为顶点的位置对其邻点位置的依赖程度更小。“关联”属性与摆动选择器的“关联”类
似，只是“摆动路径”版本指定相邻顶点而不是相邻字符之间的关联。使用绝对大小或相对大小设置路径段的最大长度。设置锯齿边缘的密度（细
节），并在圆滑边缘（平滑）和尖锐边缘（边角）之间作出选择。

动画显示“大小”属性可减弱上下摆动幅度。要平滑地增加或减小摆动速度，请将“摇摆/秒”设置为固定值 0，并动画显示“时间相位”属性。

随机分布（摆动）路径的位置、锚点、缩放和旋转变换的任意组合。表示每一个变换所需的摆动幅度，方法是在“摆动变换”属性组中
包含的“变换”属性组中设置一个值。摆动变换是自动进行动画显示的，这意味着它们随时间推移而更改，无需设置任何关键帧或添加表达式。“摆
动变换”操作尤其适用于在“重复器”操作之后使用，因为它允许您分别随机化每个重复的形状。（请参见使用重复器复制形状。）
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锯齿

合并

相加

相减

相交

排除交集

此路径操作的多个属性的行为与用于文本动画的摆动选择器的同名属性的行为相同。（请参阅摆动选择器属性。）“关联”属性指定一组重复形状
内某个重复的形状与其邻居的摆动变换之间的相似程度。仅当“中继器”操作先于“摆动变换”操作发生时，关联才有意义。当“关联”为 100% 时，
所有重复的项以相同方式变换；当关联为 0% 时，所有重复的项将分别变换。

当随机化重复的形状时，请记住以下几点：如果“摆动变换”路径操作位于“重复器”路径操作之前（之上），则所有重复的形状都将以相同的方
式摆动（随机化）。如果“中继器”路径操作先于（高于）“摆动变换”路径操作，则每个重复的形状都将独立摆动（随机分布）。

Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一个视频教程，该视频教程展示了如何使用“摆动变换”路径操作。该教程解释了如果希望独立
地摆动多个属性，为何必须使用“摆动变换”路径操作的多个实例。

Andrew Devis 在 Creative COW 网站上的一个视频中展示了如何使用“摆动变换”路径操作。

将路径转换为一系列统一大小的锯齿状尖峰和凹谷。使用绝对大小或相对大小设置尖峰与凹谷之间的长度。设置每个路径段的脊状数量，

并在波形边缘（平滑）或锯齿边缘（边角）之间作出选择。

合并路径选项

“合并路径”路径操作将同一组中位于它上方的所有路径用作输入。输出是包含输入路径的单条路径。输入路径在“时间轴”面板中仍然可见，但它们实质
上已从形状图层的渲染中移除，因此不会出现在“合成”面板中。如果填充和描边尚不存在，将在“时间轴”面板中“合并路径”属性组之后添加填充和描
边；否则，输出路径将不可见。

 
合并路径选项 
A. 将所有形状相加 B. 减去正方形 C. 将正方形相交 D. 排除正方形的交集 

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，该视频教程展示了如何使用“合并路径”路径操作将多个路径组合到单个复合形状
中。

“合并路径”路径操作具有以下选项，每个选项执行不同的计算来确定输出路径：

将所有输入路径合并为单个复合路径。使用“从文字创建形状”命令从文本字符创建由多个路径组成的形状（像字母e）默认使用此选项。

创建环绕输入路径的区域的并集的路径。

创建仅环绕由最上面的路径定义的区域的路径，减去由下面的路径定义的区域。

创建仅环绕由所有输入路径的交集定义的区域的路径。

创建路径，该路径是由所有输入路径定义的区域的并集减去所有输入路径之间的交集定义的区域。

使用中继器复制形状

“中继器”路径操作创建同一组中位于它上面的所有路径、描边和填充的虚拟副本。虚拟副本不作为单独的条目出现在“时间轴”面板中，而是呈现在“合
成”面板中。每个副本分别根据它在副本集中的顺序以及该中继器实例的变换属性组的属性值进行变换。
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原始形状（左上图），应用了一个中继器操作实例（右上图）以及应用了两个中继器操作实例（右下图）

如果原始形状的编号为 0，下一个副本的编号为 1，依此类推，则中继器的结果是将“变换”属性组中的每个变换向副本编号 n 应用 n 次。

考虑应用于某个形状的中继器示例，其中“副本”值设置为 10，中继器的变换属性组中的“位置”属性设置为 (0.0, 8.0)。原始形状将保留在其原始位置
(0.0, 0.0)。第一个副本出现在 (0.0, 8.0)，第二个副本出现在 (0.0, 16.0)，第三个副本出现在 (0.0, 24.0)，依此类推，直到第九个副本出现在 (0.0,
72.0)，总共为十个形状。

您可以在同一组中应用中继器的多个实例。也就是说，您可以重复中继器。使用多个中继器实例可以轻松创建单个形状的虚拟副本网格：只需设置一

个中继器实例的“位置”属性以修改水平值，并设置另一个实例的“位置”属性以修改垂直值即可。

“位移”属性值用于使变换偏移特定的副本数。例如，如果“副本”值是 10，并且“位移”值是 3，则原始形状将变换三次，变换的量在“变换”属性组中指
定，最后一个副本将变换 12 次，变换的量也在“变换”属性组中指定。

动画显示“位移”属性是轻松创建有趣结果的不错方式。

“合成”选项确定副本是在它前面的副本上面（前面）还是下面（后面）渲染。

使用“起始点不透明度”值设置原始形状的不透明度，并使用“结束点不透明度”值设置最后一个副本的不透明度。副本之间的不透明度值将予以插补。

如果您将中继器放置在形状的路径之后、填充和描边属性组之上，则这组虚拟副本将作为复合路径予以填充或描边。如果您将中继器放在填充和描边

下面，则每个副本将单独填充和描边。对于渐变填充和描边，差异最为明显。

在“中继器”操作之后添加“摆动变换”路径操作，以便随机分布（摆动）中继器实例内重复副本的位置、缩放、锚点或旋转。如果“摆动变换”路径操作
先于（高于）“中继器”路径操作，则所有重复形状将以相同方式摆动（随机分布）。如果“中继器”路径操作先于（高于）“摆动变换”路径操作，则每
个重复的形状都将独立摆动（随机分布）。

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中显示了如何使用“中继器”操作。

Chris Zwar 在其网站上提供了一个示例项目，该项目将卡片动画效果和形状图层与“中继器”操作结合使用，以模拟所有图像或视频的中间色分色。

选择颜色或编辑渐变
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准确蒙版跟踪器可变换蒙版，使其跟随影片中对象的动作。

 

请参阅此教程以了解如何在 After Effects 中使用准确蒙版跟踪器。

选择某个蒙版后，“跟踪器”面板会切换为蒙版跟踪模式并显示以下控件：

一次向前或向后跟踪一帧或跟踪到图层末端的控件

选择该方法后，可选择修改蒙版的位置、比例、旋转、倾斜和视角。

如果未显示“跟踪器”面板，请选择某个蒙版并转到“动画化”>“跟踪蒙版”以显示该面板。也可以右键单击某个蒙版，然后在上下文菜单中选择“跟踪蒙
版”。

在“蒙版路径”属性的关键帧应用中，可看到使用蒙版跟踪器的结果；蒙版形状与图层中所跟踪到的变换的匹配情况，取决于选择的方法类型。

跟踪时需注意以下问题：

为了进行有效跟踪，跟踪对象必须在整个影片中保持同样的形状，而跟踪对象的位置、比例和视角都可更改。

在开始跟踪操作之前可选择多个蒙版，然后将关键帧添加到每个选定蒙版的“蒙版路径”属性中。
所跟踪的图层必须是跟踪遮罩、调整图层或其源可包含运动的图层。这包括基于视频素材和预合成的图层，但不是纯色图层或静止图像。

蒙版跟踪分析会搜索蒙版内部的内容。使用蒙版扩展属性可扩展或收缩蒙版区域。

请参阅此教程以了解如何在 After Effects 中使用“跟踪蒙版”效果，来添加和形成准确贯穿 Premiere Pro 序列的蒙版元素。 
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转到页首

转到页首

注意:

转到页首

关于实时文本模板

使用 After Effects 中的实时文本模板
学习教程

关于实时文本模板

您可在 After Effects 中创建文本模板合成，且可在 Premiere Pro 中对其源文本进行编辑。带有文本图层的所有合成，都可用作文本模板，而这些合成
中的解锁文本图层，可在 Premiere Pro 中进行编辑。

使用 After Effects 中的实时文本模板

1. 创建带有一个或多个文本层的 After Effects 合成。
2. 在“合成设置”对话框的“高级”选项卡中，选择“显示为文本模板”。
3. 制作动画、添加效果或执行其他希望在文本图层上执行的操作。
4. 单击“锁定”图标 将不欲在 Premiere Pro 中编辑的所有文本图层锁定。锁定的文本图层不会显示在 Premiere Pro 中。
5. 打开 Premiere Pro。
6. 在 Premiere Pro 中单击“文件”>“导入”以导入 After Effects 合成。
7. 将合成载入到“源监视器”中。
8. Premiere Pro 的“效果控件”面板会显示新的“After Effects 可编辑文本”类别。
9. 在 Premiere Pro 的“效果控件”面板中编辑源文本项，并检验 Premiere Pro 中显示的内容是否正确。这些更改不会影响 After Effects 中的原始素
材。

10. 编辑后的文本从 Premiere Pro 发送至 After Effects 后，After Effects 中的原始文本会被替换。
11. 在 After Effects 中，可对合成的部分内容进行修改，包括文本图层的属性（诸如位置和颜色）。
12. 文本会被渲染，然后发回至 Premiere Pro。

对于其文本已经在 Premiere Pro 中进行了更改的文本层，您可在 After Effects 中对其源文本进行修改。但这种修改不会对 Premiere Pro 中相
应的文本造成影响。

有关 Premiere Pro 的详细信息，请参阅 Premiere Pro 中的“实时文本模板”一节。

学习教程

 

您还可以观看此视频了解如何在 After Effects 中创建可在 Premiere Pro 中编辑的文本模板。
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创建和编辑文本图层

转到页首

转到页首

关于文本图层

为视频创建文本和矢量图形的最佳做法

用于操作文本的脚本和表达式

输入点文本

输入段落文本

选择和编辑文本图层中的文本

调整文本定界框的大小

移动文本图层

转换点文本或段落文本

更改文本的方向

将来自 Photoshop 的文本转换为可编辑文本

关于文本图层

您可以使用文本图层向合成中添加文本。文本图层有许多用途，包括动画标题、下沿字幕、参与人员名单和动态排版。

您可以为整个文本图层的属性或单个字符的属性（如颜色、大小和位置）设置动画。您可以使用文本动画器属性和选择器创建文本动画。3D 文本图层
还可以包含 3D 子图层，每个字符一个子图层。（请参阅通过文本动画器创建文本动画和逐字符 3D 文本属性。）

文本图层是合成图层，这意味着文本图层不使用素材项目作为其来源，但您可以将来自某些素材项目的信息转换为文本图层。文本图层也是矢量图

层。与形状图层和其他矢量图层一样，文本图层也是始终连续地栅格化，因此在您缩放图层或改变文本大小时，它会保持清晰、不依赖于分辨率的边

缘。您无法在文本图层自己的“图层”面板中将其打开，但是您可以在“合成”面板中操作文本图层。

After Effects 使用两种类型的文本：点文本和段落文本。点文本适用于输入单个词或一行字符；段落文本适用于将文本输入和格式化为一个或多个段
落。

 
直排和横排点文本（左图），以及定界框中的段落文本（右图）

您可以从其他应用程序（例如 Adobe Photoshop、Adobe Illustrator、Adobe InDesign 或任何文本编辑器）复制文本，并将其粘贴到 After Effects 中
的文本图层中。由于 After Effects 还支持 Unicode 字符，因此您可以在 After Effects 和同样支持 Unicode 的任何其他应用程序（包括所有 Adobe 应
用程序）之间复制和粘贴这些字符。

文本格式设置包含在“源文本”属性中。使用“源文本”属性为格式设置动画，并更改字符本身（例如，将字母 b 更改为字母 c）。

 
源文本已设置动画的连续帧

为视频创建文本和矢量图形的最佳做法

有时，创建时在计算机屏幕上看起来正常的文本在最终输出的影片中观看时却可能不正常。这些差异可能源于用来观看影片的设备或用于对影片编码

的压缩方案。对于其他矢量图形（如形状图层中的形状）也存在同样的情况。事实上，栅格图像中也会出现同样的问题，但是矢量图形的细微和锐化

的细节更容易引起这些问题。

在您为视频创建和动画显示文本和矢量图形时，请注意以下事项：

您用于预览影片的设备应该始终与观众用来观看影片的设备属于同一种类（例如 NTSC 视频监视器）。（请参阅在外部视频监视器上预览。）

避免突然的颜色过渡，特别是从一种高度饱和的颜色过渡到其补色。突然的颜色过渡对于许多压缩方案（例如 MPEG 和 JPEG 标准的压缩方
案）而言都很难编码。这些压缩方案可能导致突然过渡的附近出现杂色。对于模拟电视，同样是突然过渡则可能导致尖峰信号出现在信号允许的

范围外，这同样会导致杂色。
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当文本将位于移动的图像上方时，请确保文本具有一个对比明显的边界（例如发光或描边），以便当与填充同颜色的对象在文本背后通过时文本

仍然可以阅读。

避免很细的横向元素，如果它们碰巧位于奇场中的偶数扫描线上（或者相反），则它们可能会从帧中消失。例如，大写字母 H 中横杠的高度应当
是三个像素或更大。您可以通过增大字体大小、使用粗体（或仿粗体）样式或者应用描边来加粗横向元素。（请参阅使用“字符”面板设置字符格
式。）

在设置文本动画以便垂直移动时（例如，用于滚动显示参与人员名单），垂直移动文本的速率（每秒像素数）应该是隔行视频格式的场速率的偶

数倍。这样的移动速率可防止因文本移动与扫描线不一致而产生的抖动。对于 NTSC，合适的值包括每秒 0、119.88 和 239.76 像素；对于
PAL，合适的值包括每秒 0、100 和 200 像素。

应用“行为”类别中的“自动滚动 - 垂直”动画预设可以快速创建直排文本爬行字幕（例如，参与人员名单）。

要避免伴随垂直运动、细图形元素和场产生的抖动风险，请考虑将参与人员名单作为由过渡（如不透明度淡化）分隔的文本块序列来呈现。

幸运的是，视频和压缩影片格式中的许多文本问题可以用一种简单的技术加以解决：向文本图层应用模糊。轻微的模糊可以柔化颜色过渡并导致细横

向元素进行扩展。“减少交错闪烁”效果最适合用于减少抖动；它进行垂直方向的模糊而非水平方向的模糊，因此与其他模糊相比，它对图像品质的降低
程度较低。

Philip Hodgetts 在 Creative COW 网站上提供了在为视频创建文本或矢量图形时获取最佳结果的提示。

用于操作文本的脚本和表达式

Christopher Green 在他的网站上提供了一个脚本 (crg_Text_from_File.jsx)，该脚本用于基于一个文本文件的内容创建一个或多个文本图层。您可以为
所有文本创建一个文本图层，也可以为文本文件中的每一行分别创建一个图层。该脚本还提供行距和其他间距选项。

Todd Kopriva 在 Adobe 网站上提供了一个示例，该示例演示了可通过脚本接口使用的文本格式功能。

Salahuddin Taha 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个允许输入阿拉伯语文本（从右向左排列）的脚本。

Michael Cardeiro 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，该脚本使用来自电子表格或数据库的信息创建合成的多个版本。该脚本逐行浏览您
的电子表格，并使用合成中自动接收电子表格中的文本的文本图层，创建合成的新版本。

After Effects Scripts 网站上提供了用于操作文本的许多脚本。Paul Tuersley 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，该脚本可用于在您的整
个 After Effects 项目中搜索和编辑文本图层，创建您自己的文本样式预设，以及将它们应用于多个图层。

Paul Tuersley 在 AE Enhancers 论坛上提供了一个脚本，该脚本可用于导入 Substation Alpha (SSA) Karaoke 文件并自动从这些文件创建动画文本图
层。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个用于编辑文本图层的源文本的脚本。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本可将各种纯文本标点符号转换为其“智能”印刷表示形式（例如，(c) 将转换为版权符号
©）。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本为文本图层的“源文本”属性设置关键帧，并将值设置为文本文件中的文本；关键帧被放
置在由文本图层上的图层标记指定的时间。

有关用于“源文本”属性的表达式的示例，请参阅编写用于源文本的表达式和 MarkerKey 属性（表达式参考）。

输入点文本

在您输入点文本时，每行文本都是独立的；在您编辑文本时，行的长度会随之增加或减少，但它不会换到下一行。

穿过文字工具指针的短线  标记文本基线的位置。对于横排文本，基线标记文本所停靠的行；对于直排文本，基线标记字符的中心轴。

在输入点文本时，将使用“字符”面板中当前设置的属性创建该文本。之后，您可以通过选择文本并在“字符”面板中修改设置来更改这些属性。

1. 执行以下任一操作来创建文本图层：
选择“图层”>“新建”>“文本”。这将创建一个新的文本图层，并且横排文字工具的插入点将出现在“合成”面板的中心。

双击一个文字工具。这将创建一个新的文本图层，并且相应文字工具的插入点将出现在“合成”面板的中心。

选择横排文字工具  或直排文字工具 ，然后在“合成”面板中单击以设置文本的插入点。

文字工具指针的变化取决于它是否位于“合成”面板中的文本图层上。当指针不直接位于文本图层上时，它显示为新建文本指针 ；单击它
可创建新文本图层。按住 Shift 键单击始终会创建新文本图层。

2. 通过键入输入文本字符。按主键盘上的 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS) 可开始一个新行。

您也可以选择“编辑”>“粘贴”，以粘贴您从使用 Unicode 字符的任何应用程序复制的文本。文本将采用它所粘贴到的文本图层中第一个字
符的格式设置。

3. 要结束文本编辑模式，请按数字小键盘上的 Enter 键，选择其他工具，或按 Ctrl+Enter (Windows) 或 Command+Return (Mac OS)。

输入段落文本
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输入段落文本时，文本基于定界框的尺寸换行。您可以输入多个段落并应用段落格式。

您可以随时调整定界框的大小，这会导致文本在调整后的矩形内重排。

在输入段落文本时，它将具有在“字符”面板和“段落”面板中设置的属性。之后，您可以通过选择文本并在“字符”面板和“段落”面板中修改设置来更改这些
属性。

1. 选择横排文字工具或直排文字工具。
2. 在“合成”面板中执行以下任一操作来创建文本图层：

拖动以从角点定义定界框。

按住 Alt 键拖动 (Windows) 或按住 Option 键拖动 (Mac OS)，围绕中心点定义一个定界框。

文字工具指针的变化取决于它是否位于“合成”面板中的文本图层上。当指针不直接位于文本图层上时，它显示为新建文本指针 ；拖动它
可创建新文本图层。按住 Shift 键拖动始终会创建新文本图层。

3. 通过键入输入文本。按主键盘上的 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS) 可开始一个新段落。按主键盘上的 Shift+Enter (Windows) 或
Shift+Return (Mac OS) 可创建一个软回车，它将开始一个新行而不是开始一个新段落。如果输入的文本超出定界框所能容纳的大小，定界框上
将出现溢出图标。

您也可以选择“编辑”>“粘贴”，以粘贴您从使用 Unicode 字符的任何应用程序复制的文本。文本将采用它所粘贴到的文本图层中第一个字
符的格式设置。

4. 要结束文本编辑模式，请按数字小键盘上的 Enter 键，选择其他工具，或按 Ctrl+Enter (Windows) 或 Command+Return (Mac OS)。

选择和编辑文本图层中的文本

您可以随时编辑文本图层中的文本。如果您将文本设置为遵循某个路径、将其指定为 3D 图层、对其进行了变换或者设置了动画，则仍然可以编辑它。
必须先选择文本，然后才能编辑。

要禁用文本图层的“路径选项”属性组，请单击“路径选项”属性组的可见性 （眼球）开关。暂时禁用“路径选项”属性组可使编辑文本和设置文本格式更
容易。

文字工具指针的变化取决于它是否位于“合成”面板中的文本图层上。当文字工具的指针直接位于文本图层上时，它显示为编辑文本指针 ；单击它可将
插入点放置在现有文本中。

要使用文字工具选择文本，请执行以下任一操作：

要选择文本范围，请在文本上拖动。

要选择文本范围，请单击、移动指针，然后按住 Shift 键单击。

要选择某一单词，请双击它。要选择某一行，请三击它。要选择某一段落，请四击它。要选择图层中的所有文本，请在文本中的任意位置五

击。

要使用箭头键选择文本，请按住 Shift 键并按向右箭头键或向左箭头键。要使用箭头键选择单词，请按住 Shift+Ctrl (Windows) 或
Shift+Command (Mac OS) 并按向右箭头键或向左箭头键。

要选择某个文本图层中的所有文本并激活最近使用的文字工具，请在“时间轴”面板中双击该文本图层。

有关选择和编辑文本图层中的文本的在线资源

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个用于编辑文本图层的源文本的脚本。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本可将各种纯文本标点符号转换为其“智能”印刷表示形式（例如，(c) 将转换为版权符号
©）。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个脚本，该脚本为文本图层的“源文本”属性设置关键帧，并将值设置为文本文件中的文本；关键帧被放
置在由文本图层上的图层标记指定的时间。

调整文本定界框的大小

1. 当文字工具处于活动状态时，在“合成”面板中选择文本图层可显示定界框手柄。
2. 将指针放在手柄上，指针变成双向箭头，然后执行以下任一操作：

拖动以沿一个方向调整大小。

按住 Shift 键拖动可保持定界框的比例。

按住 Ctrl 键拖动 (Windows) 或按住 Command 键拖动 (Mac OS) 可从中心进行缩放。

移动文本图层

您可以使用“合成”面板中的移动指针 拖动以移动文本图层。要激活移动指针而不离开文本编辑模式，请在“合成”面板中移动文字工具使其远离文本；
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当您看到移动指针  时，拖动以移动文本。您还可以按住 Ctrl (Windows) 或 Command (Mac OS) 键以立即激活移动指针。

转换点文本或段落文本

将段落文本转换为点文本时，所有位于定界框之外的字符都将被删除。要避免丢失文本，请调整定界框的大小，使所有文字在转换前都可见。

1. 使用选择工具来选择文本图层。

如果文本图层处于文本编辑模式下，则无法对其进行转换。

2. 使用文字工具，右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单击 (Mac OS)“合成”面板中的任意位置，然后选择“转换为段落文本”或“转换为点文本”。

将段落文本转换为点文本时，每个文本行的末尾都会添加一个回车符（最后一行除外）。

要显示段落文本的定界框并自动选择文字工具，请在“时间轴”面板中双击文本图层。

更改文本的方向

横排文本从左到右排列；多行横排文本从上往下排列。直排文本从上到下排列；多行直排文本从右往左排列。

 
A. 横排点文本 B. 横排点文本转换为直排 C. 横排段落文本 D. 横排段落文本转换为直排 

1. 使用选择工具来选择文本图层。

无法在文本编辑模式下转换文本。

2. 使用文字工具，右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单击 (Mac OS)“合成”面板中的任意位置，然后选择“水平”或“垂直”。

将来自 Photoshop 的文本转换为可编辑文本

来自 Photoshop 的文本图层会保持其样式并且在 After Effects 中仍然是可编辑的。

如果您将 Photoshop 文档导入为合并的图层，则必须先选择图层，然后选择“图层”>“转换为图层合成”，以便将导入的 Photoshop 文档分解到各个图层
中。

1. 将 Photoshop 文本图层添加到您的合成中并选择它。
2. 选择“图层”>“转换为可编辑文本”。

图层将成为 After Effects 文本图层，并且不再使用 Photoshop 文本图层作为其源素材项目。

如果图层包含图层样式，则图层样式将转换为可编辑的图层样式，就像在将文本转换为可编辑文本之前已在图层上使用了“图层”>“图层样式”>“转换为
可编辑样式”命令。

文本动画的示例和资源

应用效果或动画预设

通过“段落”面板设置段落格式

类型

准备和导入 Photoshop 文件

图层样式
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设置字符格式和“字符”面板

注意:

转到页首

Windows

Mac OS

注意:

字体

字符和行之间的间距：无间断空格、字偶间距、字符间距和行距

文本填充和描边

文本缩放和基线偏移

更改文本的大小写

将文本格式设置为上标或下标

中文、日语和朝鲜语文本

弯引号

使用“字符”面板设置字符格式。如果选择了文本，您在“字符”面板中所做的更改仅影响选定文本。如果没有选择文本，您在“字符”面板中所做的更改将
影响所选文本图层和文本图层的选定源文本关键帧（如果存在）。如果没有选择文本，并且没有选择文本图层，您在“字符”面板中所做的更改将成为下
一个文本项的新默认值。

要显示“字符”面板，请选择“窗口”>“字符”；或者在选择文字工具的情况下，单击“工具”面板中的面板按钮 。

要在文字工具处于活动状态时自动打开“字符”和“段落”面板，请在“工具”面板中选择“自动打开面板”。

要将“字符”面板值重置为默认值，请从“字符”面板菜单中选择“重置字符”。

可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开面板菜单。

After Effects 不提供用于为文本添加下划线的字符样式，但是您可以使用各种其他图形元素为文本添加下划线。可能的方法包括使用包含带描边的
路径的形状图层，将描边应用于打开的蒙版，使用写入效果，以及使用一系列间隔（间距）很小的动态下划线或短横线字符。有关为什么下划线被

视为错误的排版格式以及如何在 After Effects 中创建下划线的讨论，请参阅 Creative COW After Effects 论坛上的这篇文章。

字体

字体是具有相同粗细、宽度和样式的一整套字符（字母、数字和符号）。除了安装在您的操作系统的标准位置中的字体以外，After Effects 还使用以下
本地文件夹中的字体文件：

Program Files\Common Files\Adobe\Fonts

Library/Application Support/Adobe/Fonts

如果在本地 Fonts 文件夹中安装了 Type 1、TrueType、OpenType 或 CID 字体，则相应的字体将只出现在 Adobe 应用程序中。

如果字符的格式指定您的计算机系统上不可用的字体，将使用其他字体代替，缺失的字体名称将出现在括号中。有时，当您在 Mac OS 中打开在
Windows 上创建的项目时，将发生字体替换，因为这两个操作系统之间的默认字体集有所不同。

在选择字体时，您可以独立地选择字体系列及其字体样式。字体系列（或字样）是共享整体设计的字体集合；例如，Times。字体样式是字体系列中单
个字体的变种版本；例如，常规、粗体或斜体。可用字体样式的范围随每个字体而变化。如果某一字体不包括所需的样式，则可以应用仿样式 - 粗
体、斜体、上标、下标、全部大写字母以及小型大写字母的模拟版本。如果计算机上安装了同一字体的多个的副本，则字体名称后面会有一个缩

写：(T1) 表示 Type 1 字体，(TT) 表示 TrueType 字体，(OT) 表示 OpenType 字体。

字体大小确定文字在图层中显示的大小。在 After Effects 中，字体的度量单位是像素。当文本图层的缩放值为 100% 时，像素值与合成像素一对一地
匹配。因此，如果您将文本图层缩放到 200%，字体显示为双倍大小；例如，图层中 10 个像素的字体大小在合成中看起来是 20 个像素。由于 After
Effects 会连续地栅格化文本，因此在您增加缩放值时，分辨率仍然较高。

在从“字符”面板的菜单中选择字体和样式时，按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS) 接受所选项，或按 Esc 以退出菜单而不应用更改。

有关随 After Effects CS5 安装了哪些字体的信息，请参阅 ADOBE 网站上的这些页面：

有关 Creative Suite 5 (CS5) 字体的有用细节

Adobe Creative Suite 5 应用程序附带的字体

您可以使用 Adobe 网站上的 Adobe Font Finder 按各种特征浏览和搜索字体。

选择字体系列

在“字体系列”菜单框中单击，并开始键入名称。继续键入，直到出现所需的字体系列名称。
要选择菜单中的上一个或下一个字体系列，请将指针放置在“字体系列”菜单框上并使用您的鼠标滚轮；或者在“字体系列”菜单框中单击，然后按向
上键或向下键。

单击“字体系列”菜单框右侧的箭头，然后按字体系列名称的首字母对应的键。再次按相应的键可前进到名称以该字母开头的其他字体系列。
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选择字体样式

从“字符”面板的“字体样式”菜单中选择。
如果选择的字体系列不包含粗体或斜体样式，可单击“字符”面板中的“仿粗体”按钮  或“仿斜体”按钮  以应用模拟样式。

选择字体大小

在“字符”面板中为“大小”  输入或选择一个新值。

字符和行之间的间距：无间断空格、字偶间距、字符间距和行距

行距是文本行之间的间距。字偶间距调整是增加或减少特定字符对之间的间距的过程。字符间距调整是在一组字母中创建相等间距的过程。正字偶间

距或字符间距值会将字符分开（增加默认间距）；负值会将字符更靠近一些（缩小默认间隔）。

在您打开上次保存为 After Effects 6.0 的项目时，由于对字偶间距行为进行了改进，项目中文本的位置可能与在 After Effects 6.0 中的位置不
同。

字符间距调整和手动字偶间距调整具有累积性，因此，您可以首先调整个别字母对，然后收紧或放宽文本块，而不影响字母对的相对字偶间距。

字偶间距和字符间距值会影响日文文本，但这些选项通常会被用来调整罗马字符之间的空格（间距）。

创建无间断空格

如果一组字符被设置为无间断的，那么这些字符将一起设置动画，就好像它们是一个单词那样。

1. 选择要防止断开的字符。
2. 从“字符”面板菜单中选择“无间断”。

可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开面板菜单。

指定行距

在“字符”面板中，执行下列操作之一：

从“行距”菜单  中选择所需的行距。

选择现有行距值，然后输入新值。

拖动带下划线的行距值。

指定字偶间距

可以使用度量标准字偶间距或视觉字偶间距来自动微调文字的间距。度量标准字偶间距使用大多数字体中包含的字偶间距对。字偶间距对包含特定字

母对的间距的信息，例如 LA、To、Tr、Ta、Tu、Te、Ty、Wa、WA、We、Wo、Ya 和 Yo。After Effects 默认情况下使用度量标准字偶间距，以便
在您导入或键入文本时，特定对能够自动微调间距。某些字体包括完善的字偶间距对规范。

对于度量标准字偶间距不能提供充分结果的字体，或者对于一行中两个不同的字样或大小，您可能需要使用视觉字偶间距选项。视觉字偶间距可根据

相邻字符的形状来调整它们之间的间距。

您也可以使用手动字偶间距来调整两个字母之间的间距。

Alan Shisko 在他的 Motion Graphics 'n Such 博客上提供了有关字偶间距的一篇文章和一个视频教程。

要使用字体内置的字偶间距信息，请从“字符”面板的“字偶间距”菜单  中选择“度量标准”。

要手动调整字偶间距，请使用文字工具在两个字符之间单击，然后在“字符”面板中为“字偶间距”  设置一个数值。

如果选择了一定范围的文本，则无法手动对字符进行字偶间距微调，而是要使用字符间距。

指定字符间距

 
字符间距被设置为默认值 0（左图），字符间距被设置为 -50（中间图），字符间距被设置为 200（右图）

要指定字符间距，请在“字符”面板中为“字符间距”  设置一个数值。

文本填充和描边
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在填充上描边、在描边上填充

全部描边在全部填充之上、全部填充在全部描边之上

注意:

转到页首

对于文本，填充应用于单个字符的形状内部的区域；描边应用于字符的轮廓。After Effects 通过使描边在字符路径上居中向字符应用描边；一半描边出
现在路径的一侧，另一半描边出现在路径的另一侧。

“字符”面板使您可以向文本应用颜色填充和颜色描边，控制描边宽度，并控制填充和描边的堆积位置。您可以更改以下项的这些属性：单个选定字符；
选定的源文本关键帧；图层中的所有文本；或跨多个选定图层的所有文本。

您也可以使用“全部填充在全部描边之上”或“全部描边在全部填充之上”选项控制文本图层的填充和描边的合成顺序，这两个选项将覆盖单个字符的“在描
边上填充”或“在填充上描边”属性。

对于有逐字符 3D 化属性的文本，您无法控制字符之间描边和填充操作的顺序；“时间轴”面板中“更多选项”属性组中的“填充和描边”菜单不可
用，并且“字符”面板中的“全部填充在全部描边之上”和“全部描边在全部填充之上”选项不执行任何操作。

向文本添加描边（轮廓）

1. 选择要向其添加描边的字符。
2. 使用“字符”面板中的“描边宽度” 属性设置描边大小。
3. 使用“字符”面板中的“描边颜色”控件设置描边颜色。
4. 在“字符”面板中选择以下项之一，以便控制描边的位置：

只有选定文本的描边出现在填充上面或后面。

描边出现在整个文本图层中的填充上面或后面。

更改文本填充或描边颜色

您输入的文本从“字符”面板右上角的“填充颜色”和“描边颜色”控件获取其颜色。在输入文本之后，选择要更改其颜色的文本。

要使用拾色器设置填充或描边颜色，请单击“填充颜色”或“描边颜色”控件。要使用吸管设置填充或描边颜色，请单击吸管按钮 ，然后在屏幕上

的任意位置单击以便对颜色采样。

要交换填充和描边的颜色，请单击“交换填充和描边”按钮 。
要移除填充或描边，请单击“没有填充颜色”按钮或“没有描边”按钮。这两个按钮中只有一个按钮可以使用，具体取决于是“填充颜色”框置前还
是“描边颜色”置前。
要将填充或描边设置为黑色或白色，请单击“设置为黑色”  或“设置为白色”  按钮。
要将“填充颜色”或“描边颜色”框前置，请单击它。

更改文本描边的线段连接

描边的线段连接类型确定描边的两个线段相交时描边的形状。可以使用“字符”面板的面板菜单中的“线段连接”设置来设置文本描边的线段连接类型，该
菜单可从“字符”面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开。

 

从“线段连接”菜单中选择“斜接”、“圆角”或“斜面”。

混合文本图层中的重叠字符

1. 在“时间轴”面板中，展开文本图层和“更多选项”组。
2. 从“字符间混合”菜单中选择混合模式。

要将文本图层与它下面的图层混合，请从“时间轴”面板的“模式”列中指定一个混合模式。

字符间混合不适用于具有逐字符 3D 化属性的文本图层。

文本缩放和基线偏移

水平缩放和垂直缩放指定文本的高度和宽度之间的比例。未缩放字符的值为 100%。您可以调整缩放以同时压缩或扩展选定字符的宽度和高度。

基线偏移控制文本与其基线之间的距离，提升或降低选定文本可创建上标或下标。

263



转到页首

注意:

注意:

转到页首

注意:

转到页首

注意:

注意:

要调整缩放，请在“字符”面板中为“水平缩放”  或“垂直缩放”  输入新的百分比，或拖动带下划线的值。

要指定基线偏移，请在“字符”面板中为“基线偏移” 正值将横排文本移到基线上面、将直排文本移到基线右侧；负值将文本移到基线下面或左

侧。

更改文本的大小写

您可以输入大写字符或将文本设置为大写字符格式，即全部大写字母或小型大写字母。在您将文本格式设置为小型大写字母时，After Effects 使用设计
为字体一部分的小型大写字母（如果它们可用）。如果字体不包含小型大写字母，则 After Effects 生成仿小型大写字母。

“小型大写字母”格式不会更改最初以大写形式键入的字符。

单击“字符”面板中的“全部大写字母”按钮  或“小型大写字母”按钮 。

从“字符”面板菜单中选择“全部大写字母”或“小型大写字母”。

可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开面板菜单。

将文本格式设置为上标或下标

上标字符被缩小并偏移到文本基线上方；下标字符被缩小并偏移到文本基线下面。如果字体不包含上标或下标字符，则 After Effects 生成仿上标或仿
下标字符。

单击“字符”面板中的“上标”按钮  或“下标”按钮 。
从“字符”面板菜单中选择“上标”或“下标”。

您可以通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  来打开面板菜单。

中文、日语和朝鲜语文本

After Effects 提供几个用来处理中文、日语和朝鲜语 (CJK) 文本的选项。CJK 字体中的字符通常称为双字节字符，因为它们需要一个以上字节的信息
来表达每个字符。

要用英语显示 CJK 字体名称，请从“字符”面板菜单中选择“显示英文字体名称”。可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮 打开面板菜单。

调整比例间距

比例间距将字符周围的空间缩减指定的百分比值。字符本身不会被拉伸或挤压。当向字符添加比例间距时，字符两侧的间距按相同的百分比减小。

1. 选择要调整的字符。
2. 在“字符”面板中，为“比例间距” 输入或选择百分比。百分比越大，字符间压缩越紧密。当值为 100%（最大值）时，字符的定界框和它的全角字
框之间没有间距。

指定如何测量行距

1. 选择要调整的段落。
2. 从“段落”面板菜单中选择“顶到顶行距”或“底到底行距”。复选标记表示已选中该选项。

可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开面板菜单。

使用直排内横排

直排内横排（也称作 kumimoji 和 renmoji）是指在直排文本行中进行横排的文本块。

 
原来的图层（左图）以及应用直排内横排之后的图层（右图）

1. 选择要旋转的字符。
2. 从“字符”面板菜单中选择“直排内横排”。（复选标记表示该选项已打开。要关闭该选项，请再次选择“直排内横排”。）

可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开面板菜单。

264



  Twitter™ 与 Facebook 中的内容不在 Creative Commons 的条款约束之下。

法律声明   |   在线隐私策略

转到页首

注意:

使用直排内横排不会妨碍您编辑文本和设置文本格式；可以像处理其他字符一样编辑旋转的字符并对它们应用格式设置选项。

弯引号

弯引号或打印机的引号使用左或右弯引号，而不是直引号。

要使用弯引号，请从“字符”面板菜单中选择“使用弯引号”。

可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开面板菜单。

Adobe 也建议
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文本动画的示例和资源

转到页首

示例：使用逐字符 3D 化属性为字符设置动画
示例：位移字符

示例：使用摆动选择器为字符设置动画

示例：为文本字符间距设置动画

示例：使用选择器为特定单词设置动画

示例：创建写入动画

示例：使用多个选择器设置文本动画

示例：使用表达式设置文本位置动画

示例：为作为时间码显示的文本设置动画

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一个有关输入、编辑和排版文本以及设置文本格式的视频教程。

Harry Frank 在 Digital Arts Online 网站上提供了一个使用文本动画制作器设置文本动画的教程。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一视频教程，其中演示了使用重复图层或“碎片”效果在 After Effects 中创建 3D 凸出文本的几种方
法。

在 Creative COW 网站上的“After Effects 文本提示”系列视频教程中，Aharon Rabinowitz 演示了如何使用多个文本动画制作器来创建和微调复杂文本
动画。

Steve Holmes 在 Layers Magazine 网站上提供了一个教程，该教程使用三个文本动画制作器和逐字符 3D 文本动画来创建一个文本动画。

Colin Braley 在他的网站上提供了一个教程和一个示例项目，其中演示了如何使用“源文本”属性的表达式来设置文本动画，以克服“数字”效果的一些限
制。

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一组视频教程，其中演示了如何使用文本动画功能来创建各种简单的动画，包括使用标点和其他非字母数
字符号作为简单矢量图形元素的动画：

第 1 部分

第 2 部分

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用逐字符 3D 文本动画为 3D 龙卷风形状中的路径上的文本设置动画。

Rhys Enniks 在其网站上提供了一个视频教程，在此教程中，他使用了表达式和多个文本动画以及范围选择器为文本设置动画，就好像将文本键入到
计算机屏幕上一样。

Angie Taylor 在 Digital Arts 网站上提供了一个教程，其中演示了如何将逐字符 3D 文本动画与一个常见变通解决方法结合使用来模拟凸出的 3D 文
本。

Eran Stern 在 Artbeats 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何将 After Effects 文本动画系统用作粒子系统的一部分。

Rich Young 收集了多个资源和教程，其中介绍了如何在 After Effects 中创建凸出的 3D 文本。

在 ProVideo Coalition 网站上，Chris 和 Trish Meyer 提供了几个在 After Effects 中设置文本动画的技巧。

Toby Pitman 在 MacProVideo 网站上演示了使用形状图层为文本设置动画的技巧。

示例：使用逐字符 3D 化属性为字符设置动画

此示例演示了您可以如何轻松地为单个 3D 字符设置动画，以便每个字符离开文本行并谢幕。

1. 创建新合成。
2. 使用单词 ovation 创建新文本图层。
3. 选择“动画”>“动画文本”>“启用逐字符 3D 化”。
4. 选择“动画”>“动画文本”>“位置”。
5. 选择“动画”>“动画文本”>“旋转”。
6. 在“时间轴”面板的“动画制作工具”组中，将“X 轴旋转”属性设置为 45，并将“位置”值设置为 (0.0, 0.0, -100.0)。
7. 展开范围选择器 1。
8. 单击“位移”属性的秒表图标，在 0 秒处设置一个具有值的初始关键帧。
9. 将“位移”属性值设置为 -15%。

10. 将“结束”属性值设置为 15%。
11. 将当前时间指示器移动到 10 秒处，并将“位移”值设置为 100%。
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12. 按 R 键以显示整个图层的“旋转”属性。
13. 将图层的“Y 轴旋转”值设置为 -45，旋转整个图层，以便您可以更轻松地看到字符的 3D 运动。
14. 预览合成。

示例：位移字符

此示例演示了您可以通过指定字符位移值并为范围选择器设置动画，轻松地为随机字符设置动画，以便它们逐渐形成可读单词或短语。

 
为单词 Galaxy 中字符的位移值设置动画

1. 创建新合成。
2. 使用单词 Galaxy 创建新文本图层。
3. 选择“动画”>“动画文本”>“字符位移”。
4. 在“时间轴”面板中，将“字符位移”值设置为 5。
5. 展开范围选择器 1。
6. 单击“开始”秒表在 0 秒处设置一个初始关键帧，并将值设置为 0%。
7. 将当前时间指示器移动到 5 秒处，并将“开始”值设置为 100%。
8. 将“字符对齐方式”设置为“居中对齐”。
9. 预览合成。

示例：使用摆动选择器为字符设置动画

此示例演示了为各个字符的位置设置动画是多么容易。它还显示了摆动选择器如何只通过将动画添加到图层中来创建动画的动态更改。

 
为单词 Galaxy 中的字符的颜色和位置设置动画

1. 创建新合成。
2. 使用单词 Galaxy 创建新文本图层并在“字符”面板中将颜色设置为蓝色。
3. 选择“动画”>“动画文本”>“位置”。
4. 在“时间轴”面板中，将“位置”属性的 y 值拖到左侧，直到所有字符均位于帧以外。
5. 展开范围选择器 1。
6. 单击“开始”秒表并在 0 秒处将其保留为 0%；然后将当前时间指示器移动到 5 秒处并将“开始”设置为 100%。
7. 预览合成。
8. 折叠动画 1 组。
9. 确保除文本图层名称外，没有在“时间轴”面板中选择任何内容，然后从“动画”菜单中选择“填充颜色”>“色相”。新的动画制作器组（动画 2）出现
在“时间轴”面板中。

10. 将“填充色相”设置为 1x+0.0。
11. 展开动画 2 的范围选择器 1。
12. 单击“开始”秒表并在 0 秒处将其保留为 0%；然后将当前时间指示器移动到 5 秒处并将“开始”设置为 100%。
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13. 预览动画。现在当颜色从屏幕顶部落下时将发生变化，但是它们都使用同样的颜色，并且最终以原稿颜色结束。
14. 选定“填充色相”后，从“添加”菜单中选择“选择器”>“摆动”。
15. 展开摆动选择器 1 属性，然后从“模式”菜单中选择“添加”。
16. 预览合成。

如果您将“填充色相”属性添加到“动画 1”中，然后添加摆动选择器，那么位置和颜色都将摆动，而不仅仅是颜色摆动。

示例：为文本字符间距设置动画

此示例显示在调整文本行的字符间距时隔离字符是多么容易。使用“字符间距”和“行锚点”动画制作器属性，您可以轻松地移动一个或几个字符。

 
为字符 3579 的字符间距值设置动画（左图和中间图），以便只有中间的 7 保留下来（右图）

1. 创建新合成。
2. 创建新文本图层并键入 3579。
3. 在选定文本图层后，单击“段落”面板中的“居中对齐文本”按钮。
4. 选择“视图”>“显示网格”。
5. 在“时间轴”面板中，选择文本图层然后选择“动画”>“动画文本”>“字符间距”。
6. 确保在“跟踪类型”中指定了“之前和之后”。
7. 单击“字符间距大小”秒表并保留 0 秒处的值 0。
8. 将当前时间指示器移动到 5 秒处，然后拖动“字符间距大小”值，直到所有字符都移出屏幕。
9. 预览动画。

10. 在当前时间指示器位于 0 秒时，为“合成”面板拍摄快照。您将使用此快照以及网格来确定动画末尾的数字 7 的原始位置。
11. 将当前时间指示器移动到 5 秒处。
12. 单击“显示快照”按钮。
13. 在“时间轴”面板中，选择“动画 1”然后从“添加”菜单中选择“行锚点”。
14. 拖动“行锚点”值，直到 7 大概位于它在“合成”面板中心的最初位置。
15. 单击“合成”面板中的“显示快照”按钮以查看 7 原来的确切位置。调整“行锚点”值将字符放置在原始位置中。
16. 预览动画。

示例：使用选择器为特定单词设置动画

此示例显示如何使用选择器将动画限制在特定的单词。

 
为单词 Speeding 中的字符的倾斜值设置动画。

1. 创建新合成。
2. 使用单词 Speeding Saucer 创建新文本图层。
3. 选择“动画”>“动画文本”>“倾斜”。
4. 在“时间轴”面板中，将“倾斜”值设置为 35。
5. 展开范围选择器 1。
6. 确保当前时间指示器位于 0 秒处，然后单击“结束”秒表。
7. 在“合成”面板中，将两个选择器条拖到 Speeding 中 S 的左侧。
8. 将当前时间指示器移动到 2 秒处，并将右侧选择器条拖到 Speeding 中 g 的右侧。
9. 预览合成。

示例：创建写入动画
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可以通过使用不透明度动画制作器属性，轻松创建在屏幕上书写的外观。

 
使用“不透明度”属性写入文本

1. 创建新合成。
2. 使用字符 01234 创建文本图层。
3. 选择“动画”>“动画文本”>“不透明度”。
4. 将“不透明度”设置为 0%。
5. 展开范围选择器 1，然后单击“开始”的秒表图标。
6. 在“合成”面板中，将开始选择器拖到文本的左边缘（值将为 0）。
7. 将当前时间指示器移动到 5 秒处，并将“合成”面板中的开始选择器拖到文本的右边缘（值将为 5）。
8. 预览合成。

默认情况下，“平滑度”属性设置为 100%。要创建打字机外观，请展开“高级”属性并将“平滑度”设置为 0%。

示例：使用多个选择器设置文本动画

此示例将表达式选择器中的 selectorValue 参数与摆动选择器一起使用，使一个字符串随机闪烁。

1. 创建新合成。
2. 创建新文本图层。
3. 在“时间轴”面板中，从文本图层的“动画”菜单中选择“不透明度”。
4. 在“时间轴”面板中展开文本图层及其动画制作器。
5. 选择范围选择器并删除它。
6. 选择文本图层的动画制作器属性组旁边的“添加”>“选择器”>“摆动”。
7. 选择“添加”>“选择器”>“表达式”。如果摆动选择器不出现在表达式选择器前面，请将摆动选择器拖到表达式选择器上方。
8. 展开表达式选择器。
9. 展开“数量”属性以显示表达式。默认情况下将显示以下表达式：

selectorValue * textIndex/textTotal

10. 将默认表达式文本替换为以下表达式：

r_val=selectorValue[0]; 
if(r_val < 50)r_val=0; 
if(r_val > 50)r_val=100; 
r_val

11. 将不透明度设置为 0%，并预览合成。

示例：使用表达式设置文本位置动画

此示例将 textIndex 和 textTotal 属性与 wiggle 表达式结合使用为一行文本设置动画。

1. 创建新合成。
2. 创建新文本图层。
3. 在“时间轴”面板中展开文本图层，以查看文本属性。从“动画”菜单中添加位置动画制作器组。
4. 删除默认的范围选择器 1。
5. 通过选择“添加”菜单，然后选择“选择器”>“表达式”，来添加表达式选择器。展开表达式选择器以显示其选项。
6. 展开“数量”属性以显示表达式。默认情况下将显示以下表达式：

selectorValue * textIndex/textTotal

7. 将默认表达式替换为以下表达式：

seedRandom(textIndex); 
amount=linear(time, 0, 5, 200*textIndex/textTotal, 0); 
wiggle(1, amount);
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此示例中使用 linear 方法，以便随时间推移向下倾斜最大摆动量。

8. 设置垂直位置值。值越大，字符摆动幅度越大。
9. 预览您的合成。

示例：为作为时间码显示的文本设置动画

在未在“时间轴”面板中选择图层的情况下，双击“效果和预设”面板中的“当前时间格式”动画预设。（您可以通过在“效果和预设”面板的“包含”字段
中键入动画预设的名称来查找动画预设。）

将创建新的文本图层，“源文本”属性上的表达式使文本采用为项目设置的时间显示格式来显示当前时间。

您可以使用“全局”类别中的其他表达式以其他格式显示时间。

要查看图层上的表达式，请选择图层并按 EE。

Adobe 也建议
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关于文本动画

文本动画预设

使用文本动画制作器为文本设置动画

文本动画制作器属性

文本选择器

文本锚点属性

逐字符 3D 化文本属性
在路径上创建文本并为文本设置动画

关于文本动画

动画文本图层可用于许多目的，包括动画标题、下三分之一、参与人员名单和动态排版。

与 After Effects 中的其他图层一样，您可以为整个文本图层设置动画。不过，文本图层提供的附加动画功能可用于为图层内的文本设置动画。可通过
使用以下任一方法，为文本图层设置动画：

为“变换”属性设置动画（就像为任何其他图层设置动画一样），以更改整个图层，而非其文本内容。

应用文本动画预设。（请参阅文本动画预设。）

对图层的源文本进行动画制作，以便字符自身随着时间的推移更改为不同字符，或者使用不同字符或段落格式。（请参阅选择和编辑文本图层中

的文本和编写源文本的表达式。）

使用文本动画器和选择器对一个或一些字符的许多属性进行动画制作。（请参阅使用文本动画器对文本进行动画制作。）

要使动画文本的边缘和运动平滑，请为文本图层启用运动模糊。有关详细信息，请参阅运动模糊。

有关为文本设置动画的视频教程，请访问 Adobe 网站。

文本动画预设

浏览并应用文本动画预设，就像应用任何其他动画预设那样。您可以使用“效果和预设”面板或 Adobe Bridge 在 After Effects 中浏览和应用动画预设。
要在 Adobe Bridge 中打开“预设”文件夹，请从“效果和预设”面板菜单或“动画”菜单中选择“浏览预设”。（请参阅应用效果或动画预设和动画预设。）

了解高级用户如何使用 After Effects 的最佳方式是，应用某动画预设，并按 U 或 UU 以仅显示经过动画处理或修改的图层属性。查看经过动画处
理和修改的属性时，系统将显示动画预设的设计者为创建动画预设所做的更改。

文本动画预设的技巧、注意事项和警告

文本动画预设在 NTSC DV 720x480 合成中创建，每个文本图层均使用 72 磅 Myriad Pro。一些预设动画将文本移到合成上、合成外或穿过合成。动
画预设位置值可能不适合远大于或远小于 720x480 的合成；例如，本应在帧外部开始的动画可能在帧内部开始。如果文本没有放置在预期位置或者文
本意外消失，请在“时间轴”面板或“合成”面板中，调整文本动画制作器的位置值。

在应用 3D 文本动画预设之后，您可能需要旋转图层，或添加围绕图层旋转的摄像机，以便查看 3D 动画的结果。

“路径”类别中的文本动画预设会自动将源文本替换为动画预设的名称，并将字体颜色更改为白色。这些动画预设可能还会更改其他字符属性。

动画预设的“填充和描边”类别包含的预设可能会更改您应用的预设的填充颜色和描边属性。如果动画预设需要描边或填充颜色，仅当您已经为文本分配
一种颜色时，动画才起作用。

用于动画预设的其他在线资源

您可以从 Adobe 网站上的 After Effects Exchange 中下载其他利用逐字符 3D 文本动画的动画预设。

有关 After Effects 中包括的动画预设列表，请参阅动画预设列表。

使用文本动画制作器为文本设置动画

使用动画制作器和选择器为文本设置动画包括三个基本步骤：

添加动画制作器以指定为哪些属性设置动画。

使用选择器来指定每个字符受动画制作器影响的程度。
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注意:

注意:

调整动画制作器属性。

要始终影响图层中的所有字符，请删除默认选择器。在这种情况下，为文本图层设置动画与为任何其他图层设置动画没有太大区别。

通常，不需要为动画制作器属性设置关键帧或表达式。只为选择器设置关键帧或表达式，并仅指定动画制作器属性的结束值是较常见的做法。

1. 在“时间轴”面板中选择文本图层，或在“合成”面板中选择想要设置动画的特定字符。
2. 执行以下任一操作：

选择“动画”>“动画文本”，然后从菜单中选择属性。

“启用逐字符 3D 化”菜单项目不添加动画制作器。它将 3D 属性添加到图层和单个字符中，然后您可以为其添加动画制作器。

从“动画”菜单中选择属性，该菜单位于“时间轴”面板的“开关/模式”列中。

 
动画菜单

3. 在“时间轴”面板中，调整动画制作器属性值。通常，您只需将想要设置动画的属性设置为其结束值，然后使用选择器控制任何其他事宜。
4. 展开范围选择器属性组，并通过单击属性的秒表然后执行以下任一操作，为“开始”或“结束”属性设置关键帧：

在“时间轴”面板中设置开始和结束值。

您可能发现，从字符数而不是百分比的角度考虑范围选择器的开始和结束属性更容易一些。要以字符数（包括空格）显示这些属性，请为范

围选择器的“高级”属性组中的“单位”选择“索引”。

在“合成”面板中拖动选择器条。当指针超过选择器条的中间时，将变成选择器移动指针 。

5. 要细化选择项，请展开“高级”，并根据需要指定选项和值。

例如，要从第一个字符到最后一个字符逐渐为不透明度设置动画，您可以添加不透明度动画制作器，将“不透明度”值（在动画制作器属性组中）设置为
0，然后将默认选择器的“结束”属性的关键帧设置为在 0 秒处为 0%，在以后某个时间为 100%。

 
使用不透明度动画制作器和“结束”属性为文本图层的不透明度设置动画
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位置

缩放

倾斜

旋转、X 轴旋转、Y 轴旋转、Z 轴旋转

全部变换属性

行锚点

行距

字符位移

字符值

字符范围

模糊
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您可以使用多个动画制作器和多个选择器创建精致的动画，其中每个动画制作器和选择器分别将其影响添加到文本动画中。

文本动画制作器属性

动画制作器属性的工作方式与其他图层属性非常类似，只是它们的值只影响由动画制作器组的选择器选择的字符。选择“启用逐字符 3D 化”向文本图层
中添加 3D 属性；此命令不会向动画制作器组中添加属性。

要向文本图层中添加动画制作器组，请在“时间轴”面板中选择文本图层，然后从“动画”>“动画文本”菜单或从“时间轴”面板上“开关/模式”列中的图
层“动画”菜单选择属性。新的动画制作器组与默认选择器和选中的动画制作器属性一起出现在“时间轴”面板中。
要将新的动画制作器属性添加到现有动画制作器组中，请在“时间轴”面板中选择动画制作器组，然后从“动画”>“动画文本”菜单或从“时间轴”面板中
的动画制作器组的“添加”菜单中选择属性。新的动画制作器属性与现有动画制作器属性出现在同一组内并且共享现有选择器。
要删除动画制作器属性或动画制作器组，请在“时间轴”面板中进行选择，然后按 Delete 键。
要从文本图层中移除动画制作器，请在“时间轴”面板中选择文本图层，然后选择“动画”>“移除所有文本动画制作器”。
要复制动画制作器组，请在“时间轴”面板中选择它，然后选择“编辑”>“复制”。要粘贴动画制作器组，请选择图层，然后选择“编辑”>“粘贴”。
要重命名动画制作器组，请确保它是唯一选定的项，然后按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)；或者右键单击 (Windows) 或按住
Control 键并单击 (Mac OS) 名称，然后选择“重命名”。
要对动画制作器组重新排序，请将其拖到“时间轴”面板的堆积顺序中的新位置。

动画制作器属性

字符的锚点：有关要执行哪些变换（如缩放和旋转）的点。（请参阅文本锚点属性。）

字符的位置。您可以在“时间轴”面板中指定此属性的值，也可以修改这些值，方法是在“时间轴”面板中选择此属性，然后使用选择工具在“合成”面
板中拖动图层（当选择工具位于文本字符上时，它将变为移动工具 ）。使用移动工具拖动不影响位置的 Z（深度）分量。

字符的比例。因为缩放是相对于锚点而言的，因此更改缩放的 Z 分量不会产生明显结果，除非文本也具有包含非零 Z 值的锚点动画制作器。

字符的倾斜度。“倾斜轴”指定字符沿其倾斜的轴。

如果启用逐字符 3D 化属性，您可以单独设置每个轴的旋转。否则，只有“旋转”可用（它与“Z 轴旋转”相同）。

所有的“变换”属性一次性添加到动画制作器组。

每行文本的字符间距对齐方式。值 0% 指定左对齐，50% 指定居中对齐，100% 指定右对齐。

多行文本图层中文本行之间的间距。

将选定字符偏移的 Unicode 值数。例如，值 5 按字母顺序将单词中的字符前进五步，因此单词 offset 将变成 tkkxjy。

选定字符的新 Unicode 值，将每个字符替换为由新值表示的一个字符。例如，值 65 会将单词中的所有字符替换为第 65 个 Unicode 字符
(A)，因此单词 value 将变为 AAAAA。

指定对字符的限制。每次向图层中添加“字符位移”或“字符值”属性时，都会出现此属性。选择“保留大小写及数位”可将字符保留在其各自的组
中。组包括大写罗马字、小写罗马字、数字、符号、日语片假名等等。选择“完整的 Unicode”以允许无限制的字符更改。

要添加到字符中的高斯模糊量。可以分别指定水平和垂直模糊量。

文本选择器

每个动画制作器组都包括一个默认范围选择器。您可以替换默认选择器，将其他选择器添加到动画制作器组中，以及从组中移除选择器。

选择器与蒙版非常类似：可使用选择器来指定您想影响文本范围的哪个部分以及影响程度。您可以使用多个选择器，并为每个选择器指定一个“模式”，
以确定它如何与文本以及同一动画制作器组中的其他选择器交互。如果您只有一个选择器，“模式”指定选择器与文本之间的交互 —“相加”是默认行
为；“相减”会反转选择器的影响。

如果您将动画制作器组中的所有选择器删除，动画制作器属性的值将应用于图层中的所有字符。此技术非常有用，因为由“字符”面板指定的文本属
性无法通过其他方式设置动画（除了通过对“源文本”属性本身使用定格关键帧之外）。

使用摆动选择器使所选项随时间的推移产生指定程度的变化。使用表达式选择器以使用表达式动态指定您希望字符受动画制作器属性影响的程度。

要使用“时间轴”面板添加选择器，请在“时间轴”面板中选择动画制作器组，然后从动画制作器组的“添加”菜单中选择“选择器”，或选择“动画”>“添
加文本选择器”。从子菜单中选择“范围”、“摆动”或“表达式”。
要使用“合成”面板添加选择器，请在“合成”面板中选择字符范围，右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 文本，然后从上下文
菜单中选择“添加文本选择器”。从子菜单中选择“范围”、“摆动”或“表达式”。
要删除选择器，请在“时间轴”面板中将其选中，然后按 Delete 键。
要重命名选择器，请确保它是唯一选定的项，然后按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)；或者右键单击 (Windows) 或按住 Control 键
并单击 (Mac OS) 名称，然后选择“重命名”。
要复制选择器，请在“时间轴”面板中选择它，然后选择“编辑”>“复制”。要粘贴选择器，请选择图层，然后选择“编辑”>“粘贴”。
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模式

数量

单位和依据

开始和结束

偏移

形状

平滑度

“缓和高”和“缓和低”

要对选择器重新排序，请将其拖到“时间轴”面板的堆积顺序中的新位置。

 
将新的范围选择器添加到动画制作器组中

常见选择器属性

指定每个选择器如何与文本以及它上方的选择器进行组合，这类似于在应用蒙版模式时多个蒙版如何进行组合。例如，如果您只想摆动某个特定

单词，请对该单词使用范围选择器，然后添加摆动选择器并将它设置为“交集”模式。

指定字符范围受动画制作器属性影响的程度。值为 0% 时，动画制作器属性不影响字符。值为 50% 时，每个属性值的一半影响字符。此选项可
用于随时间的推移为动画制作器属性的结果设置动画。借助表达式选择器，您可以使用表达式来动态设置此选项。

“开始”、“结束”和“位移”的单位。您可以使用百分比或索引单位，并基于字符、不包含空格的字符、词或行进行选择。如果您选择“字
符”，After Effects 会将空格计算在内，并且在为单词之间的空格设置动画时，它实际上会暂停单词之间的动画。

 
原来的样子（左图）以及范围选择器选择了 VEN，“依据”设置为“字符”、“形状”设置为“三角形”并且“缩放”设置为 40% 的样子（右图）

范围选择器属性

除了与其他选择器共有的属性外，范围选择器还包括以下属性：

选择项的开始和结束。您可以修改“起始”和“结束”属性，方法是在“时间轴”面板中选择了选择器后，在“合成”面板中拖动选择器条。

从“起始”和“结束”属性指定的选择项偏移的量。要在编辑开始或结束值时在“合成”面板中设置偏移，请按住 Shift 键使用选择工具单击“开始”或“结
束”选择器条。

控制如何在开始和结束范围内选择字符。每个选项均通过使用所选形状在选定字符之间创建过渡来修改选择项。例如，在使用“下斜坡”为文本字
符的 Y 位置值设置动画时，字符按一定的角度逐渐从左下角移动到右上角。您可以指定“正方形”、“上斜坡”、“下斜坡”、“三角形”、“圆形”和“平滑”。
通过使用不同的形状选项，您可以大大改变动画的外观。

 
原来的样子（左图）以及在选择整个单词之后，将“依据”设置为“字符”，对 Y 位置值设置动画，以便单词位于帧的底部，并且将“形状”设置为“下斜
坡”的样子（右图）

 
将“形状”设置为“三角形”

确定在您使用“正方形”时，动画从一个字符过渡到另一个字符所用的时间。

确定在选择项的值从完全包含（高）更改为完全排除（低）时的变化速度。例如，在“缓和高”为 100% 时，当字符从完全选定变
为部分选定时，它以一种更为循序渐进的方式变化（缓和更改）。在“缓和高”为 -100% 时，当字符从完全选定变为部分选定时，它迅速变化。在“缓和
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随机植入
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锁定维度

随机植入
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textTotal

selectorValue

注意:
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低”为 100% 时，当字符从部分选定变为未选定时，它以一种更为循序渐进的方式变化（缓和更改）。在“缓和低”为 -100% 时，当字符从部分选定变为
未选定时，它迅速变化。

以随机顺序向范围选择器指定的字符应用属性。（相比之下，在您使用摆动选择器时，动画制作器属性的值会被随机分布。）

在“随机排序”选项设置为“打开”时，计算范围选择器的随机顺序。在“随机植入”为零时，植入将基于其动画制作器组。如果您想复制动画制作
器组并保持与最初的动画制作器组中相同的随机顺序，请将“随机植入”设置为除零之外的值。

摆动选择器属性

除了与其他选择器共有的属性外，摆动选择器还包括以下属性：

指定与选择项相比变化的量。

设置的选择项每秒发生的变化量。

每个字符的变化之间的关联。设置为 100% 时，所有字符同时摆动相同的量，设置为 0% 时，所有字符独立地摆动。

摆动的变化形态，以动画的时间相位为依据或以字符（空间）为依据。

将摆动选择项的每个维度缩放相同的值。当摆动“缩放”属性时，此选项非常有用。

请参阅随机性和随机植入。

Jonathan Fowler 在他的网站上提供了一个视频教程，其中显示了如何使用摆动选择器来随机为字符设置动画（偏移）以创建二进制数（1 和 0）的波
动字符串。

表达式选择器属性

展开“表达式选择器”属性组和“数量”属性组，以便在“时间轴”面板中显示表达式字段。默认情况下，“数量”属性以表达式
selectorValue*textIndex/textTotal 开头。

表达式选择器允许您表示每个字符的选择器值。表达式的每个字符被计算一次。每次计算时，都会更新输入参数 textIndex 以匹配字符的索引。

向文本图层应用“文本回弹”或“蠕动前进”动画预设，以查看表达式选择器可以如何使用。要查看图层上的所有表达式，请选择图层并按 EE。

除了您在别处使用的表达式元素之外，您还可以使用以下属性来以任意多的相关方法为选择项设置动画：

返回字符、单词或行的索引。

返回字符、单词或行的总数。

返回前一个选择器的值。将此值看成是来自堆积顺序中表达式选择器上方的选择器的输入。

属性 textIndex、textTotal 与 selectorValue 只能与表达式选择器一起使用。在别处使用会导致语法错误。

 
填充颜色使用表达式动画制作器随机更改。

文本锚点属性
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文本动画制作器相对于锚点为字符位置、旋转和大小相关的属性设置动画。您可以使用“锚点分组”文本属性，来指定用于变换的锚点是属于每个字符、
每个单词、每行还是整个文本块。此外，您还可以使用“分组对齐”属性控制字符的锚点相对于组锚点的对齐方式。

 
原始文本，然后旋转并将“分组对齐”设置为“字符”、“词”和“行”

1. 在“时间轴”面板中展开文本图层，并展开“更多选项”属性组。
2. 执行以下任一操作：

从“锚点分组”菜单选择如何分组字符锚点。

降低“分组对齐”值可向左上方移动每个锚点。

增加“分组对齐”值可向右下方移动每个锚点。

要将一组大写字母中的锚点居中，请尝试将“分组对齐”值设置为 0%-50%。要将一组小写字母中的锚点居中，或者您同时使用小写和大写字
母，请尝试 0%-25%。

当您在“时间轴”面板中为文本动画选择特定属性时，锚点将显示在“合成”面板中。这些属性包括“锚点分组”、“分组对齐”和以下动画制作器属性：“锚
点”、“位置”、“缩放”、“旋转”（包括逐字符 3D 化版本：“X 轴旋转”、“Y 轴旋转”和“Z 轴旋转”）。

逐字符 3D 化文本属性

您可以使用 3D 动画属性以三维形式移动、缩放和旋转单个字符。在为图层启用逐字符 3D 化属性时，这些属性将变得可用。位置、锚点和缩放将获得
第三个维度；两个额外的旋转属性（“X 轴旋转”和“Y 轴旋转”）将变得可用。2D 图层的单个“旋转”属性被重命名为“Z 轴旋转”。

3D 文本图层有一个自动方向选项“独立定向每个字符”，该选项围绕每个字符各自的锚点定向每个字符，以面向活动摄像机。如果尚未启用“逐字 3D
化”属性，选择“独立定向每个字符”会启用文本图层的“逐字 3D 化”属性。（请参阅自动定向选项。）

启用逐字符 3D 化属性会导致文本图层中每个字符的行为类似文本图层内的单个 3D 图层，后者的行为如同包含折叠变换的预合成。逐字 3D 化图层与
其他 3D 图层相交，这些图层遵循具有折叠变换的 3D 预合成的标准规则。（请参阅渲染顺序及折叠变换对 3D 图层的影响方式。）

在您为文本图层的字符启用 3D 属性时，文本图层本身将自动成为 3D 图层。因此，在向图层添加逐字符 3D 化属性时，文本图层将成为 3D 图层，无
论是通过从其他图层复制和粘贴“Y 轴旋转”属性添加还是通过应用 3D 文本动画预设添加。

逐字符 3D 化图层由“开关”列中的一个特殊图标  指定。

“更多选项”属性组中的字符间混合以及“填充和描边”选项不适用于逐字符 3D 化图层。

逐字符 3D 化图层可能会降低渲染性能。在您将图层从逐字符 3D 化转换为 2D 时，逐字符 3D 化图层所特有的动画制作器属性和维度将丢失。重新启
用逐字符 3D 化不会恢复这些属性的值。

要为文本图层启用逐字符 3D 化动画制作器属性，请选择图层，然后从“动画”>“动画文本”菜单中或从“时间轴”面板中图层的“动画”菜单中选择“启
用逐字符 3D 化”。
要禁用文本图层的逐字符 3D 化动画制作器属性，并将图层转换成 2D 图层，请在“时间轴”面板的“开关”列中单击图层的“逐字符 3D 化”开关 。
要禁用文本图层的逐字符 3D 化动画制作器属性，但将其保留为 3D 图层，请选择“启用逐字符 3D 化”以取消选择。

用于逐字符 3D 化文本动画的在线资源
您可以从 Adobe 网站上的 After Effects Exchange 中下载其他利用逐字符 3D 文本动画的动画预设。

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一个视频中介绍了逐字符 3D 化文本动画。
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反转路径

垂直于路径

强制对齐

首字边距

末字边距

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用逐字符 3D 化文本动画为 3D 龙卷风形状中的路径上的文本设置动
画。

Angie Taylor 在 Digital Arts 网站上提供了一个教程，其中演示了如何将逐字符 3D 化文本动画与一个常见变通解决方法结合使用来模拟凸出的 3D 文
本。

在路径上创建文本并为文本设置动画

当文本图层上有蒙版时，您可以使文本跟随蒙版以作为路径。然后您可以为该路径上的文本设置动画，或者为路径本身设置动画。您可以使用开放型

或闭合型蒙版来创建文本路径。在创建路径之后，可以随时修改它。在使用闭合型蒙版作为文本路径时，确保将蒙版模式设置为“无”。

要禁用文本图层的“路径选项”属性组，请单击“路径选项”属性组的可见性 （眼球）开关。暂时禁用“路径选项”属性组可使编辑文本和设置文本格式更
容易。

沿蒙版路径定位文本

1. 创建文本图层并输入文本。
2. 在选定文本图层后，使用钢笔工具或蒙版工具在“合成”面板中绘制蒙版。
3. 在“时间轴”面板中，展开文本图层的“路径选项”属性组，然后从“路径”菜单中选择蒙版。文本自动使用在“段落”面板中指定的对齐方式。
4. 要在路径上重新定位文本，请在“时间轴”面板中，使用“首字边距”和“末字边距”属性更改文本边距，或者在“合成”面板中执行以下操作之一：

拖动左边距控件 、中央边距控件  或右边距控件  沿着路径移动文本。

按住 Shift 键拖动任何边距控件以便将控件与蒙版顶点靠齐。

在“时间轴”面板的文本属性组中选择一个属性，“合成”面板中即会出现边距控件。文本对齐方式确定可使用哪些控件。

 
在“合成”面板中更改路径文本的末字边距

文本路径属性

使用“路径选项”属性来指定路径，并改变单个字符出现在路径上的方式 - 垂直于路径、左对齐或右对齐、反转等。为“路径选项”属性设置动画是为路径
中的文本设置动画的简单方法。

反转路径的方向。

旋转每个字符，以便它垂直于路径。

将第一个字符放置在路径的开头（或指定的“首字边距”位置），将最后一个字符放置在路径的末尾（或指定的“末字边距”位置），然后以均
匀间距分布第一个字符和最后一个字符之间的其余字符。

指定第一个字符的位置，以像素为单位，相对于路径的开始位置。当文本是右对齐，并且“强制对齐”关闭时，将忽略“首字边距”。

指定最后一个字符的位置，以像素为单位，相对于路径的结束位置。当文本是左对齐，并且“强制对齐”关闭时，将忽略“末字边距”。
关于动画、关键帧和表达式

应用效果或动画预设

文本动画的示例和资源

表达式基础知识

示例：使用逐字符 3D 化属性为字符设置动画
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关于斜切的和凸出的文本和形状图层

视频教程：光线追踪、凸出的文本和形状 - 第 1 部分
光线追踪 3D 渲染器
光线追踪 3D 渲染器的限制
光线追踪 3D 合成的其他功能
创建光线追踪 3D 合成
预览光线追踪 3D 合成
监视和更改合成渲染器

创建斜切的和凸出的文本和形状图层

斜切的和凸出的矢量图稿

弯曲素材图层

新的材质选项

环境图层

关于斜切的和凸出的文本和形状图层

在计算机图形中，凸出的对象指的是以三维形式显示的对象。当移动对象时或者围绕对象移动摄像机时，3D 外观最明显。斜面是对凸出的对象的边缘
的控制。

通过在光线追踪 3D 合成中操作，可创建倾斜和拉伸的文本及形状图层。这种新的合成使用了全新的光线追踪渲染器。请参阅光线追踪 3D 渲染器。

要处理倾斜和拉伸的文本及形状图层，需在光线追踪 3D 合成中进行操作。请参阅创建光线追踪 3D 合成。

光线追踪 3D 合成在您的计算机上安装的合格的 NVIDIA GPU 上或所有 CPU 核心上进行渲染。如果您没有合格的 GPU，则会自动发生 CPU 渲
染。GPU 渲染更可取，因为执行更快且质量更好。

有关更多信息，请参阅光线追踪 3D 渲染器。
请参阅 Adobe 网站上的此页，了解有能力渲染光线追踪 3D 合成的合格显卡完整列表。

根据硬件以及合成的复杂性，光线追踪 3D 合成内的对象处理难度可能会很高。如果光线追踪 3D 合成中存在难以处理的对象，可使用“快速预览”。“快
速预览”模式最适用于草拟，以及对凸出的文本和形状图层动画进行试验。

有关详细信息，请参阅快速预览。

如计算机的 GPU 和 CPU 支持光线追踪 3D 渲染，则可强制使用 CPU 进行渲染（例如，如果正在使用无显示器环境）。有关更多信息，请参阅针
对 OpenGL 和 GPU 设置首选项。

光线追踪 3D 渲染器

现在可提供新的光线追踪渲染器作为合成渲染器。它不同于在以前的版本中已用作默认渲染器的现有高级 3D（现在称为经典 3D）合成渲染器。光线
追踪 3D 渲染器与当前的扫描线渲染器截然不同。除了现有的材质选项外，它还可以处理反射、透明度、折射率和环境映射。

现有的功能（例如，柔和阴影、运动模糊、景深模糊、字符内阴影、以任何光照类型将图像投影到表面上，以及插入图层）仍受支持。位于堆叠顺序

底部的 2D 图层背景可见，并且您可以穿过半透明的对象看到它们。

由 Todd Kopriva 和 video2brain 提供的此视频中，介绍了如何使用光线追踪 3D 渲染器渲染凸出的文本和形状图层。对文本元素进行试验以揭示各种
质量设置的优点和缺点。

光线追踪 3D 渲染器的限制

光线追踪 3D 渲染器无法渲染以下特性：

混合模式

跟踪遮罩

图层样式

持续栅格化图层上的蒙版和效果，包括文本和形状图层

带收缩变化的 3D 预合成图层上的蒙版和效果
保留基础透明度
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光线追踪 3D 合成的其他功能

光线追踪 3D 合成的功能还包括：

弯曲素材和合成图层

其他材质选项（反射、折射率、透明度）

环境图层支持

创建光线追踪 3D 合成

如需凸出文本和形状、可弯图层及相关功能，必须在光线追踪 3D 合成中进行操作。您可创建光线追踪 3D 合成，也可将当前合成转为光线追踪 3D 合
成。要创建光线追踪 3D 合成，请执行以下操作：

要将现有合成转为光线追踪 3D 合成，请省略第一步。

现在，您的合成已成为允许凸出文本和形状的光线追踪 3D 合成。

有关高级合成设置、光线追踪质量和消除锯齿滤镜的更多信息，请参阅高级合成设置。

1. 创建一个新合成。
2. 打开该合成的“合成设置”对话框。
3. 单击“高级”选项卡，然后将“渲染增效工具”（现在称为“渲染器”）设置为“光线追踪 3D”。

在光线追踪 3D 合成中，摄像机图层不再包含“光圈衍射条纹”、“高亮增益”、“高光阈值”和“高光饱和度”属性。

预览光线追踪 3D 合成

预览光线追踪 3D 合成时，可选择不同的“快速预览”模式，以实现更稳定的工作流。请参阅快速预览。

监视和更改合成渲染器

添加新的光线追踪渲染器后，“合成”面板的右上角增加了一个“当前渲染器”按钮，以便查看当前使用的是哪一个合成渲染器（“经典 3D”或“光线追踪
3D”），并修改渲染器设置。只有当合成中存在 3D 图层时（包括摄像机和光照），才会显示此按钮。

更改合成渲染器：单击此按钮以打开“合成设置”对话框的“高级”选项卡。

修改当前渲染器的选项：在按住 Ctrl 键的同时单击 (Windows) 或在按住 Cmd 键的同时单击 (Mac) 此按钮。

创建斜切的和凸出的文本和形状图层

在光线追踪渲染器中，3D 文本和形状图层可以包含凸起或斜面。要获得斜切的和凸出的文本或形状图层，请执行以下操作：

要控制它们的外观，请在“时间轴”面板中使用图层的“几何选项”部分中的以下属性：

斜面样式：斜面的形式。选项包括：无（默认值）、尖角、凹面、凸面

斜面深度：斜面的大小（水平和垂直），以像素为单位

洞斜面深度：文本字符的内层部分的斜面的大小T，例如 "O" 中的洞。它表示为斜面深度的百分比。
凸出深度：凸出的厚度，以像素为单位。侧（凸出的）表面垂直于前表面。

这些新的 3D 对象基于所扫描表面的几何形状，后者从根本上不同于“经典 3D”渲染器中基于像素的文本和形状。因此，当应用于几何图形时，蒙版、
效果和轨道遮罩没有意义。文本和形状的几何属性将保留，因此字符样式（例如字偶间距、字体大小和下标）受支持。

已知存在以下问题：

填充或描边渐变在 3D 形状图层上不受支持。
形状中的奇偶环绕当前不能正常工作。您可能需要改用“合并路径”运算符。
具有自交叉路径的形状可能无法正确填充。此外，如果对象具有的复合路径包含多个嵌套的洞，则该对象可能无法正确渲染。

请参阅 Brian Maffitt 提供的此视频，了解有关光线追踪 3D 特征图层和凸出图层。

1. 创建一个光线追踪 3D 合成
2. 创建一个新的文本或形状图层
3. 为图层启用 3D
4. 调整用于斜面和凸出的控件

斜切的和凸出的矢量图稿
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您可以基于矢量插画素材图层创建形状图层，然后对形状图层进行修改。在矢量图层转换为形状图层之后，您可以对其进行斜切和凸出。

有关基于矢量图稿创建形状图层的更多信息，请参阅矢量插画素材到形状转换。

弯曲素材图层

在光线追踪渲染器中，3D 素材和嵌套合成图层包含以下可绕垂直轴弯曲的几何选项：

弯度：弯曲的量（一个百分比）。它默认为 0%（不弯曲），并且可以在 -100% 到 100% 之间变动，以模拟视频墙或模拟翅膀的振动。
段：弯曲中的面的平滑度或数目，较小的值将生成较粗糙的外观，且生成的面较宽。

蒙版和效果可以应用，但这些类型的图层无法斜切或凸出。此外，在折叠的 3D 合成图层上，蒙版和效果将被忽略。

在此视频中，Todd Kopriva 和 video2brain 向您展示了如何在 3D 空间中弯曲 2D 图层。您可以使用此技术创建弯曲的背景。

新的材质选项

材质用于 3D 对象的表面，材质选项是用于这些表面的属性，用以指示对象如何与光照进行交互。After Effects 有几个材质选项属性，以及用于将材质
应用于凸出的文本和形状图层的方法。

“时间轴”面板中针对图层的“材质选项”部分现在包含以下新属性：

在反射中显示：指示图层是否显示在其他反射图层的反射中。

“打开”和“关闭”选项控制是否显示反射，但图层本身是可见的。
“仅”选项类似于“打开”选项，是反射的，但图层本身不可见。

反射强度：控制其他反射的 3D 对象和环境映射在多大程度上显示在此对象上。
根据视角和“反射衰减”属性值，反射将变得稍微明亮并且材质将变得更加像镜面。以某个掠射角查看表面时，反射比直接在表面上查看更为明
亮。反射还更加节省能源，因为漫射会随掠射角的减小（从垂直于表面进行查看到水平贴近表面进行查看，掠射角逐渐减小）在每个像素上

自动降低。

此外，您还可以通过调整“镜面反光度”属性来控制反射的光泽度（从模糊到几乎像镜面）。

反射锐度：控制反射的锐度或模糊度。

较高的值会产生较锐利的反射，而较低的值会使反射较模糊。

如果您无法看到此设置的结果，请将“光线追踪品质”至少设置为 3。

反射衰减：针对反射面，控制“菲涅尔”效果的量（即，处于各个掠射角时的反射强度）。
透明度：控制材质的透明度，并且不同于图层的“不透明度”设置（但是不透明度不影响对象的透明度）。
您可以具有完全透明的表面，但仍然会出现反射和镜面高光。

如果降低了图层不透明度，它会降低整体的外观。另外，图层的 Alpha 具有优先权，因此如果 Alpha 为 0，则光线会完全忽略它。

透明度衰减：针对透明的表面，控制相对于视角的透明度量。当直接在表面上查看时，透明度将是该指定的值，当以某个掠射角查看时（例如，

沿弯曲的对象的边缘直接查看它时）将更加不透明。

折射率：控制光如何弯曲通过 3D 图层，以及位于半透明图层后的对象如何显示。有关折射率的列表，请参
阅http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_refractive_indices。
这些属性应用于 3D 文本或 3D 形状图层的所有表面，但是您可以通过文本动画器或形状运算符覆盖它们。

材质“强度”和“反光度”已更新并分别重命名为“镜面强度”和“镜面反光度”。有关现有材质选项的信息，请参阅材质选项属性。

注：光线追踪 3D 渲染器使用了省力的着色器，可调节基于反射强度和透明度的直射光元素（漫射和环境）和透明度，以及基于反射衰减的镜面强度。
需要特别说明的是：

反射强度是根据衰减（反射衰减）计算的

透明度是根据衰减（透明度衰减）计算的

镜面强度是根据衰减（反射衰减）计算的

漫射和环境的削减幅度为 (100% - 反射强度) * (100% - 透明度)
透明度的削减幅度为 (100% - 反射强度)

例如：

如果反射强度为 50% 并且透明度为 100%，则漫射和环境光将是 0% (value% * (100-50)*(100-100)/100)。镜面强度的削减幅度为反射衰减量。
透明度将下降到 50% (100% * (100-50)/100)。
如果反射强度为 50% 并且透明度为 50%，则漫射和环境光将变为其现有值的 25%，并且镜面强度的削减幅度为反射衰减量。透明度将下降到
25%。
如果反射强度为 100%，则漫射、环境光和透明度将变为 0%。镜面强度的削减幅度将是反射衰减量。

某些现有的材质选项有了新名称：“镜面”现在为“镜面强度”，“反光度”现在为“镜面反光度”。

注：材质定义中未包括颜色。文本或形状图层从“字符”面板（对于文本）或形状运算符（对于形状）获取其颜色。不过，您可以通过使用现有的文本动
画器和形状运算符支持来覆盖材质属性。对于 3D 文本图层，“动画”弹出式菜单中的“填充颜色”、“描边颜色”和“描边宽度”选项被替换为材质选项的“前
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注意:

面”、“背面”、“斜面”和“侧面”子菜单。

对于 3D 形状图层，“渐变填充”和“渐变描边”形状运算符被替换为材质选项的“前面”、“背面”、“斜面”和“侧面”子菜单。不过，因为填充或描边定义了形
状图层的几何形状，所以“填充”和“描边”形状运算符仍然可用，以防您需要添加它们。

注：此时，形状图层的填充和描边渐变将被忽略。

由 Todd Kopriva 和 video2brain 提供的此视频教程介绍了针对凸出的 3D 图层的新的和更改的材质选项。操作文本对象的反射、反光度和透明度，并
且还添加了动画器。

观看此视频学习系列教程，了解 3D 图层的材质选项如何可以帮助您生成深度和真实性的感觉。

要定位用于更改斜切和凸出对象的属性的特定几何选项，以及获得有关镜面高光的建议，请参阅由 Chris 和 Trish Meyer 以及 Lynda.com 提供的此视
频教程

环境图层

在光线追踪渲染器中，可使用 3D 素材或嵌套合成图层作为场景周围的球状映射环境。可以在反射对象上看到此环境映射图层。

要将素材或嵌套合成图层设置为环境图层，请选择“图层”>“环境图层”。该图层将变为一个 3D 图层，一个小的“地球”图标将出现在其名称旁，并且以下
削减的属性集（在“选项”下）将出现在“时间轴”面板中。

方向和 X/Y/Z 旋转旋转背景环境，并确认它如何在反射中显示，反射对于隐藏图层的边缘之间的缝隙可能比较有用。
不透明度：控制作为背景（但不在反射中）的环境的不透明度。

在反射中显示：控制如何在场景中使用环境映射。您可以选择让环境既显示为背景又显示在反射对象中（打开）、仅显示在反射对象中且不显示

为背景（仅），或者仅显示为背景且不显示在反射中（关闭）。

虽然您可以将任何素材或嵌套合成图层设置为环境图层，例如摄像机，但是将使用位于当前时间的最上层的可见（非柔色）环境图层。另外，在反射

中使用的环境图层不会出现在“快速绘图”模式中。环境图层中的任何半透明的区域将在背景中显示合成的背景颜色，但不在反射中显示。

类似于调整光照，您可以为环境图层启用“调整图层”开关，以便它仅显示在图层堆叠顺序中位于它之下的 3D 反射图层中。

如果您将某个具有负刻度的图层用作环境图层，则方向将翻转（根据预期）。

由 Todd Kopriva 和 video2brain 提供的此视频展示了环境图层的使用。您将学习如何使 2D 图层成为环境图层以便用作 3D 场景中的背景或反射源。
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设置段落格式和“段落”面板

注意:

转到页首

对齐和两端对齐文本

缩进和空间段落

为罗马字体指定悬挂式标点

文本布局方法

段落是末尾有回车符的任何文本范围。使用“段落”面板设置应用于整个段落的选项，例如对齐方式、缩进和行距（行间距）。对于点文本，每行都是一
个单独的段落。对于段落文本，一段可能有多行，具体取决于定界框的尺寸。

如果插入点位于段落中或者已选择文本，您在“段落”面板中所做的更改只影响至少部分选定的段落。如果没有选择文本，您在“段落”面板中所做的更改
将影响所选文本图层和文本图层的选定源文本关键帧（如果存在）。如果没有选择文本，并且没有选择文本图层，您在“段落”面板中所做的更改将成为
下一个文本项的新默认值。

要显示“段落”面板，请选择“窗口”>“段落”；或者，在选定文字工具的情况下，单击“工具”面板中的面板按钮 。

要在文字工具处于活动状态时自动打开“字符”和“段落”面板，请在“工具”面板中选择“自动打开面板”。

要将“段落”面板中的值重置为默认值，请从“段落”面板菜单中选择“重置段落”。

可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开面板菜单。

对齐和两端对齐文本

您可以将文本与段落的一边对齐（横排文本的左侧、中间或右侧；直排文本的顶部、中间或底部）并使文本与段落的两端对齐。对齐方式选项既可用

于点文本，也可用于段落文本；两端对齐选项只适用于段落文本。

要指定对齐方式，请在“段落”面板中单击一个对齐选项：

:

将横排文本左对齐，使段落右侧参差不齐。

:

将横排文本居中对齐，使段落两端参差不齐。

:

将横排文本右对齐，使段落左侧参差不齐。

:

将直排文本顶对齐，使段落底部参差不齐。

:

将直排文本居中对齐，使段落顶端和底部参差不齐。

:

将直排文本底对齐，使段落顶部参差不齐。

要指定段落文本的两端对齐方式，请在“段落”面板中单击一个两端对齐选项：

:

将除最后一行（左对齐）外的所有横排文本行两端对齐。

:

将除最后一行（居中对齐）外的所有横排文本行两端对齐。

:

将除最后一行（右对齐）外的所有横排文本行两端对齐。

:

将包括最后一行（强制对齐）在内的所有横排文本行两端对齐。

:

将除最后一行（靠上对齐）外的所有直排文本行两端对齐。
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注意:

Adobe 单行书写器

Adobe 逐行书写器

:

将除最后一行（居中对齐）外的所有直排文本行两端对齐。

:

将除最后一行（靠下对齐）外的所有直排文本行两端对齐。

:

将包括最后一行（强制对齐）在内的所有直排文本行两端对齐。

缩进和空间段落

缩进指定文字与定界框之间或与包含该文字的行之间的间距量。缩进只影响选定的一个或多个段落，因此可以轻松地为各个段落设置不同的缩进。

要缩进段落，请在“段落”面板中为缩进选项输入一个值：

左缩进:

从段落的左边缩进文字。对于直排文本，此选项控制从段落顶端的缩进。

右缩进:

从段落的右边缩进文字。对于直排文本，此选项控制从段落底部开始的缩进。

首行缩进:

缩进段落中的首行文字。对于横排文本，首行缩进与左缩进相对；对于直排文本，首行缩进与顶端缩进相对。要创建首行悬挂缩进，请输入一个

负值。

要更改段前和段后的空间，请在“段落”面板中为“段前间距”  和“段后间距”  输入一个值。

为罗马字体指定悬挂式标点

悬挂式标点控制标点符号是位于边距内部还是边距外部。如果为罗马字体启用悬挂式标点，那么句号、逗号、单引号、双引号、省略号、连字符、全

角破折号、半角破折号、冒号以及分号都出现在边距外部。

要为罗马字体启用或禁用悬挂式标点，请从“段落”面板菜单中选择“罗马悬挂式标点”。

可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开面板菜单。

在使用罗马悬挂式标点时，选定范围内的中文、日语和韩语字体中提供的任何双字节标点符号均不会出现在边距外部。

文本布局方法

页面上的文本外观取决于一个复杂的交互过程（称为布局）。After Effects 使用您选定的字间距、字母间距和字形间距选项，计算可能的换行符，并选
择能够最好地支持指定参数的换行符。

After Effects 提供两种布局方法，您可以从“段落”面板菜单中进行选择。

可通过单击面板右上角选项卡中的面板菜单按钮  打开面板菜单。

提供一次书写一行文本的传统方式。如果您要手动控制换行方式，则该选项很有用。如果必须调整间距，单行书写器首先尝试压

缩而不是扩展文本。

考虑某行范围的断点网，因而可以优化段落中前面的行，以专门消除后面出现的不美观断点。使用多行文本可生成更均匀的间距

和更少的连字符。逐行书写器使用以下方法进行书写：识别可能的断点，对其进行计算，然后基于下列原则分配加权罚分：

最高重要性被分配给字母间距和字间距的均匀性。根据断点与最佳间距的偏差，计算可能的断点并进行罚分。

在识别某行范围的断点罚分值后，会计算它们的平方值，从而放大错误的断点。书写器然后使用正确的断点。
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Roto 笔刷、优化边缘和优化遮罩效果 | CC
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Roto 笔刷和优化边缘工具
“Roto 笔刷”和“优化边缘”工作流
冻结（缓存、锁定和保存）Roto 笔刷分段
图层面板视图选项

调整实边遮罩和调整柔和遮罩效果

Roto 笔刷和优化边缘、优化实边遮罩和优化柔和遮罩效果参考

使前景对象（如演员）与背景分开是许多视觉效果和合成工作流中的关键步骤。在您已经创建用于隔离对象的遮罩后，您可以替换背景、有选择地对

前景应用效果，以及执行其他更多操作。

Roto 笔刷和优化边缘工具

Roto 笔刷工具和优化边缘工具针对遮罩分段和创建操作提供了另一种更快的工作流。

 
A. Roto 笔刷 B. 优化边缘 

Roto 笔刷
使用此工具可创建初始遮罩，以将物体从其背景中分离。使用 Roto 笔刷工具，您可以在前景和背景元素的典型区域中进行描边。随后 After Effects 会
使用该信息在前景和背景元素之间创建分段边界。您为一个区域进行的描边，可让 After Effects 了解相邻帧之间哪一个是前景以及哪一个是背景。可
采用各种技术跨越时间跟踪区域，此信息将用于按时间向前和向后传播分段。您所进行的每次描边均可用于改进附近帧上的结果。即使对象逐帧移动

或改变形状，片段边界也会相应调整来匹配对象。

优化边缘工具

使用“优化边缘”工具，可通过创建包含精细细节（例如毛发）的部分透明边缘区域，改善现有的遮罩效果。

Roto 笔刷和优化边缘效果
在“图层”面板中进行了第一次“Roto 笔刷”或“优化边缘”描边后，会自动应用此效果。使用此效果可控制“Roto 笔刷”和“优化边缘”工具的设置。创建了分
段边界且边界边缘需要优化时，使用“Roto 笔刷遮罩”和“优化边缘遮罩”属性可改善遮罩效果。

描边、间距和基帧

首次绘制“Roto 笔刷”描边时，描边所在的帧变为基帧。分段信息（有关哪一部分定义为前景、哪一部分定义为背景的信息）将按时间向前和向后传
播，向前 20 个帧，向后 20 个帧。因此受此基帧影响的帧范围为其“Roto 笔刷”和“优化边缘”间距。“图层”面板中间距栏中的小箭头指示信息的传播方
向。如果您在箭头指向右侧的位置进行校正描边，则该描边中的信息将向前传播；如果您在箭头指向左侧的位置进行校正描边，则该描边中的信息将

向后传播。如果您在“Roto 笔刷”间距外的任何位置绘制一个描边，则将创建一个新的基帧和间距。

您可以按照您的方式从基帧一次前进一帧，以进行校正描边，同时，您不必担心描边操作会更改您已在各帧上制作的效果。也可以自一个基帧开始后

退来做同样的事。

每个校正描边的影响向前或向后传播来影响间距内该方向上的所有帧，不管描边是何时绘制的。例如，如果基帧是帧 10，您在帧 20 处进行校正描
边，然后在帧 15 处进行校正描边，则帧 20 将受到这两次校正描边的影响 - 就像您按其他顺序进行校正描边一样。

每在一个间距内绘制一个描边，该间距都会增长，除非由于绘制所在的间距邻近其他间距而不能增长。
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要手动更改间距持续时间，请拖动间距的任何一个末端。

要删除间距，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 间距，然后选择“移除间距”。

要删除所有间距，请删除“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果的实例。

移动到间距内的一个帧时，After Effects 必须计算间距内来自另一个帧的描边信息如何影响已移至的帧。当此计算正在进行中时，“信息”面板将显示消
息“Roto 笔刷传播”。此信息将进行缓存，因此不需要在每次移动到帧时都进行该传播。间距中的绿色条表示包含缓存信息的帧。选择“编辑”>“清除图像
缓存”，清除 Roto 笔刷和优化边缘的缓存。

Roto 笔刷工具、Roto 笔刷描边与绘画工具和描边的相似之处
“Roto 笔刷”和“优化边缘”工具在很多方面与绘画工具相似，但也有几点重大差异。

选择了“Roto 笔刷”或“优化边缘”工具时，“绘画”面板中的控件会被禁用。“Roto 笔刷”和“优化边缘”描边持续时间为一帧，且其影响会在间距内向前或向
后传播。

可更改“Roto 笔刷”和“优化边缘”工具的笔刷大小（直径），方式与绘画工具相同。您可以使用“笔刷”面板中的“直径”控件，或在“图层”面板中按住 Ctrl
键并拖动 (Windows) 或按住 Command 键并拖动 (Mac OS)。“笔刷”面板中的其他控件都对“Roto 笔刷”和“优化边缘”工具造成影响，但“硬度”除外。

您可复制“Roto 笔刷”和“优化边缘”路径属性，并将其粘贴到“绘画”效果的蒙版、形状和实例中，方式与操作其他种类的路径相似。如复制单个描边，则
不会复制“Roto 笔刷”间距信息；但是，如果复制整个“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果实例，则会包含“Roto 笔刷”和“优化边缘”间距（及基帧）信息。

您可在“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果的“路径”属性中使用表达式，方式与操作“绘画”效果的“路径”属性相似。

使用“Roto 笔刷”或“优化边缘”工具描边时，即使选择了其他描边，也会创建新描边。这有别于绘画工具的描边替换功能。

“Roto 笔刷”和“优化边缘”描边位于“时间轴”面板中的“Roto 笔刷”和“优化边缘”属性组内的“描边”属性组中。

画笔描边和绘画工具使用的许多键盘快捷键同样适用于“Roto 笔刷”和“优化边缘”描边及“Roto 笔刷”和“优化边缘”工具。（请参阅绘画工具（键盘快捷
键）。）

在主键盘上按 1 或 2 可按时间前后（向后或向前）移动一个帧。

按 PP 将显示绘画描边、Roto 笔刷描边和操控点。

按 Ctrl+A (Windows) 或 Command+A (Mac OS) 将选择当前帧上的所有描边。

使用 Roto 笔刷和优化边缘工具的技巧

在使用 Roto 笔刷工具通过描边来定义前景对象时，可沿着表示对象特征的中心位置开始绘制描边。例如，沿骨架而不是臂的轮廓绘制描边。与
需要精确地手动定义边界的常规动态抠像不同，使用 Roto 笔刷工具是通过定义代表性区域发挥作用。After Effects 然后根据这些区域推断出边
界的位置。在您沿着边界描边以尝试获取精确分段之前，应确保沿着对象的中心位置向下绘制前景描边，并且至少在边界的另一侧粗略绘制背景

描边。

如果您沿图像的错误区域进行“Roto 笔刷”或“优化边缘”描边，请撤消该描边。（请参阅撤销更改。）但是，如果 After Effects 误解了您的“Roto
笔刷”描边且包含或排除了过多图像时，切勿使用“撤消”；您可进行额外的描边包含或排除区域，以进一步教导“Roto 笔刷”。

使用“Roto 笔刷”或“优化边缘”工具时，请将分辨率设为“完整”。“快速预览”模式（例如“自适应分辨率”）无法与这些工具配合良好，因为切换分辨
率要求完整地重新计算分段和透明度信息。因此，当您进行“Roto 笔刷”或“优化边缘”描边时，“快速预览”模式会关闭。此设置由“合成”和“图层”面
板共享。（请参阅分辨率。）

在合成中使用“Roto 笔刷”和“优化边缘”工具，并将帧速率设为与图层源素材项目帧速率相匹配的数值。如果合成的帧速率与图层源素材项的帧速
率不匹配，则“合成”面板中帧的底部会出现一条警告消息。（请参阅帧率。）

获得“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果所能实现的最佳效果时，您可使用 After Effects 中的其他合成功能对遮罩进一步润色 - 例如通过 Alpha 通道进
行绘制。（请参阅合成和透明度概述及资源。）

“Roto 笔刷”和“优化边缘”工作流

1. 按 Alt+W (Windows) 或 Option+W (Mac OS)，可切换至“Roto 笔刷”或“优化边缘”工具。

注：一旦选定，就可以通过按 Alt+W (Windows) 或 Option+W (Mac OS)，在这两个工具之间进行切换。

2. 在“图层”面板中打开图层。

注：默认情况下，当“Roto 笔刷”或“优化边缘”工具活动时，双击时间轴或“合成”面板中的某个图层，可在“图层”面板中打开图层。此行为由“常规
首选项”下的选项控制。
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3. 在“图层”面板中预览影片，以便找到包含最大数量的前景对象的帧，以及前景和背景之间的分隔尽可能清楚的帧。

您进行首次描边的帧就是基帧。（请参阅 Roto 笔刷描边、间距和基帧。）

4. 在“图层”面板中拖动，以在要从背景中分离的对象上进行前景描边。在您绘制前景描边时，Roto 笔刷工具的指针将变为中间带有加号的绿色圆
圈。

沿对象的中心位置向下，而不是沿边缘绘制描边。（请参阅使用 Roto 笔刷工具的技巧。）

 
绘制描边以选择前景

在“Alpha 边界”视图模式中，出现在前景对象周围的洋红色轮廓是分段边界，是用于将前景与背景分开的粗略线。您也可以使用其他视图模式查
看分段。（请参阅图层面板视图选项。）

5. 按住 Alt 键拖动 (Windows) 或按住 Option 键拖动 (Mac OS)，以对要定义为背景的区域进行背景描边。在您绘制背景描边时，Roto 笔刷工具的
指针将变为中间带有减号的红色圆圈。

 
绘制背景描边以排除某个区域

6. 在基帧上重复绘制前景和背景描边的步骤，直到分段尽可能精确和完整。您应当创建最佳基帧分段；其他帧的分段均基于在基帧上定义的分段。

可尝试创建位于所需边缘的两个像素之内的分段边界。可修改“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果中的属性，例如“羽化”和“对比度”，以进一步优化初
始分段。（请参阅 Roto 笔刷和优化边缘、调整实边遮罩和调整柔和遮罩效果参考。）

您可以调整 Roto 笔刷工具的笔尖的大小，以便更好地进行描边。粗泛描边最适合初始工作，但细化描边可用于获取细节。（请参阅 Roto 笔
刷描边、间距和基帧。）

7. 按 Page Down 或 2 向前移动一帧。

After Effects 使用运动跟踪、光流和各种其他技术，将基帧的信息传播到当前帧，以确定分段边界。
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注意:

8. 如果 After Effects 为当前帧算出的分段边界并非您所需的位置，则可进行矫正描边以教导 After Effects，使其了解哪里是前景、哪里是背景。根
据需要绘制前景和背景描边，以校正分段。校正描边沿一个远离基帧的方向传播。

注：您还可修改“Roto 笔刷传播”属性组中的属性，以影响 After Effects 将分段信息从前几帧传播到当前帧的方式。（请参阅 Roto 笔刷和优化边
缘、调整实边遮罩和调整柔和遮罩效果参考。）

9. 重复一次移动一个帧并进行校正描边的步骤，直到您已经为要分段的整个持续时间创建分段边界为止。

10. 如果绘制了“Roto 笔刷”描边，则会启用“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果属性中的“微调 Roto 笔刷遮罩”选项。根据需要，修改“Roto 笔刷遮罩”属性
组中的属性。（请参阅 Roto 笔刷和优化边缘、调整实边遮罩和调整柔和遮罩效果参考。）

11. 返回基帧，并切换“优化边缘”工具。为需要部分透明效果的区域绘制“优化边缘”描边。沿着或穿过洋红色线条指示的遮罩边缘绘制描边。在绘
制“优化边缘”描边时，“优化边缘”工具的指针将变为中间带有加号的蓝色圆圈。第一个“优化边缘”描边会改变“优化边缘 X 射线”视图模式的视图。
请参阅“图层”面板视图选项。

应尽可能精细地在基帧上进行优化描边，并遮盖包含前景和背景混合的所有区域，其他帧的优化均基于基帧上定义的初始优化区域。

 
绘制“优化边缘”描边以标记具有部分透明度的区域

12. 重复此步骤并将“优化边缘”工具用于其他帧，直到优化足够精细和完整为止。按住 Alt/Option 键可擦除“优化边缘”描边。

13. 如果您使用了“优化边缘”笔刷，则“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果属性中的“微调优化边缘遮罩”选项会被选中。根据需要，修改“优化边缘遮罩”属性
组中的属性。（请参阅 Roto 笔刷和优化边缘、调整实边遮罩和调整柔和遮罩效果参考。）

完成此步骤后，请单击“图层”面板右下角的“冻结”按钮，从而缓存、锁定并保存“Roto 笔刷”和“优化边缘”传播信息。（请参阅冻结（缓存、锁定和保
存）Roto 笔刷分段。）

冻结（缓存、锁定和保存）Roto 笔刷分段

将“图层”面板中的“视图”菜单设为“Roto 笔刷”和“优化边缘”时，“图层”面板右下角会出现“冻结”按钮。单击此按钮，可缓存并锁定合成工作区域内图层中
所有“Roto 笔刷”和“优化边缘”间距的分段。这样可保存遮罩并将其保存在项目中，避免再次打开项目或进行更改时，“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果重新
传播分段。

如果您单击“冻结”按钮时，After Effects 已经算出了某帧的分段信息，则该信息会被放入缓存。如果尚未算出“Roto 笔刷”和“优化边缘”间距内某帧的分
段，则 After Effects 必须先计算该分段，然后再冻结。

带有已冻结（已缓存且已锁定）的分段信息的帧，在“图层”面板中的“Roto 笔刷”和“优化边缘”间距视图中用蓝条表示。

如单击对话框中的“停止”，则 After Effects 会停止向缓存添加帧，但“Roto 笔刷”和“优化边缘”分段仍会被锁定且分段信息会被放入缓存，直到您
单击“停止”为止。

要解冻“Roto 笔刷”和“优化边缘”分段，请再次单击“冻结”按钮。

“Roto 笔刷”和“优化边缘”被冻结时，可将鼠标指针放在“冻结”按钮上查看工具提示，其中会说明缓存信息创建的时间。

“Roto 笔刷”和“优化边缘”被冻结时，放在“Roto 笔刷”和“优化边缘”工具上的鼠标指针图案上会多出一条斜线。它表示除非解冻，否则新的描边不会影响
结果。

缓存和锁定的信息是“Roto 笔刷”和“优化边缘”描边的结果以及“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果的“Roto 笔刷传播”属性组中的属性。除非解冻分段，否则对
任意这些项作出更改（例如，通过绘制新的 Roto 笔刷描边或修改“Roto 笔刷传播”属性组中的属性）不会对“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果的结果造成任
何影响。“Roto 笔刷遮罩”和“优化边缘遮罩”属性组中的属性不会被冻结。
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优化边缘X 光

Alpha

Alpha 边界

Alpha 叠加

注意:

转到页首

优化实边遮罩

优化柔和遮罩

转到页首

当应用程序正在运行时，已冻结的“Roto 笔刷”和“优化边缘”分段信息会被缓存并锁定，且缓存的信息会保存到项目中。

图层面板视图选项

可以通过单击“图层”面板中的按钮或使用键盘快捷键从“图层”面板的“显示通道”菜单中选择这些视图模式。您可以使用“图层”面板底部的控件来更
改“Alpha 边界”和“Alpha 叠加”模式中使用的叠加图层的颜色和不透明度。

将由“优化边缘”描边创建的部分透明区域以 X 射线效果显示。（Alt+X 或 Option+X）。更改“X 射线”视图中看不见的“Roto 笔刷”和“优
化边缘”参数时（例如，“降低颤动”），视图会切换回上一视图，以便您查看更改的结果。

显示图层的 Alpha 通道（Alt+4 或 Option+4）。

显示前景和背景未更改且分段边界上覆盖了彩色轮廓线的源图层（Alt+5 或 Option+5）。

显示源图层，其中前景不变而背景与一种纯色叠加（Alt+6 或 Option+6）。

“图层”面板中的“视图”菜单变为除“Roto 笔刷”和“优化边缘”工具之外的任何项时，“优化边缘 X 射线”、“Alpha 边界”和“Alpha 叠加”视图模式均关
闭。

调整实边遮罩和调整柔和遮罩效果

使用“优化实边遮罩”和“优化柔和遮罩”效果可微调使用传统方式（例如，创建蒙版或颜色抠像）创建的遮罩。这些效果的属性和控件与“Roto 笔
刷”和“优化边缘”效果中的属性和控件相同。

使用“优化实边遮罩”效果可改善现有实边 Alpha 通道的边缘。调整实边遮罩效果是 After Effects CS5-CS6 中的优化遮罩效果的更新
版。

使用新的调整柔和遮罩效果可以定义柔和遮罩。此效果使用额外的进程来自动计算更加精细的边缘细节和透明区域。

Roto 笔刷和优化边缘、优化实边遮罩和优化柔和遮罩效果参考

“Roto 笔刷传播”属性组中的“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果属性，可影响前景和背景之间的分段，以及如何将分段信息用于间距中的相邻帧。“Roto 笔
刷”和“优化边缘”效果中的其他属性，影响基于初始分段生成的遮罩。“优化实边遮罩”效果与“Roto 笔刷遮罩”相似，但多出一些选项，例如“使用运动模
糊”和“净化边缘颜色”属性。“优化柔和遮罩”效果与“优化边缘遮罩”相似，但多出一些选项，例如“使用运动模糊”和“净化边缘颜色”。

“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果

属性 描述

Roto 笔刷传播 “Roto 笔刷传播”属性组中的属性（除“查看搜索区域”外）影响所有“Roto 笔刷”计算。对这些属性做
任何更改都需要重新计算和传播来自基帧的片段信息。此外，基帧自身上的结果不受这些属性变化

的影响；因此，最好在当前时间指示器是一个帧或距离一个基帧有两单位远时更改这些属性，以便

可以看到更改结果。

搜索半径 After Effects 逐帧寻找匹配的像素时的搜索区域半径。您可以使用“运动阈值”和“运动阻尼”属性，通
过增加或减少运动来更改搜索半径适应区域的方式。如果搜索半径太小，则可能错过一些运动；如

果搜索半径太大，则可能检测到不相关的运动。

“运动阈值”和“运动阻尼” 这两个属性控制基于运动限制搜索区域的方式。更改“运动阈值”来设置一个运动水平，该水平以下
的运动视为无运动，搜索区域收缩为无。“运动阻尼”影响被视为有运动的其余区域。当增加“运动阻
尼”时，搜索区域收紧，慢速运动区域比快速运动区域收得更紧。限制很少有运动的区域中的搜索区
域可以减少这些区域中的边缘震颤。过分限制搜索区域会导致自动边界检测偏离对象边缘。

查看搜索区域 将搜索区域渲染为黄色，将前景和背景渲染为灰度图像（背景比前景暗淡）。此属性的值会影

响“Roto 笔刷”和“优化边缘”效果的渲染输出，而不只是效果操作的中间阶段。它主要用于帮助您
为“搜索半径”、“运动阈值”和“运动阻尼”挑选值。

边缘检测 在确定前景和背景之间的边缘时，选择是偏好为孤立的当前帧计算的片段边界，还是基于前一帧计

算的片段。“平衡”选项同等考虑当前帧和周围帧。颜色与背景一致的前景对象通常将得益于“预测边
缘优先”。

使用备选颜色估计 通过哪个效果巧妙地更改流程，可确定哪里是前景、哪里是背景。有时检查它可帮助分段；有时不

能。

反转前景/背景 在分段阶段，反转被视为前景描边的描边和被视为背景描边的描边。

微调 Roto 笔刷遮罩 启用或禁用“Roto 笔刷遮罩”的更细微调节。这些控件用于调节通过前景和背景描边定义的分段边

289



优化实边遮罩效果

界。

Roto 笔刷遮罩 “Roto 笔刷遮罩”组下方的属性可影响“Roto 笔刷遮罩”，并可用于调整通过前景和背景描边定义的分
段边界。用优化边缘工具标记的区域不受此组中的属性影响。

羽化 增加此值可沿边缘进行平滑，从而降低片段边界中曲线的锐度。

对比度 分段边界的对比度。如果“羽化”为 0，则此属性不起作用。与“羽化”属性不同，“对比度”跨边缘应
用。

移动边缘 相对于“羽化”属性值，遮罩扩展的数量。其结果与“遮罩阻塞工具”效果内的“阻塞”属性结果非常相
似，只是值的范围从 -100% 到 100%（而非 -127 到 127）。

减少震颤 增大此属性可减少边缘逐帧移动时的不规则更改。此属性确定在跨邻近帧执行加权平均以防止遮罩

边缘不规则地逐帧移动时，当前帧应具有多大影响力。如果“减少震颤”值高，则震颤减少程度强，
当前帧被认为震颤较少。如果“减少震颤”值低，则震颤减少程度弱，当前帧被认为震颤较多。如
果“减少震颤”值为 0，则认为仅当前帧需要遮罩优化。

提示：如果前景物体不移动，但遮罩边缘正在移动和变化，请增加“减少震颤”属性的值。

如果前景物体正在移动，但遮罩边缘没有移动，请降低“减少震颤”属性的值。

渲染优化边缘 确定整个效果的结果是否已渲染。禁用此项可在仅使用“Roto 笔刷”渲染结果的同时，排除来自“优化
边缘”的结果。

基准优化边缘半径 沿整个分段边界添加均匀的边界带，此行为类似于使用“优化边缘”工具对每个基帧进行手动绘制描
边操作。描边的宽度由此值确定。

如使用非零“基准优化边缘半径”值，则可有效地生成之前只能由“Roto 笔刷”描边定义的边缘，类似
于使用“优化边缘描边”进行绘制的效果。

微调优化边缘遮罩 启用或禁用“优化边缘遮罩”的属性组。这些控件用于控制“优化边缘”参数。

优化边缘遮罩 位于此组之下的属性决定了“优化边缘”属性。这些属性不影响整个图层，而仅仅影响由优化边缘描
边所定义的区域。

平滑 沿 Alpha 边界进行平滑，跨边界保存半透明细节。

羽化 在优化后的区域中模糊 Alpha 通道。

对比度 在优化后的区域中的 Alpha 通道对比度。

移动边缘 相对于“羽化”属性值，遮罩扩展的数量。其结果与“遮罩阻塞工具”效果内的“阻塞”属性结果非常相
似，只是值的范围从 -100% 到 100%（而非 -127 到 127）。

震颤减少 启用或禁用“震颤减少”。选择“更多细节”或“更平滑”（更慢）。

减少震颤 增大此属性可减少边缘逐帧移动时的不规则更改。“更多细节”的最大值为 100%，“更平滑”（更慢）
的最大值为 400%。

使用运动模糊 选中此选项可用运动模糊渲染遮罩。这个高品质选项虽然比较慢，但能产生更干净的边缘。您也可

以控制样本数和快门角度，其意义与在合成设置的运动模糊上下文中的相同。（请参阅运动模

糊。）

净化边缘颜色 选中此选项可净化（纯化）边缘像素的颜色。从前景像素中移除背景颜色有助于修正经运动模糊处

理的其中含有背景颜色的前景对象的光晕和杂色。此净化的强度由“净化数量”决定。

净化数量 确定“净化边缘颜色”的强度。

扩展平滑的地方 只有在“减少震颤”大于 0 并选择了“净化边缘颜色”时才有作用。清洁为减少震颤而移动的边缘。

增加净化半径 为边缘颜色净化（也包括任何净化，如羽化、运动模糊和扩展净化）而增加的半径值量（像素）。

查看净化地图 显示哪些像素将通过边缘颜色净化而被清除（地图中的白色像素）。

属性 描述

羽化 增大此值，可通过平滑边缘，降低遮罩中曲线的锐度。
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优化柔和遮罩效果

对比度 确定遮罩的对比度。如果“羽化”为 0，则此属性不起作用。与“羽
化”属性不同，“对比度”跨边缘应用。

移动边缘 相对于“羽化”属性值，遮罩扩展的数量。其结果与“遮罩阻塞工
具”效果内的“阻塞”属性结果非常相似，只是值的范围从 -100%
到 100%（而非 -127 到 127）。

减少震颤 增大此属性可减少边缘逐帧移动时的不规则更改。此属性确定在

跨邻近帧执行加权平均以防止遮罩边缘不规则地逐帧移动时，当

前帧应具有多大影响力。如果“减少震颤”值高，则震颤减少程度
强，当前帧被认为震颤较少。如果“减少震颤”值低，则震颤减少
程度弱，当前帧被认为震颤较多。如果“减少震颤”值为 0，则认
为仅当前帧需要遮罩优化。

提示：如果前景物体不移动，但遮罩边缘正在移动和变化，请增

加“减少震颤”属性的值。

如果前景物体正在移动，但遮罩边缘没有移动，请降低“减少震
颤”属性的值。

使用运动模糊 选中此选项可用运动模糊渲染遮罩。这个高品质选项虽然比较

慢，但能产生更干净的边缘。您也可以控制样本数和快门角度，

其意义与在合成设置的运动模糊上下文中的相同。（请参阅运动

模糊。）

在“优化实边遮罩”效果中，如要使用任何运动模糊，则需要打开
此选项。

净化边缘颜色 选中此选项可净化（纯化）边缘像素的颜色。从前景像素中移除

背景颜色有助于修正经运动模糊处理的其中含有背景颜色的前景

对象的光晕和杂色。此净化的强度由“净化数量”决定。

净化数量 确定净化的强度。

扩展平滑的地方 只有在“减少震颤”大于 0 并选择了“净化边缘颜色”时才有作用。
清洁为减少震颤而移动的边缘。

增加净化半径 为边缘颜色净化（也包括任何净化，如羽化、运动模糊和扩展净

化）而增加的半径值量（像素）。

查看净化地图 显示哪些像素将通过边缘颜色净化而被清除（地图中的白色像

素）。

属性 描述

计算边缘细节 计算半透明边缘，拉出边缘区域中的细节。

其他边缘半径 沿整个优化边界添加均匀的边界带，此行为类似于使用“优化边
缘”工具对每个基帧进行手动绘制描边操作。描边的宽度由此值确
定。

查看边缘区域 将边缘区域渲染为黄色，前景和背景渲染为灰度图像（背景光线

比前景更暗）。

平滑 沿 Alpha 边界进行平滑，跨边界保存半透明细节。

羽化 在优化后的区域中模糊 Alpha 通道。

对比度 在优化后的区域中的 Alpha 通道对比度。

移动边缘 相对于“羽化”属性值，遮罩扩展的数量。其结果与“遮罩阻塞工
具”效果内的“阻塞”属性结果非常相似，只是值的范围从 -100%
到 100%（而非 -127 到 127）。

震颤减少 启用或禁用“震颤减少”。选择“更多细节”或“更平滑”（更慢）。

减少震颤 增大此属性可减少边缘逐帧移动时的不规则更改。“更多细节”的
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最大值为 100%，“更平滑”（更慢）的最大值为 400%。

更多运动模糊 选中此选项可用运动模糊渲染遮罩。这个高品质选项虽然比较

慢，但能产生更干净的边缘。您也可以控制样本数和快门角度，

其意义与在合成设置的运动模糊上下文中的相同。（请参阅运动

模糊。）

在“优化柔和遮罩”效果中，源图像中的任何运动模糊都会被保
留，只有希望向素材添加效果时才需使用此选项。

净化边缘颜色 选中此选项可净化（纯化）边缘像素的颜色。从前景像素中移除

背景颜色有助于修正经运动模糊处理的其中含有背景颜色的前景

对象的光晕和杂色。此净化的强度由“净化数量”决定。

净化数量 确定净化的强度。

扩展平滑的地方 只有在“减少震颤”大于 0 并选择了“净化边缘颜色”时才有作用。
清洁为减少震颤而移动的边缘。

增加净化半径 为边缘颜色净化（也包括任何净化，如羽化、运动模糊和扩展净

化）而增加的半径值量（像素）。

查看净化地图 显示哪些像素将通过边缘颜色净化而被清除（地图中的白色像

素）。

292

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://help.adobe.com/zh_CN/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_cn
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/urlpointers/help.adobe.com/using/WS3878526689cb91655866c1103906c6dea-7d5da.html
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/urlpointers/help.adobe.com/using/WS3878526689cb91655866c1103906c6dea-7d5da.html


Alpha 通道、蒙版和遮罩

转到页首

注意:

关于 Alpha 通道和遮罩
关于蒙版

关于蒙版的在线资源

复制、剪切、保存、重用和删除蒙版

复制、剪切、重复或粘贴蒙版

保存蒙版

重用蒙版

删除蒙版

控制蒙版路径颜色

更改蒙版路径颜色

对蒙版路径循环应用颜色

蒙版模式

扩展或收缩蒙版边缘

柔化（羽化）蒙版的边缘

可变宽度蒙版羽化 | CC、CS6
针对可变宽度蒙版羽化的技巧（蒙版羽化工具）

轨道遮罩和移动遮罩

将图层转换为轨道遮罩

有关使用轨道遮罩的技巧

关于轨道遮罩的在线资源

在合成期间保留底层透明度

有关用于 After Effects 的 Imagineer Mocha 形状的资源

关于 Alpha 通道和遮罩

After Effects 的色彩信息包含在三个通道中：红 (R)、绿 (G)、蓝 (B)。此外，图像还包含第四个不可见通道，即包含透明度信息的 Alpha 通道。有
时，此类图像称为 RGBA 图像，指示它包含 Alpha 通道。

 
通道概览 
A. 分离的颜色通道 B. Alpha 通道表现为灰度图像 C. 使用所有四个通道的合成，背景隐约显出透明区域 

许多文件格式都可能包括 Alpha 通道，其中包括 Adobe Photoshop、ElectricImage、FLV、TGA、TIFF、EPS、PDF 以及 Adobe Illustrator。AVI 和
QuickTime（保存为“数百万种以上颜色”的位深度）也可以包含 alpha 通道，具体取决于生成这些容器中存储的图像所用的编码解码器（编码器）。对
于 Adobe Illustrator EPS 和 PDF 文件，After Effects 自动将空白区域转换成 alpha 通道。

在为输出图像指定颜色深度时，加号（如同在“数百万种以上颜色”中）表示 Alpha 通道。同样，选择输出到每像素 32 位意味着四个通道 (RGBA) 中每
个通道的输出深度为每通道 8 位。

某些程序可以在一个图像中存储多个 Alpha 通道，但 After Effects 仅将第四个通道视为 Alpha 通道。

从技术角度来讲，术语 Alpha 通道是指 RGBA 图像文件中的第四个 (A) 通道，不管该通道是否用于传达透明度信息。但是，因为第四个通道经
常用于传达透明度信息，所以术语 Alpha 和透明度在常见用法中几乎已成为同义词。但必须记住，这种联系实际上是很随意的。有些格式可能使用其
他通道传达透明度信息，其他一些格式可能使用第四通道传达透明度信息之外的某些信息。

Knoll Unmult 增效工具可以用于从图层的暗区创建 Alpha 通道。这对于具有您要在其他图层上面合成的光照效果（如镜头光晕或火）的图层很有效。
有关详细信息，请参阅 Red Giant Software 网站。
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注意:

当您在“合成”面板中查看 Alpha 通道时，白色表示完全不透明，黑色表示完全透明，灰度表示部分透明。

遮罩是一个图层（或图层的任何通道），用于定义该图层或其他图层的透明区域。白色定义不透明区域，黑色定义透明区域。Alpha 通道常常用作遮
罩，但是，如果与 Alpha 通道相比，您的通道或图层能够更好地定义所需透明度区域，或者源图像不包括 Alpha 通道，则您也可以使用 Alpha 通道之
外的遮罩。

Aharon Rabinowitz 简要介绍了 alpha 通道，“Alpha 通道是什么？”— 一部分 Multimedia 101 系列 位于 Creative COW 网站上。

关于蒙版

After Effects 中的蒙版是一个用作参数来修改图层属性、效果和属性的路径。蒙版的最常见用法是修改图层的 Alpha 通道，以确定每个像素的图层的
透明度。蒙版的另一常见用法是用作对文本设置动画的路径。（请参阅在路径上创建文本并对其进行动画制作。）

有关常规路径的更多信息，请参阅关于路径。

 
所绘制蒙版的默认行为（左图）；反转后的同一蒙版（右图）

闭合路径蒙版可以为图层创建透明区域。开放路径无法为图层创建透明区域，但可用作效果参数。可以将开放或闭合蒙版路径用作输入的效果包括描

边、路径文本、音频波形、音频频谱以及勾画。可以将闭合蒙版（而不是开放蒙版）用作输入的效果包括填充、涂抹、改变形状、粒子运动场以及内

部/外部键。

蒙版属于特定图层。每个图层可以包含多个蒙版。

您可以使用形状工具在常见几何形状（包括多边形、椭圆形和星形）中绘制蒙版，或者使用钢笔工具来绘制任意路径。

虽然蒙版路径的编辑和插值可提供一些额外功能，但绘制蒙版路径与在形状图层上绘制形状路径基本相同。您可以使用表达式将蒙版路径链接到形状

路径，这使您能够将蒙版的优点融入形状图层，反之亦然。请参阅创建形状和蒙版和编辑形状路径和蒙版并对其进行动画制作。

蒙版在“时间轴”面板上的堆积顺序中的位置会影响它与其他蒙版的交互方式。您可以将蒙版拖到“时间轴”面板中“蒙版”属性组内的其他位置。

蒙版的“蒙版不透明度”属性确定闭合蒙版对蒙版区域内图层的 Alpha 通道的影响。100% 的蒙版不透明度值对应于完全不透明的内部区域。蒙版外部的
区域始终是完全透明的。要反转特定蒙版的内部和外部区域，请在“时间轴”面板中选择蒙版名称旁边的“反转”。

关于蒙版的在线资源

Trish 与 Chris Meyer 在他们的书 After Effects Apprentice: Real-World Skills for the Aspiring Motion Graphics Artist 中“Creating Transparency”一章
的 PDF 摘要中简要介绍了蒙版。

这一示例章节 来自 Peachpit Press 网站上的 After Effects CS5 Classroom in a Book，演示了如何创建、使用和修改蒙版。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的这篇文章中提供了有关绘图和使用蒙版的技巧。

复制、剪切、保存、重用和删除蒙版

您可以在其他图层和合成中重复使用蒙版，对于您花了很长时间来完善的贝塞尔曲线蒙版，这尤其有用。蒙版路径存储在项目文件中的合成内。

Mathias Möhl 提供了 CopyMask2Layers 脚本，利用该脚本可以将蒙版从一个图层复制到其他图层，同时保留蒙版的位置和形状。

复制、剪切、重复或粘贴蒙版

在使用蒙版路径（而不是整个蒙版，包括它的其他属性）时，应选择“蒙版路径”属性。在将蒙版路径转换为形状路径、运动路径等路径时，这一
点尤其重要。

要将选定蒙版复制或剪切到剪贴板，请选择“编辑”>“复制”或“编辑”>“剪切”。
要复制选定蒙版，请选择“编辑”>“复制”。
要将蒙版粘贴到图层上，请选择该图层，然后选择“编辑”>“粘贴”。如果已选择蒙版，该操作将替换选定蒙版。

保存蒙版

1. 在包含您要保存的图层和蒙版的合成的“时间轴”面板中，展开图层及其蒙版属性。
2. 执行以下任一操作：

要保存动画蒙版，请选择要保存的蒙版关键帧。

要保存非动画蒙版，请选择该蒙版。

3. 复制蒙版或关键帧，并将蒙版或关键帧粘贴到新图层。该新图层可能是一个简单的纯色图层。
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创建一个包含仅用于存储复杂蒙版的合成的项目。当您要使用另一项目中的蒙版时，请将该项目导入到当前项目中。

您也可以将蒙版另存为动画预设。（请参阅动画预设。）

重用蒙版

1. 打开包含您想重用的蒙版的合成。如果您已将该蒙版保存在其他项目中，请导入该项目，然后打开包含相应蒙版的合成。
2. 在“时间轴”面板中，展开蒙版的图层和蒙版属性。
3. 选择蒙版或关键帧。
4. 复制蒙版或关键帧，并将蒙版或关键帧粘贴到您想应用该蒙版的图层。

删除蒙版

要删除某个蒙版，请在“时间轴”面板中选择该蒙版并按 Delete 键。
要删除所有蒙版，请选择包含您想移除的蒙版的图层，然后选择“图层”>“蒙版”>“移除所有蒙版”。

控制蒙版路径颜色

为了帮助您识别和使用蒙版，“合成”和“图层”面板勾勒出一个带颜色的蒙版路径，“时间轴”面板在蒙版名称旁边显示这一相同颜色。默认情况下，After
Effects 为所有蒙版使用黄色。要使每个蒙版更加与众不同，您可以使用“时间轴”面板手动更改蒙版的颜色，或者您可以设置 After Effects 对新蒙版循
环应用蒙版颜色。

更改蒙版路径颜色

1. 在“时间轴”面板中选择蒙版。
2. 单击蒙版名称左侧的色板，选取新的颜色，然后单击“确定”。

对蒙版路径循环应用颜色

1. 选择“编辑”>“首选项”>“外观”。
2. 选择“循环蒙版颜色”。

蒙版模式

蒙版混合模式（蒙版模式）控制图层中的蒙版如何彼此交互。默认情况下，所有蒙版均设置为“相加”，这会合并同一图层上重叠的任何蒙版的透明度
值。您可以向每个蒙版分别应用一种模式，但不能为蒙版模式设置动画，也就是说，您不能为蒙版模式属性设置关键帧或表达式，以使其随着时间的

推移而变化。

您可以从“时间轴”面板中蒙版名称旁的菜单中为蒙版选择蒙版模式。

您创建的第一个蒙版将与图层的 Alpha 通道相互作用。如果该通道未将整个图像定义为不透明，则该蒙版将与图层帧相互作用。您创建的其他每个蒙
版将与“时间轴”面板中在堆积顺序中位于它上面的蒙版相互作用。蒙版模式的结果会发生变化，具体取决于为堆积顺序中更高位置的蒙版设置的模式。
蒙版模式仅在同一图层上的两个蒙版之间起作用。

使用蒙版模式，您可以创建包含多个透明区域的复杂的复合蒙版。例如，您可以设置一个蒙版模式，以便合并两个蒙版并将不透明区域设置为这两个

蒙版的相交区域。
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对圆形蒙版应用不同模式时生成的复合蒙版。此示意图中的蒙版具有不同的蒙版不透明度值。 
A. 原始蒙版 B. 无 C. 相加 D. 相减 E. 相交 F. 变亮 G. 变暗 H. 差值 

蒙版对图层的 Alpha 通道没有直接影响。在您仅对描边或填充等效果使用蒙版路径时，或者如果您要使用蒙版路径作为形状路径的基础，则此选项
将很有用。

蒙版将添加到堆积顺序中位于它上面的蒙版中。蒙版的影响将与位于它上面的蒙版累加。

将从位于该蒙版上面的蒙版中减去其影响。如果您想在另一蒙版的中心创建一个洞，则此选项将很有用。

蒙版将添加到堆积顺序中位于它上面的蒙版中。在蒙版与位于它上面的蒙版重叠的区域中，该蒙版的影响将与位于它上面的蒙版累加。在蒙版与

位于它上面的蒙版不重叠的区域中，结果是完全不透明。

蒙版将添加到堆积顺序中位于它上面的蒙版中。如果有多个蒙版相交，则使用最高透明度值。

蒙版将添加到堆积顺序中位于它上面的蒙版中。如果有多个蒙版相交，则使用最低透明度值。

蒙版将添加到堆积顺序中位于它上面的蒙版中。在蒙版与位于它上面的蒙版不重叠的区域中，将应用该蒙版，就好像图层上仅存在该蒙版一样。

在蒙版与位于它上面的蒙版重叠的区域中，将从位于它上面的蒙版中抵消该蒙版的影响。

扩展或收缩蒙版边缘

要扩展或收缩受蒙版影响的区域，请使用“蒙版扩展”属性。

蒙版扩展影响 Alpha 通道，但不影响底层蒙版路径；蒙版扩展实际上是一个偏移量，用于确定蒙版对 Alpha 通道的影响与蒙版路径的距离，以像素为
单位。

1. 在“时间轴”面板中，展开您想调整的图层的“蒙版”属性。
2. 拖动“蒙版扩展”带下划线的值。

Todd Kopriva 在 Adobe 网站的博客上提供了有关蒙版扩展的可视化辅助和进一步说明，以及创建圆角的原因。

柔化（羽化）蒙版的边缘

通过按用户定义的距离使蒙版边缘从透明度更高逐渐减至透明度更低，可以对蒙版边缘进行柔化。使用“蒙版羽化”属性，您可将蒙版边缘变为硬边或软
边（羽化）。默认情况下，羽化宽度跨蒙版边缘，一半在内一半在外。例如，如果您将羽化宽度设置为 25，羽化扩展蒙版边缘内部的 12.5 像素及其
外部的 12.5 像素。
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不同蒙版羽化值的结果 
A. 羽化值为 5 像素的带蒙版的图层 B. 羽化值为 40 像素的带蒙版的图层 C. 羽化值为 5 像素的结果 D. 羽化值为 40 像素的结果 

您也可以使用“蒙版扩展”属性扩展或收缩蒙版边缘，以控制蒙版羽化的显示位置。（请参阅展开或缩短蒙版的边缘。）

蒙版羽化仅发生在图层的各个维度内。因此，经过羽化的蒙版的路径应始终略微小于图层区域，而且绝对不应移动到图层的边缘。如果蒙版羽化扩展

至图层区域以外，则羽化边缘将突然结束。

1. 要对选定图层显示“蒙版羽化”属性，请按 F 键。
2. （可选）要限制水平和垂直羽化量，使其按比例变化，请选择“蒙版羽化”属性旁的“约束比例” 开关。
3. 可像修改其他任何属性一样修改“蒙版羽化”属性：通过拖动带下划线的值，或者单击带下划线的值然后在文本输入字段中输入数量。

因为蒙版羽化导致不透明度随着高斯分布而变化，所以受羽化影响的区域实际超出指定的像素数。超出指定羽化范围的羽化影响的数量级非常

小。与线性衰减相比，这种渐变的高斯衰减看起来更自然。

可变宽度蒙版羽化 | CC、CS6

After Effects 的早期版本可以将羽化边缘添加到封闭蒙版，但羽化的宽度（范围）在蒙版周围是一样的。已添加新的蒙版羽化工具（在与钢笔工具相同
的工具菜单中），允许您沿着应具有变化宽度的封闭蒙版定义点。

此视频（video2brain 提供，作者 Todd Kopriva）介绍了可变宽度蒙版羽化功能。向对象分配多个羽化点，以显示那些羽化点如何交互以创建有趣效
果。

创建羽化点：

选定的羽化点的手柄上有一个小黑点。

羽化点既定义外部羽化边界，又定义内部羽化边界。如果蒙版内没有羽化范围手柄，则内部羽化边界是蒙版路径。蒙版羽化从内部扩展到外部羽化边

界。

选择多个羽化点：

使用选择工具或蒙版羽化工具，按住 Shift 键并单击羽化点范围手柄。

切换羽化点的选择：

按住 Shift 键并单击羽化点。

要移动羽化点，请执行以下任意操作：

使用选择工具或蒙版羽化工具，拖动羽化范围手柄。

您可以通过拖动其中一个羽化点来共同移动多个选定的羽化点，并且通过拖动其中一个羽化范围手柄来缩放多个羽化范围。

您可以“扫描”蒙版上边角点周围的羽化点。

蒙版羽化工具处于活动状态后，按向左或向右按箭头沿着路径移动羽化，或者按向上或向下箭头延长或缩短羽化的宽度。

您可以移动多个选定的羽化点，并按住 Shift 键移动较长的距离/宽度。

将羽化点与蒙版路径对齐：

跨蒙版路径拖动羽化范围手柄。它将停在蒙版路径上。

控制羽化的衰减：
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选择“图层”>“蒙版”>“羽化衰减”，然后请从下列选项中选择一个：

平滑（默认）

线性

通过羽化点调整羽化边界的张力（平滑或弯度）：

从羽化范围手柄拖动以调整张力时，按住 Alt (Windows) 或 Option (MacOS) 键。“信息”面板显示手柄的当前张力。

设置羽化点的定格插值（直到下一羽化点的固定羽化半径）：

从羽化范围手柄拖动以调整张力时，按住 Alt (Windows) 或 Option (MacOS) 键。“信息”面板显示手柄的当前张力。

设置羽化点的定格插值（直到下一羽化点的固定羽化半径）：

通过羽化点上方的上下文菜单启用“定格”选项。羽化点手柄在固定半径方向变为尖状。

快速创建特定蒙版段的羽化边缘：

单击蒙版段（在顶点之间，而非在其上方）时，按住 Shift 键。指针更改，表示您处于此模式中。从段拖动以调整范围。注意以下行为：

如果仅选择两个蒙版顶点，羽化边缘将是它们之间的连续段。

如果选择单击的段的两个顶点（即选择段），羽化边缘将扩展为包括连续选定的段。

如果选择蒙版上的所有顶点或未选择任何顶点，或如果前两个条件不适用，羽化边缘仅将是单击的段。

删除羽化点：

使用选择工具或蒙版羽化工具，选择羽化范围手柄，然后按“删除”。 您可以删除多个选定的羽化点。

当指针超过蒙版顶点时，指针更改为选择模式，而非删除顶点模式。

视频教程：蒙版羽化工具

针对可变宽度蒙版羽化的技巧（蒙版羽化工具）

按住“G”快捷键在钢笔和蒙版羽化工具之间临时切换。

您可以在“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS) 中关闭此行为。

查看蒙版上羽化点数的相关信息，“信息”面板中羽化范围的长度、位置和张力，以及羽化衰减的相关信息。

通过取消选择“视图选项”对话框中的“蒙版羽化边界”选项，隐藏特定视图的羽化边界。您仍可以与本应绘制羽化点的边界（例如，添加新羽化点）
交互。

通过使用“常规”首选项中的“在编辑蒙版时保持固定的顶点和羽化数”选项，控制整个“蒙版路径”关键帧的羽化点数。

通过使用羽化点上下文菜单中的命令，从对话框更改羽化点的张力、半径和边角角度值。

当悬停在蒙版顶点上以切换到选择工具行为时，按住 Ctrl (Windows) 或 Cmd (Mac OS) 键。

当悬停在切点手柄上以切换到转换顶点工具时，按住 Ctrl (Windows) 或 Cmd (MacOS) 键。

Chris 和 Trish Meyer 提供了一个 免费视频介绍 After Effects Apprentice 系列中新的可变宽度蒙版羽化功能。

轨道遮罩和移动遮罩

如果您希望一个图层透过另一图层定义的开口显现出来，则可设置轨道遮罩。例如，您可以使用文本图层作为视频图层的轨道遮罩，以允许视频仅透

过文本字符定义的形状显现出来。底层图层（填充图层）从轨道遮罩图层的特定通道值中获取其透明度值 - 其 Alpha 通道或其像素明亮度。

如果您想使用没有 Alpha 通道的图层创建轨道遮罩，或者使用从无法创建 Alpha 通道的程序导入的图层创建轨道遮罩，则根据轨道遮罩的像素的明亮
度定义图层的透明度非常有用。在这两种情况下（使用 Alpha 通道遮罩和使用明亮度遮罩），具有较高值的像素将更加透明。在大多数情况下，您可
使用高对比度遮罩，以便区域完全透明或完全不透明。中间阴影应该仅出现在您希望部分或逐渐透明的位置，例如沿柔化的边缘。

在本视频教程中，reTooled.net 向您展示如何
在 After Effects CS6 中使用蒙版羽化工具控
制可变宽度蒙版羽化。... 阅读更多

http://www.retooled.net/?p=307

作者：reTooled.net 
http://www.retooled.net

reTooled.net 提供了编辑、设计合成和创
新工具方面的教程，以充分利用标准桌面

应用程序和简化日常任务。

分享您的专业知识到

Adobe Community Help
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没有轨道遮罩

Alpha 遮罩

Alpha 反转遮罩

亮度遮罩

亮度反转遮罩

注意:

 
移动遮罩 
A. 轨道遮罩图层：将具有矩形蒙版的纯色图层设为亮度遮罩。对蒙版设置动画以便在屏幕上移动。 B. 填充图层：带有图案效果的纯色图层。 C. 结
果：该图案显示在轨道遮罩形状中，然后合成到其他图像图层上方。 

轨道遮罩仅应用于位于其紧下方的图层。要将轨道遮罩应用于多个图层，请首先预合成多个图层，然后将轨道遮罩应用于预合成图层。

在您复制或拆分图层之后，After Effects 将保持该图层及其轨道遮罩的顺序。在复制或拆分的图层内，轨道遮罩图层始终位于填充图层的上方。例如，
如果您的合成包含图层 A 和 B，其中 A 是轨道遮罩，B 是填充图层，则复制或拆分这两个图层将生成图层顺序 ABAB。

如果您对轨道遮罩图层的位置和其他变换设置动画，则该图层称为移动遮罩。如果您要使用相同设置对轨道遮罩和填充图层设置动画，请考虑将其进

行预合成。

将图层转换为轨道遮罩

“TrkMat”菜单与“混合模式”菜单共享一列。要显示“TrkMat”菜单，请确保“模式”列可见。（请参阅列。）

1. 在“时间轴”面板中，拖动图层以将其用作轨道遮罩并位于用作填充图层的图层正上方。
2. 通过从填充图层的“TrkMat”菜单中选择下列选项之一，为轨道遮罩定义透明度：

不创建透明度；上方接下来的图层充当普通图层。

Alpha 通道像素值为 100% 时不透明。

Alpha 通道像素值为 0% 时不透明。

像素的亮度值为 100% 时不透明。

像素的亮度值为 0% 时不透明。

如果您选择“没有轨道遮罩”之外的选项，After Effects 会将上方接下来的图层转换为轨道遮罩，关闭轨道遮罩图层的视频，并在“时间轴”面板中轨道遮
罩图层名称旁添加轨道遮罩图标 。

虽然关闭了遮罩图层的视频，但您仍可选择该图层以重新定位、缩放或旋转它。在“时间轴”面板中选择图层，然后在“合成”面板中拖动图层中心
（由带 X 的圆圈表示）。

使用轨道遮罩类似于使用“保留底层透明度”选项，这将导致图层从图层堆栈顺序在它下面的图层的合成的透明度获取其透明度。（请参阅在合成期间保
留底层透明度。）

有关使用轨道遮罩的技巧

使用“色阶”效果可增加遮罩图层中明暗部分之间的对比度。这将减少因具有许多中间范围值（可转换为部分透明）而引发的问题。（通常，遮罩
在将边缘以外的区域定义为完全透明或完全不透明时非常有用。）

要将遮罩图层的 Alpha 通道以外的通道用作遮罩，请使用通道效果之一（如“转换通道”效果）来将所需通道的值传递到 Alpha 通道中。
要对轨道遮罩进行动画制作，以与它正在遮罩的图层一起移动，请使该轨道遮罩成为它正在遮罩的图层的子项。（请参阅父图层与子图层。）

关于轨道遮罩的在线资源

Trish 和 Chris Meyer 在他们的书使用 After Effects 创建运动图形（第 4 版）的“关于轨道遮罩的全部”一章的 PDF 摘录中简要介绍了遮罩。

Harry Frank 在其 Graymachine 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何在轨道遮罩图层上使用效果来创建自定义的淡入过渡。
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注意:

在合成期间保留底层透明度

“保留底层透明度”选项将使图层从图层堆积顺序中位于它下面的图层合成的透明度中获取其透明度。换句话说，选择了此选项的图层的不透明区域仅当
被放置在底层图层中不透明区域的上方时才会显示出来。此行为类似于轨道遮罩的行为，只是轨道遮罩只能是单个图层，并且轨道遮罩必须高于图层

堆栈顺序中的图层。（请参阅轨道遮罩和移动遮罩。）

此选项可用于创建诸如闪光或抛光表面的反射光之类的效果。

选择了“保留底层透明度”选项的图层的行为与 Adobe Photoshop 中剪切蒙版的行为类似。

在图层的“模式”列中选择“T”选项。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了有关“保留底层透明度”选项的简短视频教程。

Tim Clapham 在他的网站上提供了有关“保留底层透明度”开关的说明和演示。

有关用于 After Effects 的 Imagineer Mocha 形状的资源

After Effects 包括 Imagineer Systems mocha for After Effects (mocha-AE)，是一个独立的平面跟踪应用程序，可导出跟踪数据以用于 After Effects
中的合成。（请参阅 mocha for After Effects (mocha-AE) 的资源。）

After Effects 还包括用于 After Effects 的 Mocha 形状（Mocha 形状）增效工具，该增效工具可将 mocha-AE 中的路径转换为 After Effects 中的遮
罩。

Adobe After Effects 软件的免费试用版本不包括某些依赖从 Adobe 之外其他方许可的软件的功能。例如，用于 After Effects 的 Mocha 形状以
及某些增效工具仅在 Adobe After Effects 软件的完整版中提供。（请参阅设置和安装。）

您不能将 Mocha 形状效果直接应用于图层。最好将 mocha-AE 应用程序中的路径数据复制到剪贴板，然后将其粘贴到 After Effects 中的图层
上。mocha-AE 中的路径将转换为用于创建遮罩的 Mocha 形状效果实例。

Imagineer 网站上提供了一些视频教程和其他资源，使您可以了解如何在 After Effects 中使用 mocha-AE 和 Mocha 形状。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一篇文章中提供了关于 mocha-AE 和 mocha shape 的技巧，其中包括可变宽度羽化的技巧。

Alpha 通道解释：预乘或直接

拆分图层

设置遮罩效果
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合成概述

有关合成的在线资源

合成火焰、爆炸和枪口火光效果

合成雾、烟和云

合成概述

要从多个图像创建合成，您可以使一个或多个图像的一部分透明，以便其他图像可以隐约显出。可以使用 After Effects 中的若干功能的任何一项使图
层的一部分透明，这些功能包括：

CC 中的 Roto 笔刷和优化边缘工具（请参阅 Roto 笔刷和优化边缘）

蒙版（请参阅关于蒙版和动态抠像简介和资源。）

遮罩（请参阅轨道遮罩和移动遮罩。）

在 Alpha 通道上绘制（请参阅使用画笔工具绘制。）

“保留底层透明度”图层选项（请参阅在合成期间保留底层透明度。）

抠像效果（请参阅抠像。）

要使整个图层均匀地呈透明或半透明，请修改其“不透明度”属性。

还可以在不修改图层本身透明度的情况下将图层合成在一起。例如，您可以使用混合模式或一些通道效果将多个图层中的图像数据融合到一个合成

中。（请参阅混合模式和图层样式和通道效果。）

After Effects 还包括了用于 After Effects 的 mocha 形状（mocha 形状 AE）增效工具，该增效工具将来自 mocha-AE 的路径转换为 After Effects 中
的遮罩。（请参阅After Effects 的 Imagineer mocha 形状的资源。）

Adobe Photoshop 是一个非常出色的应用程序，可执行许多合成任务，其中包括使用其选择工具和绘画工具定义透明度区域。您可以将 Adobe
Photoshop 与 After Effects 结合使用，以便在执行合成操作时获得最佳效率和最佳结果。

有关合成的在线资源

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上介绍了合成：“什么是合成？”- 它是多媒体 101 系列的一部分。

Mark Christiansen 在其 After Effects Studio Techniques 一书的相关章节中提供了详细的合成概述，其中涵盖蒙版、遮罩、混合模式以及 Alpha 通
道，该书发布在 Adobe Press 网站上。

Chris 和 Trish Meyer 在 Artbeats 网站上提供了一个教程，其中演示了如何创建边缘光融合，以使前景元素与背景更好地融合。

Rich Young 在 After Effects Portal 网站上收集了一些用于创建边缘光融合的教程和资源。

Rich Young 收集了有关创建晕影的各种方法的资源和教程。

Rich Young 在 ProVideo Coalition 网站上收集了一些有关天空替换的资源。

Chris Zwar 在他的网站上提供了有关抠色与合成的技巧。

Jeff Foster 免费提供了从他撰写的 The Green Screen Handbook: Real World Production Techniques 一书中抽取的一些章节。这些示例章节涵盖基
本合成、抠色、无用遮罩、保持遮罩，以及如何避免常见的绿屏拍摄问题。有关更多信息，请访问 Todd Kopriva 的博客。

合成火焰、爆炸和枪口火光效果

Mark Christiansen 在 Peachpit Press 网站上 After Effects Studio Techniques 一文的“Pyrotechnics: Creating Fire, Explosions, and Energy
Phenomena in After Effects”一章中提供了有关创建及合成火焰、爆炸、枪口火光、子弹击中和能量爆炸效果的技巧和详细技术信息。

合成雾、烟和云

Mark Christiansen 在 Peachpit Press 网站上 After Effects Studio Techniques 一文的“Climate: Air, Water, Smoke, Clouds in After Effects”一章中提
供了有关创建和合成浓雾、烟、薄雾、雨和雪的技巧及详细技术信息。

Daniel Broadway 在他的网站上提供了有关将浓雾或薄雾合成到场景中的技巧。
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抠像简介和资源

使用无用遮罩

使用保持遮罩

抠像简介和资源

如果背景颜色不一致或者不容易分辨，则您无法使用抠像效果移除背景。在此类情况下，您可能需要使用动态抠像 - 在各个帧上手动绘画，以便
将前景对象与其背景隔离开。（请参阅动态抠像简介和资源。）

关于抠像：抠色、亮度抠像和差值抠像

抠像按图像中的特定颜色值或亮度值定义透明度。如果您抠出某个值，则颜色或明亮度值与该值类似的所有像素将变为透明。

通过抠像可轻松替换背景，这在因使用过于复杂的物体而无法轻松进行遮蔽时将非常有用。当您将某个已抠像图层置于另一图层之上时，将生成一个

合成，其中的背景将在该抠像图层透明时显示。

您经常能够在影片中看到采用抠像技术制作的合成，例如，当演员悬挂在直升飞机外面或者漂浮在太空中时。为创建此效果，演员在影片拍摄中应位

于纯色背景屏幕前的适当位置。然后会抠出背景色，包含该演员的场景将合成到新背景上。

抠出颜色一致的背景的技术通常称为蓝屏或绿屏，然而您不必使用蓝色或绿色屏幕；您可以对背景使用任何纯色。红色屏幕通常用于拍摄非人类对

象，例如汽车和宇宙飞船的微型模型。在一些因视觉特效出众而闻名的电影中，就使用了洋红屏幕进行抠像。这种抠像的其他常用术语包括抠色和色

度抠像。

差值抠像的工作方式与抠色不同。差值抠像定义与特定基础背景图像相关的透明度。您可以抠出任意背景，而不是抠出单色屏幕。要使用差值抠像，

您必须至少具有一个只包含背景的帧；其他帧将与此帧进行比较并且背景像素将设置为透明，以保留前景对象。杂色、颗粒和其他微妙的变化可能使

差值抠像在实践中很难得到应用。

抠像效果，包括 Keylight
After Effects 包括几个内置的抠像效果，以及获得奥斯卡奖的 Keylight 效果，后者在制作专业品质的抠色效果方面表现出色。（请参阅抠像效果和遮
罩效果。）

有关 Keylight 效果的信息，请参阅安装了 Keylight 增效工具的文件夹中的相关文档，或者 Foundry 网站上的相关文档。

Keylight 包含在 After Effects 试用版中。请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

虽然 After Effects 中内置的抠色效果对于某些用途来说会非常有用，但在尝试使用这些内置抠像效果之前，应先尝试使用 Keylight 抠像。某些
抠像效果（例如抠色效果和“亮度抠像”效果）已经被 Keylight 等更现代的效果所取代。

Mark Christiansen 在其位于 Peachpit Press 网站上的 After Effects Studio Techniques: Visual Effects and Compositing 一书的摘录中提供了有关使
用 Keylight 的提示和技巧。在 After Effects Studio Techniques 的“Color Keying in After Effects”章节摘录中，Mark Christiansen 提供了有关抠色（包
括避免使用哪些抠像效果的建议，以及如何解决常见的抠像问题）的详细提示和技巧。

有关演示如何使用“色差抠像”效果、“遮罩阻塞”效果、“溢色抑制”效果以及无用蒙版的分步指导教程，请参阅 Peachpit Press 网站上的 After Effects
Classroom in a Book 中的“Keying in After Effects”一章。

Jeff Foster 免费提供了从他撰写的 The Green Screen Handbook: Real World Production Techniques 一书中抽取的一些章节。这些示例章节涵盖基
本合成、抠色、无用遮罩、保持遮罩，以及如何避免常见的绿屏拍摄问题。有关更多信息，请访问 Adobe 网站。

Rich Young 在他的 After Effects Portal 网站上收集了更多有关抠像的技巧和资源。

经验丰富的合成师 Chris Zwar 提供了一些有关抠色与合成的技巧。

Chris 和 Trish Meyer 分享了使用 Keylight 和其他效果进行抠色的技巧和资源。

请记住，生成高品质的抠像可能需要按顺序应用多个抠像效果并且要谨慎修改其属性，当素材是在没有考虑合成师的要求的情况下拍摄时，尤

其如此。

拍摄和捕获抠像素材

与对使用所需抠像技术捕获的素材进行抠像相比，对未正确捕获的素材进行抠像将更加困难。为获得最佳效果，可使用 Adobe OnLocation™ 在您捕
获用于抠色的素材时监控颜色和光照。

有关拍摄素材以便更加轻松并成功进行抠色的技巧，请参阅 Jonas Hummelstrand 的 General Specialist 网站。

Alex Lindsay 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关设置绿色背景并使其发光以便为抠色工作做好准备的文章。在 ProVideo Coalition 网
站上，Alex Lindsay 在其撰写的绿屏初级读本的第 2 部分中提供了有关要在捕获用于抠色的素材时使用的摄像机、编解码器和捕获系统的详细信息。
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使彩色屏幕光照均匀，并使其保持平整。

从您可以搜集到的最高品质素材开始，例如您扫描和数字化的胶片。

使用未经压缩的素材（或者至少使用压缩程度最低的文件）。许多压缩算法（特别是用于 DV、HDV 和 Motion JPEG 的算法）会丢弃蓝色通道
中的一些细微变化，这些变化可能是从蓝屏创建高品质抠像所必需的。使用颜色子采样尽可能少的素材，例如，4:2:2 而不是 4:2:0 或 4:1:1。
（有关颜色子采样的信息，请访问 Wikipedia 网站和 Adobe 网站。）

Robbie Carman 和 Richard Harrington 在 Peachpit 网站上提供了他们所撰写的 Video Made On A Mac 一书的摘录，其中演示了如何规划、拍摄和合
成绿屏镜头以及对其进行抠像。

有关使用 After Effects 进行抠像的技巧

杂色和压缩失真可能导致抠像（特别是差值抠像）问题。通常，在抠像之前应用轻微模糊可以最大程度减少杂色和压缩失真，从而改善抠像效

果。例如，对 DV 素材的蓝色通道进行模糊处理可消除蓝屏中的杂色。

AE Enhancers 论坛中提供的 KeyerforDV 动画预设可在对 DV 素材进行抠像之前对模糊化蓝色和绿色通道的过程设置动画。

使用无用遮罩大致勾勒出您的主体的轮廓，这样就不必在抠出远离前景主体的背景部分时浪费时间。（请参阅使用无用遮罩。）

使用保持遮罩可稍许保护与背景具有类似颜色的区域免遭抠出。（请参阅使用保持遮罩。）

为帮助您查看透明度，可暂时更改合成的背景色，或者在要抠出的图层后面包括一个背景图层。在对前景中的图层应用抠像效果时，合成背景

（或背景图层）将显示出来，以便您轻松查看透明区域。（请参阅合成设置。）

要使素材的光照均匀，可调整对单独一个帧的抠像控制。选择场景中最复杂的帧，即，包含丰富细节（例如头发以及透明或者烟或玻璃等半透明

物体）的一个帧。如果光照不变，则您应用于第一个帧的相同设置将应用于后续所有帧。如果光照发生变化，您可能需要调整对其他帧的抠像控

制。将第一组抠像属性的关键帧置于场景开头处。如果您仅为一个属性设置关键帧，可使用线性插值。对于需要为多个相互作用的属性设置关键

帧的素材，可使用定格插值。如果为抠像属性设置关键帧，则可能需要逐帧检查结果。可能显示中间抠像值，从而生成意外结果。

要抠取在彩色屏幕前拍摄的光照均匀的素材，可首先使用“颜色差值抠像”。添加溢出抑制器（或高级溢出抑制器效果）移除主色的痕迹，然后使
用一个或更多其他遮罩效果（如果需要）。如果您对结果不满意，可尝试再次从线性抠色开始。

要抠取在多种颜色前拍摄的光照均匀的素材，或者在绿屏或蓝屏前拍摄的光照不均匀的素材，可从颜色范围抠像开始。添加溢出抑制器（或高级

溢出抑制器效果）和其他效果优化遮罩。如果您对结果不是很满意，可尝试使用或添加线性抠色。

要抠取黑暗区域或阴影，可对明亮度通道使用提取抠像。

要使静态背景场景透明，请使用差值遮罩抠像。在需要优化遮罩时，可添加“简单阻塞工具”和其他效果。

在您已使用抠像效果创建透明度后，可使用遮罩效果消除抠色痕迹并制作干净的边缘。

在抠像可以柔化遮罩边缘后对 Alpha 通道进行模糊处理，以改善合成结果。

使用无用遮罩

无用遮罩（或垃圾遮罩）可移除场景中不需要的部分，进而生成一个仅包含您要保留的主体的大致区域。在您使用光线昏暗或颜色不均匀的屏幕（例

如，蓝屏或绿屏）时，在主体周围绘制无用遮罩可以极大地减少您在抠出背景时必须完成的工作量。然而，如果您花费大量时间来制作精确勾勒主体

轮廓的完美无用遮罩（实际上为动态抠像），您将失去抠像的省时优势。

1. 创建蒙版以大致勾勒主体轮廓。
2. 应用一个或多个抠像效果以遮蔽背景的其余部分。
3. 根据需要应用遮罩效果以优化遮罩。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用自动追踪创建致密的无用遮罩。

使用保持遮罩

使用保持遮罩（又称还原遮罩）可修补应用了抠像效果的场景。

保持遮罩是您已对其进行抠像的图层副本的遮蔽部分。重复部分将被遮蔽以便仅包括包含您要保持为不透明的主色的图像区域。然后会将保持遮罩直

接置于已抠像图层的上方。
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使用保持遮罩的示例 
A. 原始蓝屏图像。数字的背景也是蓝色的。 B. 在抠像之后，数字的背景也是透明的。 C. 包含您要保持为不透明的图像部分的保持遮罩 D. 在将保持
遮罩置于已抠像图像上后，数字的背景现在是不透明的。 

1. 复制包含彩色屏幕的图层。
2. 对原始图层应用抠像效果和遮罩效果，以创建透明度。
3. 在复制图层上，创建蒙版以遮蔽图像中除要保留的区域以外的所有区域。
4. 确保副本（保持遮罩）位于已抠像图层的正上方。

不要在创建副本之后更改单独某个图层的“变换”属性；使图层一起移动。应考虑使一个图层成为另一个图层的父图层。（请参阅父图层和
子图层。）

Adobe 也建议
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效果和动画预设概述
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动画预设概述和资源

效果概述和资源

Cycore FX (CC) 效果的资源
复合效果和控件图层

具有“合成摄像机”属性的效果
“效果控件”面板
“效果和预设”面板
应用效果或动画预设

删除或禁用效果和动画预设

删除效果或动画预设

效果控制点

随机性和随机植入

动画预设列表

动画预设概述和资源

借助动画预设，您可以保存和重复使用图层属性和动画的特定配置，包括关键帧、效果和表达式。例如，如果使用复杂属性设置、关键帧和表达式创

建使用多种效果的爆炸，则可将以上所有设置另存为单个动画预设。随后可将该动画预设应用到任何其他图层。

许多动画预设不包含动画；而是包含效果组合、变换属性等。行为动画预设使用表达式而非关键帧来对图层属性设置动画。

用户可以保存动画预设，并将其从一台计算机传输到另一台计算机。动画预设的文件扩展名是 .ffx。

After Effects 包括数百种动画预设，您可以将它们应用到图层并根据需要做出修改，其中包括许多文本动画预设。（请参阅文本动画预设。）

您可以使用“效果和预设”面板或 Adobe Bridge 在 After Effects 中浏览和应用动画预设。要在 Adobe Bridge 中打开“预设”文件夹，请从“效果和预设”面
板菜单或“动画”菜单中选择“浏览预设”。

了解高级用户如何使用 After Effects 的最佳方式是，应用某动画预设，并按 U 或 UU 以仅显示经过动画处理或修改的图层属性。查看经过动画处
理和修改的属性时，系统将显示动画预设的设计者为创建动画预设所做的更改。

下载、安装和移动动画预设

与 After Effects 一起安装的动画预设位于“预设”文件夹中，此文件夹位于 Program Files\Adobe\Adobe After Effects CC\Support Files
(Windows) 或 Applications/Adobe After Effects CC (Mac OS) 文件夹中。
默认情况下，创建的动画预设保存在“预设”文件夹中，此文件夹位于 My Documents\Adobe\After Effects CC (Windows) 或
Documents/Adobe/After Effects CC (Mac OS) 中。

您可在任一“预设”文件夹中添加一个新的动画预设，或新动画预设的整个文件夹。

在 After Effects 启动时，它会在“预设”文件夹及其子文件夹中搜索安装的动画预设，并将它们添加到“效果和预设”面板。After Effects 会忽略名称前后
带括号的文件夹的内容；例如，文件夹 (archived_animation_presets) 的内容将不加载。

仅当动画预设位于其中一个“预设”文件夹或其中一个“预设”文件夹的子文件夹中时，这些动画预设才会显示在“效果和预设”面板中。如果将某预
设移至新文件夹，请将该文件夹的快捷方式 (Windows) 或别名 (Mac OS) 放入“预设”文件夹。

仅当显示“效果和预设”面板时，才能加载和初始化动画预设。如果“效果和预设”面板靠近或隐藏在其他面板后面，则不会初始化这些动画预设。

保存动画预设

1. 选择任意属性组合（例如，“位置”和“缩放”）和属性组（例如，“绘画”和“变换”）。如果仅选择效果，则可在“效果控件”面板中选择。

2. 从“动画”菜单或“效果和预设”面板菜单中选择“保存动画预设”。

3. 为文件指定名称和位置，然后单击“保存”。

要使动画预设显示在“效果和预设”面板中，必须将其保存在“预设”文件夹中。

如果动画预设不显示在“效果和预设”面板中，则从“效果和预设”面板菜单中选择“刷新列表”。

有关动画预设的在线资源

您可以从 Adobe After Effects Exchange 下载更多动画预设，包括一组利用形状图层和逐字符 3D 化文本动画的动画预设。
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如果您从“动画预设”>“形状”>“背景”类别中应用动画预设，则可以在“效果控件”面板中看到自定义的动画形状控制效果。此自定义效果是特别为这些
动画预设创建的专用表达式控制效果。您可以将此效果复制并粘贴到其他图层，也可以将其另存为动画预设本身以便能够在其他位置应用。

您也可以从许多 After Effects 社区网站（例如 AE Enhancers 论坛）下载动画预设。

有关 After Effects 附带的动画预设的列表，请参阅动画预设列表。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了许多动画预设。

Chris Zwar 在他的网站上提供了动画预设，可使用一个形状图层创建目标十字，具有使控制和修改十字动画变得容易和明显的各种自定义属性。这是
一个极好的例子，它说明了如何使用动画预设来创建他人可以使用和重复使用的元素。

效果概述和资源

After Effects 包含各种效果，您可将其应用于图层，以添加或修改静止图像、视频和音频的特性。例如，某效果可以改变图像的曝光度或颜色、添加新
视觉元素、操作声音、扭曲图像、删除颗粒、增强照明或创建过渡效果。

效果有时被误称为滤镜。滤镜和效果之间的主要区别是：滤镜可永久修改图像或图层的其他特性，而效果及其属性可随时被更改或删除。换句话说，

滤镜有破坏作用，而效果没有破坏作用。After Effects 专门使用效果，因此更改没有破坏性。更改效果属性的直接结果是，属性可随时间改变，或进行
动画处理。

作用于形状图层的路径（如“波纹效果”和“收缩和膨胀”）在 Adobe Illustrator 中被称为效果，您可通过形状图层的“添加”菜单应用它们，但其作
用与 After Effects 中的其他效果不同。

您可以使用“效果和预设”面板浏览和应用效果。您可以使用“效果控件”面板或“时间轴”面板修改效果属性，也可以通过在“图层”面板或“合成”面板中移动
效果控制点来达到此目的。

您可以对某图层应用同一效果的多个实例，重命名每个实例，并分别设置每个实例的属性。

Chris 和 Trish Meyer 在 Focal Press 网站上提供了视频，用于介绍效果和动画预设，并显示如何使用“效果和预设”面板。Chris 和 Trish Meyer 在
ProVideo Coalition 网站上的相关文章中，提供了有关应用和使用效果的提示。

如果打开的项目使用 After Effects 尚未为其加载增效工具的效果，则会显示一个警告对话框，并且此效果在“时间轴”面板和“效果控件”面板中其
名称的开始位置有缺失:。要在活动合成的“时间轴”面板中显示缺失效果的所有实例，请按 FF。

效果增效工具

所有效果均以增效工具形式实现，包括 After Effects 附带的效果。增效工具是一些小的软件模块，用来为应用程序增添功能，具有 .aex、.pbk 和 .pbg
等文件扩展名。并非所有增效工具都是效果增效工具；例如，某些增效工具提供导入和使用特定文件格式的功能。例如 Photoshop Camera Raw 增效
工具，它为 After Effects 带来了处理摄像机原始文件的能力。（请参阅增效工具。）

许多效果增效工具是使用 C/C++ 语言编写的；许多图像处理效果增效工具是使用 Adobe Pixel Bender 语言编写的。

由于效果是以增效工具形式实现的，因此您可以安装和使用非 Adobe 方提供的其他效果，包括您自己创建的效果。您可以将单个新效果或新效果的整
个文件夹添加到“增效工具”文件夹，默认情况下，后者位于以下文件夹之一中：

(Windows) Program Files\Adobe\Adobe After Effects CC\Support Files

(Mac OS) Applications/Adobe After Effects CC

在 After Effects 启动时，它会在“增效工具”文件夹及其子文件夹中搜索所有安装的效果，并将它们添加到“效果”菜单和“效果和预设”面板中。After
Effects 会忽略名称前后带括号的文件夹的内容；例如，文件夹 (archived_effects) 的内容将不加载。

After Effects 提供了几种第三方增效工具，包括 Foundry Keylight、Synthetic Aperture Color Finesse、Digieffects FreeForm、Imagineer mocha
shape、fnord ProEXR 和 CycoreFX HD 增效工具。默认情况下，这些增效工具随 Adobe After Effects 软件的完整版一同安装。其中一些增效工具不
包括在 Adobe After Effects 的试用版中。（请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。）

After Effects 包括 Synthetic Aperture Color Finesse 3。

某些增效工具的安装程序会将其文档安装在与增效工具本身相同的目录中。

After Effects 包括 fnord 软件中的 EXtractoR 和 IDentifier 增效工具，用于访问 OpenEXR 文件的多个图层和通道。请参阅 ProEXR 增效工
具、IDentifier 和 EXtractoR。

动画效果

您可以使用为任何其他属性设置动画的方式来为效果属性设置动画，即在属性中添加关键帧或表达式。在大多数情况下，即使依赖动画以供正常使用

的效果也需要您设置某些关键帧或表达式。例如，为“过渡”效果的“过渡完成”属性或“湍流杂色”效果的“演化”设置创作动画可将静态效果转变为动态效
果。

颜色深度

许多效果支持在深度为 16 或 32 bpc 时处理图像颜色和 Alpha 通道数据。在 16-bpc 或 32-bpc 项目中使用 8-bpc 效果会导致颜色细节损失。如果某
效果仅支持 8 bpc，而您的项目设置为 16 bpc 或 32 bpc，则在“效果控件”面板的此效果名称旁会显示警告图标 。您可以设置“效果和预设”面板，以
仅列出支持当前项目颜色深度的效果。（请参阅颜色深度和高动态范围颜色。）

渲染顺序
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After Effects 渲染蒙版、效果、图层样式以及变换属性的顺序称为渲染顺序，此顺序可能会影响应用效果的最终结果。默认情况下，效果按其应用顺序
显示在“时间轴”面板和“效果控件”面板中。效果按此列表中从上至下的顺序进行渲染。要更改渲染效果的顺序，请将效果名称拖到列表中的新位置。
（请参阅渲染顺序和折叠变换。）

调整图层

要将效果仅应用到某图层的特定部分，请使用调整图层。

应用于调整图层的效果会影响“时间轴”面板中按图层堆积顺序位于该调整图层下的所有图层。（请参阅创建调整图层。）

Andrew Kramer 在他的 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，他通过该视频教程展示了如何使用调整图层将效果仅应用较短的持续时间以及仅应
用于影片的特定部分。

表达式控制效果

表达式控制效果不会修改现有图层属性；但这些效果会添加表达式可引用的图层属性。（请参阅表达式控制效果。）

使用“范围扩散”效果防止边缘剪切

由于效果将应用到图层中，因此某些效果的结果仅限于图层范围内，这会使效果似乎突然终止。您可以将“范围扩散”效果应用到图层，以便在计算其他
效果的结果时暂时扩展此图层。较新的效果（它们往往是 32-bpc 效果）不需要此过程。

通过脚本管理效果和效果属性

Paul Tuersley 在 AE Enhancers 论坛上提供了一个脚本，使用该脚本可以搜索合成中的效果，以及打开或关闭它们。

Paul Tuersley 在 AE Enhancers 论坛上提供了一个脚本，使用该脚本可以更轻松地同步对多个图层上的效果属性进行的更改。

通过工具应用的效果

某些效果（包括操控效果、绘图效果和 Roto 笔刷效果）是通过工具应用到图层，而不是以与其他效果相同的方式直接应用的。（请参阅使用操控工具
制作动画、绘画工具和绘画描边以及透明度、不透明度和合成。）

Cycore FX (CC) 效果的资源

CycoreFX HD (1.7.1) 包括在 After Effects CC 和 CS6 安装中。所有效果具有 16 bpc 支持，35 个效果具有 32 bpc（浮点）支持。包括 12 个附加增
效工具。CycoreFX HD 增效工具支持运动模糊、光照、更多控件和选项。

Todd Kopriva 和 video2brain 提供的此视频介绍了新的 Cycore 效果和改进的色位深度。您将了解如何应用其中几种效果，并了解使用不同位深度的意
义。

Cycore 网站上提供了有关 Cycore FX (CC) 增效工具的文档（包括教程和示例项目）。

Alan Shisko 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用 CC 重复拼贴效果。

Bob Donlon 在 Adobe 网站上提供了以下有关 CC 粒子仿真系统 II 效果的教程：

模拟火焰

Eran Stern 在其网站上提供了一个演示 CC 粒子仿真系统 II 和 CC 水银滴落效果的视频教程。

复合效果和控件图层

多种效果依赖控件图层（或图层映射）作为输入方式。这些复合效果使用控件图层的像素值来确定如何影响应用效果的图层（目标图层）的像素。某

些情况下，效果使用控件图层的亮度像素值；某些情况下，效果使用控件图层的单个通道像素值。

例如，置换图效果使用控件图层的亮度值来确定将底层图层的像素移动多远，以及移动方向。碎片效果可使用两个控件图层，一个控件图层用于自定

义碎片的形状，另一个控件图层用于控制目标图层特定部分爆炸的时间。

复合效果会忽略控件图层的效果、蒙版和变换。要使用某图层上的效果、蒙版和变换的结果，请预合成此图层，并将预合成图层用作控件图层。

使用本身不可见的控制图层（即，其视频开关  已关闭）是很常见的。

大多数复合效果包括“伸缩对应图以适合”选项（或类似名称的选项），此选项可将控件图层暂时伸展或收缩到目标图层的尺寸。这样可使控件图层的像
素与目标图层的每个像素一致。如果取消选择此选项，将执行复合效果计算，就好像控件图层以其原始大小居中在目标图层上一样。

您可通过在图像编辑程序（如 Adobe Photoshop）中绘画或绘图来创建控制图层。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上介绍了复合效果，以及如何使用它们。

有关创建控制图层的提示：

对于许多复合效果，控件图层的中性灰色像素对应于空操作。因此，中性灰色纯色图层是创建控件图层的不错起点。

将“湍流杂色”效果应用到某图层并预合成此图层，可为湍流或大气效果创建出色的控制图层。

您可通过在顶层图层上预合成白色纯色图层、黑色纯色图层和蒙版来创建控件图层，以便确定哪些区域是白色和黑色。增强蒙版羽化可柔化黑白

值之间的过渡。
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显示所有颜色深度的效果

显示效果

显示动画预设

邻近像素值之间的对比度可确定这些值在控件图层表面变化的平滑度。要创建平滑的变化效果，请使用柔软的或消除锯齿的笔刷绘图，或应用渐

变。要创建生硬的变化效果，请避免使用中间阴影，而是使用一些加宽阴影，如 50% 灰色、黑色和白色。

具有“合成摄像机”属性的效果

某些效果可在同一合成内使用摄像机和灯光。这些效果包括卡片动画、卡片擦除和碎片。其中某些效果总是使用合成摄像机，而其他效果将灯光和摄

像机选项添加到“效果控件”面板中。

“实时 Photoshop 3D”效果的行为与带有合成摄像机属性的效果一样。仅当图层是 PSD 文件中的 3D 对象图层时，此效果才会显示在此图层上。
（请参阅使用 Photoshop 的 3D 对象图层。）

在将带有合成摄像机属性的效果应用到 2D 图层时，此效果可以在合成内跟踪摄像机和灯光位置，并在其应用到的 2D 图层上渲染 3D 图像。效果结果
看似三维；但应用合成摄像机属性的图层仍然是 2D 图层，并因此具有以下特性：

在“时间轴”面板中，该图层之上和之下的 3D 图层无法相互相交，或相互投影。

该图层无法与 3D 图层相交，无法投射或接受阴影。

图像是在图层（而非合成）上渲染的，因此需确保将这些效果应用到大小与合成相同且完全居中显示在合成中的图层。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一篇文章，介绍如何使用一组简单的表达式定向带有“合成摄像机”效果的图层，以使其在合
成中与其他 3D 图层集成。

“效果控件”面板

在将效果应用到图层时，“效果控件”面板将打开，列出应用的效果，以及用于更改效果属性值的控件。您也可以在“时间轴”面板中使用效果并更改大多
数效果属性值。但对于许多种类的属性而言，“效果控件”面板具有更方便的控件，如滑块、效果控制点按钮和直方图。

“效果控件”面板是一种查看器，这表示您可以同时为多个图层打开“效果控件”面板，并可以使用面板选项卡中的查看器菜单选择图层。

要为所选图层打开或关闭“效果控件”面板，请按 F3。
要选择某效果，请单击它。要按堆积顺序选择下一个或上一个效果，请分别按向下箭头键或向上箭头键。

要展开或折叠所选效果，请分别按向右箭头键或向左箭头键。

要展开或折叠属性组，请单击效果名称或属性组名称左侧的三角形。

要展开或折叠某属性组及其所有子组，请按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)，并单击三角形。
要展开或折叠所选效果的所有属性组，请按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)，并按 `（重音标记）。
要将效果的所有属性重置为其默认值，请在“效果控件”面板中单击此效果项顶部的“重置”。
要复制所选效果，请选择“编辑”>“复制”，或者按 Ctrl+D (Windows) 或 Command+D (Mac OS)。
要将效果移至渲染顺序中的不同位置，请在效果堆栈中上下拖动效果。

要将效果的属性设置为动画预设中使用的属性，请在“效果控件”面板中该效果项顶部的“动画预设”菜单中进行选择。
要在“效果控件”面板中显示“动画预设”菜单，请在面板菜单中选择“显示动画预设”。
要修改效果属性的范围，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 加下划线的控件属性值，然后从上下文菜单中选择“编辑
值”。

“效果和预设”面板

使用“效果和预设”面板可浏览和应用效果和动画预设。图标按类型标识面板中的每一项。效果图标中的数字指示效果是否在最大深度为 8、16 或 32
bpc 时起作用。

您可以滚动浏览效果和动画预设列表，也可以通过在面板顶部的搜索框中键入名称的任何部分来搜索效果和动画预设。

在“效果和预设”面板菜单中选择的选项可确定显示的项目：

显示使用所有颜色深度的效果，不只是使用当前项目的颜色深度的效果。

显示所有可用效果。

显示所有动画预设，包括您保存在“预设”文件夹中的动画预设。

此面板根据您从面板菜单选择的选项组织效果和动画预设：“类别”、“资源管理器文件夹”(Windows) 或“Finder 文件夹”(Mac OS)，或“按字母顺序”。

在面板菜单中使用以下命令来管理效果和动画预设：

“在资源管理器中显示”(Windows) 或“在 Finder 中显示”(Mac OS)

打开其中包含在“效果和预设”面板中选择的效果或动画预设的文件夹。

刷新列表

更新效果和动画预设的列表。
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Chris 和 Trish Meyer 在 Focal Press 网站上提供了介绍效果和动画预设并显示如何使用“效果和预设”面板的视频。

应用效果或动画预设

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的相关文章中，提供了有关应用和使用效果的提示。

要将效果或动画预设应用到单个图层，请将效果或动画预设从“效果和预设”面板拖至“时间轴”、“合成”或“效果控件”面板中的图层。

在将效果或动画预设拖至“合成”面板中的图层时，指针下的图层的名称会显示在“信息”面板中。如果尚未选择图层，请双击动画预设创建新图层
并将预设应用至该图层。未选中任何图层时，双击某个效果没有任何作用。

要将效果或动画预设应用到一个或多个图层，请选择图层，然后双击“效果和预设”面板中的效果或动画预设。
要将效果应用到一个或多个图层，请选择图层，然后选择“效果”> [类别] > [效果]。
要将最近使用或保存的动画预设应用到一个或多个图层，请选择图层，选择“动画”>“最近的动画预设”，然后从列表中选择此动画预设。
要将最近应用的动画预设应用到一个或多个图层，请选择图层，然后按 Ctrl+Alt+Shift+F (Windows) 或 Command+Option+Shift+F (Mac OS)。
要将最近应用的效果应用到一个或多个图层，请选择图层，然后按 Ctrl+Alt+Shift+E (Windows) 或 Command+Option+Shift+E (Mac OS)。
要使用 Adobe Bridge 将动画预设应用到一个或多个图层，请选择图层，选择“动画”>“浏览预设”，导航到此动画预设，然后双击它。
要将效果设置从动画预设应用到当前效果实例，请从“效果控件”面板中该效果的“动画预设”菜单选择动画预设名称。
要将效果从一个图层复制到一个或多个图层，请在“时间轴”面板或“效果控件”面板中选择效果，选择“编辑”>“复制”，选择目标图层，然后选择“编
辑”>“粘贴”。

将效果或动画预设应用到一个图层时会选择该图层。

默认情况下，在将效果应用到图层时，效果在图层的持续时间内处于活动状态。但是，您可以使效果在特定时间启动和停止，也可以使效果随时间变

强或变弱，方法是使用关键帧或表达式，或者将效果应用到调整图层。

在当前时间应用了动画预设。

要查看将动画预设应用到图层后发生的变化，请选择图层，并按 UU 以显示修改的属性，或按 U 以显示包含关键帧或表达式的属性。

删除或禁用效果和动画预设

在将效果应用到图层后，可以暂时禁用图层上的一个或所有效果，以使您专注于合成的其他方面。不会为预览或最终输出渲染禁用的效果。但是，

在“渲染队列”面板中，您可指定为最终输出渲染合成的所有效果，而不管在“合成”面板中为预览渲染哪些效果。禁用效果不会删除为任何效果属性创建
的关键帧，所有关键帧均会保留到从图层中删除效果为止。

不能禁用动画预设，也不能从图层中将其作为一个单元删除。当然，可以单独删除或禁用其包含的效果、关键帧和表达式。

要从图层中删除一个效果，请在“效果控件”面板或“时间轴”面板中选择效果名称，然后按 Delete 键。
要从一个或多个图层中删除所有效果，请在“时间轴”或“合成”面板中选择图层，并选择“效果”>“全部移除”，或者按 Ctrl+Shift+E (Windows) 或
Command+Shift+E (Mac OS)。

此命令会消除已删除效果的所有关键帧。如果意外选择“全部移除”，则立即选择“编辑”>“撤消删除效果”或“编辑”>“撤消移除全部效果”以恢复效果
和关键帧。

要暂时禁用一个效果，请在“效果控件”或“时间轴”面板中选择图层，然后单击效果名称左侧的“效果”开关 。

要暂时禁用图层上的所有效果，请在“时间轴”面板中单击图层“开关”列中的效果开关 。

 
“效果控件”面板的效果开关和“时间轴”面板的效果开关 
A. “效果控件”面板的效果开关可打开或关闭特定效果。 B. “时间轴”面板中某效果的效果开关也可打开或关闭特定效果。 C. “时间轴”面板的“开关”列中
的效果开关可打开或关闭图层上的所有效果。 
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删除效果或动画预设

可以在 After Effects 搜索效果或动画预设使用的文件夹中移除这些项目，以防止其加载和显示在“效果和预设”面板或“效果”菜单中。

1. 在“效果和预设”面板中，选择效果或动画预设。
2. 在此面板菜单中，选择“在资源管理器中显示”(Windows) 或“在 Finder 中显示”(Mac OS)。
3. 从“增效工具”或“预设”文件夹中移出效果 (.aex) 或动画预设 (.ffx) 文件。
4. 从“效果和预设”面板菜单中选择“刷新列表”，以更新面板中动画预设的列表。

仅当应用程序启动时，效果列表才更新。

与其完全移除效果或动画预设，不如考虑为很少使用的效果或动画预设在“增效工具”或“预设”文件夹中创建子文件夹。After Effects 会忽略其名称以
括号开头和结尾的文件夹的内容；例如，(archive_folder)。

效果控制点

某些效果有效果控制点，后者可确定效果影响图层的方式。例如，高级闪电效果有两个效果控制点（源点和方向），用于指定闪电的开始位置和闪电

所指向的方向。

效果控制点位于未连续栅格化且未折叠其变换的图层的图层空间中。如果图层已连续栅格化，或已折叠变换，则效果控制点位于合成空间中。（请参

阅坐标系：合成空间和图层空间以及渲染顺序和折叠变换。）

矢量图层（包括形状图层和文本图层）始终已连续栅格化，因此其效果控制点始终位于合成空间中。（请参阅连续栅格化包含矢量图形的图层。）

默认情况下，空对象图层、纯色图层和其他基于源素材项目的图层的图层空间中有效果控制点。

查看效果控制点

要在“图层”面板中查看效果控制点，请从“图层”面板底部的“视图”菜单中选择效果名称。
要在“合成”面板中查看效果控制点，请在“时间轴”面板或“效果控件”面板中选择效果名称。

要在“合成”面板中查看效果控制点，请在“视图”菜单中选择“显示图层控件”，并在“视图选项”（“视图”>“视图选项”）中选择“效果控件”。

移动效果控制点

在“合成”面板或“图层”面板中，拖动效果控制点 。
在“效果控件”面板中，单击效果控制点按钮 ；然后，在“合成”或“图层”面板中，单击需要效果控制点的位置。
在“时间轴”或“效果控件”面板中，拖动效果控制点的 x 和 y 坐标，或为其 x 和 y 坐标输入值，就像修改任何其他属性一样。

随机性和随机植入

由于真正的随机性是不可重复的，因此许多效果使用计算来模拟随机性，这些计算可为“随机植入”属性的每个值生成看似随机的结果。如果同一效果的
多个实例的所有设置（包括“随机植入”属性值）均相同，则它们会提供相同的结果。这样，您可以获得可预测的确定性结果，同时仍然实现随机性的外
观。

更改“随机植入”值不会使内容随机性提高或降低，只会以不同的方式使内容看似随机。

您可以使用“随机数”类别中的表达式对任何属性应用随机性。

动画预设列表

以星号 (*) 标记的动画预设位于 Adobe After Effects Exchange 上 Adobe 提供的附加动画预设包中。这些附加动画预设使用形状图层，以及
After Effects CS3 中引入的逐字符 3D 化文本动画功能。

有关使用、浏览和预览动画预设的信息，请参阅动画预设概述和资源。

背景

幻影

积木

尘渣

电路

宇宙能量
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恐怖

窗帘

深层组织

雾化灯

细菌

绿色晶体

消化不良

感染

扭曲闪电

岩浆

球体

像素

疾行矩形

红色速度

河流

玫瑰之光

丝绸

烟雾升腾

曲线扫除

行为

自动滚动 - 水平

自动滚动 - 垂直

随时间漂移

在下层图层上淡入

淡入淡出（帧）

淡入淡出（毫秒）

在下层图层上淡出

不透明闪烁 - 图层标记

不透明闪烁 - 随机

随时间旋转

缩放回弹 - 图层标记

缩放回弹 - 随机

摆动 - 凝结

摆动 - 位置

摆动 - 旋转

摆动 - 缩放

摆动 - 修剪

摆动的罗摩

图像 - 创意

开花 - 亮+暗

开花 - 亮

开花 - 晶格化

着色 - 涂蓝色
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着色 - 浸金色

着色 - 红外线

着色 - 月影

着色 - 红色手迹

着色 - 蓝紫色

着色 - 深褐色

着色 - 天蓝色

着色 - 天空橙色

着色 - 夕阳余晖渐变

着色 - 明亮度

着色 - 饱和度

尺寸 - 斜面+阴影

尺寸 - 发光+阴影

灰度

插入视频 - 加框

插入视频 - 撕边

左侧三分之一 - 汲取蒙版 NTSC

左侧三分之一 - 汲取蒙版 PAL

下方三分之一 - 汲取蒙版 NTSC

下方三分之一 - 汲取蒙版 PAL

下方三分之一保持 - 变暗

下方三分之一保持 - 饱和

情绪照明 - 无定形

情绪照明 - 数字化

情绪照明 - 窄条光线

晕影照明

图像 - 特殊效果

不良电视信号 1 - 变形

不良电视信号 2 - 老旧

不良电视信号 3 - 弱

碎砖块拼贴

浮雕状多次曝光

漏光 - 图层标记

漏光 - 随机

运动注册错误

夜视

图像 - 实用效果

压缩-扩展动态范围

裁切边缘

翻转 + 垂直翻转

翻转

垂直翻转

反转 Alpha
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抠像 - 蓝色模糊

抠像 - 绿色模糊

色阶 - 计算机到视频

色阶 - 视频到计算机

降低 DV 色块阻塞量

样本图像表达式

形状

背景

方框云集

万花筒

神经网 - 循环

神经网 - 线性

神经网 - 五芒星

背景 2*

秋叶*

蓝色芙蓉*

蝶化*

空间结构*

繁花似锦*

水母 Web*

苦涩*

元素

60 年代文本栏

雕刻线 - 方框

雕刻线 - 点

选框追踪

模块框

环形图表

蠕动线框

元素 2*

方框网格*

交叉阴影线焦点*

解体式建筑*

部署*

地球徽标*

图表文件*

蜂窝*

光圈光晕*

自然模拟万花筒*

海藻万花筒*

灯泡符号*

训令号角*

氖花*

315



保护*

脉冲蛇状条*

雷达图秒表*

螺旋形魔法*

飞扑*

隧道排水*

编织凯尔特语*

编织弹簧*

下沿字幕*

LT_蓝色双斜线+动画*

LT_双倍蓝色-静止图像*

LT_虚线下划线-静止图像*

LT_双气泡-静止图像*

LT_淡化条-静止图像*

LT_中性渐变+动画*

LT_中性渐变-静止图像*

LT_红色倾斜发光+动画*

LT_斜下划线-静止图像*

LT_反锁-静止图像*

精灵 - 动画

异形面孔 - 动画

循环 - 细胞分解

舞蹈结

曼陀罗 - 动画

相位范围

螺旋形曼陀罗

星状闪烁

精灵 - 动画 2*

脉冲循环*

螺旋形齿轮*

向日葵 - 动画*

精灵 - 静止图像

异形书法

异形面孔

方框 - 虚线

牛眼

循环 - 半圆

循环 - 三段虚线

十字形状 - 括号

十字形状 - 圆

十字形状 - 方形

风扇叶片

花之力量
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齿轮

圣光

印第安太阳

曼陀罗

星状射线 4

星状射线 8

圆括号 - 斜面

圆括号 - 双重

海边雏菊

三齿轮

精灵 - 静止图像 2*

螺旋形*

向日葵 - 静止图像*

符号系列*

布莱叶盲文*（数字、字母、标点、缩写和片段）

易经*（六十四卦和八卦）

象形图*

示意图*（天线、电池、电容器、二极管、地线、感应器、逻辑符号、电阻、变压器、晶体管、电子管）

声音效果

冲击波

忙音

呼叫 Adobe

拨号音 - 美国

双音多频

电话公司

电话铃声 - 美国

合成品

蓝条

单元格

数字化

飘渺

金色环境

闪电 - 水平

闪电 - 垂直

马赛克

橙色条纹

烟 - 飘游

星爆旋转

文本

3D 文本

3D 基本位置 Z 层叠

3D 基本位置 Z 打字
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3D 基础旋转 X 层叠

3D 基础旋转 Y 层叠

3D 居中反弹

3D 回落缩放和倾斜

3D 回落混杂和模糊

3D 翻转进入旋转 X

3D 翻转退出旋转 X

3D 向上翻转反射

3D 从左侧振动进入

3D 按随机顺序振动进入

3D 从右侧振动退出

3D 下飞和展开

3D 从摄像机后下飞

3D 随机下飞和旋转 Y

3D 线性放大

3D 下雨词和颜色

3D 随机固定翻滚

3D 位置解析

3D 绕圆旋转

3D 字符旋转进入

3D 词旋转退出

3D 在位置 Z 飞入

3D 向下盘旋和展开

3D 行盘旋进入

3D 行盘旋退出

3D 在路径上回摆

3D 词前滚

3D 字符扭曲和着色

3D 文本 2*

3D 随机模糊上翻*

3D 字符阵容*

3D 像叶片一样落下*

3D 翻转尾随*

3D 摸索上行*

3D 重影降落*

3D 向前弹出，淡出*

3D 向前弹出，不变模糊*

3D 谢幕*

3D 沿 XYZ 三重扭曲*

3D 翻转 X 和旋转*

3D 扭曲丝带*

3D 摇摆不稳*

3D 词跳入 XYZ*

3D 词摇摆进入 XYZ*
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动画进入

居中螺旋

字符拖入

解码淡入

字符落入

蒸汽视力表

淡化上升并翻转

字符淡化上升

行淡化上升

词淡化上升

从底部飞入

扭转飞入

弹出无意义文字

下雨字符入

随机淡化上升

随机拖入

随机单词拖入

缓慢淡化打开

平滑移入

按字符旋转进入

按单词旋转进入

按字符直接进入

按单词直接进入

直接进入多行

伸缩进入每行

伸缩进入每个单词

旋转每行

旋转每个单词

打字机

划入到中央

动画离开

编码器淡出

按字符淡出

淡出缓慢

大量字符离开

随机飞离

随机单词飞离

按字符向右滑出

按单词向右滑出

伸缩每行

伸缩每个单词

旋转出每行

旋转出每个单词

模糊
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按单词模糊

子弹列车

蒸发

多雾

活跃

运输

曲线和旋转

花开

顺时针进入

逆时针旋转

尘暴

套索翻滚

套索

音乐椅子

牛顿

风车

径向闪光

倒退

旋转

翻跟头

快速旋转

螺旋出

螺旋入

螺旋图形

俯冲入

茶叶

轮圈

回旋入

表达式

无意义文字

当前时间格式

词典

帧编号

蠕动前进

文本回弹

填充和描边

雕刻描边

填充颜色擦除

闪烁颜色 - 缩放

闪烁颜色

闪烁绿色

燃烧

蓝色脉冲
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橘红脉冲

脉冲描边

旋转色相

滑行颜色闪烁

向下柔缓描边

按行的摆动描边宽度

摆动描边宽度

图形

闪烁条

柠檬条

蓝调

剪切形状

交换

绿点

危险

红色圆周

擦刮胶片

雪花

白色修剪

黄色框

光线和视觉

蓝色闪光灯

百老汇

气泡脉冲

浮现

曝光度

闪光灯

闪烁曝光

波动

荧光灯

办公室灯光

叠加

脉冲曝光

阴影

轮廓

声纳

旋转闪烁

单词闪烁

机械

算法循环

算法

自动化

不良接收

多普勒
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电磁铁

直升机

插入文本

运动学

机械

活塞

机架和齿轮

道路

缩放回弹

屏幕滚动

梯级

潜水艇

下划线

变形 9.8

杂项

边角飞入

后翻

吹走

弹入

橡皮筋

混乱

陶土飞靶

Dot.Com

施展空间

爆炸

跳跳跳

钟摆

吊袋

问题

卡嗒声

滚动回弹

连续跳跃

六连发

滑动回弹

滑入滑出

烟状

挤压

超级英雄

上摆

扭曲丝带

消失点

蠕动线

溜溜球

多行
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字母汤

缩短 - 展开

电流

数据包

数据流

经销商

加密

按字符飞入

按单词飞入

前 - 后

前面 - 后面

构想

引入

喷气流 2

喷气流

多行翻转

引出 - 引入

气动

作品

左右堆积

工作日

单词处理程序

喜悦

自然模拟

秋天

沸腾

回飞标

对角线回弹

口香糖

爬山者

下沉回弹

双螺旋

随机缩小入屏

鱼饵

振动

编队飞行

马蝇

蜂鸟

昆虫擦除

昆虫

拉布拉多

跨越式

松散线

潮汐
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颤动

波纹

橡胶板

橡胶

晕船

拖曳

即将沸腾

切片与骰子

发芽

标记组

麦田

风海流

摇摆

路径

360 度循环

羚羊

蚂蚁

后台

平衡

气球人

气球

跳跃

冒泡

碰撞并滑开

蜈蚣

电路板

传送带

双重螺旋

向下向外

斜向下滑出

斜向下滑入

疯狂

障碍

空手砍削

循环开与关

愉快

有机物

纸夹

管状

壁球

鼠巢

卷到卷

索桥

蛇状
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滑坡效应

长螺旋

螺旋形

有弹性

蠕动

自动扶梯

对称

摇摆

星形漫步

锯齿化

旋转

滴落

上翻

完全旋转

一圈一圈循环

随机旋转

字符旋转

逐词旋转

旋转进入

涡旋旋转

旋风

缩放

大比例缩放

跳舞

逐词缩小

缩小

逐词放大

放大

摆动缩放擦除

缩放拉开

缩放推进

字符间距

收缩

减小字符间距

扩展

增加字符间距

放大

痉挛

有弹性

变换

分离 XYZ 位置

请参阅分离位置维度以分别为各组件设置动画。
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过渡

过渡 - 溶解

块溶解 - 数字化

块溶解 - 随机

块溶解 - 扫描线

方框 - 同轴 NTSC

方框 - 同轴 PAL

方框 - 随机 NTSC

方框 - 随机 PAL

方框 - 描边 NTSC

方框 - 描边 PAL

溶解 - 斑点

溶解 - 仿色

溶解 - 波纹

溶解 - 沙粒

溶解 - 凝固

溶解 - 蒸汽

淡化 - 下沉到黑场

淡化 - 闪烁到白场

淡化 - 感光过度

椭圆形 - 同轴 NTSC

椭圆形 - 同轴 PAL

椭圆形 - 随机 NTSC

椭圆形 - 随机 PAL

过渡 - 移动

卡片擦除 - 2D 断裂

卡片擦除 - 3D 像素风暴

卡片擦除 - 3D 摇摆

飞动嵌入

滑动 - 下拉

滑动 - 直线

滑动 - 俯冲

滑动 - 变量

伸缩和模糊

伸缩和滑动

伸缩 - 下方对角线

伸缩 - 上方对角线

伸缩 - 水平

伸缩 - 垂直

伸缩超过 - 水平

伸缩超过 - 垂直

缩放 - 2D 旋转

缩放 - 3D 翻滚

缩放 - 气泡
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  Twitter™ 与 Facebook 中的内容不在 Creative Commons 的条款约束之下。

法律声明   |   在线隐私策略

缩放 - 螺旋

缩放 - 摇摆

过渡 - 擦除

带形擦除 - 生成 NTSC

带形擦除 - 生成 PAL

带形擦除 - 交错 NTSC

带形擦除 - 交错 PAL

带形擦除 - 锯齿 NTSC

带形擦除 - 锯齿 PAL

双侧平推门

方格擦除 - NTSC

方格擦除 - PAL

蚌壳

时钟式划出

边角显示

网格擦除

光圈 - 交叉

光圈 - 菱形

光圈 - 点

光圈 - 圆

光圈 - 方形

光圈 - 星形绽开

光圈 - 星形

光圈 - 云隙阳光绽开

光圈 - 云隙阳光

线性擦除

绘画 - NTSC

绘画 - PAL

径向擦除 - 底部

径向擦除 - 顶层

百叶窗

楔形划出

Adobe 也建议

327

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://help.adobe.com/zh_CN/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_cn


保留细节放大效果

  Twitter™ 与 Facebook 中的内容不在 Creative Commons 的条款约束之下。

法律声明   |   在线隐私策略

利用保留细节放大效果，可以在大幅放大图像的同时保留图像中的细节，这样可保留清晰线条和曲线的清晰度。例如，您可从 SD 帧大小放大至 HD
帧大小，或从 HD 帧大小放大至数字影院帧大小。

此效果与 Photoshop 中“图像大小”对话框的“保留细节”重采样选项有着密切关联。有关更多信息，请参阅在 Photoshop 中调整图像大小。

效果控件

保留细节放大效果中提供了以下控件：

适合复合宽度：设置缩放百分比，使图层的宽度与合成的宽度相匹配。

适合复合高度：设置缩放百分比，使图层的高度与合成的高度相匹配。

缩放：最小值为 100%。
减少杂色：用于在缩放计算之前去除杂色。增大该值，以免将杂色误认为应保留的细节。

细节：值越大，边缘的锐度和对比度越高；但也可能引入环状或光晕伪影。细节值越低，边缘就越平滑和自然。

Alpha：以不同于颜色通道的方式处理 Alpah 通道。出于性能原因，您可以选择以不同于颜色通道的方式处理 Alpah 通道。默认设置为使用双立
方采样。

保留细节放大效果比其他缩放方式的处理速度更慢，比如在变换属性组中使用图层的原生双线性或双立方缩放。
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效果列表

注意:

转到页首

转到页首

3D 通道效果
模糊和锐化效果

通道效果

颜色校正效果

扭曲效果

表达式控制效果

生成效果

抠像效果

遮罩效果

杂色和颗粒效果

透视效果

模拟效果

风格化效果

文本效果

时间效果

过渡效果

实用效果

旧版效果

标记为第三方效果的效果不适用于 Adobe After Effects 软件的试用版。但是，After Effects CS5.5 和更高版本的试用版中确实包括 Keylight 效
果。有关这些效果的信息，请参见After Effects 包含的第三方增效工具。

3D 通道效果

3D 通道提取效果

深度遮罩效果

景深效果

雾化 3D 效果

ID 遮罩效果

第三方效果：

EXtractoR 效果

IDentifier 效果

ID 遮罩

模糊和锐化效果

双向模糊效果

盒形模糊效果

摄像机镜头模糊效果 (CS)

通道模糊效果

合成模糊效果

定向模糊效果

快速模糊效果

高斯模糊效果

镜头模糊效果

径向模糊效果

减少交错闪烁效果
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转到页首

转到页首

锐化效果

智能模糊效果

钝化蒙版效果

第三方效果：

CC 交叉模糊效果 (CS6)

CC 径向模糊效果

CC 径向快速模糊效果

CC 矢量模糊效果

通道效果

算术效果

混合效果

计算效果

通道组合器效果

复合运算效果

反转效果

最小值/最大值效果

移除颜色遮罩效果

设置通道效果

设置遮罩效果

转换通道效果

纯色合成效果

第三方效果：

CC 合成效果

颜色校正效果

自动颜色和自动对比度效果

自动色阶效果

黑白效果

亮度与对比度效果

广播级颜色效果

更改颜色效果

更改为颜色效果

通道混合器效果

颜色平衡效果

颜色平衡 (HLS) 效果

颜色链接效果

颜色稳定器效果

色光效果

曲线效果

均衡效果

曝光效果
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灰度系数/基值/增益效果

色相/饱和度效果

保留颜色效果

色阶效果

色阶（单独控件）效果

照片滤镜效果

PS 任意映射效果

可选颜色效果

阴影/高光效果

色调效果

三色调效果

自然饱和度效果

第三方效果：

CC 颜色中和剂效果 (CS6)

CC 色彩偏移效果

CC 内核效果 (CS6)

CC 调色剂效果

扭曲效果

贝塞尔曲线变形效果

凸出效果

边角定位效果

置换图效果

液化效果

放大效果

网格变形效果

镜像效果

偏移效果

光学补偿效果

极坐标效果

改变形状效果

波纹效果

漩涡条纹效果

球面化效果

变换效果

湍流置换效果

旋转扭曲效果

变形效果

变形稳定器效果（CS5.5 及后续版本）

波形变形效果

第三方效果：

CC 区域弯曲效果

CC 层弯曲效果
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CC 融化效果

CC 折叠运动效果

CC 方格效果

CC 镜头效果

CC 翻页效果

CC 四角扯动效果

CC 波纹脉冲效果

CC 倾斜效果

CC 漩涡条纹效果

CC 胀裂效果

CC 胀裂 2 效果

CC 平铺效果

表达式控制效果

请参阅表达式控制效果。

角度控制效果

复选框控制效果

颜色控制效果

图层控制效果

点控制效果

滑块控制效果

生成效果

四色渐变效果

高级闪电效果

音频频谱效果

音频波形效果

光束效果

单元格图案效果

棋盘效果

圆形效果

椭圆效果

吸管填充效果

填充效果

碎片效果

网格效果

镜头光晕效果

油漆桶效果

电波效果

渐变效果

涂抹效果

描边效果

勾画效果
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笔画效果

第三方效果：

CC 胶水喷枪效果

CC 光线缩放 2.5 效果

CC 光束效果

CC 光线扫描效果

CC 线状效果 (CS6)

抠像效果

颜色差值键效果

颜色键效果

颜色范围效果

差值遮罩效果

抽出效果

内部/外部键效果

线性颜色键效果

亮度键效果

溢出抑制器效果

高级溢出抑制器效果

第三方效果：

CC 简单去除钢丝效果

Keylight

遮罩效果

遮罩阻塞效果

Roto 笔刷和优化遮罩

简单阻塞效果

第三方效果：

mocha 形状

杂色和颗粒效果

添加颗粒效果

蒙尘与划痕效果

分形杂色效果

匹配颗粒效果

中间值效果

杂色效果

Alpha 杂色效果

杂色 HLS 效果和杂色 HLS 自动效果

移除颗粒效果

湍流杂色效果
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透视效果

3D 眼镜效果

斜面 Alpha 效果

斜面边缘效果

投影效果

径向阴影效果

第三方效果：

CC 圆柱体效果

CC 环境效果 (CS6)

CC 球面效果

CC 点光源效果

模拟效果

卡片动画效果

焦散效果

泡沫效果

粒子运动场效果

碎片效果

波形环境效果

第三方效果：

CC 滚珠操作效果

CC 气泡效果

CC 细雨滴效果

CC 毛发效果

CC 水银滴落效果

CC 粒子仿真系统 II 效果

CC 粒子仿真环境效果

CC 像素多边形效果

CC 下雨效果 (CS6)

CC 散射效果

CC 下雪效果 (CS6)

CC 星爆效果

风格化效果

画笔描边效果

卡通效果

彩色浮雕效果

浮雕效果

查找边缘效果

发光效果

马赛克效果

动态拼贴效果
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色调分离效果

毛边效果

散布效果

闪光灯效果

纹理效果

阈值效果

第三方效果：

CC 块装载效果 (CS6)

CC 胶片烧灼效果

CC 玻璃效果

CC 万花筒效果

CC 像素溶解效果

CC 塑料效果 (CS6)

CC 重复拼贴效果

CC 阈值效果

CC 阈值 RGB 效果

文本效果

数字效果

时间码效果

时间效果

残影效果

色调分离时间效果

时差效果

时间置换效果

时间扭曲效果

第三方效果：

CC 强制运动模糊效果

CC 时间混合效果

CC 时间混合 FX 效果

CC 宽泛时间效果

过渡效果

块溶解效果

卡片擦除效果

渐变擦除效果

光圈擦除效果

线性擦除效果

径向擦除效果

百叶窗效果

第三方效果：
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CC 玻璃擦除效果

CC 网格擦除效果

CC 图像擦除效果

CC 锯齿效果

CC 照明式擦除效果

CC 直线擦除效果 (CS6)

CC 径向缩放擦除效果

CC 缩放擦除效果

CC 龙卷风效果

CC 自动弯曲效果 (CS6)

实用效果

应用颜色 LUT 效果

Cineon 转换器效果

色彩轮廓转换器效果

范围扩散效果

HDR 压缩效果

HDR 高光压缩效果

第三方效果：

CC 过于鲜亮效果 (CS6)

旧版效果

为了与 After Effects 早期版本创建的项目兼容，因而保留了旧版类别的效果。在更新项目或创建新项目时，您应使用备用效果和技术，而不是旧版类
别的效果。

基本 3D 效果

改用 3D 图层。请参阅 3D 图层。

基本文字效果

改用文本图层。请参阅创建和编辑文本图层。

闪电效果

改用高级闪电效果。请参阅高级闪电效果。

路径文本效果

改用文本图层。请参阅在路径中创建文本并将其动画化。
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抠像
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注意:

注意:
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抠像简介和资源

使用无用遮罩

使用保持遮罩

抠像简介和资源

如果背景颜色不一致或者不容易分辨，则您无法使用抠像效果移除背景。在此类情况下，您可能需要使用动态抠像 - 在各个帧上手动绘画，以便
将前景对象与其背景隔离开。（请参阅动态抠像简介和资源。）

关于抠像：抠色、亮度抠像和差值抠像

抠像按图像中的特定颜色值或亮度值定义透明度。如果您抠出某个值，则颜色或明亮度值与该值类似的所有像素将变为透明。

通过抠像可轻松替换背景，这在因使用过于复杂的物体而无法轻松进行遮蔽时将非常有用。当您将某个已抠像图层置于另一图层之上时，将生成一个

合成，其中的背景将在该抠像图层透明时显示。

您经常能够在影片中看到采用抠像技术制作的合成，例如，当演员悬挂在直升飞机外面或者漂浮在太空中时。为创建此效果，演员在影片拍摄中应位

于纯色背景屏幕前的适当位置。然后会抠出背景色，包含该演员的场景将合成到新背景上。

抠出颜色一致的背景的技术通常称为蓝屏或绿屏，然而您不必使用蓝色或绿色屏幕；您可以对背景使用任何纯色。红色屏幕通常用于拍摄非人类对

象，例如汽车和宇宙飞船的微型模型。在一些因视觉特效出众而闻名的电影中，就使用了洋红屏幕进行抠像。这种抠像的其他常用术语包括抠色和色

度抠像。

差值抠像的工作方式与抠色不同。差值抠像定义与特定基础背景图像相关的透明度。您可以抠出任意背景，而不是抠出单色屏幕。要使用差值抠像，

您必须至少具有一个只包含背景的帧；其他帧将与此帧进行比较并且背景像素将设置为透明，以保留前景对象。杂色、颗粒和其他微妙的变化可能使

差值抠像在实践中很难得到应用。

抠像效果，包括 Keylight
After Effects 包括几个内置的抠像效果，以及获得奥斯卡奖的 Keylight 效果，后者在制作专业品质的抠色效果方面表现出色。（请参阅抠像效果和遮
罩效果。）

有关 Keylight 效果的信息，请参阅安装了 Keylight 增效工具的文件夹中的相关文档，或者 Foundry 网站上的相关文档。

Keylight 包含在 After Effects 试用版中。请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

虽然 After Effects 中内置的抠色效果对于某些用途来说会非常有用，但在尝试使用这些内置抠像效果之前，应先尝试使用 Keylight 抠像。某些
抠像效果（例如抠色效果和“亮度抠像”效果）已经被 Keylight 等更现代的效果所取代。

Mark Christiansen 在其位于 Peachpit Press 网站上的 After Effects Studio Techniques: Visual Effects and Compositing 一书的摘录中提供了有关使
用 Keylight 的提示和技巧。在 After Effects Studio Techniques 的“Color Keying in After Effects”章节摘录中，Mark Christiansen 提供了有关抠色（包
括避免使用哪些抠像效果的建议，以及如何解决常见的抠像问题）的详细提示和技巧。

有关演示如何使用“色差抠像”效果、“遮罩阻塞”效果、“溢色抑制”效果以及无用蒙版的分步指导教程，请参阅 Peachpit Press 网站上的 After Effects
Classroom in a Book 中的“Keying in After Effects”一章。

Jeff Foster 免费提供了从他撰写的 The Green Screen Handbook: Real World Production Techniques 一书中抽取的一些章节。这些示例章节涵盖基
本合成、抠色、无用遮罩、保持遮罩，以及如何避免常见的绿屏拍摄问题。有关更多信息，请访问 Adobe 网站。

Rich Young 在他的 After Effects Portal 网站上收集了更多有关抠像的技巧和资源。

经验丰富的合成师 Chris Zwar 提供了一些有关抠色与合成的技巧。

Chris 和 Trish Meyer 分享了使用 Keylight 和其他效果进行抠色的技巧和资源。

请记住，生成高品质的抠像可能需要按顺序应用多个抠像效果并且要谨慎修改其属性，当素材是在没有考虑合成师的要求的情况下拍摄时，尤

其如此。

拍摄和捕获抠像素材

与对使用所需抠像技术捕获的素材进行抠像相比，对未正确捕获的素材进行抠像将更加困难。为获得最佳效果，可使用 Adobe OnLocation™ 在您捕
获用于抠色的素材时监控颜色和光照。

有关拍摄素材以便更加轻松并成功进行抠色的技巧，请参阅 Jonas Hummelstrand 的 General Specialist 网站。

Alex Lindsay 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关设置绿色背景并使其发光以便为抠色工作做好准备的文章。在 ProVideo Coalition 网
站上，Alex Lindsay 在其撰写的绿屏初级读本的第 2 部分中提供了有关要在捕获用于抠色的素材时使用的摄像机、编解码器和捕获系统的详细信息。
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使彩色屏幕光照均匀，并使其保持平整。

从您可以搜集到的最高品质素材开始，例如您扫描和数字化的胶片。

使用未经压缩的素材（或者至少使用压缩程度最低的文件）。许多压缩算法（特别是用于 DV、HDV 和 Motion JPEG 的算法）会丢弃蓝色通道
中的一些细微变化，这些变化可能是从蓝屏创建高品质抠像所必需的。使用颜色子采样尽可能少的素材，例如，4:2:2 而不是 4:2:0 或 4:1:1。
（有关颜色子采样的信息，请访问 Wikipedia 网站和 Adobe 网站。）

Robbie Carman 和 Richard Harrington 在 Peachpit 网站上提供了他们所撰写的 Video Made On A Mac 一书的摘录，其中演示了如何规划、拍摄和合
成绿屏镜头以及对其进行抠像。

有关使用 After Effects 进行抠像的技巧

杂色和压缩失真可能导致抠像（特别是差值抠像）问题。通常，在抠像之前应用轻微模糊可以最大程度减少杂色和压缩失真，从而改善抠像效

果。例如，对 DV 素材的蓝色通道进行模糊处理可消除蓝屏中的杂色。

AE Enhancers 论坛中提供的 KeyerforDV 动画预设可在对 DV 素材进行抠像之前对模糊化蓝色和绿色通道的过程设置动画。

使用无用遮罩大致勾勒出您的主体的轮廓，这样就不必在抠出远离前景主体的背景部分时浪费时间。（请参阅使用无用遮罩。）

使用保持遮罩可稍许保护与背景具有类似颜色的区域免遭抠出。（请参阅使用保持遮罩。）

为帮助您查看透明度，可暂时更改合成的背景色，或者在要抠出的图层后面包括一个背景图层。在对前景中的图层应用抠像效果时，合成背景

（或背景图层）将显示出来，以便您轻松查看透明区域。（请参阅合成设置。）

要使素材的光照均匀，可调整对单独一个帧的抠像控制。选择场景中最复杂的帧，即，包含丰富细节（例如头发以及透明或者烟或玻璃等半透明

物体）的一个帧。如果光照不变，则您应用于第一个帧的相同设置将应用于后续所有帧。如果光照发生变化，您可能需要调整对其他帧的抠像控

制。将第一组抠像属性的关键帧置于场景开头处。如果您仅为一个属性设置关键帧，可使用线性插值。对于需要为多个相互作用的属性设置关键

帧的素材，可使用定格插值。如果为抠像属性设置关键帧，则可能需要逐帧检查结果。可能显示中间抠像值，从而生成意外结果。

要抠取在彩色屏幕前拍摄的光照均匀的素材，可首先使用“颜色差值抠像”。添加溢出抑制器（或高级溢出抑制器效果）移除主色的痕迹，然后使
用一个或更多其他遮罩效果（如果需要）。如果您对结果不满意，可尝试再次从线性抠色开始。

要抠取在多种颜色前拍摄的光照均匀的素材，或者在绿屏或蓝屏前拍摄的光照不均匀的素材，可从颜色范围抠像开始。添加溢出抑制器（或高级

溢出抑制器效果）和其他效果优化遮罩。如果您对结果不是很满意，可尝试使用或添加线性抠色。

要抠取黑暗区域或阴影，可对明亮度通道使用提取抠像。

要使静态背景场景透明，请使用差值遮罩抠像。在需要优化遮罩时，可添加“简单阻塞工具”和其他效果。

在您已使用抠像效果创建透明度后，可使用遮罩效果消除抠色痕迹并制作干净的边缘。

在抠像可以柔化遮罩边缘后对 Alpha 通道进行模糊处理，以改善合成结果。

使用无用遮罩

无用遮罩（或垃圾遮罩）可移除场景中不需要的部分，进而生成一个仅包含您要保留的主体的大致区域。在您使用光线昏暗或颜色不均匀的屏幕（例

如，蓝屏或绿屏）时，在主体周围绘制无用遮罩可以极大地减少您在抠出背景时必须完成的工作量。然而，如果您花费大量时间来制作精确勾勒主体

轮廓的完美无用遮罩（实际上为动态抠像），您将失去抠像的省时优势。

1. 创建蒙版以大致勾勒主体轮廓。
2. 应用一个或多个抠像效果以遮蔽背景的其余部分。
3. 根据需要应用遮罩效果以优化遮罩。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用自动追踪创建致密的无用遮罩。

使用保持遮罩

使用保持遮罩（又称还原遮罩）可修补应用了抠像效果的场景。

保持遮罩是您已对其进行抠像的图层副本的遮蔽部分。重复部分将被遮蔽以便仅包括包含您要保持为不透明的主色的图像区域。然后会将保持遮罩直

接置于已抠像图层的上方。
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注意:

 
使用保持遮罩的示例 
A. 原始蓝屏图像。数字的背景也是蓝色的。 B. 在抠像之后，数字的背景也是透明的。 C. 包含您要保持为不透明的图像部分的保持遮罩 D. 在将保持
遮罩置于已抠像图像上后，数字的背景现在是不透明的。 

1. 复制包含彩色屏幕的图层。
2. 对原始图层应用抠像效果和遮罩效果，以创建透明度。
3. 在复制图层上，创建蒙版以遮蔽图像中除要保留的区域以外的所有区域。
4. 确保副本（保持遮罩）位于已抠像图层的正上方。

不要在创建副本之后更改单独某个图层的“变换”属性；使图层一起移动。应考虑使一个图层成为另一个图层的父图层。（请参阅父图层和
子图层。）

Adobe 也建议
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音频效果
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延迟时间

延迟量

反馈

干输出、湿输出
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语音分离时间

语音

调制速率

调制深度

语音相变

反转相位

立体声

倒放效果

低音和高音效果

延迟效果

变调与合声效果

高通/低通效果
调制器效果

参数均衡效果

混响效果

立体声混合器效果

色调效果

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关音频效果的提示。

倒放效果

倒放效果通过将音频从最后一帧播放到第一帧来颠倒图层的音频。这些音频帧会按原始顺序保留在“时间轴”面板中。选择“交换通道”可互换左右通道。

Harry Frank 和 Aharon Rabinowitz 在 All Bets Are Off 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用倒放效果和混响效果创建令人毛骨悚然的反转
回音效果。

低音和高音效果

低音和高音效果可提高（增加）或削减（减少）音频的低频（低音）或高频（高音）。为增强控制，需使用参数均衡效果。

延迟效果

延迟效果可在指定时间后重复音频。此效果可模拟从某表面（如墙壁）弹回的声音。

要模拟房间的声音环境，请使用混响效果。

原始声音及其回音之间的时间，以毫秒为单位。

作为原始声音一部分的第一个延迟音频量。

为创建后续回音反馈到延迟线的回音量。

最终输出中的原始（干）声音量和延迟（湿）声音量。值 50% 是常用值。

变调与合声效果

变调是一种音频效果，通过混合原始音频和副本音频（后者是根据随时间循环的变量延迟的音频），可生成这种效果。副本音频的频率还会被延迟相

关量抵消。合声使用较大的延迟，使一种语音或乐器声像多种语音或乐器声。

变调与合声效果的默认设置适用于变调效果。要创建合声效果，请使用以下值：选择 40 作为语音分离时间值（也可以选择更大的值来实现更好的合声
效果），选择 4 作为语音值，选择 0.1 作为调制速率值，选择 50% 作为调制深度值，选择 90 作为语音相变值，并选中“立体声”。

分离各语音的时间，以毫秒为单位。每个语音都是原始声音的延迟版本。对于变调效果，使用 6 或更低的值；对于合声效果，使用更高
的值。

经过处理的（湿）音频中的语音数。

调制循环的速率，以赫兹为单位。

调制量。

每个后续语音之间的调制相位差，以度为单位。360 除以语音数可获得最佳值。

反转经过处理的（湿）音频的相位，强调更多高频；不反转相位将强调更多低频。

将语音交替分配到两个通道之一，以使第一个语音出现在左边的通道中，第二个语音出现在右边的通道中，第三个语音出现在左边的通道中，
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混响时间

扩散

衰减

亮度

干输出、湿输出

依此类推。要听到立体声，请使用立体声预览或渲染。

最终输出中的原始（干）声音量和延迟（湿）声音量。值 50% 是常用值。

高通/低通效果

高通/低通效果可设置频率通过使用的高低限制。高通允许限制以上的频率通过，阻止限制以下的频率通过。相反，低通允许限制以下的频率通过，阻
止限制以上的频率通过。使用高通/低通效果可执行以下操作：

增强或减弱（减少）声音。例如，使用高通可以减少交通噪声，交通噪声通常集中在低频，同时可最大程度地降低对语音录制的影响。使用低通

可以移除高频声音，如静音和蜂鸣音。

随时间变化将焦点从一个声音更改到另一个声音。例如，在包含音乐和语音的音频中，您可以淡出音乐，同时逐渐引入语音。

保护设备以免损坏频率。

将某些频率转到特定设备。例如，使用低通隔离为次重低扬声器设计的声音。

要检查滤出的频率，请切换到相对的“滤镜选项”值，并预览音频。

屏蔽频率以下（高通）或以上（低通）的所有频率都将被移除。如果不需要的声音随时间改变，则为此属性设置动画。

要确定不需要的声音的频率，请使用音频频谱效果。

最终输出中的原始（干）声音量和延迟（湿）声音量。用于移除频率的常见值是 0%（适用于干输出）和 100%（适用于湿输出）。

调制器效果

调制器效果通过调制（改变）频率和振幅，将颤音和震音添加到音频中。

要使用的波形的类型。正弦可产生更平滑的调制效果。三角形可产生更突然的调制效果。

调制的速率，以赫兹为单位。

调频量。

振幅变调量。

参数均衡效果

参数均衡效果可增强或减弱特定频率范围。参数均衡效果可用于增强音乐效果，如提升低频以调出低音。

如果有带有不需要的声音（如后台铲车的信号音）的音频，则可以隔离和削减信号音的频率范围，以此减弱此声音。

使用此效果，最多可以增强三个不同的音频带。在调整控件时，频率响应图会指示您创建的组合均衡曲线；带 1 是红色，带 2 是绿色，带 3 是蓝色。
您可能会发现，如果提前确定所需频率响应曲线，则更易于指定控件。

要确定不需要的声音的频率，请使用音频频谱效果。

激活均衡带及其控件。

要修改的频带的中心。

要修改的频带的宽度。

要提高（增加）或削减（减少）指定带内频率振幅的数量。正值表示提高；负值表示削减。

混响效果

混响效果通过模拟从某表面随机反射的声音，来模拟开阔的室内效果或真实的室内效果。

Harry Frank 和 Aharon Rabinowitz 在 All Bets Are Off 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用倒放效果和混响效果创建令人毛骨悚然的反转
回音效果。

原始音频和混响音频之间的平均时间，以毫秒为单位。

指定效果散布原始音频的量。扩散得越多，音频声音听起来距离麦克风越远。

指定效果衰减需要的时间。值越大，模拟的空间效果越大。

指定留存的原始音频中的细节量。亮度值越大，模拟的室内反射声音效果越大。

最终输出中的原始（干）声音量和延迟（湿）声音量。值 50% 是常用值。
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反转相位
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注意:

波形选项

频率

级别

注意:

立体声混合器效果

立体声混合器效果可混合音频的左右通道，并将完整的信号从一个通道平移到另一个通道。

反转两个立体声信号通道的相位。使用此控件可防止两种频率相同的声音相互抵消。

色调效果

色调效果可合成简单音频来创建声音，如潜水艇低沉的隆隆声、背景电话铃声、汽笛或激光波声音。色调效果的每个实例最多有 5 种色调来创建合
音。在您将此效果应用于包含音频的图层时，干（原始，未经加工）音频将被忽略，只播放色调。

还可以将色调效果应用到没有音频的图层（如纯色图层）来合成音频。

色调效果不能在占位符图层上生成音频；要使效果生成音频，请将占位符替换为素材项目。

指定要使用的波形的类型。正弦波可产生最纯的色调。方形波可产生最扭曲的色调。三角形波具有正弦波和方形波的元素，但更接近于正弦

波。锯子波具有正弦波和方形波的元素，但更接近于方形波。

频率，以赫兹为单位。要关闭色调，请将其频率设置为 0.0。

更改此效果实例中所有色调的振幅。要避免剪切和爆音，请使用不超过以下范围的级别值：100 除以使用的频率数。例如，如果用完 5 个频率，
则指定 20%。

要避免单击色调结尾，请将色调结尾前一帧的关键帧设置为所需级别值，然后将色调结尾的关键帧设置为 0.0 级别值。此技术最适用于突然结
束的所有音频。

Adobe 也建议
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模糊和锐化效果
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注意:
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关于模糊和锐化效果

双向模糊效果

方框模糊效果

摄像机镜头模糊效果

通道模糊效果

复合模糊效果

定向模糊效果

快速模糊效果

高斯模糊效果

镜头模糊效果

径向模糊效果

减少交错闪烁效果

锐化效果

特殊模糊效果

钝化蒙版效果

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

CC 交叉模糊效果

CC 径向模糊效果

CC 径向快速模糊效果

CC 矢量模糊效果

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

关于模糊和锐化效果

通常，模糊效果会对特定像素周围的区域采样，并将采样值平均值作为新值分配给此像素。无论大小是以半径还是长度形式表示，只要样本大小增

加，模糊度就会增加。

某些模糊效果具有“重复边缘像素”选项。选择此选项可运行模糊算法，就像超出图层边缘的像素值与边缘像素值相同一样。此选项可使边缘锐化，以防
因使用大量零进行平均导致边缘变暗、变得更透明。取消选择此选项可运行模糊算法，就像超出图层边缘的像素值为零一样。

在使图像变模糊时，需从其中移除胶片颗粒和杂色。要使图像看起来更逼真，可能需要将杂色添加回图像中，以使图像看起来不像是修描的。

（请参阅杂色与增益效果。）

Stu Maschwitz 在其 ProLost 博客上的一篇文章中比较了方框模糊、快速模糊和高斯模糊效果。

双向模糊效果

双向模糊效果可选择性地使图像变模糊，从而保留边缘和其他细节。与低对比度区域相比，高对比度区域变模糊的程度低一些，在高对比度区域中，

像素值差别很大。

双向模糊效果和智能模糊效果之间的主要差异是：双向模糊效果仍然会使边缘和细节略微变模糊。在使用同样设置的情况下，与智能模糊效果实现的

效果相比，双向模糊效果实现的效果更柔软、更梦幻。

双向模糊效果实现的效果与 Adobe Photoshop 表面模糊滤镜的效果非常相似。

Eran Stern 在 Motionworks 网站上提供了有关双向模糊效果的演示。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
双向模糊效果会保留徽标和面部的细节。
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模糊图

图层

通道

模糊焦距

高光

增益

阈值

饱和度
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注意:

在存在边缘或其他突出细节特性的区域中，模糊半径会自动减少。阈值可确定双向模糊效果如何确定哪些区域包含要保留的特性，以及哪些区域

应按全模糊程度模糊化。阈值越低，保留的完好细节越多。阈值越高，简化的效果越多，保留的细节越少。

模糊半径越大，意味着需要平均越多的像素才能确定每个像素值，因此增加半径值即会增加模糊度。

在未选择“彩色化”时，双向模糊效果对每个像素的一个值起作用，即明亮度值，该值是其 R、G 和 B 颜色通道值的加权平均值。结果生成单色
图像。

在选择“彩色化”时，双向模糊效果单独对每个颜色通道起作用。结果生成彩色图像。

方框模糊效果

方框模糊与快速模糊和高斯模糊相似，但方框模糊具有“迭代”属性这一新增优势，此属性使您可以控制模糊质量。

Stu Maschwitz 在其 ProLost 博客上的一篇文章中比较了方框模糊、快速模糊和高斯模糊效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

将模糊效果连续应用到图像的次数。将值设置在 3 左右，即可提供与快速模糊效果品质相似的模糊效果。迭代数越大，颜色之间的过渡越平滑，
模糊程度越高，但渲染时间也越长。默认值会产生适中的效果。

摄像机镜头模糊效果

此效果是镜头模糊效果的替代效果。此效果具有更大的模糊半径 (500)，并且比镜头模糊效果的速度更快。与上一代产品一样，摄像机镜头模糊效果也
不禁用“同时渲染多个帧”多重处理。

有关新增的摄像机镜头模糊效果、摄像机景深设置和摄像机命令的详细信息、教程和资源，请参阅 Adobe 网站上的相关文章。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

摄像机镜头模糊效果的属性说明同样适用于名称相同（或相似）的摄像机图层的摄像机选项属性组。

光圈属性包括形状、圆度、长宽比、旋转和衍射条纹。

创建围绕光圈边缘的光环，以此模拟集中在光圈叶片边缘周围的曲光。在设置为 100 时，可看到自然的普通光环，此光环基于模糊
形状中表现的区域。设置为 500 时，则会将所有模糊能量从模糊内部推到光环中。此效果基本上可模拟反折射镜头。

控件图层可用作影响摄像机镜头模糊效果属性的模糊图。

作为模糊图使用的图层。

模糊图的明亮度、颜色或 Alpha 通道。

控件图层中相当于模糊值零的值。模糊焦距值和控件图层中的值之差规定了应用效果的图层上的相应区域的模糊度。

用于修改高于阈值的像素的颜色值。较高的高光值可产生最佳结果，从而获得闪亮的模糊/发光效果。

注入高于阈值的像素的能量量。根据高于阈值的像素亮度，像素值的亮度会增加此相对量。

按增益增强效果使用的发光度限制。与略高于阈值的像素相比，比阈值亮得多的像素的增强效果更多。如果将阈值设置为 0，则可增强
亮度大于 0 的所有像素。如果将阈值设置为 1，则可有效消除任何高光（除非图像包含过于明亮的像素）。

增强像素中保留的颜色量。如果将饱和度设置为 0，则可将增强颜色推向白色（旧的镜头模糊效果过去常常采用的处理方式）。如果
设置为 100，则会尝试保留尽可能多的颜色。此高光饱和度在有彩灯的情况下（如城市夜景）尤为突出，其中的颜色可用于创建多色花毯的散
景。

有关如何在模糊效果中处理“重复边缘像素”选项的信息，请参阅关于模糊与锐化效果
。

生成的结果类似于设置为线性工作颜色空间的项目。选中此属性（或从项目设置中设置此属性）可查看图像的逼真散景效果。

除选中“使用‘线性’工作空间”复选框之外，还要确保在 32-bpc 颜色中工作。使用较低的色位深度会导致量化。

向前和向后兼容性

如果将摄像机镜头模糊效果添加到 After Effects CS5.5 和更高版本的项目中，然后另存为 After Effects CS5 项目（请参阅在 After Effects CS5.5 和更
高版本中保存和备份项目），则会显示警告，指示缺失此效果。使用镜头模糊效果在 After Effects CS5 或更低版本中创建的项目在 After Effects
CS5.5 和更高版本中打开时，会保留该效果。但是，不能在 After Effects CS5.5 或更高版本中直接应用镜头模糊效果。

通道模糊效果

通道模糊效果可分别使图层的红色、绿色、蓝色或 Alpha 通道变模糊。

如果杂色或人为标记主要位于一个颜色通道中（如在 DV 素材的蓝色通道中有 MPEG 压缩人为标记），则使用通道模糊效果来清理该通道中的
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杂色，以使其他通道锐化。此效果在 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色模式下有效。

复合模糊效果

复合模糊效果可根据控件图层（也称为模糊图层或模糊图）的明亮度值使效果图层中的像素变模糊。默认情况下，模糊图层中明亮的值相当于增强效

果图层的模糊度，而黑暗的值相当于减弱模糊度；对明亮的值选择“反转模糊”相当于减弱模糊度。

此效果可用于模拟污点和指纹，或因大气条件（如烟或热能）所致的能见度变化，对动画模糊图层（如使用湍流杂色效果生成的图层）特别有用。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、模糊图层（左下图）和结果图像（右下图）

可使受影响图层任何部分变模糊的最大模糊程度，以像素为单位。

将控件图层伸缩到应用此效果的图层的尺寸；否则，使控件图层居中于效果图层上。

Steve Holmes 在 Artbeats 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用复合模糊效果。

定向模糊效果

定向模糊效果可为图层提供运动幻觉。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用定向模糊效果使炮身滑板看起来像正在快速移动一样。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

模糊的方向。在像素中心的任一侧均匀地应用模糊效果；因此，180° 和 0° 设置生成的结果相同。

快速模糊效果

在将图层品质设置为“最佳”时，快速模糊效果很接近高斯模糊效果。

Stu Maschwitz 在其 ProLost 博客上的一篇文章中比较了方框模糊、快速模糊和高斯模糊效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

高斯模糊效果

高斯模糊效果可使图像变模糊，柔化图像并消除杂色。图层的品质设置不会影响高斯模糊效果。
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Stu Maschwitz 在其 ProLost 博客上的一篇文章中比较了方框模糊、快速模糊和高斯模糊效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

镜头模糊效果

镜头模糊效果可模拟如何使不在摄像机焦平面中的对象变模糊。模糊外观取决于用作景深映射的控件图层和模拟摄像机光圈的光圈设置。

在 After Effects CS5.5 和更高版本中，镜头模糊效果已替换为摄像机镜头模糊效果。（请参阅摄像机镜头模糊效果 (CS5.5)。）

Richard Bird 在 AETUTS+ 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用镜头模糊效果创建移轴摄影效果。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用镜头模糊效果创建浅景深外观。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、景深映射图层（左下图）和结果图像（右下图）

在其中进行景深映射的控件图层。

用作景深映射的控件图层的通道。低值像素相当于低景深（靠近摄像机）；高值像素相当于高景深（远离摄像机）。选择“反转景深映
射”可反转此关系。

焦平面的深度，其中的像素是清晰的。

用作光圈形状的多边形。

光圈边缘的圆度。

光圈的旋转。

光圈大小。此值越大，模糊度越大。

亮度值大于镜面阈值的所有像素均被视为镜面高光。

镜面高光的亮度。

在使图像变模糊时，可移除胶片颗粒和杂色。要使图像看起来更逼真，可能需要将杂色添加回图像中，以使图像看起来不像是修描的。要添

加杂色，请设置“杂色数量”，并从“杂色分布”菜单中选择杂色类型。要在不影响图像颜色的情况下添加杂色，请选择“单杂色”。

将控件图层伸缩到应用此效果的图层的尺寸；否则，使控件图层居中于受影响图层上。

径向模糊效果

径向模糊效果可围绕某点创建模糊效果，从而模拟推拉或旋转摄像机的效果。

您可以指定在“最佳”品质应用的消除锯齿级别；在“草图”品质不会应用消除锯齿效果。在“草图”品质，模糊效果看起来略呈粒状。您可能更喜欢特殊效
果的草图结果，但颗粒可能会交错闪烁显示。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。
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原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

在中心点周围呈弧形旋转模糊，就像旋转摄像机一样；“数量”用于指定旋转程度。从中心点开始向外径向缩放模糊；“数量”用于指定模糊的长
度。

减少交错闪烁效果

减少交错闪烁效果可减少高纵向频率，以使图像更适合用于交错媒体（如 NTSC 视频）。例如，在广播时带有细横线的图像会闪烁。减少交错闪烁效
果应用垂直定向模糊来柔化水平边缘，从而减少闪烁。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

闪烁可能是由未分离的字段造成的。

锐化效果

锐化效果可增强其中发生颜色变化的对比度。图层的品质设置不会影响锐化效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

特殊模糊效果

智能模糊效果可使图像变模糊的同时保留图像内的线条和边缘。例如，您可以使用智能模糊效果使阴影区域平滑地变模糊，同时保留文本和矢量图形

的明晰轮廓。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

为使不同像素变模糊，滤镜需搜索的距离。

像素值差别多大才将其删除。

图像的哪些部分变模糊。“正常”指定将模糊效果应用到整个选择范围，而“仅限边缘”和“叠加边缘”指定将模糊效果仅应用到彩色过渡的边缘。在对
比度显著的地方，“仅限边缘”应用黑白混合的边缘，而“叠加边缘”应用白色的边缘。

钝化蒙版效果

钝化蒙版效果可增强定义边缘的颜色之间的对比度。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关使用钝化蒙版效果和 CC 合成效果锐化图像，而不创建不需要的彩色光环人为标记的说
明。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。
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半径

阈值

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

到为对比度调整其中像素的边缘的距离。如果指定低值，则仅优化边缘附近的像素。

未调整对比度的邻近像素之间的最大差值。值越低，生成的结果越大。过低的值会导致调整整个图像的对比度，并会生成杂色或造成意外结果。

Adobe 也建议
模糊滤镜
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有关通道效果的更多资源

算术效果

混合效果

计算效果

通道合成器效果

复合运算效果

反转效果

最小值/最大值效果
移除颜色遮罩效果

设置通道效果

设置遮罩效果

转换通道效果

纯色合成效果

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

CC 合成效果

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

有关通道效果的更多资源

Satya Meka 在 After Effects Scripts 网站上提供了单独的 RGB 效果增效工具。此效果（使用 Pixel Bender 编写）可分别偏移、缩放和旋转图像的每
个颜色通道。

Chris Forrester 在其网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用通道混合器、转换通道和设置遮罩效果，通过 3D 应用程序的颜色 ID 过滤创建遮
罩。他还提供了动画预设，以便在通道混合器效果中设置参数，供 RGBCMY 颜色 ID 过滤使用。

算术效果

算术效果可在图像的红色、绿色和蓝色通道上执行各种简单的数学运算。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

在为图像中的每个像素的每个通道指定的值和该通道的现有值之间执行的运算：

应用位逻辑运算。

应用基本数学函数。

将像素的通道值设置为像素指定值和原值这二者中较大的值。

将像素的通道值设置为像素指定值和原值这二者中较小的值。

如果像素的原值大于指定值，则将像素的通道值设置为零；否则，保留原值。

如果像素的原值小于指定值，则将像素的通道值设置为零；否则，保留原值。

如果像素的原值高于指定值，则将像素的通道值设置为 1.0；否则，将该值设置为零。在这两种情况下，均将其他颜色通道的值设置为
1.0。

乘以通道值的补色，然后获取结果的补色。结果颜色绝不会比任一输入颜色深。

防止所有函数创建超过有效范围的颜色值。如果未选择此选项，则某些颜色值可能会环绕。

混合效果

混合效果可使用五种模式之一混合两个图层。

您可以使用混合模式更轻松快速地混合图层，但不能为混合模式设置动画。使用混合效果的优势是，您可以为该效果设置动画。（请参阅混合模式和

图层样式。）
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注意:

使用第二个图层

自

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

John Dickinson 在 Motionworks 网站上 A-Z 系列的项目中介绍了如何使用混合效果。

与其混合的图层（辅助或控件图层）。

要将某图层用作混合效果的控件图层，但不在其余的合成中显示该图层，请取消选择控件图层的控制视频开关 。（请参阅“时间轴”中的图层开
关和列。）

混合模式：

“仅颜色”根据辅助图像中每个对应像素的颜色，为原始图像中的每个像素着色。

“仅色调”与“仅颜色”相似，但仅当原始图像中的像素已经着色时，才能对其使用色调。

“仅变暗”使得比辅助图像中对应像素更亮的原始图像中每个像素变暗。

“仅变亮”使得比辅助图像中对应像素更暗的原始图像中每个像素变亮。

“交叉淡化”用于在辅助图像淡入时使原始图像淡出。

您可以创建交叉淡化而不应用效果，具体方法是在一个图层上面为另一个图层的“不透明度”属性设置动画。但是，如果最前面的图层有任何透明
部分（即使完全不透明，也使另一个图层隐约显出），则此方法无效。即使两个图层都有透明区域，交叉淡化模式也会在两个图层之间创建适当的交

叉淡化效果。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

指定如何放置控件图层。仅当选择“伸缩以适合”且图层大小不同时，图层的品质设置才影响混合效果。在“最佳”品质伸缩要平滑得
多。

计算效果

计算效果可将一个图层的通道与第二个图层的通道合并。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

要提取的通道，可用作混合运算的输入通道。RGBA 通常会显示所有通道。“灰色”通道用于将像素的所有颜色通道值转换为原始像素的明亮
度值。“红色”、“绿色”或“蓝色”通道用于将像素的所有颜色通道值转换为原始像素的所选颜色通道的值。Alpha 通道用于将所有通道转换为原始像素
Alpha 通道的值。

在效果提取指定通道信息之前反转图层（从 1.0 中减去每个通道值）。

计算效果将原始图层与之混合的控件图层。

与输入通道混合的通道。

第二个图层的不透明度。如果对第二个图层使用 0% 设置，则对输出没有任何影响。

在效果提取指定通道信息之前反转第二个图层（从 1.0 中减去每个通道值）。

在混合前将第二个图层伸缩到原始图层的尺寸。取消选择此选项，则将第二个图层居中放置在原始图层上。

确保未修改原始图层的 Alpha 通道。

通道合成器效果

通道合成器效果可提取、显示和调整图层的通道值。

您可以使用此效果将任何通道视为灰度图像，具体方法是从“自”菜单中选择通道，然后从“到”菜单中选择“仅亮度”。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关以下内容的说明：如何使用通道合成器效果和色阶效果仅影响图像的亮度（细节）信息
（或者，反之，仅影响图像的颜色信息）。

从源图层检索值，源图层可以是合成中的任何图层。

要用作输入的值；菜单中的前几项是多通道组合的输入和输出选项，因此不需要设置“到”值。

饱和度（合成）使用饱和度值乘亮度值，其中亮度是到黑色或白色的最短距离。例如，与亮蓝色或纯蓝色像素相比，深蓝色或浅蓝色像素的值较

低。此选项表示最常见的像素饱和度值视图。

RGB 最小值使用红色、绿色和蓝色通道值中的最低值。

RGB 最大值使用红色、绿色和蓝色通道值中的最高值。
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向其应用值的通道。选择“仅红色”、“仅绿色”和“仅蓝色”，仅将值应用到一个通道，并将其他颜色通道设置为零。选择“仅 Alpha”，将值应用到
Alpha 通道，并将颜色通道设置为 1.0。在选择“仅色相”时，应用的色相值会与 50% 亮度和 100% 饱和度组合。在选择“仅亮度”时，应用的亮度值会与
0% 饱和度组合，随后不会影响色相。在选择“仅饱和度”时，应用的饱和度值会与 0% 色相和 50% 亮度组合。

反转（从 1.0 中减去）输出通道值。

使整个图层的 Alpha 通道值为 1.0（完全不透明）。

复合运算效果

复合运算效果可以数学方式合并应用效果的图层和控件图层。复合运算效果仅提供与如下项目的兼容性：在 After Effects 早期版本中创建的使用复合
运算效果的项目。使用混合模式通常比使用复合运算效果更有效。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

在给定运算中与当前图层一起使用的图层。

在两个图层之间执行的运算。

向其应用效果的通道。

效果重映射超出 0-255 灰度范围的值的方式。

将高于 255 的值映射至 255。将低于 0 的值映射至 0。

将高于 255 和低于 0 的值回绕至 0-255 范围内。例如，将 258 回绕至 2，将 256 回绕至 0，将 3 回绕至 253。

将最大值和最小值重映射至 255 和 0，将中间值伸展或压缩以适合此范围。

缩放第二个图层以匹配当前图层的大小（宽度和高度）。如果取消选择此选项，则使第二个图层与源图层的左上角对齐，根据源

图层的当前大小放置第二个图层。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

反转效果

反转效果可反转图像的颜色信息。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

要反转的一个或多个通道。每个项目组均在特定颜色空间中运行，因此可以反转该颜色空间中的整个图像，也可以仅反转单个通道。

RGB 用于反转所有三个附加的颜色通道。“红色”、“绿色”和“蓝色”各自用于反转单个颜色通道。

HLS 用于反转所有三个计算的颜色通道。“色相”、“亮度”和“饱和度”各自用于反转单个颜色通道。

YIQ 用于反转所有三个 NTSC 明亮度和彩色度通道。Y（“明亮度”）、I（“相内彩色度”）和 Q（“求积彩
色度”）各自用于反转单个通道。

反转图像的 Alpha 通道。Alpha 通道不是颜色通道；它用于指定透明度。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

最小值/最大值效果

最小值/最大值效果可为像素的每个通道分配指定半径内该通道的最小值或最大值。

此效果可用于扩大或减小遮罩。例如，使用最小值效果和半径 1 时，黑色环绕的白色纯色区域各边会收缩一个像素。

图层的品质设置不会影响最小值/最大值效果。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。
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操作

方向

转到页首

转到页首

转到页首

从图层获取遮罩

用于遮罩

反转遮罩

伸缩遮罩以适合

最小值效果可为像素的每个通道分配指定半径内指定通道的最小值。最大值效果可为像素的每个通道分配最大值。先最小值再最大值效果先执行

最小值操作，然后执行最大值操作。先最大值再最小值效果先执行最大值操作，然后执行最小值操作。

沿其扫描值的轴。“水平和垂直”选项用于扫描各个方向。

移除颜色遮罩效果

移除颜色遮罩效果可从带有预乘颜色通道的图层移除色边（色晕）。在部分透明的区域保留原始背景的颜色，并使用其他背景颜色合成到上下文时，

通常会出现色晕。将此效果与创建透明度的效果（如抠像效果）结合使用可增强对部分透明的区域外观的控制。（请参阅 Alpha 通道解释：预乘或直
接。）

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用移除颜色遮罩效果的图像（右图）

使用“背景颜色”可指定新的背景颜色。要使此效果在 32-bpc 颜色中工作时生成 0.0-1.0 范围以外的颜色值，请取消选择“剪切 HDR 值”。

移除颜色遮罩效果以前称为未乘效果。旧名称是指此效果按以下方式发挥作用这一事实：不预乘颜色通道，而是移除与部分透明的区域中的图层颜色

通道预乘的背景颜色的结果。此功能不同于 Knoll 未乘效果以及从图像的颜色通道中人工合成 Alpha 通道的其他效果。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，用于介绍如何以及何时使用移除颜色遮罩效果。

Todd Kopriva 在 Adobe 网站上提供了一篇文章，介绍如何使用移除颜色遮罩效果和转换通道效果来移除图像的黑色背景。

设置通道效果

设置通道效果可将控件图层（源图层）的通道复制到效果图层的红色、绿色、蓝色和 Alpha 通道。例如，您可以获取控件图层像素的明亮度值，并将
其用作效果图层像素的蓝色通道值。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

设置遮罩效果

设置遮罩效果可将某图层的 Alpha 通道（遮罩）替换为该图层上面的另一图层的通道，以此创建移动遮罩效果。设置遮罩效果仅提供与如下项目的兼
容性：在 After Effects 早期版本中创建的使用设置遮罩效果的项目。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。在 After Effects CS6 或更高版本中，此效果在 32 位颜色中有效。

 
原始图像（左上图）、遮罩图层（左下图）、结果图像（右下图）

有时，使用轨道遮罩而不是使用设置遮罩效果，可以更轻松、更快速地创建移动遮罩。但是，与将图层定义为轨道遮罩图层相比，使用设置遮罩效果

具有一些优势。使用设置遮罩效果时，用作遮罩的图层可以在图层堆积顺序的任何位置，这与轨道遮罩图层不同，后者必须在图层堆积顺序的遮罩图

层的正上方。此外，使用设置遮罩效果时，一个图层可以用作多个图层的遮罩。（请参阅轨道遮罩和移动遮罩。）

用作替换遮罩的图层。

用于遮罩的通道。

反转遮罩的透明度值。

缩放所选图层以匹配当前图层的大小。如果取消选择“伸缩遮罩以适合”，则将指定为遮罩的图层居中放置在第一个图层中。
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将遮罩与原始图像合成

预乘遮罩图层

转到页首

通道获取源

转到页首

源不透明度

颜色

不透明度

混合模式

将新遮罩与当前图层合成，而不是替换它。仅当当前遮罩和新遮罩都有些不透明时，生成的遮罩才使图像可隐约显出。

将新遮罩图层预乘当前图层。

转换通道效果

转换通道效果可将图像中的红色、绿色、蓝色和 Alpha 通道替换为其他通道的值。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

用作来源的通道。

Todd Kopriva 在 Adobe 网站上提供了一篇文章，介绍如何使用移除颜色遮罩效果和转换通道效果来移除图像的黑色背景。

纯色合成效果

纯色合成效果为在原始源图层后面合成新的纯色图层提供了快捷方式。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

源图层的不透明度。

纯色颜色。

纯色的不透明度。

用于合并图层和纯色的混合模式。

Adobe 也建议
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生成效果

转到页首

混合

抖动

不透明度

混合模式

转到页首

闪电类型

四色渐变效果

高级闪电效果

音频频谱效果

音频波形效果

光束效果

单元格图案效果

棋盘效果

圆形效果

椭圆效果

吸管填充效果

填充效果

分形效果

渐变曲线效果 | CC
网格效果

镜头光晕效果

油漆桶效果

无线电波效果

描边效果

勾画效果

写入效果

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

CC 胶水喷枪效果

CC 光线缩放 2.5 效果

CC 光束效果

CC 光线扫描效果

CC 线状效果

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

四色渐变效果

四色渐变效果可产生四色渐变结果。渐变效果由四个效果点定义，后者的位置和颜色均使用“位置和颜色”控件设置动画。渐变效果由混合在一起的四个
纯色圆形组成，每个圆形均使用一个效果点作为中心。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

值越高，颜色之间的逐渐过渡层次越多。

渐变中抖动（杂色）的数量。抖动可减少条纹，它仅影响可能出现条纹的区域。

渐变的不透明度，以图层“不透明度”值的百分比形式显示。

用于合并渐变效果和图层的混合模式。

高级闪电效果

高级闪电效果可模拟放电。与闪电效果不同，高级闪电效果不能自行设置动画。为“传导率状态”或其他属性设置动画可为闪电设置动画。

高级闪电效果包括“Alpha 障碍”功能，使用此功能可使闪电围绕指定对象。

Chris Zwar 在其网站上提供了有关如何使用高级闪电效果模拟毛细血管的详细说明。

Eran Stern 在 Motionworks 网站上提供了有关高级闪电效果的视频介绍。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

指定闪电的特性。
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源点

方向、外径

未使用

外径

方向

传导率状态

核心设置

发光设置

Alpha 障碍

湍流

分叉

衰减

主核心衰减

在原始图像上合成

复杂度

最小分叉距离

终止阈值

仅主核心碰撞

分形类型

核心消耗

分叉强度

分叉变化

转到页首

注意:

注：该类型可确定“方向/外半径”上下文控制的性质。在“阻断”类型中，分支随着“原点”和“方向”之间的距离增加朝方向点集中。

为闪电指定源点。

此控件根据“闪电类型”改变：

如果“闪电类型”是“垂直”，则“方向”或“外径”控件不可用。

指定闪电从源点开始移动的距离。如果选择“全方位”或“随机”作为闪电类型，则此控件已启用。使用此控件可在从源点开始的定义距离终
止闪电。

指定闪电移动的方向。如果选择以下任何闪电类型，则此控件已启用：“方向”、“击打”、“阻断”、“回弹”和“双向击打”。

更改闪电的路径。

这些控件用于调整闪电核心的各种特性。

这些控件用于调整闪电的发光。

注：要禁用发光，请将“发光不透明度”设为 0。此设置可显著加快渲染速度。

指定原始图层的 Alpha 通道对闪电路径的影响。在“Alpha 障碍”大于零时，闪电会尝试围绕图层的不透明区域，将这些区域视为障碍。
在“Alpha 障碍”小于零时，闪电会尝试停留在不透明区域内，避免进入透明区域。闪电可以穿过不透明和透明区域之间的边界，但“Alpha 障碍”值距零
较远时，则很少会产生这种穿过效果。

注：如果将“通道障碍”设为非零值，则无法在低于完整分辨率的环境中预览正确的结果，完整分辨率可能会显示新的障碍。请务必在最后渲染之前以完
整分辨率检查结果。

指定闪电路径中的湍流数量。值越高，击打越复杂，其中包含的分支和分叉越多；值越低，击打越简单，其中包含的分支越少。

指定分支分叉的百分比。“湍流”和“Alpha 障碍”设置会影响分叉。

指定闪电强度连续衰减或消散的数量，会影响分叉不透明度开始淡化的位置。

衰减主要核心以及分叉。

使用“添加”混合模式合成闪电和原始图层。取消选择此选项时，仅闪电可见。

指定闪电湍流的复杂度。

指定新分叉之间的最小像素距离。值越低，闪电中的分叉越多。值越高，分叉越少。

根据空气阻力和可能的 Alpha 碰撞，指定路径终止的程度。如果值较低，在遇到阻力或 Alpha 障碍时，路径更易于终止。如果值较高，路径
会更持久地绕 Alpha 障碍移动。
注：增加“湍流”或“复杂度”值，会导致某些区域阻力增加。这些区域会随传导率改变而改变。在 Alpha 边缘，增加“Alpha 障碍”值会使阻力增加。

计算仅在主要核心的碰撞。分叉不受影响。仅当选择“Alpha 障碍”时，此控件才有意义。

指定用于创建闪电的分形湍流的类型。

指定创建新分叉时消耗核心强度的百分比。增加此值会减少出现新分叉的核心的不透明度。因为分叉会从主要核心汲取强度，所以减少此值

也会减少分叉的不透明度。

指定新分叉的不透明度。以“核心消耗”值的百分比形式量度此数量。

指定分叉不透明度的变化量，并确定分叉不透明度偏离“分叉强度”设置量的数量。

音频频谱效果

将音频频谱效果应用到视频图层，以显示包含音频（和可选视频）的图层的音频频谱。此效果可显示使用“起始频率”和“结束频率”定义的范围中各频率
的音频电平大小。此效果可以多种不同方式显示音频频谱，包括沿蒙版路径。

Jerzy Drozda, Jr. 在 Motionworks 网站上提供了有关音频色谱效果的演示。

音频频谱效果使用没有时间重映射、效果、伸展或电平的音频源素材。要显示具有此类效果的频谱，请在应用音频频谱效果之前预合成音频图

层。

要防止图层上的其他蒙版修剪音频频谱效果的输出，请将其蒙版模式设置为“无”。（请参阅蒙版模式。）

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。
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音频层

起始点、结束点

路径

使用极坐标路径

起始频率、结束频率

频段

最大高度

音频持续时间

音频偏移

粗细

柔和度

内部颜色、外部颜色

混合叠加颜色

色相插值

动态色相

颜色对称

显示选项

面选项

持续时间平均化

在原始图像上合成

转到页首

 
原始图像（左上图）、应用效果后的图像（左下图和右图）

要用作输入的音频图层。

指定“路径”设置为“无”时，频谱开始或结束的位置。

沿其显示音频频谱的蒙版路径。

路径从单点开始，并显示为径向图。

要显示的最低和最高频率，以赫兹为单位。

显示的频率分成的频段的数量。

显示的频率的最大高度，以像素为单位。

用于计算频谱的音频的持续时间，以毫秒为单位。

用于检索音频的时间偏移量，以毫秒为单位。

频段的粗细。

频段的羽化或模糊程度。

频段的内部和外部颜色。

指定混合叠加频谱。

如果值大于 0，则显示的频率在整个色相颜色空间中旋转。

如果选择此选项，并且“色相插值”大于 0，则起始颜色在显示的频率范围内转移到最大频率。当此设置改变时，允许色相遵循显示的频谱的
基频。

如果选择此选项，并且“色相插值”大于 0，则起始颜色和结束颜色相同。此设置使闭合路径上的颜色紧密接合。

指定是以“数字”、“模拟谱线”还是“模拟频点”形式显示频率。

指定是显示路径上方的频谱（A 面）、路径下方的频谱（B 面）还是这两者（A 和 B 面）。

指定为减少随机性平均的音频频率。

如果选择此选项，则显示使用此效果的原始图层。

音频波形效果

将音频波形效果应用到视频图层，以显示包含音频（和可选视频）的图层的音频波形。您可以多种不同方式显示音频波形，包括沿开放或闭合的蒙版

路径。

注：音频波形使用不带时间重新映射、效果、伸展或色阶的音频源素材。要显示具有此类效果的频谱，请在应用音频波形效果之前预合成音频层。

要防止图层上的蒙版修剪音频波形效果的输出，请将其蒙版模式设置为“无”。（请参阅蒙版模式。）

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。
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音频层

起始点、结束点

路径

显示的范例

最大高度

音频持续时间

音频偏移

粗细

柔和度

内部颜色、外部颜色

波形选项

显示选项

在原始图像上合成

转到页首

转到页首

 
原始图像（左上图）、应用效果后的图像（左下图和右图）

要以波形形式显示的音频图层。

“路径”设置为“无”时，波形开始和结束的位置。

如果设置为“无”，则音频波形沿图层的路径显示。

显示在波形中的样本的数量。

显示的频率的最大高度，以像素为单位。

用于计算波形的音频的持续时间，以毫秒为单位。

用于检索音频的时间偏移量，以毫秒为单位。

波形的粗细。

波形的羽化或模糊程度。

波形的内部和外部颜色。

“单声道”用于合并音频图层的左右声道。非立体音频图层以“单声道”形式播放。

数字将每个样本显示为连接最小和最大源样本的单个垂直线。此选项用于模拟数字设备上使用的显示。模拟谱线将每个样本显示为连接最小

或最大音频源样本中的上一个和下一个样本的谱线。此选项用于模拟在模拟示波器的显示中看到的回描。模拟频点将每个样本显示为表示最小或最大

音频源样本的频点。

使用“添加”混合模式合成音频波形和原始图层。取消选择此选项时，仅音频波形可见。

光束效果

光束效果可模拟光束的移动，如激光光束。您可以制作光束发射效果，也可以创建带有固定起始点或结束点的棍状光束效果。在启用运动模糊，并将

快门角度设置为 360 时，光束看起来最好。

John Dickinson 在 Motionworks 网站上提供了一个视频教程和示例项目，用于演示如何使用光束效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、带有模拟光束的图像（右图）

“长度”控件用于根据指定“时间”的百分比指定光束的长度。例如，设置 100% 表示，在“时间”控件为 50% 时，可见光束的长度达到最高值。“时间”以百
分比形式指定光束从始至终移动的时间。如果为“时间”设置动画，“3D 透视”控件根据起始和结束厚度使用 3D 透视。

单元格图案效果

单元格图案效果可根据单元格杂色生成单元格图案。使用它可创建静态或移动的背景纹理和图案。这些图案进而可用作有纹理的遮罩、过渡图或置换

图的源图。

John Dickinson 在 Motionworks 网站上提供了一个示例项目，用于演示在无缝循环背景动画中使用单元格图案效果。

Richard Harrington 在其网站上提供了有关使用单元格图案效果的更多信息和示例。

此效果适用于 8-bpc 颜色。
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单元格图案

反转

对比度/锐度

溢出

剪切

柔和固定

反绕

分散

大小

偏移

平铺选项

演化

演化选项

循环演化

循环

随机植入

转到页首

锚点

大小依据

边角点

宽度滑块

宽度和高度滑块

羽化

颜色

不透明度

 
原始图像（左图）；单元格图案效果可创建置换图（中图），后者可用作置换图效果的置换图（右图）。

要使用的单元格图案。HQ 表示高品质图案，与未标记的图案相比，这类图案使用更高的清晰度渲染。“混合晶体”仅可用作高品质选项。
注：“静态板”选项在外观上与“板”选项完全相同。但是，在演化过程中，静态板保留了一致的亮度值，而印板转移了单元格图案的亮度。

反转单元格图案。黑色区域变成白色，白色区域变成黑色。

在使用气泡、晶体、枕状、混合晶体或管状单元格图案时，指定单元格图案的对比度。此控件用于指定任何“印板”或“晶格化”选项的锐
度。

注：从“溢流”菜单中选择的选项会影响对比度。

效果重映射超出 0-255 灰度范围的值的方式。如果选择基于锐度的单元格图案，“溢出”不可用。

将高于 255 的值映射至 255。将低于 0 的值映射至 0。对比度数量可控制超出 0-255 范围的图像数量；高对比度数量会导致大部分是黑
色或白色图像，灰色图像较少。因此，对比度设置越高，单元格细节越不精细。

重映射灰度值，以包含在 0-255 范围内。对比度看似已降低；单元格的颜色大部分是灰色，很少的区域是纯黑色或纯白色。

高于 255 或低于 0 的值会反射回 0-255 范围内。例如，将值 258 (255+3) 反射到 252 (255-3)，将值 -3 反射到 3。使用此设置时，高于
100 的“对比度”值会增加复杂度和细节。

绘制图案的随机程度。值越低，单元格图案更一致或更像网格。

注：如将“分散”值设为大于 1.0 的值，将图层设为最佳质量可避免出现伪影。

单元格的大小。默认大小是 60。

确定创建图案所用的分形形状的一部分。

选择“启用平铺”可创建针对重复拼贴构建的图案。“水平单元格”和“垂直单元格”用于确定每个拼贴的单元格宽度和单元格高度。

为此设置添加动画将使图案随时间变化。

注：虽然“演化”值的设置单位叫做“转数”，但必须意识到这些转数是渐进的。“演化”状态会在每个新值位置继续无限发展。使用“循环演化”选项可使“演
化”设置在每次旋转时返回其原始状态。

“演化选项”用于提供控件，以便在一次短循环中渲染效果，然后在修剪持续时间内循环它。使用这些控件可预渲染循环中的单元格图案元
素，因此可以缩短渲染时间。

创建使“演化”状态返回其起点的循环。

单元格图案在重复之前循环所使用的“演化”设置的旋转次数。“演化”关键帧之间的时间可确定“演化”循环的时间安排。
注：“循环”控件只会影响单元格图案的状态，不会影响几何图案和其他控件，因此可通过不同的“大小”或“偏移”设置获得不同的结果。

指定生成单元格图案使用的值。为此属性设置动画会导致以下结果：从一个单元格图案闪光到另一个单元格图案（在同一单元格图

案类型内），此结果通常不是您需要的结果。为使单元格图案平滑过渡，请为“演化”属性设置动画。
注：通过重新利用之前创建的演化周期并只更改“随机植入”值，即可创建新的单元格图案动画。使用新的“随机植入”值可改变单元格图案，而
不扰乱“演化”动画。

棋盘效果

棋盘效果可创建矩形的棋盘图案，其中一半是透明的。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

棋盘图案的源点。移动此点会使图案位移。

确定矩形尺寸的方式：

每个矩形的尺寸即对角由“锚点”和“边角点”定义的矩形的尺寸。

矩形的高度和宽度都等于“宽度”值，这表示这些矩形是正方形。

矩形的高度等于“高度”值。矩形的宽度等于“宽度”值。

棋盘图案中边缘羽化的粗细。

不透明的矩形的颜色。

彩色矩形的不透明度。
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混合模式

转到页首

边缘

边缘半径

粗细

粗细 * 半径

粗细和羽化 * 半径

羽化

反转圆形

混合模式

转到页首

转到页首

采样点

采样半径

平均像素颜色

跳过空白

全部

全部预乘

包括 Alpha

保持原始 Alpha

与原始图像混合

转到页首

转到页首

用于在原始图层上面合成棋盘图案的混合模式。这些混合模式与“时间轴”面板中的混合模式一样，但默认模式“无”除外，此设置仅渲染棋盘
图案。

圆形效果

圆形效果可创建可自定义的实心磁盘或环形。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

“无”用于创建实心磁盘。其他选项都可创建环形。每个选项均对应一组不同的属性，这些属性可确定环形的形状和边缘处理：

“边缘半径”属性和“半径”属性之间的差异是环形的粗细。

“粗细”属性用于设置环形的粗细。

“粗细”属性和“半径”属性的乘积用于确定环形的粗细。

“粗细”属性和“半径”属性的乘积用于确定环形的粗细。“羽化”属性和“半径”属性的乘积用于确定环形的羽化。

羽化的粗细。

反转遮罩。

用于合并形状和原始图层的混合模式。这些混合模式的行为与“时间轴”面板中的混合模式一样，但“无”除外，此设置仅显示形状，而不显示
原始图层。

椭圆效果

椭圆效果可绘制椭圆。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

吸管填充效果

吸管填充效果（以前是拾色器效果）可将采样颜色应用到源图层。此效果可用于从原始图层的采样点快速拾取纯色，或从一个图层拾取颜色值，并使

用混合模式将此颜色应用到第二个图层。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

采样区域的中心。

采样区域的半径。

对哪些颜色值采样：

对平均 RGB 颜色值采样，不包括透明像素的颜色值。

对所有 RGB 颜色值的平均值采样，包括透明像素的颜色值。

预乘 Alpha 通道后，对所有 RGB 颜色值的平均值采样。

对所有 RGB 颜色和 Alpha 通道值的平均值采样。此设置导致采样颜色也包含采样像素的平均透明度。

保持原始图层的 Alpha 通道不变。如果在“平均像素颜色”菜单中选择“包括 Alpha”，则在采样颜色基础上印制原始 Alpha 通道。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

填充效果

填充效果可使用指定颜色填充指定蒙版。如果要将描边和填充添加到闭合路径中，则应用描边和填充的顺序可确定描边的可见宽度：如果在应用描边

之前应用填充，则会显示完整的描边笔刷大小；如果在应用填充之前应用描边，则填充会显示在描边上方，遮蔽路径内一半的描边。

此效果在 32 位颜色下有效。

分形效果

分形效果可渲染曼德布罗特或朱莉娅集合，从而创建多彩的纹理。在首次应用此效果时，您看到的图片是曼德布罗特集合的经典样本；此集合是使用

黑色着色的区域。此集合外部的所有像素根据接近此集合的程度进行着色。
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设置选项

曼德布罗特、朱莉娅

颜色

叠加

透明度

调色板

色相

边缘高光

高品质设置

过采样方法

过采样因素

转到页首

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
在使用曼德布罗特分形效果和亮度渐变调色板（左下图）以及朱莉娅分形效果（右下图）的图层上合成的宇宙飞船图层（左上图）

指定使用的集合。“曼德布罗特”是典型的曼德布罗特集合。“曼德布罗特反向”是以数学方式反转的曼德布罗特集合。“朱莉娅”始终根据曼德布
罗特集合的中心点改变，并且可产生所有可能的朱莉娅集合的集合。“朱莉娅反向”是朱莉娅集合的反向。要查看朱莉娅集合，可能要将放大率设置为负
值，因为这些集合常常用于填充普通边界外部的复平面。除了在朱莉娅中心点改变时“曼德布罗特在朱莉娅上”会改变以外，“曼德布罗特在朱莉娅
上”与“曼德布罗特”相同。除了在朱莉娅中心点改变时“曼德布罗特反向在朱莉娅上”会改变以外，“曼德布罗特反向在朱莉娅上”与“曼德布罗特反向”相
同。

指定指定集合的设置。“X（真实的）”和“Y（虚构的）”用于指定曼德布罗特或朱莉娅集合图像的中心像素。“放大率”用于指定效
果的放大率。“扩展限制”用于在分配黑色之前，指定计算为给定像素寻找颜色的次数。在跟踪某点的路径时，它还可设置选择工具使用的最多线段数。
数量越多，渲染时间越长。

指定效果的颜色：

显示相对集合的重影版本。例如，在查看朱莉娅集合时，使用此控件可显示曼德布罗特集合的重影版本。在选择“叠加”时，将显示带有黑
色投影的白色十字线，以使您可以看到相对集合中心的精确点。此控件很有用，因为朱莉娅集合取决于曼德布罗特集合的中心点。

指定黑色像素是否透明。如果从“调色板”菜单中选择“纯色”，则此控件可指定集合内外的内容是否透明。

指定绘制集合时使用的调色板。“亮度渐变”用于创建从黑色延伸到白色，经过“色相”控件指定的色相的渐变效果。然后将同一渐变效果
再应用八次，每次都使用色轮上 45° 的色相。“循环步骤”控件用于指定渐变中的颜色数量。“色相轮”用于使用“色相”色轮的所有颜色，以及最高
亮度和饱和度。“黑白”用于使用黑白交互带。“纯色”可将除集合内部之外的所有内容变为透明的，集合内部使用“色相”控件指定的颜色。选
择“透明”可获得相对的结果。

指定纯色的色相和颜色渐变的起始色相。此控件特别适合创建平滑的颜色变化，或循环使用调色板。“循环步骤”用于指定循环重新开始前
显示的不同颜色的色带数。“循环位移”用于指定循环开始的非开头位置。

对色带之间的边缘使用高光。此控件需要低品质模式。如果要使用高品质边缘高光，请改用“查找边缘”效果。

指定效果的过采样设置：

指定对效果过采样所使用的方法：“边缘检测 - 快 - 可能缺失像素”可执行简单的边缘检测，并仅对那些像素过采样。此选项是最快
的方法，特别是在有大量纯色（如黑色）的区域中，它产生的结果通常与“强力攻击”难以区分。“强力攻击 - 慢 - 每个像素”可对图像中的每个像
素过采样。速度虽慢，但很精确。

指定要执行的过采样的数量。例如，值为 4，则指定对每个像素采样 16 次 (4x4=16)，然后使用平均颜色。值越高，品质输出越
好，但渲染时间越长。

结合使用分形效果和工具

在“效果控件”面板中选择“分形”效果时，可以按以下方式使用 After Effects 工具。（如果不想激活“分形”工具，则在使用工具之前取消选择此效果。）

按住 Alt (Windows) 或 Option (Mac OS) 键时使用选择工具，然后单击。如果此路径直通有界矩形 (-2, -2, 2, 2)，则已达到无限程度；在这样的
情况下，起始点颜色基于达到无限程度需要的线段数量。如果此路径在矩形中终止，则使用黑色着色。

使用缩放工具在特定点上放大或缩小，或按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)，在图像中心上单击并按住放大工具，并从中心导
航。例如，要放大直线，请停留在中心；要上移，请向上拖动一点，然后快速移回中心。

使用抓手工具平移图像。按 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)，以平移相对的分形。例如，在查看朱莉娅集合时，按 Ctrl 键
(Windows) 或 Command 键 (Mac OS)，可平移曼德布罗特集合，并查看朱莉娅集合依赖于曼德布罗特集合中心点的程度。
使用箭头键将中心点平移 1 个像素。在按箭头键时按 Shift 键，以将此点调整 10 个像素。在按箭头键时按 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键
(Mac OS)，以调整相对集合的中心点。

渐变曲线效果 | CC

渐变曲线效果可产生颜色渐变。您可以创建线性或径向渐变，并随时间改变渐变的位置和颜色。使用“渐变起点”和“渐变终点”属性可指定起始和结束位
置。使用“渐变散射”控件可使渐变颜色分散并消除光带条纹。
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注意:

转到页首

锚点

大小依据

边角点

宽度滑块

宽度和高度滑块

边界

羽化

反转网格

颜色

不透明度

混合模式

转到页首

转到页首

填充点

填充选择器

颜色和 Alpha

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

渐变效果通常不能很好地广播；会产生严重的光带条纹，因为广播色度信号不包含足够的分辨率，不能平滑地再生渐变。“渐变散射”控件用于对
渐变颜色仿色，从而消除人眼可见的光带条纹。

网格效果

使用网格效果可创建可自定义的网格。您可以纯色渲染此网格，也可将其用作源图层 Alpha 通道的蒙版。此效果适合生成设计元素和遮罩，您可在这
些设计元素和遮罩中应用其他效果。

John Dickinson 在其 Motionworks 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用网格效果。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

结合使用高级闪电效果和网格效果可创建遵循网格图案的闪电分叉。

网格图案的源点。移动此点会使图案位移。

确定矩形尺寸的方式：

每个矩形的尺寸即对角由“锚点”和“边角点”定义的矩形的尺寸。

矩形的高度和宽度都等于“宽度”值，这表示这些矩形是正方形。

矩形的高度等于“高度”值。矩形的宽度等于“宽度”值。

网格线的粗细。值 0 可使网格消失。
注：网格边界的抗锯齿效果可能导致看到的厚度发生变化。

网格的柔和度。

反转网格的透明和不透明区域。

网格的颜色。

网格的不透明度。

用于在原始图层上面合成网格的混合模式。这些混合模式与“时间轴”面板中的混合模式一样，但默认模式“无”除外，此设置仅渲染网格。

镜头光晕效果

镜头光晕效果可模拟将明亮的灯光照射到摄像机镜头所致的折射。通过单击图像缩览图的任一位置或拖动其十字线，指定光晕中心的位置。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
单镜头光晕（左下图）和多镜头光晕（右下图）

油漆桶效果

油漆桶效果（以前是基本填充效果）是使用纯色填充区域的非破坏性绘画效果。它与 Adobe Photoshop 的油漆桶工具很相似。油漆桶效果可用于为卡
通型轮廓的绘图着色，或替换图像中的颜色区域。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

此效果可填充包含“填充点”的区域。该区域是通过分析与“填充点”邻接的像素，并通过增加匹配像素来扩展填充区域而确定的。填充颜色扩展
的范围取决于“容差”设置，以及从“填充选择器”菜单选择的选项。

要处理哪些值：

指定效果使用新的颜色填充填充区域的 RGB 和 Alpha 通道。
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直接颜色

透明度

不透明度

Alpha 通道

容差

查看阈值

描边

消除锯齿

羽化

扩展

阻塞

描边

颜色

不透明度

混合模式

注意:

转到页首

产生点

参数设置为

渲染品质

波浪类型

多边形

边

指定效果使用新的颜色仅填充填充区域的 RGB 通道。

指定效果仅填充填充点附近的透明区域。必须在透明区域中设置填充点，此选项才有效。

指定效果仅填充填充点附近的不透明区域。必须在不透明区域中设置填充点，此选项才有效。

指定效果填充整个图像中的不透明区域或透明区域，具体取决于设置填充点的位置的 Alpha 通道值。

像素的颜色值可远离“填充点”颜色值而仍然匹配的范围。值越高，效果填充的像素的范围越大。

显示匹配的像素，也就是说，这些像素在“填充点”像素颜色值的“容差”值以内。此选项对跟踪漏洞特别有用。如果存在小间隙，则颜色会溢
出，并且填充区域不能进行填充。

效果处理填充区域边缘的方式：

使填充区域边缘消除锯齿。

为填充区域创建羽化边缘。“羽化柔和度”值用于创建更柔和的逐渐消失的边缘。

扩展填充颜色的区域。“扩展半径”值用于指示填充颜色扩展到填充区域边缘之外的像素数。

收缩填充颜色的区域。“扩展半径”值用于指示填充颜色在填充区域边缘中收缩的像素数。

将填充仅限制在所选区域边界。“描边宽度”值用于指示描边的宽度，以像素为单位。

填充颜色。

填充区域的不透明度。

用于在原始图层上面合成此效果结果的混合模式。除“仅填充”外，所有混合模式的作用都与“时间轴”面板中的混合模式一样。“仅填充”用于仅
显示填充。

如果将油漆桶效果的多个实例应用到图层，则确保不要设置多个实例来使用“仅填充”混合模式。如果设置多个实例来使用此混合模式，则仅显示
此效果的第一个应用。

无线电波效果

无线电波效果可从固定或动画效果控制点创建辐射波。您可以使用此效果生成池塘波纹、声波或复杂的几何图案。使用“反射”控件可使这些形状朝图层
侧面反弹。您也可以使用无线电波效果创建实际波形置换图，后者适合与焦散效果一起使用。

Satya Meka 在其网站上提供了有关使用无线电波效果的视频教程和一些提示。Satya 演示了无线电波形状基于的蒙版的动画。他还演示了以下内容：
通过结合仔细选择的“淡入时间”和“淡出时间”设置使用很高的“频率”值，可以获得平滑自然的等高线（而不是分离波形）。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
使用正方形描边配置文件的多边形波形类型（左下图）、使用正弦描边配置文件的图像等高线波形类型（右下图）

波形出现的起始点。

指定是否可以针对单个波形为参数设置动画。“生成”用于指定每个波形随着时间的推移保持相同的参数设置。“每帧”用于指定波形随参数
更改而更改。例如，如果使用动画旋转属性创建星形波形，则选择“生成”使每个星形从之前的位置位移，以创建扭曲的隧道，或选择“每帧”使所有星形
随旋转属性更改一起旋转。

控制输出的品质。无线电波效果可创建消除锯齿的平滑形状，具体方法是渲染形状的高分辨率版本，然后通过过采样缩小它们。例如，要创

建 100x100 像素的图像，可以生成 400x400 像素的图像，然后使用 4x 过采样技术缩小它。过采样技术可提供高品质结果，但渲染时间较长。此选项
仅适用于“最佳”品质模式。

波形基于的对象。

用于波形的多边形种类。如果选择“多边形”作为“波浪类型”，则以下控件可用。

三条边可创建三角形，四条边可创建正方形，等等。高于 64 的“边”值可使圆形平滑。您也可以模拟圆形，具体方法是将“边”设置为 3，
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曲线大小

曲线弯曲度

星形

星深度

蒙版

源图层

源中心

值通道

反转输入

值阈值

预模糊

容差

等高线

频率

扩展

方向

方向

速率

旋转

寿命（秒）

反射

配置文件

颜色

不透明度

淡入时间

淡出时间

开始宽度

转到页首

将“曲线大小”设置为 1，并将“曲线弯曲度”设置为 0.62。

指定各边每点的弯曲量。

指定曲线各波形点的极端程度。

指定多边形的形状像星形。要更改星形上的点数，请更改边数。

通过控制内点和星形中心之间的距离，指定星形的角度。

指定创建波形所用的蒙版。如果从“波浪类型”弹出菜单中选择“蒙版”，则此控件可用。

“图像等高线”控件
通过选择“图像等高线”作为“波浪类型”，可以使波形基于图像的等高线。

为创建图像等高线，用作输入的图层。选择动画图层可发射移动形状。定义明确的轮廓、高对比度的灰度图层或 Alpha 通道均可作为源发挥出
色的作用。无线电波效果可检测边缘，并将源转换为轮廓。

相对于源图层，指定形状的中心点。例如，如果要分离一个位于左半帧的形状，此形状默认扩展到左侧；您可以将源中心移至图层上的任意位

置。

用于定义图像等高线的源图层的颜色属性。

反转所选值通道选项。

指定所选值通道的阈值。它可确定将低于或高于它的值映射到白色或黑色所使用的百分比值。此控件可使波形产生很大的差别。

在对值阈值采样之前使值通道平滑。如果有高对比度图像（如白色在黑色上），您希望波形非常严密地遵循边缘界定，则将此选项设置为 0。

定义波形适合图层的紧密程度。高设置导致锐化转角；低值使波形对杂色更敏感。

指定源图层中要用作发射波形的形状。“等高线”用于按帧中从上到下、从左到右的形状顺序对形状编号。左上角的形状是 1 号。

“波动”控件
“波动”控件用于指定从中心点发射波形的方式。

指定每秒流出产生点的波形数量。

指定波形生成后从产生点开始移动的速度。此选项不会影响每秒的波形数量。

指定形状生成时围绕其中心点的旋转。要为旋转设置动画，请使用“旋转”控件。

指定“速率”大于 0 时波形的初始方向。默认情况下，粒子在扩展的径向图案中从产生点开始发射。

指定波形在指定方向移动的速度。

控制形状在生成后的持续旋转。

指定波形存在的时间，以秒为单位（包括淡入和淡出时间）。

提示：为避免波形在其寿命结束时突然消失，请使用“淡出时间”控件。

指定波形是否朝图层边缘反弹，并返回场景。此选项可用于生成置换图，以便用作水波纹。

“描边”控件
“描边”控件用于指定波形描边的外观。

控制定义形状的描边的外观。在从效果点发射的波形中，为形状的轮廓设置动画。描边的品质可定义为 3D 波浪类型。

指定描边的颜色。

指定描边的最大可能不透明度。描边的实际不透明度将此设置与“淡入时间”和“淡出时间”控件结合考虑。

指定波形淡入视图需要的时间量。“淡入时间”以秒为单位度量，描边生成后的不透明度从 0 开始。例如，如果“寿命”是 3 秒，“淡入时间”是 1
秒，则描边生成时完全透明，在 1 秒内平滑淡化到完全不透明。

指定波形淡出视图需要的时间量。“淡出时间”从寿命结束时间开始倒计时。如果“寿命”是 3 秒，“淡出时间”是 1 秒，则波形在 2 秒时开始淡
出。如果“淡入时间”和“淡出时间”的总数大于“寿命”值，则计算两个淡化的交叉点，以使波形不达到完全透明度。如果“淡入时间”或“淡出时间”比“寿
命”长，则缩短该数量，使其等于“寿命”。

指定形状生成时的宽度。“末端宽度”用于指定形状在寿命结束时的宽度。
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画笔硬度

间距

绘画样式

转到页首

描边

图像等高线

输入图层

反转输入

如果图层大小不同

通道

阈值

预模糊

容差

渲染

选定等高线

设置较短的等高线

蒙版/路径

区段

长度

描边效果

描边效果可在一个或多个蒙版定义的路径周围创建描边或边界。还可以指定描边颜色、不透明度、间距以及笔刷特性。可指定描边是显示在图像上面

还是透明的图像上，是否显示原始 Alpha 通道。要使用在 Illustrator 中创建的路径，请复制此路径，并将它粘贴至 After Effects 中的图层。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用描边效果显示图像，就像在墙上用手书写一样。

Steve Holmes 在 Layers Magazine 网站上提供了特定教程，用于显示如何在 Illustrator 中创建和准备藤蔓、漩涡和华饰，然后使用描边效果在 After
Effects 中导入和显示这些对象并为其设置动画。

 
原始图像（左上图）、使用蒙版的图像（左下图）、应用效果的图像（右下图）

在“严格”和“宽松”之间指定描边的边缘品质。

指定描边段之间的间距。

指定是将描边应用到原始图层还是透明图层。

勾画效果

勾画效果可在对象周围生成航行灯和其他基于路径的脉冲动画。您可以勾画任何对象的轮廓，使用光照或更长的脉冲围绕此对象，然后为其设置动

画，以创建在对象周围追光的景象。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

John Dickinson 在其 Motionworks 网站上提供了以下示例：使用勾画效果创建的 EKG（心电图）模拟。

描边基于的对象：“图像等高线”或“蒙版/路径”。

如果在“描边”菜单中选择“图像等高线”，则指定在其中获取图像等高线的图层，以及如何解释输入图层。

使用其图像等高线的图层。高对比度、灰度图层和 Alpha 通道均适用，且易于处理。

创建描边前反转输入图层。

确定输入图层的大小与应用有勾画效果的图层的大小不同时，调整图层的方式。“居中”用于将输入图层以其原始大小居中放
置在合成图层中。“伸缩以适合”用于伸缩输入图层以匹配应用有勾画效果的图层。

用于定义等高线的输入图层的颜色属性。

将低于或高于它的值映射到白色或黑色所使用的百分比值。此属性对确定效果描边的边缘位置很重要。

在对阈值采样之前使输入图层平滑。如果有高对比度图像，并希望描边非常严密地遵循边缘界定，则将此选项设置为 0。

定义描边适合输入图层的紧密程度。高值导致锐化转角，而低值使描边对杂色敏感。

指定是将效果应用到图层中的所选等高线还是所有等高线。

指定在“渲染”菜单中选择“选定等高线”时使用的等高线。等高线将按从左上角到右下角的顺序编号；最高点的等高线编号为 1，第
二高点的等高线编号为 2，等等。

指定较短等高线的分段是否较少。默认情况下，效果将每个等高线分为相同数量的分段。例如，如果将效果应用到 R 字
母，则外部等高线使用 32 段可能看起来不错，但内部等高线使用同样的分段则可能几乎没有中空。要解决此问题，请选择“少数片段”。

用于描边的蒙版或路径。可以使用闭合或断开的蒙版。

指定创建各描边等高线所用的段数。例如，如果将效果应用到 Vegas 一词，并将“区段”设置为 10，则每个字母的轮廓，以及 e、g 和 a 的内部
等高线均分为 10 段。

确定与可能最大的长度有关的区段的描边长度。例如，如果“区段”设置为 1，则描边的最大长度是围绕对象轮廓移动一周的完整长度。如果“区
段”设置为 3，则区段的最大长度是总轮廓的 1/3，等等。
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片段分布

旋转

随机相位

混合模式

颜色

宽度

硬度

起始点不透明度、结束点不透明度

中点不透明度

中点位置

转到页首

画笔位置

描边长度（秒）

画笔间距（秒）

绘画时间属性和笔刷时间属性

绘画样式

在原始图像上

在透明背景上

显示原始图像

确定区段的间距。“成簇分布”用于将区段像火车车厢一样连到一起：区段长度越短，火车的总长度越短。“均匀分布”用于在等高线周围均匀
间隔区段。

为等高线周围的区段设置动画。例如，要创建航行灯的场景，请先将大量区段设置为其长度的 50%，然后为旋转设置动画以在形状周围移动灯
光。

指定每个等高线的描边起始点都不同。默认情况下，效果在屏幕上的其最高点对等高线开端描边。如果高度相同，则从最左边的最高点开

始。

确定描边应用到图层的方式。“透明”用于在透明背景上创建效果。“上面”用于将描边放置在现有图层上面。“下面”用于将描边放置在现有图层
后面。“模板”用于使用描边作为 Alpha 通道蒙版，并使用原始图层的像素填充描边。

在不选择“模板”作为“混合模式”时，指定描边的颜色。

指定描边的宽度，以像素为单位。支持小数值。

确定描边边缘的锐化程度或模糊程度。值为 1，可创建略微模糊的效果；值为 0.0，可使线条变模糊，以使纯色区域的颜色几乎不能保持不变。

指定描边起始点或结束点的不透明度。

指定描边中点的不透明度。此控件适用于相对不透明度，而不适用于绝对不透明度。将其设置为 0，可使不透明度从起始点平滑地转变
到结束点，就像根本没有中点一样。

指定区段内中点的位置：值越低，中点越接近起始点；值越高，中点越接近结束点。使用此控件可从描边中心移动中点不透明度。

写入效果

写入效果可在图层上为描边设置动画。例如，您可以模拟草书文本或签名的笔迹动作。

注：动画化“画笔位置”的便捷方式，就是使用“动态草图”在新的固态层中创建一个“位置”关键帧，然后在“画笔位置”属性中，用表达式将其连接到新的固
态层中的“位置”属性。（请参阅使用“动态草图”草拟运动路径和添加、编辑和移除表达式。）

此效果适用于 8-bpc 颜色。

还可使用其他方法为绘画描边和文本设置动画。例如，可以使用文字工具和文本动画制作器为文本设置动画，可以使用绘画工具为应用的绘画描边设

置动画。绘画描边可以使用“写入持续时间”设置，您可使用此设置来创建与使用写入效果的结果相似的结果。您还可以为形状路径设置动画，以获取
与“修剪路径”操作的结果相似的结果。（请参阅动画化文本、动画化和编辑画笔以及形状图层的形状属性、绘制操作和路径操作。）

笔刷的位置。为此属性设置动画可创建描边。

每个笔刷标记的持续时间，以秒为单位。如果此值为 0，则笔刷标记的持续时间无限。使用单个非零的常量值可创建蛇形移动的描
边。为此值设置动画可使描边扩展和收缩。

笔刷标记之间的时间间隔，以秒为单位。值越小，绘画描边越平滑，但渲染时间越长。

指定是将绘画属性和笔刷属性应用到每个笔刷标记还是整个描边。选择“无”可将每个时间的值应用到描边中的所有笔刷
标记。选择每个笔刷标记的属性名称可保留绘制笔刷标记时该属性的值。例如，如果选择“颜色”，则每个笔刷标记均保留绘制标记时“颜色”值指定的颜
色。

绘画描边与原始图像相互作用的方式：

绘画描边显示在原始图像上。

绘画描边显示在透明背景上；不显示原始图像。

通过绘画描边显示原始图像。

Adobe 也建议
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模拟效果

注意:

转到页首

光照类型

光照强度

光照颜色

光照位置

光照深度

环境光

漫反射

镜面反射

常见光照控件和材质控件

卡片动画效果

焦散效果

泡沫效果

粒子运动场效果

碎片效果

波形环境效果

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

CC 滚珠操作效果

CC 气泡效果

CC 细雨滴效果

CC 毛发效果

CC 水银滴落效果

CC 粒子仿真系统 II 效果

CC 粒子仿真环境效果

CC 像素多边形效果

CC 下雨效果

CC 散射效果

CC 下雪效果

CC 星爆效果

仍然会渲染使用 CC 下雨 (CC Rain) 和 CC 下雪 (CC Snow) 效果的现有项目，但这些效果是旧版效果。CC 下雨 (CC Rainfall) 和 CC 下雪
(CC Snowfall) 效果是更新的版本。

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

常见光照控件和材质控件

几种模拟效果都有一些常见控件。此外，卡片擦除效果还与卡片动画效果共享许多控件。

光照控件

指定要使用的光照的类型。“远光源”用于模拟阳光，在一个方向投影，其中所有光线都从几乎同一角度照在对象上。“点光源”与灯泡相似，
在各个方向投影。“首选合成光照”在合成中使用首选光照图层，可使用各种设置。

指定光照的强度。值越高，图层越亮。其他光照设置也会影响整体光照强度。

指定光照的颜色。

指定光照在 X、Y 空间的位置。要交互定位光照，请按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)，并拖动光照的效果点。

指定光照在 Z 空间的位置。负数用于将光照移到图层后面。

在图层上分布光照。增加此值可将均匀的照明添加到所有对象中，并防止阴影完全变黑。将“环境光”设置为纯白色，并将所有其他光照控件设
置为 0，可使对象完全变亮，并从场景中消除所有 3D 阴影。

材质控件

“材质”控件用于指定反射值。

为对象赋予界定外形的阴影。阴影取决于光照在表面上的角度，而不依赖于观众的位置。

需考虑观众的位置。此控件用于模拟光源反射回观众位置。它可以创建反光的奇幻效果。为获得真实效果，您可以为此控件设置动画，具体

方法是使用越来越高的值掩饰从图层的过滤版本到非过滤版本的过渡。
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高光锐度

转到页首

注意:

行数和列数

行数

列数

注意:

背面图层

渐变图层 1

渐变图层 2

控制反光度。反光面产生小而密的反射，而较暗的表面将高光分散到更大的区域。镜面高光的颜色是传入光的颜色。由于光照通常是白色或

灰白色，因此粗略性的高光可通过将白色添加到表面颜色来降低图像的饱和度。

通常，使用以下过程来调整光照：设置“光照位置”和“漫反射”，以控制场景中的整体亮度水平和阴影。然后调整“镜面反射”和“高光锐度”，以控制高
光的强度和范围。最后，调整“环境光”，以填充阴影。

卡片动画效果

有关几种“模拟”效果共享的属性，请参阅通用光照控件和材料控件。

此效果可创建卡片动画外观，具体方法是将图层分为许多卡片，然后使用第二个图层控制这些卡片的所有几何形状。例如，卡片动画效果可模拟挤压

的固定点雕塑、形成波浪的人群或飘浮在池塘表面的字母。

 

Chris Zwar 在其网站上提供了一个示例项目，该项目将卡片动画效果和形状图层与“中继器”操作结合使用，以模拟所有图像或视频的中间色分色。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、使用“摄像机位置”控件调整旋转的图像（左下图）、使用“边角定位”控件调整旋转的图像（右下图）

 
原始图像（左图）、渐变图层（中间图）、应用卡片动画效果的图像（右图）

将卡片动画效果应用到用于卡片正面的图层。要设置此视图，请使用旋转或透视控制，或通过边角定位匹配任何场景的效果透视。

例如，从“渐变图层 1”菜单中选择一个垂直的灰度渐变图层（黑色在上，白色在下），然后从“X 轴旋转”的“源”菜单中选择“强度 1”。卡片动画效果使用
渐变的强度为卡片的 X 轴旋转设置动画。此效果根据渐变图层每个卡片的中心像素强度，为此像素分配数值。纯白色等于 1，纯黑色等于 -1，而 50%
灰色等于 0。卡片动画效果随后将该值乘以“X 轴旋转”的“乘数”值，并将每个卡片旋转该数量。如果“X 轴旋转”的“乘数”设置为 90，则顶行的卡片几乎
向后旋转 90°，底行的卡片几乎向前旋转 90°，而中间行的卡片旋转较少的数量。50% 灰色区域的卡片根本不旋转。

如果希望图层中一半的卡片从右侧进入，而另一半的卡片从左侧进入，则创建一半黑色和一半白色的渐变图层。将渐变设置为“X 位置”的源，将“X 位
置”的“乘数”设置为 5，并使其动态化到 0。黑色区域的卡片最初显示在左侧，白色区域的卡片最初显示在右侧。

“行数”、“列数”、“图层”和“顺序”控件

指定行数和列数的相互关系。“独立”可同时激活“行数”和“列数”滑块。“列数受行数控制”只激活“行数”滑块。如果选择此选项，则列数始终
与行数相同。

行的数量，最多 1000 行。

列的数量，最多 1000 列，除非选择“列数受行数控制”。

行和列始终均匀地分布在图层中，因此形状不规则的矩形拼贴不能沿图层边缘显示，除非您使用 Alpha 通道。

在卡片背面分段显示的图层。您可以使用合成中的任何图层；甚至可以关闭其“视频”开关 如果图层有效果或蒙版，则先预合成此图层。

用于生成卡片动画效果的第一个控件图层。您可以使用任何图层。灰度图层可产生最易预测的结果。渐变图层可充当卡片动画的置换图。

第二个控件图层。
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旋转顺序

变换顺序

源

加倍

偏移

摄像机系统

X 轴旋转、Y 轴旋转、Z 轴旋转

X、Y 位置

Z 位置

焦距

变换顺序

左上角、右上角、左下角、右下角

自动焦距

焦距

转到页首

注意:

注意:

在使用多个轴旋转时，卡片围绕多轴旋转的顺序。

执行变换（缩放、旋转和位置）的顺序。

“位置”、“旋转”和“缩放”控件
“位置”(X, Y, Z)、“旋转”(X, Y, Z) 和“缩放”(X, Y) 用于指定要调整的变换属性。由于卡片动画效果是 3D 效果，因此您可以为卡片的每个轴单独控制这些
属性。但是，由于卡片本身仍然是 2D 图像，它们没有固有的深度，因此没有 Z 轴缩放。

指定要用于控制变换的渐变图层通道。例如，选择“强度 2”可使用“渐变图层 2”的强度。

应用到卡片的变换的数量。

变换开始时使用的基值。将其添加到变换值中（卡片的中心像素值乘“乘数”数量），以使您可以从某些非 0 位置开始变换。

“摄像机系统”和“摄像机位置”控件

指定是使用效果的“摄像机位置”属性、效果的“边角定位”属性，还是默认的合成摄像机和光照位置来渲染卡片的 3D 图像。

围绕相应的轴旋转摄像机。使用这些控件可从上面、侧面、背面或其他任何角度查看卡片。

摄像机在 X 轴和 Y 轴上的位置。

摄像机在 Z 轴上的位置。较小的数值使摄像机更接近卡片，较大的数值使摄像机远离卡片。

缩放系数。焦距越小视角越大。

摄像机围绕其三个轴旋转的顺序，以及摄像机是在使用其他“摄像机位置”控件定位之前还是之后旋转。

“边角定位”控件
边角定位是备用的摄像机控制系统。此控件可用作辅助控件，以便将效果的结果合成到相对于帧倾斜的平面上的场景中。

附加图层每个角的位置。

控制动画期间效果的透视。取消选择“自动焦距”时，程序将使用您指定的焦距查找摄像机位置和方向，以便在边角固定点放置图层的角（如
果可能）。如果不能完成此操作，则此图层将替换为在固定点之间绘制的轮廓。在选择“自动焦距”时，将在可能的情况下使用匹配边角点所需的焦距。
否则，程序将插入附近帧中正确的值。

如果您已获得的结果不是所需结果，则覆盖其他设置。如果为“焦距”设置的值不等于固定点实际在该配置中时焦距本该使用的值，则图像可能看
起来异常（例如，被奇怪地修剪）。但是，如果知道要试图匹配的焦距，则手动设置“焦距”是获得正确结果的最简单方法。

焦散效果

有关几种“模拟”效果共享的属性，请参阅通用光照控件和材料控件。

此效果可模拟焦散（在水域底部反射光），它是光通过水面折射而形成的。在与波形环境效果和无线电波效果结合使用时，焦散效果可生成此反射，

并创建真实的水面。

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何将焦散效果与波形环境效果结合使用。

焦散效果会忽略应用有此效果的图层上的蒙版和 Alpha 通道。您可以使用此效果预合成图层，并将蒙版应用到预合成图层，也可以使用蒙版预
合成图层，并将此效果应用到预合成图层，具体取决于您要实现的结果。（请参阅预合成、嵌套和预渲染。）

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、“底部”设置为文本图层的图像（左下图）、“水面”设置为旋转图层，且“表面不透明度”设置为 0% 的图像（右下图）

要通过焦散效果获得最实际的结果，请在启用“渲染焦散”且“表面不透明度”设置为 0 的情况下，单独渲染“底部”图层。然后预合成，使用生成图层作
为又一次焦散效果的“底部”图层，并禁用“渲染焦散”。使用此过程时，您可以在预合成的合成中偏移、缩放或以其他方式处理“底部”图层，从而模拟
不从头顶上传入的光照。
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底部

缩放

重复模式

如果图层大小不同

模糊

水面

波形高度

平滑

水深度

折射率

表面颜色

表面不透明度

焦散强度

天空

重复模式

如果图层大小不同

转到页首

注意:

“底部”控件
“底部”控件用于指定水域底部的外观：

指定水域底部的图层。除非“表面不透明度”是 100%，否则此图层是效果扭曲的图像。

放大或缩小底部图层。如果显示底部图层的边缘，则鉴于光通过水波折射而扩大底部图层。缩小可用于平铺图层，以制作复杂的图案。

指定平铺缩小的底部图层的方式。在仅使用一个拼贴后，基本关闭了平铺功能。拼贴使用传统的平铺方法：使一个底部图层拼贴的右边缘邻

接另一个底部图层拼贴的左边缘。此选项特别适合以下情况：底部图层包含重复图案（如徽标），此图案需要以特定方式读取。“反射”用于使一个底部
图层拼贴的每个边缘邻接此拼贴的镜像副本。此选项可消除两个拼贴相接的实色边缘。

指定底部图层小于合成时处理该图层的方式。

指定应用到底部图层的模糊数量。要使底部锐化，请将此控件设置为 0。较高的值使底部看起来更模糊，特别是在水位较深时。

“水”控件

指定用作水面的图层。焦散效果使用此图层的明亮度作为用来生成 3D 水面的高度地图。亮像素高，暗像素低。您可以使用通过波形环境效果或
无线电波效果创建的图层；需要先预合成此图层，才能将其用于焦散效果。

调整波形的相对高度。值越高，波形越陡，表面置换效果越鲜明。较低的值可使焦散表面平滑。

通过使水面图层变模糊，指定波形的圆度。高值会消除细节。低值会显示水面图层中的瑕疵。

指定深度。浅水中的轻微搅动会适度扭曲底部的视图，但深水中的轻微搅动会严重扭曲此视图。

影响光穿过液体时弯曲的方式。值为 1，则不扭曲底部。默认值为 1.2，可精确模拟水。要增加扭曲度，请增加此值。

指定水的颜色。

控制底部图层通过水可见的程度。如果需要乳状效果，则增加“表面不透明度”值和“光照强度”值；值为 0，可生成透明液体效果。
将“表面不透明度”设置为 1.0，可完全反映后面的天空。使用适当的纹理图时，您可以使用此技术来创建液体水银的效果。

显示水波透镜化效果引起的，光在底部表面上的焦散、集中。此控件用于更改所有事物的显示方式：水波暗点变得更暗，亮点变得更亮。如

果不为此控件设置值，则在水波通过底部图层时，此效果会扭曲该图层，但不会渲染光照效果。

“天空”控件

指定水上方的图层。“缩放”用于放大或缩小天空图层。如果显示天空图层的边缘，则放大此图层。缩小可用于平铺图层，以制作复杂的图案。

指定平铺缩小的天空图层的方式。在仅使用一个拼贴后，基本关闭了平铺功能。拼贴使用传统的平铺方法：使一个图层拼贴的右边缘邻接另

一个图层拼贴的左边缘。此选项特别适合以下情况：图层包含重复图案（如徽标），此图案需要以特定方式读取。“反射”用于使一个图层拼贴的每个边
缘邻接此拼贴的镜像副本。此选项可消除两个拼贴相接的实色边缘。

指定图层小于合成时处理该图层的方式。“强度”用于指定天空图层的不透明度。“融合”用于指定天空和底部/水图层看起来接近的程
度，从而控制水波扭曲天空的程度。

泡沫效果

此效果可生成流动、粘附和弹出的气泡。使用此效果的控制可调整气泡的属性，如粘性、粘度、寿命和气泡的强度。您可以精确控制泡沫粒彼此交互

的方式，以及泡沫粒与环境交互的方式，并可指定单独的图层来充当地图，从而精确控制泡沫流动的位置。例如，您可以使泡沫粒在徽标周围流动，

也可以使用气泡填充徽标。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、应用泡沫效果的图像（左下图）、将机器人图层用作“气泡纹理分层”的图像（右下图）

您也可以用任何图像或影片替代气泡。例如，您可以创建成群的蚂蚁、成群的鸟或成群的人。

泡沫效果可快速地逐帧渲染，但最轻微的初始设置调整也可能导致此模拟的输出几秒钟就产生极大的不同。在对“物理学”控件做出调整时，您距
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草图

草图 + 流动映射

已渲染

产生点

产生 X 大小、产生 Y 大小

产生方向

缩放产生点

产生速率

大小

大小差异

寿命

气泡增长速度

强度

初始速度

初始方向

风速

风向

湍流

摇摆量

排斥力

弹跳速度

粘度

离模拟越远，渲染调整时间就越长，因为每次调整都会导致全程回到起点重计算模拟。并非每个帧的计算都需要这么长的时间；在泡沫适应改变后，

渲染速度会重新加快。

“视图”控件

显示气泡，而不完全渲染它们。使用“草图”模式是预览气泡特性的快速方式。“草图”模式是预览范围边缘、“流动映射”对齐以及“创建程序”位置、
方向和大小的唯一方式。蓝色椭圆表示气泡。红色椭圆表示产生点。红色矩形表示气泡范围。

如果选择此选项，则显示重叠在流动图灰度表现形式上的“草图”视图线框。

显示动画的最终输出。

“创建程序”控件
“创建程序”控件用于指定气泡产生的位置，以及气泡的生成速度：

产生气泡的区域的中心。

调整产生气泡的区域的宽度和高度。

调整产生气泡的区域的旋转（方向）。在“产生 X 大小”和“产生 Y 大小”相同时，“产生方向”没有明显效果。

指定在缩放范围时，产生点及其所有相关关键帧是与范围（选定）相关，还是与屏幕（未选定）相关。例如，如果将产生点的位置设置在

图层左上角，然后缩小该图层，则在未选择“缩放产生点”时，此产生点会停留在屏幕的左上角。如果选择“缩放产生点”，则在范围缩小时该点会与范围
一起移动，该点最后更接近屏幕的中心。

确定气泡生成的速率。此控件不影响每帧的气泡数量。确切地说，速率是每三十分之一秒生成的平均气泡数。此数值越高，产生的气泡越

多。

如果同时在同一点出现大量气泡，则某些气泡可能会弹出。如果需要大量泡沫，则增加“产生 X 大小”和“产生 Y 大小”的值，以使气泡不会立即彼此
弹出。

“气泡”控件

指定成熟气泡的平均大小。“大小差异”、“气泡增长速度”和“随机植入”也会影响任何特定帧中的气泡的大小。

指定可能生成的气泡的大小范围。此控件使用“大小”值作为平均值，并使用此处指定的范围，创建小于平均值和大于平均值的气泡。例如，
默认气泡“大小”为 0.5，默认“大小差异”为 0.5，则可生成的气泡的大小范围为 0 - 1（0.5 – 0.5 = 0 和 0.5 + 0.5 = 1）。

指定气泡的最大寿命。此值不是绝对值；如果是绝对值，气泡在达到相同的寿命后都将弹出，就像它们都撞到墙一样。确切地说，此值是目标寿

命值；一些气泡会提早弹出，一些气泡可能会维持到结束。

指定气泡达到完整大小的速度。气泡从产生点释放时，一开始通常相当小。如果将此值设置得过高，并指定较小的产生区域，则气泡会

彼此弹出，此效果生成的气泡会比预期少。

影响气泡在达到其寿命限制前弹出的可能性。降低气泡的“强度”，可使气泡在风和流动图等外力作用下更可能提早弹出。较低的值适合肥皂泡。
建议对毛状物动画使用最高值。

将此值设置得较低，并将“弹跳速度”设置得较高，可创建弹出气泡的链式反应。

“物理学”控件
“物理学”控件用于指定气泡的运动和特性：

设置气泡从产生点发出时的速度。其他“物理学”参数会影响此速度。
较低的“初始速度”值与默认产生大小结合，不会对结果产生很大影响，因为气泡会彼此弹开。要增强对初始速度的控制，请增加“产生 X 大小”和“产
生 Y 大小”的值。

设置气泡从产生点显现时移动的初始方向。其他气泡和其他“物理学”控件也会影响方向。

设置在“风向”指定的方向推动气泡的风的速度。

设置吹动气泡的方向。为此控件设置动画可创建湍流风效果。如果“风速”大于 0，风会影响气泡。

对气泡施加较小的随机外力，使其无序飘动。

将气泡的形状从纯圆形随机更改为更自然的椭圆形。

控制气泡是彼此弹开、彼此粘住还是彼此穿过。值为 0，气泡不会碰撞；它们会彼此穿过。“排斥力”值越高，气泡越可能在碰撞时彼此相互影
响。

控制弹出气泡彼此影响的程度。在一个气泡弹出时，它会通过以下方式影响其周围的其他气泡：留下其他气泡可以填充的缺口，推开其他气

泡，或弹出其他气泡。值越高，弹出气泡彼此影响的程度越高。

指定气泡从产生点释放后减速的速率，可控制气泡流的速度。高“粘度”值可在气泡远离产生点时创建阻力，使它们减速。如果“粘度”值设置得足
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粘性

缩放

综合大小

混合模式

气泡纹理

注意:

气泡纹理分层

注意:

气泡方向

环境映射

反射强度

反射融合

流动映射

注意:

流动映射黑白对比

流动映射匹配

模拟品质

转到页首

够高，则气泡会停止。物质越厚，粘度越高。例如，如果要创建气泡穿过石油的效果，则将“粘度”值设置得相当高，以使气泡在移动时遇到阻力。要创
建气泡飘浮在空中的效果，请将“粘度”值设置得相当低。

使气泡堆积在一起，使其不易受“风向”等其他“物理学”控件的影响。粘性越高，气泡成群粘着的可能性越大。使用“粘性”和“粘度”可创建气泡群。

“缩放”和“综合大小”控件

在气泡范围中心周围放大或缩小。要创建大气泡，请增加“缩放”值，而非“大小”值，因为较大的气泡大小可能不稳定。

设置气泡范围的边界。在气泡完全离开气泡范围时，它们会弹出，并永久消失。默认情况下，气泡范围是图层的大小。值大于 1，可创建伸
展到图层边界之外的范围。使用较高的值可使气泡从帧的外部流入，或使其可以缩小，并返回图片。使用低于 1 的值，可在气泡到达图层边缘前修剪
这些气泡。例如，如果要将气泡限制在特定区域内（如蒙版形状内），则设置“综合大小”，使其略大于蒙版大小，以便移除所有额外的气泡，使渲染过
程加速。

“渲染”控件
“渲染”控件用于指定气泡的外观，包括其纹理和反射：

指定气泡相交时的相关透明度。“透明”用于使气泡平滑地混合在一起，以使您可以透过彼此看到气泡。“实底旧的位于上方”用于使新气泡显
示在旧气泡下面，并消除透明度。使用此设置可模拟朝向您流动的气泡。“实底新的位于上方”用于使新气泡显示在旧气泡上方，同样消除透明度。使用
此设置可使气泡看起来像向下流动一样。

指定气泡纹理。使用预设纹理，或创建自己的纹理。要查看纹理，请确保将“视图”设置为“已渲染”。要创建自己的纹理，请选择“用户自定
义”，并从“气泡纹理分层”菜单中选择要用作气泡的图层。

预设气泡纹理是预渲染的 64x64 图像。如果在 64x64 图像上放大，则气泡看起来是模糊的。要避免产生此模糊效果，请使用较高分辨率的自定
义气泡。

指定要用作气泡图像的图层。要使用此控件，请从“气泡纹理”菜单中选择“用户自定义”。如果希望图层仅显示为气泡图像，则关闭“时间
轴”面板中此图层的视频开关。

您可以使用 After Effects 支持的任何文件类型。如果打算放大或使用较大的气泡大小，则确保图层的分辨率足够高，以避免模糊。请记住，项
目不必是正常气泡。您可以制作血细胞、海星、昆虫、太空异形或飞行的猴子。如果是合成中的图层，则可以是气泡图像。  

确定气泡旋转的方向。“固定”用于从创建程序右侧向上释放气泡，并保持按此方式释放气泡。如果气泡有内置高光和阴影，与所有预设气泡
一样，则使用此控件。“物理方向”用于通过外力作用冲击和旋转气泡，从而创建无序场景。“气泡速度”用于使气泡面向运动方向。此设置最适合毛状物
动画。

指定在气泡中反射的图层。如果要将此图层仅用于反射，则关闭图层的视频开关。

控制在气泡中反射所选“环境映射”的程度。值越高，反射使原始气泡纹理变模糊的程度越高。反射仅出现在不透明像素上，因此透明度较高
的气泡（如“小雨”预设）不会产生大量反射。

控制“环境映射”映射到气泡时扭曲的数量。值为 0，可将图平面投射到场景中的所有气泡上面。增加此值时，反射会扭曲以考虑每个气泡的
球形特征。

“流动映射”控件
“流动映射”控件用于指定泡沫流遵循的地图：

指定用于控制气泡方向和速度的图层。使用静止图像图层；如果选择影片作为流动图图层，则仅使用第一帧。流动图是基于明亮度的高度地

图：白色表示高位，黑色表示低位。白色并非无限高；如果气泡移动得足够快，则可通过白色障碍。请确保地图稍模糊；锐化边缘会创建不可预知的

结果。例如，要使气泡流过峡谷，请创建具有白色峡谷边缘、黑色峡谷和模糊的灰壁的流动图。使用风在希望气泡流动的方向吹动气泡，峡谷的外壁

可容纳气泡。您也可以对峡谷地面使用缓和的渐变效果，以控制流向。

如果气泡不遵循地图，则使用“模拟品质”控件。此外，尝试使流动图变模糊一点，以确保流动图没有过分生硬的边缘。

控制将白色和黑色用于确定陡度时这两种颜色之间的差值。如果气泡会随机弹离流动图，则减小此值。

指定流动图是与图层相关还是与气泡范围相关。流动图会调整自己的大小以适合您指定的项目。此控件可用于以下情况：您希望扩大范

围，但流动图是针对特定图层设计的；或者，您希望气泡从帧外部开始出现，并在到达此帧时受流动图影响。

提高精度，从而增强模拟的真实性。但是，值越高，合成渲染时间越长。“正常”通常用于产生优良的结果，需要的渲染时间最短。“高”用于
返回更好的结果，但需要的渲染时间更长。“强烈”用于增加渲染时间，但可产生可预测性更高的气泡特性。如果气泡不遵循流动图，则使用此选项。它
通常可解决因气泡小、气泡速度快和陡坡产生的不稳定特性的问题。

粒子运动场效果

粒子运动场效果使您可以独立地为大量相似的对象（如一群蜜蜂或暴风雪）设置动画。使用“发射”可从图层的特定点创建一连串粒子，或者使用“网
格”可生成一个粒子面。“图层爆炸”和“粒子爆炸”可用于根据现有图层或粒子创建新粒子。您可以在同一图层上使用粒子生成器的任意组合。

David Van Brink 在 omino 网站上提供了一个视频演练和可下载的示例项目，用于说明您可以使用粒子运动场效果完成的若干任务，包括如何使用“动
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注意:

位置

圆筒半径

每秒粒子数

方向

随机扩散方向

态摩擦”短暂属性映射器。

Brian Peterson 在 Videomaker 网站上提供了一个教程，用于说明如何使用粒子运动场效果创建一群鸟。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
射出太空船图层的粒子（左上图）、用作射出射线枪的粒子的文本字符（左下图）和在太空船图层上使用的“图层爆炸”（右下图）

首先，创建一连串粒子或一个粒子面，也可以使现有图层爆炸为粒子。一旦有粒子图层，即可控制其属性，如速度、大小和颜色。您可以将默认点粒

子替换为现有图层中要创建的图像，例如，单个雪花图层中的整个暴风雪。您也可以使用文本字符作为粒子。例如，您可以跨屏幕射出单词，也可以

创建一片文本，其中一些字母会改变颜色，从而显示消息。

使用“发射”、“网格”、“图层爆炸”和“粒子爆炸”控件可生成粒子。使用“图层映射”控件可指定代替各默认点粒子的图层。使用“重力”、“排斥”和“墙”控件可
影响整体粒子特性。使用“属性映射器”控件可影响粒子属性。使用“选项”可设置选项，包括用文本字符代替点的选项。

鉴于粒子运动场效果的复杂性，您可能会等待较长的计算、预览和渲染时间。

使用粒子运动场效果

1. 选择希望粒子存在于的图层，或创建新的纯色图层。
2. 选择“效果”>“模拟”>“粒子运动场”。此图层将变为不可见的图层，在此图层中，仅粒子可见。在“时间轴”面板中为此图层设置动画会将整个图层的
粒子动态化。

3. 设置粒子生成器以确定创建粒子的方式。您可以通过“发射”射出一连串粒子，通过“网格”生成一个完整的粒子面，也可以使用“图层爆炸”在现有图
层中创建粒子。如果已创建粒子，则可应用“粒子爆炸”将它们爆炸为更多新粒子。

4. 选择粒子。默认情况下，粒子运动场效果创建点粒子。您可以将这些点替换为合成中的已有图层，或指定的文本字符。
5. 指定部分或全部粒子的整体特性。使用“重力”可在指定方向拉粒子；使用“排斥”可将一个粒子推向另一个粒子，或将一个粒子推离另一个粒子；
使用“墙”可在特定区域包含或排除粒子。

6. 使用图层来指定单个粒子的特性。您可以修改改变粒子运动（如速度和力）的控件，以及改变粒子外观的控件（如颜色、不透明度和大小）。

在将应用有粒子运动场效果的图层设置为“最佳”品质时，此效果可在渲染时消除锯齿。在“运动模糊”图层开关和“启用运动模糊”合成开关均已打开
时，此效果还可以将运动模糊效果应用到移动粒子。

在使用图层作为粒子源时，粒子运动场效果会忽略您在该合成内对该图层做出的任何更改，如更改“位置”值。此效果将使用图层的原始状态。要
在使用图层作为粒子源时保留对图层做出的更改，请预合成此图层，然后使用预合成图层作为控件图层。（请参阅复合效果和控制图层。）

粒子内容和粒子生成器

粒子运动场效果可生成三种类型的粒子：点、图层或文本字符。您可以根据粒子生成器仅指定一种类型的粒子。

可以使用“发射”、“网格”、“图层爆炸”和“粒子爆炸”创建粒子。“网格”用于以具有整齐的行和列的有序网格格式创建粒子。各爆炸控件用于随机创建粒
子，如爆竹火花。

粒子生成器用于在创建粒子时设置粒子的属性。在创建之后，“重力”、“排斥”、“墙”、“爆炸”和“属性映射器”控件可影响粒子特性。例如，如果希望粒子
粘住网格交叉点，则可使用“永久属性映射器”中的“静态摩擦”选项将粒子放置到位。否则，在创建粒子后，它们会立即从其原始网格位置开始移开。

“发射”控件
默认情况下，“发射”已开启；要使用不同的方法来创建粒子，请先通过将“每秒粒子数”设置为零来关闭“发射”。“发射”用于创建一连串连续的粒子。

指定创建粒子使用的 (x,y) 坐标。

为“发射”设置圆筒半径的大小。负值用于创建圆形圆筒，正值用于创建正方形圆筒。对于狭小的发射源（如射线枪），请指定较低的值。对
于宽大的发射源（如鱼群），请指定较高的值。

指定创建粒子的频率。值为 0，不创建任何粒子。较高的值会增加粒子流的密度。如果不希望“发射”连续发射，则对此控件设置关键帧，
以在您不希望创建任何粒子时使该值为 0。

设置发射粒子的角度。

指定每个粒子的方向随机偏离发射方向的程度。例如，指定 10 度扩散，可使粒子在发射方向 +/–5° 以内的随机方向喷射。对于高聚焦
流（如射线枪），请指定较低的值。对于快速加宽的粒子流，请指定较高的值。最多可以指定 360°。
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速率

随机扩散速率

颜色

粒子半径

注意:

位置

宽度、高度

粒子交叉、粒子下降

注意:

颜色

粒子半径/字体大小

引爆图层

新粒子的半径

分散速度

影响

注意:

指定通过“发射”发出粒子时其初始速度，以像素/秒为单位。

指定粒子的随机速率数量。值越高，粒子速率的变化越多。例如，如果将“速率”设置为 20，将“随机扩散速率”设置为 10，则粒子会
使“发射”速率保持在 15 - 25 像素/秒范围内。

设置点或文本字符的颜色。如果使用图层作为粒子源，则此控件无效。

设置点的半径（以像素为单位）或文本字符的大小（以磅为单位）。如果使用图层作为粒子源，则此控件无效。

“网格”控件
“网格”用于根据一组网格交叉点创建一个连续的粒子面。“网格”粒子的移动完全通过“重力”、“排斥”、“墙”和“属性映射器”设置确定。默认情况下，“重
力”的“力”控件已开启，因此“网格”粒子可朝帧的底部落下。

使用“网格”时，新的粒子会出现在每个帧的每个网格交叉点上。您不能调整此频率，但如果要关闭“网格”，或使“网格”在特定时间停止生成粒子，则
将“粒子半径”/“字体大小”控件设置为 0，或使用关键帧为“粒子交叉”和“粒子下降”控件的值设置动画。要使更多的粒子显示在每个帧中，请增加“粒子交
叉”和“粒子下降”的值。

默认情况下，“发射”已开启，“网格”已关闭。如果是使用“网格”，并希望阻止“发射”生成粒子，则关闭“发射”，具体方法是将其“每秒粒子数”值设
置为 0。

指定网格中心的 (x,y) 坐标。在创建网格粒子时，不管粒子是点、图层还是文本字符，都中置在其网格交叉点上。如果是使用文本字符作为粒
子，则“编辑网格文字”对话框中的“使用网格”选项在默认情况下已开启，以便将每个字符放在其自己的网格交叉点上，因此标准字符间距、字间距和字
距调整均不适用。如果希望文本字符显示在具有标准间距的网格位置，则使用除“使用网格”选项以外的文本对齐方式。

指定网格的尺寸，以像素为单位。

指定在整个网格区域水平和竖直分发的粒子的数量。仅当值等于或大于 1 时，才生成粒子。

如果“宽度”、“高度”、“粒子交叉”和“粒子下降”控件都不可用，则表示“编辑网格文字”对话框中的“使用网格”选项已关闭。

设置点或文本字符的颜色。如果使用图层作为粒子源，则此控件无效。

设置点的半径（以像素为单位）或文本字符的大小（以磅为单位）。如果使用图层作为粒子源，则此控件无效。

“图层爆炸”和“粒子爆炸”
“图层爆炸”用于将图层爆炸为新粒子，而“粒子爆炸”用于将粒子爆炸为更多新的粒子。除爆炸效果以外，这些爆炸控件也便于模拟焰火，或便于快速增
加粒子的数量。

以下指导原则可帮助您控制通过爆炸生成的粒子：

图层为每个帧爆炸一次。默认情况下，此操作可在合成持续时间内创建一阵连续的粒子。如果要启动或停止图层爆炸，则使用关键帧为“新粒子的
半径”控件设置动画，以使其值在您不希望创建粒子时为零。

如果图层源是嵌套合成，则可为嵌套合成中的这些图层设置不同的“不透明度”值或“入点”和“出点”，以使不同时间点的爆炸图层透明。“图层爆
炸”不能创建图层源透明的粒子。

要改变爆炸图层的位置，请使用其新位置预合成此图层（使用“将所有属性移动到新合成”选项），然后使用预合成图层作为爆炸图层。

在爆炸粒子时，新的粒子会继承原始粒子的位置、速率、不透明度、缩放和旋转。

在图层或粒子爆炸之后，“重力”、“排斥”、“墙”和“属性映射器”控件会影响粒子的移动。

某些“永久属性映射器”和“短暂属性映射器”选项可使爆炸更逼真。例如，更改“不透明度”，以使生成的粒子淡出；或更改“红色”、“绿色”和“蓝色”颜色
通道，以使生成的粒子改变颜色，就像粒子冷却了一样。

（仅限“图层爆炸”）指定要爆炸的图层。要使粒子一出现视频就消失，请为图层关闭视频，或修剪图层的出点。

指定通过爆炸生成的粒子的半径。此值必须小于原始图层或粒子的半径。

指定粒子运动场效果改变生成粒子的速率使用的范围的最大速度，以像素/秒为单位。较高的值可创建更分散的或云雾状的爆炸。较低的值可
使新粒子更紧密，并使爆炸的粒子像光环或激波。

指定“图层爆炸”和“粒子爆炸”影响的粒子。

“图层映射”控件
默认情况下，“发射”、“网格”、“图层爆炸”和“粒子爆炸”创建点粒子。要将点替换为合成中的图层，请使用“图层映射”。例如，如果使用单个鸟拍打翅膀
的影片作为粒子源图层，则 After Effects 会将所有点替换为鸟影片的实例，从而创建一群鸟。粒子源图层可以是静止图像、纯色图像或嵌套的 After
Effects 合成。

多帧图层是源随时间改变的任何图层，如影片或合成。在将新粒子映射到多帧图层时，可使用“时间偏移类型”控件指定要使用图层的帧的方式。例
如，“绝对”用于将不改变的图像映射到粒子，或者，“相对”用于将帧的动画序列映射到粒子。您可以跨粒子随机化“绝对”和“相对”。

在为“图层映射”选择图层后，粒子运动场效果会忽略您在该合成内对该图层做出的任何更改。此效果将使用图层的原始状态。要在使用图层作为
粒子源时保留图层的变换、效果、蒙版、栅格化选项、表达式或关键帧更改，请预合成此图层。
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使用图层

时间偏移类型

时间偏移

影响

指定要用作粒子的图层。

指定要使用多帧图层的帧的方式。例如，如果是使用一个鸟拍打其翅膀的图层，并选择“相对”作为“时间偏移类型”，同时将“时间偏移”设
置为 0，则可使此鸟所有实例的拍打翅膀同步。虽然此效果对行进乐队可能实际，但对一群鸟却不实际。要使每只鸟从图层中的不同帧开始拍打其翅
膀，请使用“相对随机”。
相对

开始根据指定的“时间偏移”并相对于效果图层的当前时间从某帧播放图层；然后与“粒子运动场”图层的当前时间同步。如果指定 0 作为“时间偏移”，则
所有粒子都会显示与效果图层当前时间对应的帧。如果选择 0.1 作为“时间偏移”（并将合成设置为 30 fps），则每个新粒子都会显示前一个粒子的帧之
后 0.1 秒的帧。不管指定的“时间偏移”为何，第一个粒子始终会显示源图层中与效果图层当前时间对应的帧。
无条件

不管当前时间为何，均根据指定的“时间偏移”显示图层的帧。如果希望粒子在其整个寿命中都显示多帧源图层的同一帧，而不是在效果图层前移至较早
时间时循环播放不同帧，则选择“绝对”。例如，如果选择“绝对”并指定 0 作为“时间偏移”，则每个粒子都会在其整个寿命中显示源图层的第一帧。如果
要显示除第一帧以外的帧，请将图层移至较早时间，直至要显示的帧与“粒子运动场”图层入点对应。例如，如果指定 0.1 作为“时间偏移”，则每个新粒
子都会显示前一个粒子的帧之后 0.1 秒的帧（或在 30-fps 动画中，每隔一帧）。
相对随机

在效果图层当前时间和您指定的“最大随机时间”之间的范围内，从随机选择的帧开始播放图层。例如，如果选择“相对随机”，并指定 1 作为“最大随机
时间”，则每个粒子都会从当前时间和当前时间后 1 秒之间随机选择的图层帧开始播放。另举一例，如果指定负数“最大随机时间”值 -1，此“最大随机时
间”在当前时间之前，因此新粒子开始播放所使用的范围随当前时间前移而前移。但是，此范围始终在当前时间和当前时间前一秒之间。
绝对随机

使用从 0 到指定的“最大随机时间”的范围中的某时间，从图层随机获取帧。如果希望每个粒子都表示多帧图层的不同单帧，则选择“绝对随机”。例如，
如果选择“绝对随机”，并指定 1 作为“最大随机时间”，则每个粒子都会显示图层持续时间内 0 秒和 1 秒之间的随机时间中的图层帧。

指定开始播放图层中的连续帧时的起始帧。

指定“图层映射”控件影响的粒子。

将默认的“发射”粒子替换为文本
您可以使用文本字符作为粒子。例如，您可以键入“发射”控件在整个帧中发射的消息。您也可以更改任意三个字符集的属性。例如，您可以使某些字符
比其他字符更大或更亮。

1. 在“效果控件”面板中，单击“选项”。
2. 单击“编辑发射文字”。
3. 在框中键入文本，然后设置以下选项：

对于“字体”/“样式”，为“发射”字符选择字体和样式。

对于“顺序”，单击以指定字符退出“发射”控件的顺序。此顺序与在框中键入的字符顺序相关。例如，如果“发射方向”设置为 90°（使其指向右
侧），则英语文本必须按最后一个字母优先的顺序退出“发射”控件，才能遵循可读顺序。因此，选择“从右到左”。

对于“循环文字”，选择以连续生成键入的字符。取消选择此选项，则仅生成字符的一个实例。

4. 单击“确定”以关闭“编辑发射文字”对话框，然后单击“确定”以关闭“粒子运动场”对话框。
5. 单击“发射”旁面朝右的三角形，以使其指向下方。
6. 单击“字体大小”值，键入 10 或更大的值，并按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)。

如果要停止将默认粒子替换为文本，请删除“编辑发射文字”对话框的框中的所有文本。

将默认的“网格”粒子替换为文本
1. 在“效果控件”面板中，单击“选项”，然后单击“编辑网格文字”。
2. 设置以下选项：

对于“字体”/“样式”，为“网格”字符选择字体和样式。

对于“对齐方式”，单击“左对齐”、“居中对齐”或“右对齐”，以定位“网格”控件中指定的“位置”的框中的文本，或单击“使用网格”，以定位连续网
格交叉点上文本中的每个字母。

对于“循环文字”，选择以重复键入的字符，直至所有网格交叉点都包含一个字符。网格交叉点由“粒子交叉”和“粒子下降”控件指定。取消选择
此选项，则仅生成文本的一个实例。（仅当选择“使用网格”对齐方式时，此选项才可用。）

3. 在框中键入文本。如果选择“使用网格”对齐方式，并希望跳过一个网格交叉点，则键入一个空格。要使下一个字符下降到下一个网格行，请按
Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)。

4. 单击“确定”以关闭“编辑网格文字”，然后单击“确定”以关闭“粒子运动场”对话框。
5. 单击“网格”旁面朝右的三角形，以使其指向下方。
6. 单击“字体大小”值，键入 10 或更大的值，并按 Enter 键 (Windows) 或 Return 键 (Mac OS)。

如果要停止将默认粒子替换为文本，请删除“编辑网格文字”对话框的框中的所有文本。
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注意:

速度

方向

面积

外观

旋转

注意:

强制对齐

随机扩散力

方向

影响

注意:

强制对齐

力半径

排斥物

影响

边界

使用“所选文字”值以不同方式影响文本子集
您可以通过指定“所选文字”值，以不同方式仅影响文本粒子的特定子集。要打开“粒子运动场”选项对话框，请单击“效果控件”面板中“粒子运动场”条目上
方的“选项”。（此位置是指定“网格”或“发射”发射器使用的文本的位置。）然后在一个或多个“所选文字”字段中输入文本，并单击“确定”。在执行此操作
后，可以在 Affects 属性组之一下的“字符”菜单中，选择“所选文字”集之一。例如，可以使重力仅影响 e 字母，具体方法是在“所选文字 1”中输入 e，然
后在“重力”>“影响”>“字符”中选择“所选文字 1”。

字符串匹配区分大小写，它确实包括标点符号和其他符号。

与所有文本功能一样，请考虑结合符号字体（如 wingdings）一起使用此功能。

在寿命内更改粒子

某些控件将从粒子生成时开始影响它：“发射”、“网格”、“图层爆炸”和“粒子爆炸”。某些控件将在粒子生成后及其整个寿命内影响它：“重力”、“排
斥”、“墙”、“永久属性映射器”和“短暂属性映射器”。要完全控制粒子的移动和外观，必须平衡这些控件。

例如，如果要使用“发射”来发射随时间淡化的火星，可能只需要为“发射”的“颜色”控件设置动画。但是，使用此方法，仅在创建每个新粒子时才更改该
粒子的颜色。要在粒子的寿命内控制颜色，请创建一个图层图，并使用其中一个属性映射器来改变粒子的颜色通道。

下表包含常见粒子特性以及影响它的方式。

在创建粒子时，粒子速率由“发射”和爆炸控件设置；“网格”粒子没有初始速度。在创建粒子后，可以使用“重力”和“排斥”控件组中的“力”控件。您
也可以影响单个粒子的速度，具体方法是使用图层图在属性映射器中设置“速度”、“动态摩擦”、“力”和“质量”属性的值。

在创建粒子时，“发射”包括粒子方向；“图层爆炸”和“粒子爆炸”可在各个方向推送新粒子；“网格”粒子没有初始方向。在创建粒子后，方向会受“重
力”控件组中“方向”控件的影响，在“墙”控件组中指定“边界”（蒙版）也会影响方向。您也可以影响单个粒子的方向，具体方法是使用图层图在属性映射
器中设置“梯度力”、“X 速度”和“Y 速度”属性的值。

使用“墙”蒙版可在不同区域包含粒子，或移除所有障碍。也可以将粒子限制到特定区域，具体方法是使用图层图在属性映射器中设置“梯度力”属
性的值。

在创建粒子时，“发射”、“网格”、“图层爆炸”和“粒子爆炸”可设置粒子大小，除非将默认点替换为图层图。“发射”和“网格”可设置初始颜色，而“图
层爆炸”和“粒子爆炸”可从爆炸点、图层或字符中获取颜色。“选项”对话框会影响文本的初始外观。在创建粒子后，可以使用属性映射器设置“红色”、“绿
色”、“蓝色”、“缩放”、“不透明度”和“字体大小”的值。

在创建粒子时，“发射”和“网格”不设置旋转；“粒子爆炸”可从爆炸点、图层或字符中获取旋转。使用“自动定向旋转”可使粒子沿其各自的轨迹自动
旋转。例如，粒子攀爬拱形物时可朝上，粒子下来时可朝下。点粒子的旋转不易于显示。仅当将点粒子替换为文本字符或图层时，才易于观察。在创

建粒子后，可以使用图层图在属性映射器中设置“角度”、“角速度”和“扭矩”属性的值。

要选择“自动定向旋转”，请单击“效果控件”面板中“粒子运动场”效果的“选项”。

“重力”控件
使用“重力”控件可在指定方向拉现有粒子。粒子会在重力方向加速。在垂直方向中应用此控件，可创建下降的粒子（如雨或雪）或上升的粒子（如香槟
酒气泡）。在水平方向中应用此控件可模拟风。

指定重力的力。正值用于增加力，从而更有力地拉粒子。负值用于减少力。

为“力”指定一系列随机性。值为零，则所有粒子均以同一速率落下。值较高，粒子以略有不同的速率落下。虽然纯重力会使所有对象等量
加速，但增加“随机扩散力”值会使主体（如空中落叶）产生更实际的结果，其中存在足够大的空气阻力来改变叶落下的速率。

指定重力拉粒子使用的角度。默认值是 180°，此值用于通过朝帧的底部拉粒子来模拟实际环境。

指定图层粒子中应用有“重力”的子集。

“排斥”控件
“排斥”控件用于指定附近粒子相互排斥或吸引的方式。此功能可模拟将正负磁荷添加到每个粒子。您可以指定哪些粒子、图层或字符是排斥力，以及排
斥的对象。

如果要排斥整个图层的粒子使其远离特定区域，则使用“属性映射器”控件、“墙”或“梯度力”。

指定排斥力。值越大，排斥粒子使用的力越大。负值会使粒子吸引。

指定在多大半径（以像素为单位）内排斥粒子。其他粒子必须在此半径之内才能进行排斥。

指定充当使用 Affects 控件指定的其他子集的排斥物或吸引物的粒子。

指定图层粒子中应用有排斥或吸引的子集。

“墙”控件
“墙”控件用于包含粒子，从而限制粒子可以移动的区域。墙是闭合蒙版，可以使用蒙版工具（如钢笔工具）创建它。在粒子撞到墙时，它会以基于碰撞
力的速率弹开。

指定用作墙的蒙版。您可以通过在效果图层上绘制一个蒙版来创建新蒙版。
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粒子来源

选区映射

注意:

字符

更老/更年轻，相比:

年限羽化

注意:

无

红色、绿色、蓝色

动态摩擦

静态摩擦

角度

角速度

“影响”控件
许多“粒子运动场”控件都包含“影响”控件。“影响”控件用于指定环绕控件影响的粒子。例如，“图层爆炸”控件中的“影响”控件可指定“图层爆炸”影响的粒
子。

指定要影响其粒子的粒子生成器或粒子生成器组合。

指定影响哪些粒子受影响的图层图。

模拟空间不受应用有粒子运动场效果的图层的尺寸限制。您可能需要使用大于“粒子运动场”图层的选区图，以使选区图影响不可见的点。

指定要影响的字符。仅当使用文本字符作为粒子类型时，此控件才适用。

指定使用时间阈值（以秒为单位），您希望高于或低于此阈值时使粒子受影响。正值影响更旧的粒子，而负值影响更新的粒子。

例如，值为 10 意味着，粒子使用时间一达到 10 秒，就更改为新值。

指定使用时间范围（以秒为单位），在此范围内，羽化或柔化“更老/更年轻，相比:”值。羽化可创建渐变的（而不是突然的）变化。例如，如
果将“更老/更年轻，相比:”设置为 10，将“年限羽化”设置为 4，则在粒子使用时间达 8 秒时大约 20% 的粒子开始变化，在粒子使用时间达 10 秒（“更
老/更年轻，相比:”值）时 50% 的粒子变化，在粒子使用时间达 12 秒时其余的粒子发生变化。

使用粒子运动场“属性映射器”控件
使用图层图以及“永久属性映射器”或“短暂属性映射器”可以控制单个粒子的特定属性。您不能直接改变特定粒子，但可以使用图层图来指定通过图层中
特定像素的任何粒子发生的变化。“粒子运动场”可将每个图层图像素的亮度转换为特定值。“属性映射器”可将特定图层图通道（“红色”、“绿色”或“蓝
色”）与特定属性相关联，以便在某粒子通过特定像素时，该像素的亮度值修改此属性。

您可以永久或暂时修改粒子属性：

对粒子属性的永久更改会保留图层图为粒子剩余寿命设置的最新值，除非粒子已被其他控件（如“排斥”、“重力”或“墙”）修改。例如，如果使用图
层图来修改粒子大小，并为此图层图设置动画以使其退出帧，则在图层图退出帧后，这些粒子会保留图层图设置的最新大小值。

对粒子属性短暂更改会使属性在每个帧后恢复其原始值。例如，如果使用图层图来修改粒子大小，并为此图层图设置动画以使其退出帧，则在没

有与每个粒子对应的图层图像素时，该粒子会立即恢复为其原始大小值。同样，如果应用运算符（如“相加”），则粒子每次通过其他图层图像素
时，此图层图像素的值都会添加到粒子的原始值中。

在永久和短暂属性映射器中，通过使用单个 RGB 图像作为图层图，最多可独立控制三个粒子属性。粒子运动场可实现此独立的三组件控制，具体方法
是从图像的红色、绿色和蓝色通道中单独提取亮度值。如果希望仅修改一个属性，则不必同时使用这三个通道。要仅更改一个属性，或使用同一值最

多更改三个属性，请使用灰度图像作为图层图，这是因为 RGB 通道是相同的。

与关键帧或表达式结合使用时，属性映射器可完全控制单个粒子的空间和时间属性。使用图层图，您可以在帧中的任何位置更改粒子属性。通过将关

键帧或表达式应用到“属性映射器”选项，并为图层图设置动画，可以控制粒子属性的更改方式。

1. 对于“使用图层作为映射”，请选择一个图层图，以用作修改粒子值的值的来源。图层图必须是合成的一部分。
2. 要将效果应用到粒子的子集，请在必要时指定“影响”控件。
3. 为每个“将红色映射为”、“将绿色映射为”和“将蓝色映射为”控件选择属性。不必将属性映射到所有颜色通道。例如，如果要在图像图上更改比例，
则可将红色映射到比例，而不设置其他属性。

4. 指定您希望图层图为每个“映射为”组生成的最小值和最大值。最小值是黑色像素映射到的值，最大值是白色像素映射到的值。最小值和最大值之
间的完整色调分布随后会成比例地缩放。

5. 如果是使用“短暂属性映射器”，则可将运算符应用到粒子属性值和相应图层图像素的值。

由于粒子属性使用多种类型的单位（如像素、度和秒），因此您可能需要压缩或扩展图层图中的值范围，以使所有生成结果均可用于特定

粒子属性的度量系统。首先，使用“最小值”和“最大值”控件，以定义要从图层图中使用的值的范围。如果有必要进一步调整，并且正在使用“短暂
属性映射器”，则使用“运算符”控件，并选择一个数学运算符来扩大、削减或限制图层图的效果。

在永久和短暂属性映射器中，可以使用图层图的 Alpha 通道对粒子属性值做出更精细的更改。例如，Alpha 通道值为 255 的图层图像素上的粒
子全部会受到影响，而较低的值将影响较少的粒子。完全透明的图层图像素对粒子属性没有任何影响。

在选择以下任何属性后，粒子运动场会从图层图（即，在“使用图层作为映射”菜单中选择的图层）复制相应值，并将其应用到粒子。

不修改粒子属性。

复制 0.0–1.0 范围内粒子的红色、绿色或蓝色通道的值。

复制移动对象受到的阻力数量，通常在 0.0–1.0 范围内。增加此值可使移动粒子减速或停止，就像刹车一样。

复制使固定粒子保持在适当位置的惯性的数量，通常在 0.0–1.0 范围内。值为零，则当存在任何其他力（如重力）时，粒子会移动。
如果增加此值，固定的粒子需要另一种更大的力才会开始移动。

复制粒子点相对于粒子初始角度的方向，以度为单位。在粒子是没有径向对称属性的文本字符或图层时，可轻松观察到角度。

复制粒子旋转的速率，以度/秒为单位。此设置可确定粒子围绕自己的轴旋转的速度。
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扭矩

缩放

X 缩放、Y 缩放

X、Y

渐变速度

X 速度、Y 速度

梯度力

X 力

Y 力

不透明度

质量

寿命

字符

注意:

字体大小

时间偏移

缩放速度

注意:

复制粒子旋转的力。正扭矩值可增加粒子的角速度，质量较大的粒子的角速度增加得较慢。像素亮度值越大，对角速度的影响越大；如果

对角速度应用足够的扭矩，则粒子会开始在相反方向旋转。

复制粒子沿 X 和 Y 轴的缩放值。使用此控件可成比例地伸缩粒子。值为 1.0，可将粒子缩放到其完整大小；值为 2.0，可将其缩放到
200%，依此类推。

复制粒子沿 X 或 Y 轴的缩放值。使用这些属性可水平或竖直伸缩粒子。

复制粒子沿帧的 X 或 Y 轴的位置，以像素为单位。值为零，可指定帧左侧（对于 X）的位置或帧上方（对于 Y）的位置。

根据 X 和 Y 移动平面的图层图的区域，复制调整速度。

复制粒子的水平速度（X 轴速度）或垂直速度（Y 轴速度），以像素/秒为单位。

根据 X 和 Y 移动平面的图层图的区域，复制调整力。颜色通道的像素亮度值定义每个像素的粒子力的阻力，因此颜色通道就像减小或增
大粒子力的高山低谷的图层图一样。在图层图中，亮度相等的区域不会产生任何调整力，就像平地一样。较低的像素值表示较小的粒子力阻力，

与下坡坡度一样。较高的像素值表示较大的粒子力阻力，与上坡坡度一样。为获得最佳结果，请使用柔化边缘的图层图图像。

如果是对“梯度力”使用图层图（其中的平坦区域相当于没有调整力），并使用“最小值”和“最大值”控件（不是“最小值”和“最大值”运算符）设
置“梯度力”值的范围，则将其设置为同一数字的正负值（例如，–30 和 +30）。这样可确保范围的中值始终中置为零。

复制沿 X 运动轴施加的力。正值可向右推动粒子。

复制沿 Y 运动轴施加的力。正值可向下推动粒子。

复制粒子的透明度，其中，值为零，则不可见，值为 1，则是纯色。调整此值可使粒子淡入或淡出。

复制粒子质量，质量可与调整力的所有属性相互作用，如“重力”、“静态摩擦”、“动态摩擦”、“扭矩”和“角速度”。移动质量较大的粒子，需要
较大的力。

复制粒子存在的已用时间，以秒为单位。在粒子寿命结束时，程序会在图层中移除它。默认寿命是永远有效。

复制对应于 ASCII 文本字符的值，以使其替换当前的粒子。仅当使用文本字符作为粒子时，才应用此控件。您可以指定显示的文本字符，
具体方法是在图层图上绘画或绘制与所需 ASCII 字符对应的灰色阴影。值为零，则不产生任何字符。对于美国英语字符，使用 32-127 范围中的
值。可能的值的范围可以容纳日语字符。有关您正在使用的字体的 ASCII 字符值的更多信息，请参阅该字体的文档，使用字符映射 (Windows)
等实用工具，或与字体制造商联系。

如果只需要使用特定字符拼写消息，则在“选项”对话框中直接键入文本要简单得多。“字符”属性更适合作为您在其中打乱文本字符的机密
消息效果发挥作用。

复制字符的磅值大小。仅当使用文本字符作为粒子时，才应用此控件。增加此值可使字符更大。

复制图层图使用的“时间偏移”值。仅当使用“图层映射”控件指定多帧图层（如影片）作为粒子源时，才应用此控件。

复制粒子的缩放。正值可扩大粒子，负值可缩小粒子。粒子按每秒百分比扩大或缩小。

属性映射器的“最小值”和“最大值”控件
在图层图亮度值的总体范围过宽或过窄时，可使用“最小值”和“最大值”伸展、压缩或转移图层图产生的值的范围。以下示例介绍了何时可能需要调整“最
小值”和“最大值”：

您需要将文本的最小字体大小设置为 10 磅，将其最大大小设置为 96 磅。将“最小值”的值设置为 10，将“最大值”的值设置为 96。

您需要设置粒子的初始颜色，然后使用图层图来更改粒子颜色。如果发现颜色改变不够明显，则可以降低“最小值”的值，并提高“最大值”的值以提
高颜色改变的对比度。

您需要设置粒子的初始速率，然后使用图层图来影响“X 速度”值。但是，您发现最快和最慢的粒子之间的差值过大。通过为映射到“X 速度”值的图
层图通道提高“最小值”的值，并降低“最大值”的值，可以缩小生成的粒子速度范围。

您需要使用图层图来影响粒子的“缩放”属性，但发现最小的粒子不够小，而最大的生成粒子过大。在此情况下，整个输出范围都需要下移；降
低“最小值”和“最大值”的值。

您有一个修改粒子的图层图，其使用的方向与所需方向相反。互换“最小值”和“最大值”的值，此操作的结果与反转图层图的结果一样。

图层图的 Alpha 通道可用作永久和短暂属性映射器的选区图。

短暂属性映射器的“运算符”控件
在使用“短暂属性映射器”控件时，粒子运动场会将粒子的属性值替换为图层图像素在粒子当前位置表示的值。您也可以扩大、削减或限制生成的值，具
体方法是指定数学运算符，然后使用粒子的属性值及其相应的图层图像素值。
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设置

将粒子属性的值替换为相应图层图像素的值。例如，要将粒子的属性值替换为相应图层图像素的亮度值，请使用“设置”。此运算符是最可预测的，并且
是默认设置。

 

相加

使用粒子属性的值与相应图层图像素值的和。

 

差值

使用粒子属性的值与相应图层图像素的亮度值的差值绝对值。由于是获取差值的绝对值，因此生成的值始终是正值。在需要将值限制为仅正值时，此

运算符很有用。如果尝试模拟真实特性，则“差值”运算符可能不是理想选择。

 

减

首先获取粒子属性的值，然后减去相应图层图像素的亮度值。

 

相乘

将粒子属性的值乘以相应图层图像素的亮度值，然后使用结果。

 

最小值

将图层图的亮度值和粒子属性的值进行比较，然后使用较低的值。要限制粒子属性，以使其小于或等于某值，请使用“最小值”运算符，然后将“最小
值”和“最大值”控件设置为该值。如果使用白色纯色作为图层图，只需将“最大值”控件设置为该值。

 

最大值

将图层图的亮度值和粒子属性的值进行比较，然后使用较高的值。

 

 

要增大现有属性值，请尝试对正值应用“相加”运算符或对高于 1.0 的值应用“相乘”运算符。要削减（降低）属性值变化，请尝试使用 0.0–1.0 范围中
的值应用“相乘”运算符。

粒子运动场的控件图层

粒子运动场可以使用控件图层来控制粒子属性，如不透明度。有关创建和使用控制图层的常规信息，请参阅复合效果与控制图层。

不管用作控件图层的图像的颜色深度是多少，粒子运动场始终会使用其红色、绿色和蓝色通道，就像每个图像都是 8-bpc 灰度图像一样。如果使用颜
色创建控件图层，则粒子运动场的“属性映射器”属性组可从每个 RGB 颜色通道单独提取亮度值。

控件图层中的 Alpha 通道可用于在粒子运动场使用控件图层的像素值之前，修改控件图层的颜色值。Alpha 通道值为 0 的区域（控件图层的透明区
域）不会影响粒子值。Alpha 通道值大于 0 的区域（控件图层的半透明和不透明区域）会影响粒子值，以使其在一定程度上与 Alpha 通道值成正比。
在使用“永久属性映射器”和“短暂属性映射器”属性组时，为“最小值”和“最大值”控件设置的范围也会影响应用到粒子的值。

粒子运动场可从图像的红色、绿色和蓝色通道中单独提取亮度值。如果要为每个通道创建不同的图层图，则使用可以编辑单个颜色通道的程序（如

Adobe Photoshop），然后描绘每个图层图或将其粘贴到各自的通道中。以 After Effects 可以导入的格式将控件图层另存为 RGB 图像。在 RGB 模式
中查看图像时，此图像可能看起来反常，因为它适合用作包含三个不同图层图的单个隐藏图层，而不是用作可见图像图层。

如果已有三个单独的图像，则可以使用“设置通道”效果将它们合并到单个 RGB 文件中。设置通道效果可以在合并文件中将每个图像加载到其自己
的通道中，以使其适合用作 RGB 图层图。

提高粒子运动场的性能

在使用粒子运动场效果时，请记住以下内容：

正在生成粒子运动场效果时，请注意“信息”面板，以查看产生的粒子数量。如果效果包含 10,000 多个粒子，则会显著减慢渲染速度。如果发现性
能问题，请将“每秒粒子数”和/或“粒子下降”设置为相对较低的值（在 1–100 范围中）。

“网格”和“图层爆炸”会在每个帧上生成粒子，这样可能会为正在创建的效果生成过多粒子，并减慢渲染速度。要避免连续生成粒子，请为以下控件
设置动画，以使粒子生成数量随着时间的推移下降到零：“图层爆炸”、“新粒子的半径”、“网格宽度和高度”、“粒子半径”和“字体大小”。然后，粒
子运动场将仅在序列的开头生成新粒子。

在将粒子运动场效果应用到图层时，粒子位置不会限于该图层的边界。要控制看不到的粒子，或显示在图像边缘附近的粒子，请使用大于粒子运

动场图层区域的选区或属性图。此外，请注意，After Effects 会考虑图像图的 Alpha 通道。如果希望图的透明区域影响粒子，则在其后面使用黑
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转到页首

注意:

注意:

已渲染

线框正视图

线框

线框正视图 + 作用力

线框 + 作用力

图案

自定义碎片图

色纯色预合成地图图层。

要指定粒子运动场效果的场渲染，请在“粒子运动场”选项对话框中选择“启用场渲染”。然后，粒子运动场效果将以当前合成的双倍帧速率计算模
拟，这正是场渲染需要的结果。

碎片效果

有关几种“模拟”效果共享的属性，请参阅通用光照控件和材料控件。

碎片效果可使图像爆炸。使用此效果的控件可设置爆炸点，以及调整强度和半径。半径外部的所有内容都不会爆炸，以使图层的某些部分保持不变。

您可以从各种碎块形状中选择形状（或创建自定义形状），并挤压这些碎块，以使其具有容积和深度。您甚至可以使用渐变图层精确控制爆炸的时间

安排和顺序。例如，您可以导入徽标，并使用碎片效果在图层中爆裂一个徽标形状的缺口。

Brian Maffitt 在 Total Training 制作的一系列视频中，提供了两个多小时的有关碎片效果的视频解说和教程。虽然自这些视频创建后界面已发生变化，
但这些信息仍然有价值。

要反转碎片效果的时间方向（也就是说，使碎块聚集在一起，而不是飞散），请应用此效果，预合成图层，然后使预合成图层的时间反转。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、随时间的推移应用碎片效果以显示其他图层的图像（左下图和右下图）

有关碎片效果的在线资源

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，用于说明如何使用碎片效果在 After Effects 中制作 3D 突出文本。

Rick Janusz 在 Forging Fire 网站上提供了一个视频教程，用于说明如何使用碎片效果通过 2D 元素创建突出的 3D 对象。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一篇文章，介绍如何使用一组简单的表达式定向带有碎片效果的图层，以使其在合成中与其
他 3D 图层合并。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用碎片效果使行星爆炸。

Lloyd Alvarez 在 AETUTS+ 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何将碎片效果与自定义碎片图结合使用来使人消散。

“视图”控件
“视图”控件可精确指定如何使用以下视图使场景显示在“合成”面板中：

显示有纹理和光照的碎块，就像在最终输出中看到的一样。在渲染动画时使用此视图。

从无透视的全屏、平视摄像机镜头视角显示图层。使用此视图可调整难以从某视角看到的效果点和其他参数。此外，碎片图的轮廓可见，

因此您可以精确定位、旋转和缩放碎片图案。在此视图和用于场景的透视视图之间切换很方便。

显示场景的相应透视图，以使您可以喜欢的方式快速设置摄像机并微调“凸出深度”。

显示图层的线框正视图表现形式，以及各力球的蓝色表现形式。

显示线框视图，以及力球的蓝色表现形式。此视图包括摄像机控件，以使您可以在 3D 空间中精确定位所有事物。

“渲染”控件
“渲染”控件用于独立渲染整个场景（默认设置）、非碎片图层或碎块。例如，如果希望将发光效果仅应用到碎块，而不应用到图层中原封不动的部分，
则创建爆炸并复制图层。接着，对于后面的图层，在“渲染”菜单中选择“图层”，对于前面的图层，选择“块”。然后，将发光效果应用到前面的图层。

“形状”控件
“形状”控件用于指定碎块的形状和外观。

指定用于爆炸块的预设图案。

指定要用作爆炸块的形状的图层。

379

http://ae.tutsplus.com/articles/news/shatter-classic-tour-by-its-inventor/
http://ae.tutsplus.com/articles/news/shatter-classic-tour-by-its-inventor/
http://www.adobe.com/go/learn_ae_aharonextrusionhacks_cn
http://www.adobe.com/go/learn_ae_aharonextrusionhacks_cn
http://tutorials.forgingfire.com/2008/05/making-real-3d-objects/
http://tutorials.forgingfire.com/2008/05/making-real-3d-objects/
http://provideocoalition.com/index.php/cmg_keyframes/story/retro_3d/
http://provideocoalition.com/index.php/cmg_keyframes/story/retro_3d/
http://www.videocopilot.net/tutorials/planet_explosion/
http://www.videocopilot.net/tutorials/planet_explosion/
http://ae.tutsplus.com/tutorials/vfx/design-a-breathtaking-body-shatter-effect/
http://ae.tutsplus.com/tutorials/vfx/design-a-breathtaking-body-shatter-effect/


白色拼贴已修复

重复

方向

源点

凸出深度

位置

深度

半径

注意:

强度

注意:

碎片阈值

渐变图层

注意:

反转渐变

旋转速度

倾覆轴

注意:

随机性

防止自定义碎片图中的纯白色拼贴爆炸。您可以使用此控件使图层的特定部分保持原封不动。

在碎片图使用图像或字母（如 O）时，使用此控件：将不希望爆裂的部分（如 O 的中心和背景）设置为纯白色，将其余部分设置为其他的纯色。

指定拼贴图案的缩放。此控件仅与预设碎片图一起使用，全部实现无缝平铺。增加此值可通过缩减碎片图的大小来增加屏幕上碎块的数量。因

此，图层可分成更多更小的碎块。建议不为此控件设置动画，因为此操作会导致碎块数量和大小骤增。

相对于图层，旋转预设碎片图的方向。与“重复”一样，将为控件设置动画会导致动画突跳，因此建议不采取此操作。

在图层上精确定位预设碎片图。如果要使图像的某些部分与特定碎块对齐，则此选项很有用。为此控件设置动画会导致动画突跳，因此建议不采

取此操作。

为爆炸块添加三维效果。值越高，碎块越厚。在“已渲染”视图中，在开始粉碎或旋转摄像机之前，此效果不可见。在将此控件的值设置得较
高时，碎块可能会穿过彼此。虽然这通常不是全速动画的问题，但在碎块变厚、移动速度变慢后，可能会变得可视。

“作用力 1”和“作用力 2”控件
“作用力 1”和“作用力 2”控件使用两个不同的作用力来定义爆炸区域。

指定 (x,y) 空间中爆炸的当前中心点。

指定 Z 空间的当前中心点，或爆炸点到图层的前面或后面的距离。调整“深度”可确定应用到图层的爆炸半径的数量。爆炸半径可定义球体，而图
层基本是平面；因此，仅球体的圆形切片与平面相交。图层距离爆炸中心越远，圆形切片越小。当碎块爆炸时，将飞离作用力中心。“深度”可确定碎块
飞离的方式：正值使碎块朝向摄像机（假定默认摄像机设置为 0、0、0）向前爆炸；负值使碎块远离摄像机向后爆炸。要查看“深度”设置的结果，请使
用“线框 + 力球”视图。

定义爆炸球的大小。半径是从圆（或球）的中心到边缘的距离。通过调整此值，您可以精确地微调爆炸的碎块。更改此值可以改变爆炸的速度和

完整性。从小到大为半径设置动画可生成不断扩大的激波爆炸。

要在除 0 图层时间以外的时间开始粉碎，请为“半径”属性而不是“强度”属性设置动画。即使“强度”设置为 0，重力也会在帧外部牵引“半径”属性定
义的力球内的碎块。对值为 0 的“半径”属性使用“定格”关键帧，直至希望粉碎开始的时刻。

指定爆炸块移动的速度，碎块飞离或飞回爆炸点的猛烈程度。正值使碎块飞离爆炸点；负值使碎块飞到爆炸点。正值越大，碎块飞离中心点的速

度越快，距离越远。负值越大，碎块飞向力球中心的速度越快。一旦开始粉碎，力球不再影响碎块；接着“物理学”设置会对其产生影响。负“强度”值不
会使碎块飞入黑色缺口；碎块会相互飞过，并退出球的另一边。将“强度”值设置得较低，可使碎块分裂为多种形状，从而在图层中创建裂纹，但不能使
碎块爆开。如果将重力设置为非 0 值，则在破裂后，碎块会朝重力方向裂开。

碎块由顶点（定义形状角的点）、边缘（连接点的线）和平面（形状的墙）组成。碎片效果可根据顶点接触球的时间，确定形状何时接触力

球。

“渐变”控件
“渐变”控件用于指定渐变图层，后者用于控制爆炸的时间安排以及爆炸影响的碎块。

指定力球中根据指定渐变图层的相应明亮度粉碎的碎块。如果“碎片阈值”设置为 0%，则力球中没有碎块粉碎。如果此控件设置为 1%，则力
球中仅与渐变图层的白色（或近白色）的区域对应的碎块粉碎。如果此控件设置为 50%，则力球中与渐变图层的白色到 50% 灰色区域对应的所有碎
块粉碎。如果此控件设置为 100%，则力球中的所有碎块都粉碎。由于有 256 个灰色阴影（包括黑色和白色），因此每个百分点表示大约 2.5 个灰色
阴影。

为“碎片阈值”设置动画会影响爆炸的时间安排。如果使其设置为 0%，图层绝不会爆炸。但是，如果将“碎片阈值”关键帧设置为 50%，则力场中与渐变
图层区域（在白色到 50% 灰色范围内）对应的图层碎块会爆炸。如果随后为“碎片阈值”设置动画，使其达到 100%，则力球中其余的碎块会爆炸。

指定特定图层，用于确定目标图层的特定区域粉碎的时间。白色区域首先粉碎；黑色区域最后粉碎。碎片效果可确定哪些像素与哪些碎块对

应，具体方法是将图层细分为碎块，每个碎块都有中心点或平衡点。如果在渐变图层上重叠碎片图，则正好在每个平衡点下的渐变图层像素会控制爆

炸。

某些形状的平衡点在形状实际区域之外，例如字母 C 和 U。在此类情况下，设计渐变图层时，请避免使用字母的灰度版本。请使用较大的形
状，以覆盖每个字符的平衡点。

反转渐变的像素值。白色变为黑色，黑色变为白色。

“物理学”控件
“物理学”控件用于指定碎块在整个空间中移动和落下的方式。

指定碎块围绕“倾覆轴”控件设置的轴旋转的速度，以使您可以模拟不同材质的不同旋转速度。实际上，类似形状的碎块会根据其质量和空气
阻力以不同速度旋转。例如，砖比泡沫塑料旋转得快。

指定碎块旋转所围绕的轴。“自由”用于使碎块按任意方向旋转。“无”用于消除所有旋转。X、Y 和 Z 用于使碎块仅围绕所选轴旋转。XY、XZ 和
YZ 用于使碎块仅围绕所选轴组合旋转。

仅当第二个作用力作用于图层时，才会出现 Z 轴旋转的任何应用。如果仅选择 Z 轴旋转，则首次爆炸中的碎块不会旋转。

影响力球生成的初始速率和旋转。如果此控件设置为 0，则碎块会直接飞离爆炸中心点（假定作用力使用正值）。因为真正的爆炸很少是有秩
序的，所以“随机性”使您可以略微改变一下情况。
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粘度

大规模方差

重力

重力方向

重力倾向

颜色

不透明度

正面模式、侧面模式、背面模式

注意:

正面图层、侧面图层、背面图层

注意:

摄像机系统

X 轴旋转、Y 轴旋转、Z 轴旋转

X、Y 位置

Z 位置

焦距

变换顺序

左上角、右上角、左下角、右下角

自动焦距

焦距

指定碎块爆开后减速的速度。“粘度”值越高，碎块移动和旋转时遇到的阻力越大。如果“粘度”值设置得足够高，则碎块会快速停止。要复制水或
烂泥中的爆炸，请将“粘度”设置为较高的值。在空中，则将该控件设置为中等的值，对于空间中的爆炸，则将该控件设置为较低的值或 0。

指定碎块爆炸时碎块的理论权重。例如，大块比小块重，因而在遇到爆炸时，不能像小块一样飞得那么远或那么快。“大规模方差”的默认
设置为 30%，可为此物理定律提供实际近似值。将“大规模方差”设置为 100%，则显著夸大了大小碎块特性之间的差异。将此控件设置为 0%，则不管
碎块大小的差异，使所有碎块的表现相同。

确定碎块破碎并爆开后发生的情况。重力设置越高，碎块飞到“重力方向”和“重力倾向”设置的方向的速度越快。

定义碎块受重力影响时在 (X,Y) 空间中移动的方向。方向是相对于图层的。如果“重力倾向”设置为 -90 或 90，则“重力方向”无效。

确定碎块爆炸后在 Z 空间中移动的方向。值为 90，则使碎块相对于图层向前爆炸。值为 -90，则使碎块相对于图层向后爆炸。

“纹理”控件
“纹理”控件用于指定碎块的纹理。

指定碎块的颜色，如“正面模式”、“侧面模式”和“背面模式”菜单定义。此颜色可能可见，也可能不可见，具体取决于“模式”设置：当“模式”设置
是“颜色”、“着色图层”、“颜色 + 不透明度”或“着色图层 + 不透明度”时，所选颜色会影响碎块外观。

控制相应“模式”设置的不透明度。不透明度的“模式”设置必须是“颜色 + 不透明度”、“图层 + 不透明度”或“着色图层 + 不透明度”，才会影响碎
块的外观。您可以将“不透明度”控件与纹理图结合使用来创建半透明材质的外观。

确定碎块正面、侧面和背面的外观。“颜色”用于将所选颜色应用到碎块的适用面。“图层”用于在相应的“图层”菜单中选
择图层，并将其映射到碎块的适用面。“着色图层”用于将所选图层与所选颜色混合；此效果类似于通过滤色器查看图层。“颜色 + 不透明度”用于合并所
选颜色和“不透明度”数量。“不透明度”为 1 时，则为适用面提供所选颜色。“不透明度”为 0 时，适用面是透明的。“图层 + 不透明度”用于合并所选图层
和“不透明度”数量。“不透明度”为 1 时，则将所选图层映射到适用面。“不透明度”为 0 时，适用面是透明的。“着色图层 + 不透明度”用于合并所选着色
图层和“不透明度”数量。“不透明度”为 1 时，则将所选着色图层映射到适用面。“不透明度”为 0 时，适用面是透明的。

如果将碎片效果应用到包含要用于透明度的 Alpha 通道的图层（或至少是具有相同 Alpha 通道的其他图层），则将相同的纹理用于碎块的正
面、侧面和背面，以使各个面都透明。

指定要映射到相应碎块面的图层。“正面图层”用于将所选图层映射到碎块的正面。“背面图层”用于将所选图层向后映
射到图层。如果已为“正面模式”和“背面模式”选择“图层”，并为每个模式指定相同的图层，则每个碎块的这两面上的像素信息都相同。“侧面图层”用于将
所选图层的突出映射到碎块的突出面，就像将所选图层也映射到正面和背面一样，并且此图层已切片。

如果选择应用了效果的图层，则纹理中不会显示此效果，除非预合成此图层。但是，如果选择“无”，则应用有碎片效果的图层与应用碎片效果前
应用的所有效果都会用作纹理图，而无需预合成。  

“摄像机系统”和“摄像机位置”控件

是使用效果的“摄像机位置”属性、效果的“边角定位”属性，还是默认的合成摄像机和光照位置来渲染 3D 图像。

围绕相应的轴旋转摄像机。使用这些控件可从上面、侧面、背面或其他任何角度查看卡片。

摄像机在 (X,Y) 空间中的位置。

摄像机在 Z 轴上的位置。较小的数值使摄像机更接近卡片，较大的数值使摄像机远离卡片。

缩放系数。焦距越小视角越大。

摄像机围绕其三个轴旋转的顺序，以及摄像机是在使用其他“摄像机位置”控件定位之前还是之后旋转。

“边角定位”控件
边角定位是备用的摄像机控制系统。此控件可用作辅助控件，以便将效果的结果合成到相对于帧倾斜的平面上的场景中。

附加图层每个角的位置。

控制动画期间效果的透视。如果取消选择此选项，程序将使用您指定的焦距查找摄像机位置和方向，以便在边角固定点放置图层的角（如果

可能）。如果不能完成此操作，则此图层将替换为在固定点之间绘制的轮廓。在选择此选项时，将在可能的情况下使用匹配边角点所需的焦距。否

则，将插入附近帧中正确的值。

如果您已获得的结果不是所需结果，则覆盖其他设置。如果为“焦距”设置的值不等于固定点实际在该配置中时焦距本该使用的值，则图像可能看
起来异常（例如，被奇怪地修剪）。但是，如果知道要试图匹配的焦距，则此选项是获得正确结果最简单的方法。

创建自定义碎片图

After Effects 中的所有图层都可呈现为 RGBA 图像，包括黑白图像。碎片效果可计算每个通道的明亮度阈值，以创建自定义碎片图。碎片效果可计算
每个通道的 50% 明亮度阈值，从而创建仅八种颜色组成的图像：红色、绿色、蓝色、黄色、洋红、青色、白色和黑色。这八种颜色将成为始终开启
(255) 或始终关闭 (0) 的可能的通道集组合。碎片图层将沿这些不同彩色部分的边缘分裂。

在设计自定义碎片图时，您会发现将图像每个通道的阈值手动设置到 50% 很有用（您可以使用曲线效果来执行此操作）。在设置阈值后，您可以看到
图像如何分裂为碎块。或者，您可以创建自定义碎片图，具体方法是仅使用上面列出的八种颜色绘制图像，而不使用中间阴影或消除锯齿。
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注意:

注意:

转到页首

高度地图

线框预览

水平旋转

垂直旋转

垂直缩放

使用色光效果可将图像的颜色分离为这八种颜色。在“色光”效果控件中，可关闭“插值调色板”。请参阅色光效果。

Alpha 通道可确定是否有碎块。白色的 Alpha 通道值会生成碎块，黑色的 Alpha 通道值不会生成任何碎块。使用 Alpha 通道，您可以制作其中有缺口
的拼贴图，也可以生成简单的 3D 模型，如突出的文本。

自定义碎片图可确定图层碎裂成的碎块的形状，而不是确定碎块粉碎的时间。时间安排由“力”控件确定，而渐变图层可进一步控制时间安排。

Toolfarm 网站提供了一个教程，用于说明如何为某些实际的砖块创建自定义碎片图。

波形环境效果

使用此效果可创建灰度置换图，以便用于其他效果，如焦散或色光效果。此效果可根据液体的物理学模拟创建波形。波形从效果点发出，相互作用，

并实际反映其环境。使用波形环境效果可创建徽标的俯视视图，同时波形会反映徽标和图层的边。

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何将焦散效果与波形环境效果结合使用。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
线框视图（左上图）、高度地图视图（左下图）和结果图像（右下图）。结果可用作焦散效果示例的水面源。

 
线框视图（左图）、高度地图视图（中间图）和结果图像（右图）。结果可用作色光效果示例的输入相位。

要了解此效果的工作原理，请考虑以下有关波形物理学的信息：波由波峰和波谷组成。波的振幅是波峰和波谷之间的高度或距离。波长是从一个波峰

到下一个波峰的距离。“频率”是波形每秒通过固定点的次数。

“视图”控件
“视图”控件用于指定预览波形环境效果所用的方法。选择以下视图之一：

将最高点显示为明亮的像素，将最低点显示为黑暗的像素。在创建置换图时使用此视图。

提供波形创建方式的视觉描绘。灰度输出表示高度地图：白色表示最高的波形，而黑色表示最低的波形。两个矩形轮廓表示以下两个极端

值：青色矩形表示纯白色，紫色矩形表示纯黑色。绿色网格表示地面图层；默认情况下，它是平直的，但使用灰度图像可扭曲它。白色网格表示水

面。

“线框”控件
“线框”控件用于微调线框模型的外观。这些控件不会影响灰度输出。

围绕水平轴旋转线框预览（左右）。当您调整此控件时，扭曲线框模型可使整个线框模型位于完整视图中。

围绕垂直轴旋转线框预览（上下）。

垂直扭曲线框预览，以使您可以更轻松地看到高度。此控件不会影响灰度输出。

“高度地图”控件
“高度地图”控件用于指定高度地图的外观。
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注意:

亮度

对比度

灰度系数调整

渲染采光井作为

透明度

网格分辨率

网格分辨率降低采样

波形速度

阻尼

波形速度、阻尼

注意:

反射边缘

预滚动（秒）

地面

陡度

高度

波形强度

注意:

类型

位置

高度/长度

宽度

角度

在调整“亮度”和“对比度”时，使波面图层位于青色和紫色矩形之间。如果波峰穿过青色矩形，则会将其修剪为纯白色。如果波谷穿过紫色矩形的
底部，则会将其修剪为纯黑色。如果要创建置换图，请尽量避免修剪，因为这样会显示看似反常的平峰和平谷。

调整水面的整体高度。调整此控件可使整体灰度输出变亮或变暗。如果将波形环境效果用于置换，则此控件可上下移动水面。

更改波峰和波谷的灰色之间的差值，以使差值更极端或不太极端。较低的值可使灰色变均匀，较高的值可使黑色到白色的范围更宽（直至修

剪）。

控制波形的亮度斜度。结果仅在“高度地图”视图中可见。较高的值会使波峰较圆，使波谷较窄，而较低的值会使波谷较平滑，使波峰较
尖。

指定存在采光井时渲染水面的方式。在一部分地面图层高出水面时，可创建采光井。可以使用“陡度”控件处理采光井。
此控件可用于将波形环境效果合成到场景中。例如，您可以使用预合成的具有透明度的波形环境场景作为焦散效果的置换图，以及作为效果图层的轨

道遮罩。

通过调整较浅区域 Alpha 通道的不透明度来控制水的透明度。例如，您可以轻易看到清水池底，但只能看到咖啡池下一两英寸深的区域。此控
件最适用于将波形环境效果合成到其他场景中。例如，您可以使用波形环境合成作为焦散效果的源图层，也可以将其作为效果图层的轨道遮罩。

“模拟”控件
“模拟”控件用于指定水面和地面网格的分辨率。

指定构成波面和地面网格的水平和垂直分界线的数量。较高的值可显著增加模拟的精确度，但需要更多的内存，并会增加渲染时间。

在输出分辨率降低时，降低内部模拟的分辨率，从而加快渲染速度。但是，结果可能会使输出看起来不寻常。

指定波形从起始点开始移动的速度。

指定波形通过的液体吸收其能量的速度。值越高，吸收波能的速度越快，波形移动的距离越短。

指定液体的表观粘度，以及液体的表观大小。例如，水波比蜂蜜波移动得更快更远；与湖波相比，池波移动得更快，淡出的速度也快

得多。

波形环境效果已针对中小型水体（从茶杯到小湖）进行了优化。大片水域（如海洋）包括汹涌/宽广、无明显减速的平稳的波形。即使使用最低
设置，波形环境效果也不会生成汹涌的波形，因为这些波形的淡出速度相对很快。  

指定波形弹离图层边缘并弹回场景的方式。

指定波形开始移动的时间。默认情况下，此效果从没有波形或波纹的静止表面开始。使用此控件可在图层开始移动之前使波形开始移

动。在预滚动期间，会将此效果第一帧的设置应用到图层中。

“地面”控件
“地面”控件用于指定地面图层的外观。

指定显示在水底的图层。如果为地面使用动画图层，则波形环境效果仅对第一帧采样。波形环境效果可确定水面与地面边缘的交集，计算弹离水

岸的波形，并可根据深度适当调整波形速度。图层的亮度可确定地面：白色表示高海拔，而黑色表示低海拔。

通过扩大和缩小置换线框的高度，调整地面的陡度。网格在黑色阶已锁定，这样它始终从底部向上增大。换句话说，无法将波谷底部调整得更

深；但可以将边缘调整得更高。要使波谷更深，请将更高的“陡度”设置与更低的“高度”设置结合使用。

控制水面和地面最深点之间的距离。使用此控件可使水域更深或更浅。在更改水的深度时，波形会相应地改变：深水中的波形移动得较快，浅水

中的波形移动得较慢。（使用线框预览时调整“高度”控件似乎会使地平面降低，但线框摄像机始终与水平面一起移动。）

控制为地面高度或陡度设置动画时结果波形有多大。值 0 不产生任何波形。

您可以创建脉冲波效果，具体方法是为地面的陡度设置动画，以使地面穿过水体，产生波形。随后可使用“波形强度”控件来增强此效果。

“创建程序 1”和“创建程序 2”控件
“创建程序”控件用于指定波形开始的点。

指定创建程序的类型。“环形”创建的波形就像将石头投入池塘产生的波形一样；波形在圆形（或椭圆形，具体取决于效果点的大小设置）中向外
扩散。“线”用于创建从线形而非椭圆形的创建程序位置发出的波形。此设置可用于创建看起来像从很远的位置生成的波形一样的波形。产生的波形与线
边缘垂直。线的长度基于“高度/长度”设置。

指定波形创建程序的中心的位置。

指定“环形”创建程序的（垂直）高度，以及调整“线”创建程序的长度。

指定创建程序区域的（水平）宽度。

指定“线”和“环形”类型的波形创建程序区域的角度。此控件用于设置线的方向，因而可控制波形的初始方向，波形从与其长度垂直的线的任一侧
面发出。
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振幅

频率

相位

控制产生的波形的高度。值越高，创建的波形越引人注目，但可能会导致修剪操作，您可以使用“亮度”和“对比度”控件来修复修剪结果。

控制每秒产生的波形数。值为 1，则产生以下效果：每秒铺开波形一次。

指定波形在波形相位中开始的位置。例如，使用默认设置 0° 时，液体中的首次扰动是凸波（从水面向上凸出）。“相位”设置为 180° 时，液体中
的首次扰动是凹波。

Adobe 也建议
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文本效果

转到页首

类型

数字

数字 [前导零]

时间码 [30]、时间码 [25] 以及时间码 [24]

时间

数字日期、短日期和长日期

注意:

十六进制

随机值

数值/位移/随机最大

小数位数

当前时间/日期

位置

显示选项

大小

字符间距

比例间距

在原始图像上合成

数字效果

时间码效果

数字效果

数字效果生成不同格式的随机数或序数，例如小数、日期和时间码，甚至是当前日期和时间（在渲染时）。您可以使用数字效果来创建各种各样的计

数器。序数的最大偏移是 30,000。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

下列选项和值在“字体样式”对话框中提供：“字体”、“样式”、“方向”和“对齐方式”。要再次打开此对话框，请单击“效果控件”面板中效果项顶端的“选
项”。

记数法：

十进制数。

小数点左侧有五位数的小数。

使用指定帧速率的标准无丢帧时间码格式 (XX:XX:XX:XX)。时间码类型使用图层的当前时间作为基
础。

小时和分钟。如果您同时选择了“当前时间/日期”，“数值/位移/随机最大”将被忽略。如果您选择“随机”，时间将限制在 0（中午 12:00）和
滑块值之间。

如果您没有同时选择“当前时间/日期”，“数值/位移/随机最大”将是自 1995 年 1 月 1 日以来的天数（滑块上的 0 对
应 1995 年 1 月 1 日）。如果您确实选择了“当前时间/日期”，“数值/位移/随机最大”是自当前日期以来的天数（滑块上的 0 对应当前日期）。
如果您选择“随机”，日期将限制在 0（当前日期或 1995 年 1 月 1 日）与滑块值之间。

已将闰年考虑在内。

Base-16 数字（从 0 到 F 的数字）。“数值/位移/随机最大”值每增加 0.0000125，十六进制数字增加 0x1，“数值/位移/随机最大”值
每增加 1.0，十六进制数字增加 0x10000。如果您选择“随机”，数字将限制在 0 和“数值/位移/随机最大”之间。

随机值受“数值/位移/随机最大”值限制。如果“数值/位移/随机最大”为 0，值是它们可能的最大范围内的随机值。

因所选类型以及是否选择了“随机值”而异。

指定小数点右侧的位数。

对要基于当前时间和日期的时间和日期数字选择此项。

数字在图层上的位置。

指定对文本使用填充或描边或二者的组合。“仅填充”使用颜色填充字符。“仅描边”使用颜色对字符的边缘进行描边。“在描边上填充”将填充颜
色重叠到描边颜色上。“在填充上描边”将描边颜色重叠到填充颜色上。

字符的大小。

字符之间的平均距离。

数字使用比例间隔，而不是等宽间隔。

文本在原稿图像上面合成。如果不选择“在原始图像上合成”，原稿图像将不可见。

使用数字效果的替代选项

使用文本图层可以更好地控制文本格式和文本动画。（请参阅创建和编辑文本图层。）

将“当前时间格式”动画预设应用于文本图层，以便以项目的时间显示设置对应的格式显示当前时间。

Colin Braley 在他的网站上提供了一个教程和一个示例项目，其中演示了如何使用“源文本”属性的表达式来设置文本动画，以克服“数字”效果的一些限
制。

有关类似示例，请参阅Example:为文本指定动画作为时间显示。
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转到页首

显示格式

时间源

时间单位

丢帧

开始帧

文本位置

文字大小

文本颜色

显示方框

方框颜色

不透明度

在原始图像上合成

时间码效果

时间码效果创建文本覆盖，以便在图层上显示时间码或帧编号信息。此效果不修改从外部源（如 QuickTime）嵌入的时间码。

使用文本图层可以更好地控制文本格式和文本动画。（请参阅创建和编辑文本图层。）

将“当前时间格式”动画预设应用于文本图层，以便以项目的时间显示设置对应的格式显示当前时间。（请参阅示例：动画化文字作为时间码显
示。）

此效果适用于 8-bpc 颜色。

指定对于 35 毫米或 16 毫米影片，时间码是显示为 SMPTE 格式、帧编号还是英尺和帧。

用于效果的源。

图层源

时间码根据来自图层的源素材的时间码显示。

合成

时间码根据来自合成的时间码显示。

自定义

允许访问“自定义”部分中的设置，即效果之前的行为。这些设置是“时间单位”、“丢帧”和“开始帧”。

此时间码效果实例使用的以每秒帧数 (fps) 为单位的帧速率。此设置仅影响时间码效果显示的数字；它对合成帧速率或图层的源素材项目的
帧速率没有影响。

选择“丢帧”以生成丢帧时间码，或取消选择它以生成无丢帧时间码。

分配给图层第一帧的帧编号。

文本覆盖在合成空间中的位置。

文本的大小，以磅为单位。

文本的颜色。

指定时间码值后面的颜色框是否显示。

时间码值后面的方框的颜色。

时间码值后面的方框的不透明度。

指定方框是在原稿上合成还是在透明图层上合成。

使用时间码效果的替代选项

使用文本图层可以更好地控制文本格式和文本动画。（请参阅创建和编辑文本图层。）

将“当前时间格式”动画预设应用于文本图层，以便以项目的时间显示设置对应的格式显示当前时间。

Colin Braley 在他的网站上提供了一个教程和一个示例项目，其中演示了如何使用“源文本”属性的表达式来设置文本动画，以克服“时间码”效果的一些
限制。

有关类似示例，请参阅实例：动画化文字作为时间码显示。
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透视效果

转到页首

左视图、右视图

融合偏移量（场景融合）

注意:

3D 眼镜效果
斜面 Alpha 效果
边缘斜面效果

投影效果

径向阴影效果

CC 圆柱体效果
CC 环境效果
CC 球面效果

CC 点光源效果

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

3D 眼镜效果

3D 眼镜效果通过合并左右 3D 视图来创建单个 3D 图像。您可以使用 3D 程序或立体摄像机中的图像作为每个视图的源图像。

有关立体 3D 的更多信息，请参阅摄像机、光和目标点。

用于创建合并图像的方法决定了您查看它们的方式。例如，您可以使用 3D 眼镜效果来创建立体电影图像，此图像包含同一主体的两个略有不同的透视
图，它们使用对比颜色着色，且彼此重叠。要创建立体电影图像，请先合并视图，并使用不同颜色为每个视图着色。然后，使用具有红色和绿色镜片

或红色和蓝色镜片的 3D 眼镜立体查看生成的图像。

此效果在 8-bpc、16-bpc 或 32-bpc 颜色模式下有效。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

Robert Powers 在 Slippery Rock NYC 网站上提供了一个视频教程，用于说明如何创建和使用深度遮罩，以及将其用作置换图效果的控件图层。此结
果之后可供 3D 眼镜效果用于创建立体图像。

为避免翻转视图出现问题，请记住以下指导原则：

对合成和源图像使用相同的竖向尺寸。一个像素差产生的结果与将位置竖向移动一个像素相同。

确保图层的“位置”值是整数（如使用 240 替代 239.7）。

如果左右视图图像交错，则在使用 3D 眼镜效果前使其不交错，以此避免场不匹配。

由于 3D 眼镜效果可创建交错帧，因此不要在“渲染设置”对话框中选择交错选项。

如果一种颜色的明亮度值超过另一种颜色的明亮度值一定程度，以至您可以通过立体电影眼镜的异常镜片看到第一种颜色，则会出现重影效果。例

如，极红的明亮度值可通过蓝色镜片看到。如果调整“平衡”值，则在最终输出媒体上测试结果。如果将“平衡”值设置得过高，则可能出现反转阴影。

在使用红色和蓝色图像时，具有红色和蓝色镜片的眼镜中的蓝色实际是青色，而非蓝色。红色和青色是互补颜色，可产生最佳分离效果，因为它们可

以更有效地彼此过滤。在使用红色和绿色图像时，可能看似绿色不像红色那么明亮。但是，通过红色和绿色镜片查看图像，可产生均衡的结果，因为

绿色的明亮度值比红色高。

用作左右视图的图层。仅需要将 3D 眼镜效果应用到合成中的一个图层。如果使用第二个图层，请确保两个图层的大小相同。在合成
中，第二个图层不需要可见。

两个视图偏移的数量。使用此控件可影响 3D 元素显示的位置：在屏幕前面或在屏幕后面。对齐的任何区域（例如，左右视
图）将在屏幕上完全相同的显示点中显示对象。Z 空间中这些区域前面的所有事物均从屏幕伸出。在通过立体眼镜观看场景时，这些区域后面的所有
事物均显示在屏幕后面。

您也可以使用“聚合偏移”（“场景融合”）重新调整渲染材料的未校准摄像机视图，如在 3D 程序中渲染的照片或图像。这些视图通常未对齐，需要使用
负数“聚合偏移”值。如果原始素材是使用正确的聚合设置拍摄的，则没有必要更改此值。对此值使用关键帧可能会使动画不稳定。

使用“场景融合”时，对于像素边缘的处理得到了改进（更真实）。以前是复制边缘像素以填充到边缘，但现在不再那样做。要消除空白边缘，请
扩展图层。
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垂直对齐

单位

左右互换

3D 视图

立体图像对（立体图像对（并排））

上下格式

隔行交错高场在左，低场在右

左红右绿

左红右蓝

平衡左红右绿

平衡左红右蓝

平衡红蓝染色

平衡

转到页首

转到页首

控制左右视图相对于彼此的垂直偏移。

指定在“3D 视图”设置为除“立体图像对”或“上下”以外的选项时，“场景融合”和“垂直对齐”值的度量单位（以像素或源图像的 % 为单位）。

交换左右视图。它还用于交换其他“3D 视图”模式的视图。

合并视图的方式。

缩放两个图层以并排适合效果图层的定界框。选择“左右互换”可创建斜视景象。选择“立体图像对”可禁
用“聚合偏移”。

缩放两个图层，以上下叠放视图方式适合效果图层的定界框。选择“左右互换”可创建斜视景象。选择“立体图像对（并排）”可禁
用“屏幕融合”。

从“左视图”图层获取高（第一个）场，从“右视图”图层获取低（第二个）场，然后将它们合并为一系列交错的
帧。如果要通过偏振光眼镜或液晶快门眼镜查看结果，请使用此选项。选择“左右互换”以切换高低场。

使用每个图层的明亮度值，为“右视图”图层着红色，为“左视图”图层着绿色。

使用每个图层的明亮度值，为“右视图”图层着红色，为“左视图”图层着蓝色（青色）。

执行与“左红右绿”相同的操作，但还需平衡这些颜色，以减少一个视图透过另一个视图所引起的阴影或重影效果。设置较高的值
会减少整体对比度。

执行与“左红右蓝”相同的操作，但还需平衡这些颜色，以减少阴影或重影效果。

使用原始图层的 RGB 通道将图层转换为 3D 视图。此选项用于保持图层的原始颜色，但可能会产生阴影和重影效果。要减少这
些效果，请调整平衡或降低图像的饱和度，然后应用 3D 眼镜效果。如果使用 CG 图像，则在应用效果前先提升两个视图的黑色阶。

在平衡的 3D 视图选项中指定平衡的级别。使用此控件可减少阴影和重影效果。在选择“平衡红蓝染色”选项时，3D 眼镜效果设置的默认平衡值是
理想值：如果将“平衡”设置为 0.0，则 3D 眼镜效果不会创建 3D 深度；如果将“平衡”设置得过高，则 3D 眼镜效果会产生高饱和度输出。

Rich Young 在 After Effects Portal 网站上收集了有关立体 3D 的资源。

斜面 Alpha 效果

斜面 Alpha 效果可为图像的 Alpha 边界增添凿刻、明亮的外观，通常为 2D 元素增添 3D 外观。如果图层完全不透明，则将效果应用到图层的定界
框。通过此效果创建的边缘比通过边缘斜面效果创建的边缘柔和。此效果特别适合在 Alpha 通道中具有文本的元素。

对于某些用途，“斜面和浮雕”图层样式比斜面 Alpha 效果更好。例如，如果要将不同的混合模式应用到某斜面的高光和阴影，则使用“斜面和浮雕”图层
样式，而非斜面 Alpha 效果。（请参阅图层样式。）

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

边缘斜面效果

边缘斜面效果可为图像的边缘增添凿刻、明亮的 3D 外观。边缘位置由源图像的 Alpha 通道确定。与斜面 Alpha 效果不同，使用此效果创建的边缘始
终是矩形，因此具有非矩形 Alpha 通道的图像不能产生适当的外观。所有边缘的厚度均相同。在“最佳”品质时，为达到平滑的视觉效果，需插入边缘厚
度。

对于某些用途，“斜面和浮雕”图层样式比边缘斜面效果更好。（请参阅图层样式。）

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）
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转到页首

注意:

转到页首

阴影颜色

注意:

不透明度

光源

投影距离

柔和度

渲染

注意:

常规

玻璃边缘

颜色影响

仅阴影

调整图层大小

投影效果

投影效果可添加显示在图层后面的阴影。图层的 Alpha 通道将确定阴影的形状。

在将投影添加到图层中时，图层 Alpha 通道的柔和边缘轮廓将在其后面显示，就像将阴影投射到背景或底层对象上一样。

投影效果可在图层边界外部创建阴影。图层的品质设置会影响阴影的子像素定位，以及阴影柔和边缘的平滑度。

对于某些用途，“投影”图层样式比投影效果更好。（请参阅图层样式。）

此效果在 32 位颜色下有效。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

要仅渲染阴影而不渲染图像，请选择“仅阴影”。

要将投影应用到旋转的图层，请使用变换效果旋转图层，然后应用投影效果。您也可以使用嵌套、预合成或调整图层实现此效果。如果不使用

这些方法之一，则阴影会与图层一起旋转。

径向阴影效果

径向阴影效果可在应用此效果的图层上根据点光源而非无限光源（与投影效果一样）创建阴影。阴影从源图层的 Alpha 通道投射，以在光透过半透明
区域时，使该图层的颜色影响阴影的颜色。您可以使用此效果使 3D 图层看起来像将阴影投射到 2D 图层上一样。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

阴影的颜色。

如果从“渲染”控件菜单中选择“玻璃边缘”，则图层的颜色可能会覆盖此选项。有关更多信息，请参阅“渲染”和“颜色影响”控件。

阴影的不透明度。

点光源的位置。

复制和粘贴功能可从其他效果（例如，镜头光晕效果）的控制点定位关键帧或表达式，以快速创建与其他效果的光源匹配的阴影。

从图层到阴影落到的表面的距离。阴影随此值增加而增大。

阴影边缘的柔和度。

阴影的类型：

图层的像素越透明，阴影颜色与图层颜色越接近。如果图层不包含半透明像素，则几乎不产生“玻璃边缘”效果。

在选择“玻璃边缘”时，即使图层完全不透明，消除锯齿边缘也会在阴影边缘产生颜色。图层的颜色通过这些消除锯齿边缘发光，并且“阴影颜
色”将填充阴影的中心。

不管图层中是否有半透明像素，均根据“阴影颜色”和“不透明度”值创建阴影。（如果选择“常规”，则禁用“颜色影响”控件。）

根据图层的颜色和不透明度创建彩色阴影。如果图层包含半透明像素，则阴影会使用图层的颜色和透明度。例如，此选项用于创建

通过彩色玻璃的阳光外观。

显示在阴影中的图层颜色值的百分比。值为 100%，阴影呈现图层中所有半透明像素的颜色。如果图层不包含半透明像素，则几乎不产生“颜
色影响”效果，并且“阴影颜色”值将确定阴影的颜色。减少“颜色影响”值会使阴影中的图层颜色与“阴影颜色”混合。增加“颜色影响”会降低“阴影颜色”的
影响。

选择此选项，则仅渲染阴影。

选择此选项，则使阴影可扩展到图层的原始边界之外。
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3D 通道效果

转到页首

关于 3D 通道效果（包括 ProEXR 效果）
3D 通道提取效果
深度遮罩效果

景深效果

雾化 3D 效果
ID 遮罩效果

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

EXtractoR 效果

IDentifier 效果

ID 遮罩

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

关于 3D 通道效果（包括 ProEXR 效果）

3D 通道效果可用于 2D 图层，特别是在辅助通道中包含 3D 信息的 2D 图层。这些 2D 图层源自特定图像序列，后者代表已从 3D 应用程序渲染的 3D
场景。

使用 3D 通道效果可将 3D 场景合并到 2D 合成中，并可修改这些 3D 场景。您可以导入以 RLA、RPF、Softimage PIC/ZPIC 以及 Electric Image
EI/EIZ 格式保存的 3D 图像文件。对于 PIC 和 EI 文件，3D 通道信息分别位于 ZPIC 和 EIZ 文件中。虽然不能导入 ZPIC 和 EIZ 文件，但只要它们与
PIC 和 EI 文件位于同一文件夹中，就可以使用 3D 通道效果访问其 3D 通道。3D 通道效果不影响其他类型的文件。

3D 通道效果可读取和操作其他通道的信息，包括 Z 深度、曲面法线、对象 ID、纹理坐标、背景颜色、非固定 RGB 以及材质 ID。您可以沿 z 轴分层
放置 3D 元素，将其他元素插入 3D 场景，使 3D 场景区域变模糊，隔离 3D 元素，根据深度应用多雾效果，以及提取 3D 通道信息以用作其他效果中
的参数。

如果将带有 3D 通道效果的图层转换为 3D 图层，并从正面和中央以外的任何位置查看该图层，它不会按预期显示。

要在“信息”面板中显示像素深度以及其他通道值，请应用 3D 通道效果，然后（选择效果后）使用选择工具单击“合成”面板或“图层”面板中的相应像
素。

Lutz Albrecht 在 Adobe 网站上提供了一个有关将 3D 应用程序与 After Effects 集成的两部分文档。这些文章介绍了如何通过各种 3D 应用程序（包括
Maxon Cinema 4D、NewTek Lightwave 和 Luxology modo）创建 UV 图、遮罩和通道。然后演示了如何使用 RE:Vision Effects RE:Map 和 fnord
ProEXR 增效工具在 After Effects 中使用此类数据。

Dave Scotland 在 CG Swot 网站上提供了两个教程，用于演示如何在 3D 应用程序中创建 RPF 文件，以及如何在 After Effects 中使用 RPF 文件。第
一部分介绍了 RPF 格式，以及如何在 3DS Max 中创建 RPF 文件。第二部分介绍了如何利用 ID 遮罩、景深、深度遮罩和雾化 3D 效果，在 After
Effects 中使用 RPF 文件中的对象 ID 和 Z 深度信息。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一篇文章中提供了有关使用 3D 通道效果的提示。

使用 OpenEXR 文件中的通道
如果已标记 OpenEXR 文件中的通道（如深度通道），则 3D 通道效果可以使用这些通道。与某些其他格式（如 RPF）不同，OpenEXR 格式是没有
内在意义的任意通道集合，而在 RPF 格式中，需定义一组特定的通道来始终代表场景的特定属性。虽然已保留 R、G、B 和 A 通道来代表红色、绿
色、蓝色和 Alpha 值，但可将其他通道用于任何其他特性。要将通道名称映射至供其他效果使用的特定类型的值，可以使用名称为
OpenEXR_channel_map.txt 的文件。如果此文件与 OpenEXR 格式增效工具位于同一文件夹中，则 OpenEXR 增效工具在导入 OpenEXR 文件时会
使用此文件中的信息来标记通道。

After Effects 不包括 OpenEXR_channel_map.txt 文件，但您可将其作为 ProEXR 包的一部分从 fnord 软件网站下载。fnord 软件网站中提供的示例
OpenEXR_channel_map.txt 文件包括描述其使用方式的文档。

fnord 软件网站中的 ProEXR 包还包括 ProEXR Comp Creator 增效工具。此增效工具可以根据 OpenEXR 文件的每个通道创建图层。例如，这些图层
可代表 3D 应用程序中一组渲染通道的输出。

ProEXR 增效工具 - IDentifier 和 EXtractoR
After Effects 包括 fnord 软件中的 EXtractoR 和 IDentifier 增效工具，用于访问 OpenEXR 文件的多个图层和通道。

有关 fnord ProEXR 增效工具的文档可在 fnord 软件网站上的一个 PDF 文档中找到，其中包括指向多通道 EXR 示例文件和使用该文件的 After Effects
项目的链接。fnord 文档中有关移除 OpenEXR 增效工具的说明不适用于 After Effects CS5。
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白场、黑场

3D 通道

Z-深度

注意:

对象 ID

纹理 UV

曲面法线

覆盖

背景 RGB

非固定 RGB

材质 ID

转到页首

3D 通道提取效果

3D 通道提取效果使辅助通道可显示为灰度或多通道颜色图像。您随后可以使用生成的图层作为其他效果的控件图层。例如，在 3D 通道图像文件中提
取深度信息，然后在粒子运动场效果中将其用作影响图，或从非固定 RGB 通道提取值来生成遮罩，用以生成夺目的高光。

要在“信息”面板中显示像素的 3D 通道值，请应用“3D 通道提取”效果，从“效果控件”面板的“3D 通道”菜单中选择通道，然后使用选择工具单击“合
成”面板或“图层”面板中的相应像素。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、使用纹理 UV 应用 3D 通道提取效果的图像（右图）

映射至白色或黑色的值。

要从 3D 图像提取的通道：

表示给定阴影像素距离摄像机的距离。白色像素代表最大距离；黑色像素代表与摄像机最近的距离。诸如镜头模糊效果等效果可使用

此信息生成景深效果。在直接将此通道作为亮度遮罩应用时，可进行雾化。此通道已消除锯齿。

为获得最佳效果，请在生成 3D 图像的 3D 应用程序中将效果的白场和黑场设置与摄像机的远近设置匹配。

在 3D 应用程序中，每个对象均可分配有单独的 ID 值。您可以使用通过此通道生成的图，选择性地将效果应用到 3D 场景中的特定对
象，例如，应用可选颜色调整。此通道未消除锯齿。

此通道包含映射至红色和绿色通道的对象的纹理映射坐标。此通道未消除锯齿。

此通道可用于检查 UV 图，或用作置换图效果的输入。

此通道可将对象表面各点的方向矢量映射至 RGB 通道。这些矢量与摄像机有关。第三方增效工具可使用此通道作为动态重新照明
和起伏渲染的基础。此通道已消除锯齿。

此通道的特性根据 3D 应用程序的不同有所不同。它可用于标记对象边缘和等高线附近的区域，以便提供有关其消除锯齿和重叠行为的
信息。

此通道包含没有任何前景对象的背景的所有 RGB 像素值。它通常用于存储 3D 程序独有的动态环境效果，如根据程序纹理生成的
天空或背景。此通道已消除锯齿。

此通道包含 3D 应用程序中的颜色，因为在应用曝光度和灰度系数调整之前，这些颜色会呈现在 3D 应用程序的渲染器中。此通
道已消除锯齿。

在 3D 应用程序中，每个材质均可分配有单独的 ID 值。您可以使用通过此通道生成的图，选择性地将效果应用到 3D 场景中的特定材
质。此通道未消除锯齿。

深度遮罩效果

深度遮罩效果可读取 3D 图像中的深度信息，并可沿 z 轴在任意位置对图像切片。例如，您可以移除 3D 场景中的背景，也可以将对象插入 3D 场景
中。 

要将图层插入 3D 场景，请将深度遮罩效果应用到包含 3D 场景的图层，将“深度”属性设置为插入新图层要使用的深度，复制此 3D 场景图层，对顶
部的 3D 场景图层选择“反转”，并将新图层按图层堆积顺序放在“时间轴”面板中的两个 3D 场景图层之间。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。
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深度

羽化

反转

转到页首

焦平面

最大半径

焦平面厚度

焦点偏移

转到页首

注意:

雾开始深度

雾结束深度

原始图像（左上图）、应用效果的图像（左下图）、应用效果并选择“反转 Alpha”的图像（右下图）

对图像切片所在位置的 z 轴值。深度值小于此“深度”值的所有内容都将进行遮罩处理。
要确定对象的深度，请在选择效果后，使用选择工具单击“合成”面板或“图层”面板中的相应对象。

沿遮罩边缘的羽化量。

选择此选项可对深度大于“深度”值的所有内容进行遮罩处理。取消选择此选项可对深度小于“深度”值的所有内容进行遮罩处理。

景深效果

景深效果可模拟在 3D 场景中以一个深度聚焦（焦平面），以其他深度使对象变模糊的摄像机。此效果使用导入文件（代表 3D 场景）的辅助通道的深
度信息。要使用 After Effects 为摄像机图层计算的深度信息，请参阅创建摄像机图层并更改摄像机设置。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、使用不同焦平面值应用景深效果的图像（左下图和右下图）

焦平面沿 z 轴到摄像机的距离。
要在“信息”面板中显示对象的深度，请在选择效果后，使用选择工具单击“合成”面板或“图层”面板中的相应对象。

对焦平面以外的对象应用模糊的程度。

确定焦点对准焦平面任一侧的深度。

值越高，元素离开焦点的速度越快，且距焦平面的距离越远。

Dave Scotland 在 CG Swot 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何对甚至未使用最优深度设置渲染的 3D 文件使用景深效果。

雾化 3D 效果

雾化 3D 效果通过仿佛在空中散射介质一样的行为来模拟雾效，随着对象沿 z 轴产生更大的距离感，使对象看起来更分散。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

与 3D 通道效果类别中的所有效果一样，雾化 3D 效果取决于从 3D 应用程序渲染的图像序列文件的深度信息。有关 3D 通道效果的一般信息，
请参阅关于 3D 通道效果（包括 ProEXR 效果）。有关在 After Effects 中模拟雾的信息，请参阅合成雾、烟和云。

 
原始图像（左上图）、渐变图层（左下图）、应用雾化 3D 效果的图像（右下图）

沿 z 轴开始漫散射的位置。
要确定对象的深度，请在选择效果后，使用选择工具单击“合成”面板或“图层”面板中的相应对象。

沿 z 轴扩散达到最大值的位置。
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散布浓度

多雾背景

渐变图层

图层贡献

转到页首

辅助通道

ID 选择

羽化

反转

使用范围

确定散布的速度。值越高，雾从起始点出现得越浓。

创建多雾背景（默认）。取消选择此选项，则在 3D 场景后面创建透明度，以便在其他图层上面进行合成。

（可选）用作控件图层的灰度图层，其亮度值适用于雾密度。例如，使用湍流杂色效果可为大气层烟雾创建迷离的控件图层。确保渐变图层

的尺寸至少与 3D 场景图层的尺寸一样大。

渐变图层对雾浓度的影响。

ID 遮罩效果

许多 3D 程序都使用唯一的对象 ID 标记场景中的各个元素。ID 遮罩效果使用此信息创建遮罩，以此排除场景中所需元素之外的所有内容。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、使用较近的异形作为 ID 选择并应用 ID 遮罩效果的图像（左下图）、在新背景上合成的图像（右下图）

根据对象 ID 或材质 ID 隔离元素。

对象的 ID 值。
要确定对象的 ID，请在选择效果后，从“效果控件”面板的“辅助通道”菜单中选择 ID 类型，然后使用选择工具在“合成”面板或“图层”面板中单击此对
象。如果选择“对象 ID”作为“辅助通道”，则“ID 选择”会自动更新为所单击对象的对象 ID。 

沿遮罩边缘的羽化量。

反转选择。选择此选项可对“ID 选择”指定的对象进行遮罩处理。取消选择此选项可对除该对象以外的所有内容进行遮罩处理（默认）。

从沿遮罩边缘的像素中移除对象后存储的颜色，以此创建更纯净的遮罩。仅当 3D 图像包含存储对象后颜色的相关信息的覆盖范围通道时，
此选项才起作用。

Adobe 也建议
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风格化效果

转到页首

描边角度

画笔大小

描边长度

描边浓度

描边随机性

绘画表面

笔刷描边效果

卡通效果

彩色浮雕效果

浮雕效果

查找边缘效果

发光效果

马赛克效果

动态拼贴效果

色调分离效果

毛边效果

散布效果

闪光灯效果

纹理化效果

阈值效果

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

CC 块装载效果（CS6 或更高版本）

CC 胶片烧灼效果

CC 玻璃效果

CC 万花筒效果

CC 像素溶解效果

CC 塑料效果（CS6 或更高版本）

CC 重复拼贴效果

CC 阈值效果

CC 阈值 RGB 效果

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

笔刷描边效果

笔刷描边效果可将粗糙的绘画外观应用到图像。您也可以使用此效果来实现点描画法样式，具体方法是将笔刷描边的长度设置为 0 并增加描边浓度。
虽然可以指定描边的方向，但它们会随机少量散开，以产生更自然的结果。此效果会改变 Alpha 通道，以及颜色通道；如果对一部分图像使用蒙版，
笔刷描边会描到蒙版边缘上。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

描边的方向。程序会按此方向有效转移图像，可能会发生一些图层边界修剪情况。在应用笔刷描边效果之前应用范围扩散效果，可有效扩展

图层的边界，以防发生此类修剪情况。

笔刷的大小，以像素为单位。

每个描边的最大长度，以像素为单位。

浓度较高，会导致笔刷描边重叠。

创建不一致的描边。随机性越大，描边与您指定的笔刷和描边设置越不同。

指定应用笔刷描边的位置：
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在原始图像上绘画

在透明背景上绘画

在白色上绘画/在黑色上绘画

与原始图像混合

转到页首

在未修改的图层上面运用描边。此设置为默认设置。

仅使描边本身显示，而使描边之间的图层保持透明。

在白色或黑色背景上应用描边。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

卡通效果

卡通效果可简化和平滑图像中的阴影和颜色，并可将描边添加到轮廓之间的边缘上。整体结果是：减少低对比度区域中的对比度，增加高对比度区域

的对比度。结果可以是与草图或卡通相似的图像，或者结果可以更精细。您可以出于风格目的，使用卡通效果来简化或抽象化图像，使人注意细节区

域，或隐藏原始素材的劣质。

与提供相似结果的某些其他效果和技术相比，卡通效果的优势是该效果可提供出众的时间相干性。此优势意味着，在两个帧很相似的情况下，应用卡

通效果的结果不会因为帧的不同而显著不同。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

卡通效果通过三个阶段发挥作用：

1. 通过与双向模糊效果使用的操作相似的模糊操作，平滑图像，并移除小变化。修改“细节半径”和“细节阈值”属性，以控制此阶段。

2. 在图像中查找边缘，对其应用描边，与查找边缘效果相似。修改“边缘”和“高级”属性组中的属性，以控制确定边缘的方式以及绘制描边的方式。

3. 减少图像明亮度和颜色的变化，从而简化阴影和着色。修改“填充”属性组中的属性，以控制此量化（色调分离）。

首先，将“渲染”设置为“仅填充”，先实现所需的图像颜色结果。接着，选择“边缘”或“填充及边缘”，然后为边缘建立所需的基本外观。在使用其他控
件建立基本外观后，使用“高级”属性组中的属性微调外观。

与任何其他属性一样，您可以为卡通效果的属性设置动画。适用于一部分场景的设置可能不适用于另一部分场景。例如，与具有许多主体和很多细节

的动作场景相比，您可能希望对面部特写镜头应用更少的颜色和更厚的边缘描边。

如果尝试使影片看起来像卡通，则在应用卡通效果之前，请考虑将合成设置为较低的帧速率，或在图层上使用色调分离时间效果。请考虑到卡通的

帧速率比实时动作素材低得多。

Chris Meyer 在 Lynda.com 网站上的“After Effects CS4 最新创造性技术”系列中，提供了有关卡通效果的视频教程。

 
基于视频素材项目的原始图层

 
将“渲染”设置为“填充”，应用卡通效果的图像
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渲染

细节半径

细节阈值

填充

边缘

阈值

宽度

柔和度

不透明度

高级

边缘增强

边缘黑色阶

边缘对比度

性能
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将“渲染”设置为“边缘”，应用卡通效果的图像

 
将“渲染”设置为“填充及边缘”，应用卡通效果的图像

卡通效果属性

“填充”、“边缘”或“填充及边缘”。确定要执行的操作以及要显示的结果。

模糊操作的半径，此操作可用于在查找边缘的操作之前平滑图像和移除细节。模糊半径越大，意味着需要平均越多的像素才能确定每个像素

值，因此增加“细节半径”值会增加模糊度。

卡通效果执行的模糊操作与双向模糊效果使用的操作相似。（请参阅双向模糊效果。）在存在边缘或其他突出细节的区域中，模糊半径会自

动减小。“细节阈值”的值可确定卡通效果如何确定哪些区域包含要保留的特性，以及哪些区域应按全模糊程度模糊化。“细节阈值”的值越低，保留的完
好细节越多。“细节阈值”的值越高，简化的卡通类效果越多，保留的细节越少。

图像的明亮度值根据“阴影步骤”和“阴影平滑度”属性的设置进行量化（色调分离）。如果“阴影平滑度”值为 0，则结果与简单的色调分离非常相
似，不同值之间的过渡突变。较高的“阴影平滑度”值可使各种颜色更自然地混合在一起，色调分离值之间的过渡更缓和，并保持渐变。
平滑阶段需考虑原始图像中存在的细节量，以使已平滑的区域（如渐变的天空）不进行量化，除非“阴影平滑度”值较低。

这些属性用于确定被视为边缘的对象的基本要素，以及对边缘应用的描边的显示方式。

确定两个像素必须具有多大差异卡通效果才会将它们视为位于边缘的两侧。增加“阈值”的值可使更多的区域被视为边缘。

添加到边缘的描边的粗细。

增加此值可柔化边缘描边和周围颜色之间的过渡。

应用到边缘的描边的不透明度。

与边缘和性能有关的高级设置。

正值用于锐化边缘；负值用于扩展边缘。此增强用于扭曲整个图像，具体方法是使像素朝边缘的方向或远离边缘的方向变形，从而

锐化或扩展边缘。

如果此属性为 0，则仅被视为边缘部分的像素会收到描边；在“渲染”设置为“边缘”时，图像中除具有纯黑色描边的区域外都是白色
的。将“边缘黑色阶”属性增加较小的数量，可在渲染的“边缘”相位添加灰色阴影。将此属性增加较大的数量，可达到与白色描边在黑色背景上
相似的结果。

边缘灰度表示中的对比度。

如果您的计算机包含的显卡带支持 OpenGL 的 GPU，则卡通效果可使用此 GPU 加快其处理速度。

彩色浮雕效果
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方向

起伏

对比度

与原始图像混合
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反转
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彩色浮雕效果的作用与浮雕效果一样，但不会抑制图像的原始颜色。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

浮雕效果

浮雕效果可锐化图像的对象边缘，并可抑制颜色。此效果还会根据指定角度对边缘使用高光。通过控制“起伏”设置，图层的品质设置会影响浮雕效果。
在“最佳”品质中，“起伏”是在子像素级计算的；在“草图”品质中，此设置是在像素级完成计算的。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

高光源发光的方向。

浮雕的外观高度，以像素为单位。“起伏”设置实际用于控制高光边缘的最大宽度。

确定图像的锐度。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对剪辑的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在剪辑上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

查找边缘效果

查找边缘效果可确定具有大过渡的图像区域，并可强调边缘。边缘可在白色背景上显示为深色线条，也可在黑色背景上显示为彩色线条。在应用查找

边缘效果时，图像通常看似原始图像的草图。

在找到边缘之后反转图像。如果不选择“反转”，则边缘在白色背景上显示为暗线条。如果选择此控件，则边缘在黑色背景上显示为亮线条。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

发光效果

发光效果可找到图像的较亮部分，然后使那些像素和周围的像素变亮，以创建漫射的发光光环。发光效果也可以模拟明亮的光照对象的过度曝光。您

可以使发光基于图像的原始颜色，或基于其 Alpha 通道。基于 Alpha 通道的发光仅在不透明和透明区域之间的图像边缘产生漫射亮度。您也可以使用
发光效果创建两种颜色（A 和 B 颜色）之间的渐变发光，以及创建循环的多色效果。

在“最佳”品质渲染发光效果可更改图层的外观。如果使用 Adobe Photoshop 任意映射为发光着色，则此更改特别真实。请务必在渲染效果之前以“最
佳”品质预览。

发光效果往往在 32-bpc 项目中更明亮、更真实，这是因为 32-bpc 项目的高动态范围可防止发光的颜色值被修剪。因此，即使素材项目不包含高动
态范围颜色值，也请考虑在 32-bpc 颜色中工作。

Chris Meyer 在 Lynda.com 网站上的视频教程中，提供了有关发光效果参数的基本概述。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）
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发光基于

发光阈值

发光半径

发光强度

合成原始项目

发光颜色

颜色循环

颜色循环

注意:

色彩相位

A 和 B 中点

颜色 A、颜色 B

发光维度

转到页首

水平/垂直块

锐化颜色

转到页首

拼贴中心

拼贴宽度、拼贴高度

输出宽度、输出高度

镜像边缘

相位

水平位移

确定发光是基于颜色值还是透明度值。

将阈值设置为不向其应用发光的亮度百分比。较低的百分比会在图像的更多区域产生发光效果；较高的百分比会在图像的更少区域产生发光

效果。

发光效果从图像的明亮区域开始延伸的距离，以像素为单位。较大的值会产生漫射发光；较小的值会产生锐化边缘的发光。

发光的亮度。

指定如何合成效果结果和图层。“顶端”用于将发光效果放在图像顶端，以便使用为“发光操作”选择的混合方法。“后面”用于将发光效果放
在图像后面，从而创建逆光结果。“无”用于从图像中分离发光效果。
要使图层仅减少发光效果，请选择“无”作为“合成原始项目”的值，并选择“无”作为“发光操作”的值。要实现打破（阻挡）其下面所有图层的文本的发
光效果，请选择“轮廓 Alpha”作为“发光操作”的值。如果图像有羽化边缘，则这些发光效果更显而易见。

发光的颜色。“A 和 B 颜色”用于使用“颜色 A”和“颜色 B”控件指定的颜色，创建渐变发光。

选择“A 和 B 颜色”作为“发光颜色”的值时，使用的渐变曲线的形状。

可在选择两个或更多循环时，创建发光的多色环。单个循环可循环显示为“发光颜色”指定的渐变（或任意图）。

您可以创建任意图 (.amp) 文件，具体方法是应用曲线效果，选择铅笔图标，然后单击保存（软盘）图标。可以在发光效果中使用任意图文件，
具体方法是单击“选项”链接，然后选择 .amp 文件。

在颜色周期中，开始颜色循环的位置。默认情况下，颜色循环在第一个循环的源点开始。

此中点用于指定渐变中使用的两种颜色之间的平衡点。对于较低的百分比，使用较少的 A 颜色。对于较高的百分比，使用较少的 B 颜
色。

在选择“A 和 B 颜色”作为“发光颜色”的值时，发光的颜色。

指定发光是水平的、垂直的，还是这两者兼有的。

马赛克效果

马赛克效果可使用纯色矩形填充图层，以使原始图像像素化。此效果可用于模拟低分辨率显示，以及遮蔽面部。您也可以为实现过渡为其设置动画。

使用“最佳”品质时，会对矩形的边缘使用消除锯齿功能。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

每行和每列中的块数。

为每个拼贴提供原始图像相应区域中心的像素颜色。否则，为每个拼贴提供原始图像相应区域的平均颜色。

动态拼贴效果

动态拼贴效果可跨输出图像复制源图像。如果已启用运动模糊，则在更改拼贴的位置时，此效果会使用运动模糊来使移动更明显。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

Carl Larsen 在 Creative COW 网站上提供了一个教程，用于显示如何使用动态拼贴效果在两个图层之间创建快速摇摄过渡。

主要拼贴的中心。

拼贴的尺寸，显示为输入图层尺寸的百分比。

输出图像的尺寸，显示为输入图层尺寸的百分比。

翻转邻近拼贴，以形成镜像图像。如果“相位”设置为 0，则选择此选项将使用周围的拼贴对图层边缘使用镜像功能。

拼贴的水平或垂直位移。

使拼贴水平（而非垂直）位移。
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级别
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边缘类型

边缘颜色

边界

边缘锐度

分形影响

缩放

伸缩宽度或高度

偏移（湍流）

复杂度

注意:

演化

注意:

演化选项

循环演化

循环

注意:

随机植入

注意:

色调分离效果

色调分离效果可使颜色色调分离；颜色数量会减少，并且渐变颜色过渡会替换为突变颜色过渡。您可在图像中指定每个通道的色调级别（或亮度值）

的数量。色调分离效果随后可将像素映射到最近的匹配级别。例如，在 RGB 图像中选择两个色调级别将产生以下结果：为红色提供两个色调，为绿色
提供两个色调，并为蓝色提供两个色调。值的范围是 2 - 255。

每个通道的色调级别的数量。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

毛边效果

毛边效果可使 Alpha 通道变粗糙，并可增加颜色以模拟铁锈和其他类型的腐蚀。此效果可为格栅化文本或图形提供自然粗制的外观，就像旧打字机文
本的外观一样。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

使用的粗糙化的类型。

对于“生锈颜色”或“颜色粗糙化”，指代应用到边缘的颜色；对于“影印颜色”，指代填充的颜色。

此效果从 Alpha 通道的边缘开始，向内部扩展的范围，以像素为单位。

低值可创建更柔和的边缘。高值可创建更清晰的边缘。

粗糙化的数量。

用于计算粗糙度的分形的缩放。

用于计算粗糙度的分形的宽度或高度。

确定用于创建粗糙度的部分分形形状。

确定粗糙度的详细程度。

增加“复杂度”会增加渲染时间。减少“缩放”值，而不增加“复杂度”会获得相似的结果。

为此设置设置动画将使粗糙度随时间变化。

虽然“演化”值在名为旋转次数的单元中设置，但意识到这些旋转是渐进的很重要。“演化”状态会在每个新值位置继续无限发展。使用“循环演
化”选项可使“演化”设置在每次旋转时返回其原始状态。

“演化选项”用于提供控件，以便在一次短循环中渲染效果，然后在图层的持续时间内循环它。使用这些控件可预渲染循环中的粗糙化元素，
因此可以缩短渲染时间。使用以下控件可创建平滑渐进的非重复循环：

创建使“演化”状态返回其起点的循环。

分形在重复之前循环所使用的“演化”设置的旋转次数。“演化”关键帧之间的时间可确定“演化”循环的时间安排。

“循环”控件仅影响分形状态，不影响几何图形或其他控件，因此可使用不同的“大小”或“位移”设置获得不同的结果。

指定生成粗糙度纹理使用的值。为此属性设置动画会导致以下结果：从一组分形形状闪光到同一分形类型中的另一组分形形状。为

使粗糙度平滑过渡，请使用“演化”控件。

通过重复使用以前创建的“演化”循环，并仅更改“随机植入”值，可创建新的粗糙度动画。使用新的“随机植入”值可改变杂色图，而不扰乱“演化”动
画。
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颗粒

散布随机性
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闪光颜色

与原始图像混合

闪光持续时间（秒）

闪光间隔时间（秒）

随机闪光概率

闪光

闪光运算符
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散布效果

散布效果可在图层中散布像素，从而创建模糊的外观。在不更改每个单独像素的颜色的情况下，散布效果会随机再分发像素，但分发位置是与其原始

位置相同的常规区域。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

散布像素的方向：水平或竖直。选择“无”，可在各个方向散布像素。

指定是否在每个帧散布更改项。要在没有关键帧或表达式的情况下为散布设置动画，请选择“随机分布每个帧”选项。

闪光灯效果

 
应用闪光灯效果的图像

闪光灯效果可以定期或随机间隔在图层上执行算术运算，或使图层变透明。例如，每 5 秒，图层会变为完全透明状态十分之一秒，或者图层颜色按随
机间隔反转。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

闪光灯的颜色。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

每个闪光持续的时间，以秒为单位。

后续闪光开始的间隔时间，以秒为单位。

对所有给定帧应用闪光运算的概率。

为每个闪光选择“使图层透明”，可使图层变透明。选择“仅对颜色操作”，可使用“闪光运算符”指定的运算。

用于每个闪光的运算。

纹理化效果

纹理化效果可让图层看起来具有其他图层的纹理。例如，您可以使树的图像看起来好像具有砖的纹理，并控制纹理深度和明显的光源。如果是最佳品

质，纹理图层将以子像素精度定位和缩放。

Chris Zwar 在其网站上提供了以下示例项目：使用置换图效果、湍流置换效果、纹理化效果以及组合的模糊和颜色校正效果创建过渡，使某图像在此
过渡中看起来像在一张糙面纸上涂画的水彩图像。

此效果适用于 8-bpc 颜色。
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纹理图层

光照方向

纹理对比度

纹理位置

拼贴纹理

居中纹理

拉伸纹理以适合
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原来的图层（左图），以及应用回旋图层作为纹理后的样子（右下图）

纹理的源。

光到达纹理的角度。

结果的数量级。

纹理图层应用于效果图层的方式：

重复地应用纹理。

将纹理居中放置。

拉伸纹理以适合效果图层的大小。

阈值效果

“阈值”效果将灰度或彩色图像转换为高对比度的黑白图像。指定特定的级别作为阈值；比阈值浅的所有像素将转换为白色，比阈值深的所有像素将转换
为黑色。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
应用了阈值设置 44（左图）、70（中间图）和 200（右图）的效果
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扭曲效果
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扭曲效果的更多资源

有关 Digieffects FreeForm 的资源
贝塞尔曲线变形效果

凸出效果

边角定位效果

置换图效果

液化效果

放大效果

网格变形效果

镜像效果

偏移效果

光学补偿效果

极坐标效果

改变形状效果

波纹效果

漩涡条纹效果

球面化效果

变换效果

湍流置换效果

旋转扭曲效果

变形效果

变形稳定器效果（CS5.5 和更高版本）
波形变形效果

您可以使用各个扭曲效果来扭曲（变形）图像。

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

CC 区域弯曲效果

CC 层弯曲效果

CC 融化效果

CC 折叠运动效果

CC 方格效果

CC 镜头效果

CC 翻页效果

CC 四角扯动效果

CC 波纹脉冲效果

CC 倾斜效果

CC 漩涡条纹效果

CC 胀裂效果

CC 胀裂 2 效果

CC 平铺效果

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

扭曲效果的更多资源

Aharon Rabinowitz 在其 All Bets Are Off 网站上提供了一个项目，用于演示如何使用 CC 翻页效果撕一张纸。

有关 Digieffects FreeForm 的资源
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“水平半径”和“垂直半径”

凸出高度

锥形半径

消除锯齿

固定所有边缘

转到页首

After Effects 的免费试用版不包括 Digieffects FreeForm。请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

Digieffects FreeForm 是一种效果，它使用您定义、控制和设置动画的置换图和网格在 3D 空间中扭曲 2D 图层。

有关 Digieffects FreeForm 的文档可在 Digieffects 网站上找到。

Mettle Communications 的 Chris Bobotis 在其网站上提供了有关 FreeForm 的教程和示例。

Toolfarm 在 Toolfarm 网站上设立了 Digieffects 论坛，FreeForm 的专家用户在其中发布了教程并解答相关问题。

Todd Kopriva 在 Adobe 网站上提供了指向 Digieffects FreeForm 的更多资源的链接。

贝塞尔曲线变形效果

贝塞尔曲线变形效果可沿图层边界，使用封闭的贝塞尔曲线形成图像。曲线包括四段。每段有三个点（一个顶点和两个切点）。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用贝塞尔曲线变形效果。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、应用不同贝塞尔曲线变形效果的图像（左下图和右下图）

顶点和切点的位置决定曲线段的大小和形状。拖动这些点可改变形成边缘的曲线的形状，从而扭曲图像。例如，与围绕瓶贴标签一样，您可以使用贝

塞尔曲线变形效果改变一个图像的形状，以适合另一个图像。贝塞尔曲线变形效果也可用于校正镜头像差，如使用广角镜会发生的白点效果（桶形扭

曲）；使用贝塞尔曲线变形效果，可以使图像弯曲回来，以实现不扭曲的外观。通过制作效果动画和选择高品质设置，可以创建流体视觉效果，如摇

动的明胶甜食或飘动的旗帜。

凸出效果

凸出效果可围绕指定点扭曲图像，使图像似乎朝观众方向或远离观众的方向凸出，具体取决于选择的选项。

Eran Stern 在 Motionworks 网站上的视频教程中说明了如何使用凸出效果。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、应用不同凸出效果的图像（左下图和右下图）

扭曲区域的宽度和高度，以像素为单位。也可以通过在图层中拖动选择手柄来设置半径值。

凸出的明显深度。正值用于将凸出部分推向观众。负值使凸出部分远离观众。

凸出面的浅度。“锥形半径”值为 0 可产生陡峭明显的凸出。

凸出边界边缘的平滑（颜色混合）量。仅当图层品质设置为“最佳”时，才应用“消除锯齿”。

防止图层边缘凸出。
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边角定位效果

边角定位效果可通过重新定位其四个边角的每一个来扭曲图像。此效果可用于伸展、收缩、倾斜或扭转图像，或者模拟从图层边缘开始转动的透视或

运动，如开门。您也可以使用它将图层附加到动态跟踪器跟踪的移动矩形区域。您可以在“合成”面板、“时间轴”面板或“效果控件”面板中移动边角定
位。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、移动边角的图像（左下图）、最终图像（右下图）

AE Enhancers 论坛介绍了 Donat van Bellinghen 提供的用于缩放一组边角定位效果点的动画预设，并提供了指向该动画预设的链接。

CC 四角扯动效果（After Effects 附带的 Cycore FX 增效工具之一）可提供更多功能。有关信息，请访问 Cycore 网站。

置换图效果

置换图效果可扭曲图层，具体方法是根据“置换图层”属性指定的控件图层中的像素的颜色值，水平和垂直置换像素。置换图效果创建的扭曲的类型可能
有很大不同，具体取决于选择的控件图层和选项。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、置换图（左下图）、置换的图像（右下图）

置换由置换图的颜色值决定。颜色值的范围是 0 - 255。每个值均转换为 -1 - 1 的缩放范围。置换数量通过转换值乘指定的最大置换数量计算得出。颜
色值为 0，可生成最大的负置换（-1 * 最大置换数量）。颜色值为 255，可生成最大的正置换。颜色值为 128，不生成任何置换。

此效果使用“置换图层”指定的控件图层，而不考虑任何效果或蒙版。如果希望将控件图层与其效果结合使用，请预合成此图层。如果控件图层的大小与
向其应用此效果的图层不同，则根据“置换图特性”的设置居中放置、伸缩或拼贴控件图层。

选择“扩展输出”可使此效果的结果扩展到向其应用此效果的图层的原始边界之外。选择“像素回绕”，将在原始图层边界外部置换的像素复制到此图层的
对侧；也就是说，推出右侧的像素出现在左侧等等。

有关置换图效果的在线资源

Rick Gerard 在其网站上提供了有关置换图效果的更多说明和示例项目。

Eran Stern 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何将置换图效果与文本图层和某些烟雾素材结合使用来创建烟雾效果的文本标
题序列。

Trish 和 Chris Meyer 在 Artbeats 网站的一篇名为《Writing on the Wall》的 PDF 文章中说明了如何使用混合模式、图层样式和置换图效果使文本混
入特定表面，以使文本看起来像该表面的一部分。

Chris Zwar 在其网站上提供了以下示例项目：使用置换图效果、湍流置换效果、纹理化效果以及组合的模糊和颜色校正效果创建过渡，使某图像在此
过渡中看起来像在一张糙面纸上涂画的水彩图像。

Robert Powers 在 Slippery Rock NYC 网站上提供了一个视频教程，用于说明如何创建和使用深度遮罩，以及将其用作置换图效果的控件图层。此结
果之后可供 3D 眼镜效果用于创建立体图像。
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冻结区域蒙版

蒙版不透明度

蒙版羽化

变形

湍流

顺时针旋转扭曲

逆时针旋转扭曲

收缩

膨胀

转移像素

反射

仿制

重建

液化效果

液化效果使您可以推动、拖拉、旋转、扩大和收缩图层中的区域。多种液化工具可以在您按住鼠标按钮或拖动时扭曲笔刷区域。扭曲集中在画笔区域

的中心，且其效果随着您按住鼠标按钮或在某个区域中重复拖动而增强。

您可以使用冻结区域蒙版限制扭曲的图层区域。使用重建模式可减少或还原创建的扭曲。

液化效果可扩展至目标图层的边界之外。在目标图层小于合成时，此扩展功能很有用。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、应用不同液化效果的图像（左下图和右下图）

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用液化效果将人的面孔扭曲（变形）为演示的面孔。

“蒙版”属性

确定蒙版不透明度和羽化设置影响扭曲的图像区域。蒙版外部的区域将发生扭曲；蒙版内的区域将根据“蒙版不透明度”和“蒙版羽化”设
置发生扭曲。

确定扭曲效果影响蒙版内区域的方式。如果“蒙版不透明度”设置为 100%，则扭曲效果不会影响蒙版内的区域；如果将其设置为 50%，
则对蒙版内的区域有些影响。如果将“蒙版不透明度”设置为 100%，则确保羽化蒙版，以防蒙版上出现锯齿边缘。

混合蒙版区域和非蒙版区域之间的像素使用的羽化的宽度。

工具

在拖动时向前推像素。

平滑地混杂像素。此设置可用于创建火焰、云彩、波浪和相似的效果。

在按住鼠标按钮或拖动时可顺时针旋转像素。

在按住鼠标按钮或拖动时逆时针旋转像素。

在按住鼠标按钮或拖动时使像素朝着画笔区域的中心移动。

在按住鼠标按钮或拖动时使像素朝着离开画笔区域中心的方向移动。

移动与描边方向垂直的像素。

将像素拷贝到画笔区域。

将扭曲效果从源位置附近复制到当前鼠标位置。通过按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)，并单击源点来设置源位置。

反转扭曲或以不同方法应用它们。

使用液化效果扭曲图像

1. 选择图层，然后选择“效果”>“扭曲”>“液化”。
2. 在“图层”面板中，创建冻结图像区域的蒙版，然后设置蒙版属性。
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还原

置换

扩张

关联
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形状

居中对齐

放大率

链接

无

大小至放大率

大小和羽化至放大率

大小

羽化

不透明度

缩放

3. 在“效果控件”面板中，执行以下操作：

从“冻结区域蒙版”弹出菜单中选择创建的蒙版。

指定笔刷大小和笔刷压力。低笔刷压力可减慢更改速度，因此更易于在恰到好处的时候停止。

指定湍流抖动，以便控制湍流工具搅乱像素的紧密程度。

在“视图选项”控件下，选择“视图网格”。

根据需要设置扭曲网格位移。

拖动“扭曲百分比”滑块以指定扭曲量。

4. 使用工具扭曲图像的预览。

5. 使用重建工具完全或部分反转扭曲，或者以新方法更改图像。

使用液化效果还原扭曲

使用重建工具及其模式可反转扭曲或以新方法还原它们。

1. 选择重建工具，然后从“重建模式”弹出菜单中选择模式：

将未冻结的区域更改回其扭曲前的状态。

重建未冻结区域，以匹配重建起点处的置换。可以使用“置换”将预览图像的全部或局部移动到不同的位置。

重建未冻结区域，以匹配起点处的置换、旋转和整体缩放。

重建未冻结区域，以匹配起点的所有局部扭曲（包括置换、旋转、水平和垂直缩放以及倾斜）。

2. 拖动要恢复的区域。笔刷中心的恢复速度更快。

放大效果

放大效果可扩大图像的全部或部分区域。此效果的作用像放在图像区域上的放大镜一样，也可以使用它以远超出 100% 的比例缩放整个图像，同时保
持分辨率。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、应用不同放大效果的图像（左下图和右下图）

放大区域的形状。

放大区域的中心点。

缩放放大区域使用的百分比。

“放大率”设置影响放大区域大小和边缘羽化的方式。将“链接”设置为除“无”以外的任何值可禁用“调整图层大小”选项。

放大区域大小和边缘羽化不依赖于“放大率”设置。

放大区域半径等于“放大率”值（百分比）乘“大小”值。

放大区域半径等于“放大率”值（百分比）乘“大小”值。边缘羽化的厚度等于“放大率”值乘“羽化”值。

放大区域的半径，以像素为单位。

边缘羽化的数量，以像素为单位。

放大区域的不透明度，以原始图层的不透明度百分比形式显示。

用于放大图像的缩放类型：
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标准

宽松

散布

混合模式

调整图层大小
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行数、列数

品质

扭曲网格

注意:
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反射中心

反射角度

转到页首

将中心转换为

与原始图像混合

此方法可保留图像的锐度，但会产生较高值的像素化边缘。

使用样条算法。如果以超出 100% 的比例缩放图像，则“宽松”会降低边缘像素化程度，并保留图像品质。“宽松”特别适合较大的放大率
量。

在图像扩大时，在图像中创建散点或杂色。

用于合并放大区域和原始图层的混合模式。“无”选项用于在放大区域周围显示透明像素。

如果选择“调整图层大小”，则放大区域可扩展至原始图层的边界之外。

网格变形效果

网格变形效果可在图层上应用贝塞尔补丁的网格，您可使用它来扭曲图像区域。补丁的每个角均包括一个顶点和二到四个切点（控制构成补丁边缘的

直线段的曲率的点）。切点的数量取决于顶点是在角中、在边缘上还是在网格内。通过移动顶点和切点，可以处理曲线段的形状。网格越精细，对补

丁内图像区域做出的调整越紧密。

网格变形效果通常用于使一对图像变形，以便创建从一个图像到另一个图像的过渡。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、使用扭曲网格的图像（左下图）、应用网格变形效果的图像（右下图）

要选择多个顶点，请按住 Shift 键并单击顶点。

最多指定 31 个垂直补丁（行数）或水平补丁（列数）。为实现较粗略的扭曲效果，请使用较少的补丁。为实现较精细的控制，请使用较
多的补丁。拖动顶点和切点可更改网格形状。图像根据邻近的补丁创建的弹性设置和边界遵循网格形状。

指定图像遵循曲线定义的形状的近似程度。品质值越高，图像遵循形状的近似程度越高。品质设置越高，渲染时间越长。

单击秒表可随着时间的推移制作扭曲动画。

每个补丁均可成为扭曲的边界。例如，在伸展补丁时，补丁中的图像区域会伸展，同时会挤压邻近补丁中的图像区域。邻近补丁的边界会防止

其中的图像被挤压为零。换句话说，您不能将图像推出补丁。

镜像效果

镜像效果可沿线拆分图像，并可将一侧反射到另一侧。

反射所围绕的线条的位置。

反射所围绕的线条的角度。角度为 0°，则将左侧反射到右侧。角度为 90°，则将上部反射到下部。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

偏移效果

偏移效果可在图层内平移图像。推出图像一侧的视觉信息会显示在对面。偏移效果的用途之一是在图层中创建循环背景。在“最佳”品质时，使用子像素
精度执行偏移操作。

Lloyd Alvarez 在 AE Enhancers 论坛上提供了一个简单表达式，您可将其应用到“将中心转换为”属性，以模拟短时间的影片投影仪。

原始图像中心点的新位置。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。
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视场 (FOV)

反转镜头扭曲

FOV 方向

视图中心

最佳像素

调整大小
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插值

转换类型

矩形到极线

极线到矩形

转到页首

光学补偿效果

使用光学补偿效果可添加或移除摄像机镜头扭曲效果。使用不匹配的镜头扭曲合成的元素会导致动画中出现异常。例如，扭曲场景中的跟踪对象不能

匹配场景区域，因为线性对象不遵循场景的扭曲原则。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

扭曲素材的视场 (FOV)。FOV 与源图层的大小和所选 FOV 方向有关。扭曲数量与 FOV 有关。没有任何通则可定义对不同镜头应用的
FOV 值。放大时需减小 FOV 值；缩小时需增大该值。因此，如果素材包括不同的缩放值，则需要为 FOV 值设置动画。

反转镜头扭曲。例如，要移除广角镜扭曲，请将“视场”设置为 40.0，并选择“反转镜头扭曲”。选择“反转镜头扭曲”将启用“调整大小”控
件。

“视场”值基于的轴。在使计算机生成的元素和渲染视角匹配时，此设置很有用。

指定视图的备用中心点。在使用不居中的定制镜头时，此设置很有用。但是，在大多数情况下，此控件应保持不动。

通过扭曲保持尽可能多的像素信息。选择此选项后，FOV 值不再可逆。

在应用的扭曲使图层伸展至其边界之外时，调整图层的大小。要使用此控件，请先选择“反转镜头扭曲”，然后选择选项。“关闭”不能调整图
层的大小。“最大 2X”最多可将图层的大小调整到原始宽度和高度的两倍。“最大 4X”最多可将图层的大小调整到原始宽度和高度的四倍。“无限”可将图
层的大小调整到其可伸展到的距离。此选项可能需要大量内存。

使用光学补偿效果添加和匹配镜头扭曲

要匹配 FOV 值，图层大小必须相同。但是，如果选择“调整大小”，则可再次应用光学补偿效果，并可使用同样的值反转扭曲（反转）。然后可在光学
补偿效果的两个实例之间应用另一个效果。

如果使用光学补偿效果调整图层的大小，然后将其预合成为更大的合成，则在扩大预合成图层以适合扩展的图层之前，不能使用同样的值反转扭曲。

1. 选择扭曲的图层，然后选择“效果”>“扭曲”>“光学补偿”。
2. 在“效果控件”面板中，调整 FOV，直至扭曲边缘或线条看起来是笔直的。记录此 FOV 值。
3. 选择要扭曲的计算机制图图层，并使用第 2 步中的 FOV 值对其应用光学补偿效果。
4. 选择“反转镜头扭曲”。
5. 从素材图层中移除光学补偿效果。

极坐标效果

极坐标效果可扭曲图层，具体方法是将图层 (x,y) 坐标系中的每个像素调换到极坐标中的相应位置，反之亦然。此效果会产生反常的和令人惊讶的扭
曲，扭曲结果根据选择的图像和控件的不同而有很大不同。标准坐标系通过从原点开始测量水平距离（X 轴）和垂直距离（Y 轴）来指定点。每个点
均以 (x,y) 形式进行指定。极坐标系通过从原点开始测量半径长度 (r) 并从 X 轴开始测量其角度 ( ) 来指定点。每个点均以 (r, ) 形式进行指定。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、应用不同极坐标效果的图像（左下图和右下图）

Stu Maschwitz 在其 ProLost 博客上提供了一个示例项目，该项目使用分形杂色效果和色光效果创建太阳的光环，然后使用极坐标效果将杂色线条卷
绕为圆形。

指定扭曲的数量。值为 0% 时，不会产生扭曲。

要使用的转换过程：

通过将每个像素的 (x,y) 坐标用作 (r,  坐标来移动像素。例如，(x,y) 坐标 (2,3) 将变为半径为 2，角度度数为 3 的极坐标。水平
线扭曲为圆形，垂直线扭曲为径线。

通过将每个像素的 (r, ) 坐标用作 (x,y) 坐标来移动像素。例如，半径为 10，角度为 45° 的极坐标将变为 (x,y) 坐标 (10,45)。
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源蒙版

目标蒙版

边界蒙版

百分比

弹性

对应点对数

计算密度

分离

线性

平滑

改变形状效果

改变形状效果可在同一图层上将一个形状转换为另一个形状，并随之拖动底层图像。此图像将扭曲以适合新区域的形状。最多可创建或导入三个蒙版

来定义要扭曲的区域：源蒙版、目标蒙版和边界蒙版（可选）。

Chris Zwar 在 Creative COW 网站上提供了一个教程，用于演示如何使用改变形状效果将一张面孔变形为其他面孔。此教程提供了有关使用和编辑对
应点的许多有用提示。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
包括三个蒙版的原始图像（左上图）、应用不同改变形状效果的图像（左下图和右下图）

默认情况下，After Effects 根据创建或导入蒙版的顺序为蒙版分配功能（源蒙版、目标蒙版或边界蒙版）。也可以指定其他蒙版。每个蒙版均使用封闭
路径。三个蒙版必须位于向其应用改变形状效果的图层上，但您可以复制其他图层中的蒙版。

包含要改变形状的图像区域的蒙版。如果未指定，After Effects 会使用创建的第二个蒙版作为源蒙版。在“合成”和“图层”面板中，红色轮廓用于
定义源蒙版。

确定最终图像形状的蒙版。如果未指定，After Effects 会使用创建的第三个蒙版作为目标蒙版。在“合成”和“图层”面板中，黄色轮廓用于定义
目标蒙版。

指定改变形状的图像部分。不会改变边界外部的内容。如果未指定，After Effects 会使用创建的第一个蒙版作为边界蒙版。在“合成”和“图
层”面板中，蓝色轮廓用于定义边界蒙版。

改变形状的数量。此值可用于创建随着时间的推移增加的部分扭曲。

指定图像遵循曲线定义的形状的近似程度。“生硬”的效果就像低温硫化橡胶一样，使图像以最低数量扭曲。“超级流体”的效果就像热聚合橡胶一
样，使图像以流体方式扭曲。其他设置介于这二者之间。弹性设置流体性越高，渲染时间越长。如果最终图像未按预期遵循曲线的轮廓，则使用以下

弹性指导原则：

通常，使用不能创建多边形图像的可能最生硬的设置。如果最终图像看起来像多边形，但曲线平滑，则使用弹性较高的设置。

如果源蒙版和目标蒙版的形状相似，曲率较低（几乎没有完全改变方向的曲线段），则使用“生硬”、“不那么生硬”或“标准以下”。

如果源蒙版和目标蒙版的形状不同，曲率适度，则使用“正常”、“绝对正常”或“平均以上”。

如果蒙版完全不同，曲率极高，则使用“松散”、“液体”或“超级流体”。

显示与目标蒙版上的点相关的或映射到目标蒙版上的点的源蒙版上的点数。这些点显示在“合成”面板中，可控制整个空间扭曲的插值。要
精确控制扭曲，可在任一蒙版上添加、删除或移动这些点。

您可使用选择工具移动这些对应点，使用添加顶点工具和删除顶点工具添加和移除对应点，激活这些工具的方法是按住 Alt 键 (WIndows) 或 Option 键
(Mac OS)，并选择这些工具。仅当在“效果控件”面板中选择此效果实例时，才能处理对应点。
蒙版可以有无限量的对应点，但蒙版具有的对应点数越多，效果渲染需要的时间越长。如果扭曲效果看起来呈螺旋形，则尝试沿蒙版在不同点添加更

多对应点。（如果对应点之间曲线的弧长差别过大，则可能产生螺旋状。）

指定 After Effects 如何确定关键帧之间间隔中的每个视频或动画帧的扭曲，或是否不存在关键帧。

不需要任何关键帧，因为它在每个帧计算扭曲。“分离”可产生最精确的结果，但需要更长的渲染时间。

（默认）需要两个或更多关键帧，并在关键帧之间执行直线插值。“线性”用于在关键帧之间产生稳定的变化，并在关键帧位置产生急剧变
化。

需要三个或更多关键帧，并使用立体曲线模拟扭曲，从而产生具有优美运动效果的扭曲。

使用改变形状效果

1. 在“图层”面板中，打开图层。
2. 创建源蒙版、目标蒙版和边界蒙版，或将其导入图层。

为每个蒙版命名，以使您可以在“效果控件”面板的“蒙版”菜单中轻松识别它。

3. 在“时间轴”面板的“模式”菜单中，为每个蒙版选择“无”。
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半径

波纹中心

转换类型

波形速度

波形宽度

波形高度

波纹相

转到页首

源蒙版

注意:

边界蒙版

4. 定位边界蒙版，以指定将保持不变的图像区域。边界蒙版内的区域会被扭曲；此蒙版外部的区域保持不变。使边界蒙版与源蒙版和目标蒙版保持
尽可能远的距离，以免产生叠影。

5. 在图像上缩放源蒙版，并对其定位。
6. 缩放指示最终形状的目标蒙版，并对其定位。如果源蒙版和目标蒙版位于大致相同的位置，则可发挥最好的扭曲效果。
7. 激活“合成”或“时间轴”面板，选择图层，然后选择“效果”>“扭曲”>“改变形状”。
8. 在“蒙版”菜单中，选择源蒙版、目标蒙版和边界蒙版。
9. 调整“百分比”控件，然后选择一个选项作为“弹性”值。

10. 在“合成”面板中，添加、删除或移动蒙版上的对应点以控制扭曲：

要添加点，请按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)，并单击蒙版。

要删除点，请按住 Alt 键或 Option 键，并单击此点。

要移动点，请将其拖到新位置。

要更改一对点的插值，请按住 Shift 键，并单击其中一个点。平滑插值最适用于圆角蒙版，而线性插值最适用于尖角蒙版。您可以在同一合
成中合并平滑和线性插值。

11. 选择一种插值方法，并预览扭曲。如果“线性”或“平滑”产生意外结果，则添加更多关键帧。如果“分离”产生意外结果，则选择其他方法。

波纹效果

波纹效果可在指定图层中创建波纹外观，这些波纹朝远离同心圆中心点的方向移动。此效果类似于在池塘中投下石头。您也可以指定波纹朝中心点移

动。

使用“波形速度”控件，可以定速为波纹设置动画。此控件不需要使用关键帧实现动画。通过为“波纹相”控件创建关键帧，可以变速为波纹设置动画。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

控制波纹从中心点开始移动的距离。“半径”值是图像大小的百分比值。如果波纹的中心是图层的中心，并将半径设置为 100，则波纹将移动到图
像边缘。值为 0，则不产生波纹。与水中的波纹一样，当图层中的波纹距离中心较远时，它们会变小。
要创建单波波纹，请将“半径”设置为 100，将“波形宽度”设置为 90 - 100 范围中的值，并根据需要设置“波形高度”。

指定效果的中心。

指定创建波纹的方式。“不对称”会产生外观更真实的波纹；不对称波纹包括侧摆，产生的扭曲较多。“对称”会产生仅从中心点开始向外移动
的运动；对称波纹产生的扭曲较少。

设置波纹从中心点开始向外移动的速度。在指定波形速度时，波纹会在整个时间范围内以定速（无关键帧）自动设置动画。负值使波纹向中

心移动，值为 0，则不产生运动效果。要使波形速度随时间改变，请将此控件设置为 0，然后为图层的“波纹相”属性创建关键帧。

指定波峰之间的距离，以像素为单位。较高的值会产生起伏的长波纹，较低的值会产生许多小波纹。

指定波纹波形的高度。波形越高，扭曲越多。

指定沿波形开始波形循环的点。默认值为 0°，则在波下坡的中点开始波形循环；值为 90°，则在波谷的最低点开始波形循环；值为 180°，则
在上坡的中点开始波形循环，依此类推。

漩涡条纹效果

使用漩涡条纹效果，可在图像内定义区域，然后将该区域移至新位置，并使用它对图像周围部分进行伸缩或使用漩涡条纹。可使用蒙版定义要扭曲的

区域。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

要使用漩涡条纹效果，请先创建或导入两个蒙版：源蒙版和边界蒙版。可以在 After Effects 中的图层上创建蒙版，也可以使用在 Adobe Illustrator 中
创建的蒙版。要使用在 Illustrator 中创建的蒙版，请复制此蒙版，并将其粘贴到 After Effects 中的图层中。蒙版必须接近于使用漩涡条纹效果的作品；
如果蒙版未闭合，则在选择它后 After Effects 会使其闭合。这两个蒙版必须与向其应用漩涡条纹效果的素材位于同一图层上，但您可以复制其他图层
中的蒙版。

在图像内移动源蒙版时，漩涡条纹效果会伸展边界蒙版内的图像部分，以遵循源蒙版的边缘界定。边界蒙版会尽力防止其外部的图像进行伸展。源蒙

版的原始位置（在“图层”面板中设置）和源蒙版的位移位置均显示在“合成”面板中。淡红色轮廓指示源蒙版的第一个位置；黑暗的轮廓指示新位置。

当源蒙版移到其位移位置时，可以为其位置、大小和旋转设置动画。也可以在“图层”面板中为源蒙版的原始位置设置动画。

某些设置的处理最多需要几分钟。计算时间随源蒙版接近边界蒙版而增加。在单击控件时，会中断处理。

将蒙版指定为源蒙版。默认情况下，After Effects 选择您为图层创建或导入的第二个蒙版作为源蒙版。

必须指定边界蒙版和源蒙版才能创建扭曲效果。

将蒙版指定为边界蒙版。默认情况下，After Effects 选择您创建或导入的第一个蒙版作为边界蒙版。
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蒙版旋转

蒙版缩放

百分比

弹性

计算密度

转到页首

转到页首

注意:

倾斜

倾斜轴
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置换

数量

为源蒙版指定目标位置。位移是由 X 和 Y 坐标指定的位置，显示在“位移”按钮右侧。要设置位移位置，请单击“位移”按钮，然后在所需位置
单击图像。要以数字形式设置位移位置，请为每个轴键入新值。在不需要“蒙版位移”提供的精度时，只需在“合成”面板中拖动源蒙版位移。

如果在动画期间源蒙版接近于边界蒙版，则可能出现不需要的波动。

在 0° - 360° 之间围绕中心点旋转源蒙版。

相对于原始位置缩放源蒙版（在其位移位置）。

指定实现漩涡条纹效果的百分比。例如，在“百分比”设置为 50% 时，漩涡条纹效果通过移动、缩放和旋转源蒙版完成指定漩涡条纹的一半。
此值不影响源蒙版原始位置和位移位置的位置；它仅影响完成的效果百分比。

指定图像遵循曲线定义的形状的近似程度。“生硬”扭曲的量最少，而“超级流体”扭曲的量最多。通常，使用不能创建多边形图像的可能最生硬的
设置。

指定漩涡条纹效果在关键帧之间执行的插值的方法。“线性”需要两个或更多关键帧，并在关键帧之间执行直线插值。“分离”会产生扭曲在关
键帧发生变化的动画。“平滑”需要三个或更多关键帧，并使用立体曲线模拟扭曲，从而产生具有优美运动效果的扭曲。如果关键帧之间的动画需要更高
精度，则添加更多关键帧。例如，表示两个关键帧之间 90 度旋转的扭曲显示为折叠的图像。要使此扭曲更流畅，请每隔 10° 添加一个关键帧。

使用漩涡条纹效果

1. 在“图层”面板中，打开图层。
2. 创建或粘贴将用作边界蒙版和源蒙版的蒙版。
3. 定位边界蒙版，以指定不希望漩涡条纹效果影响的图层区域。
4. 在要移动的区域上缩放和定位源蒙版。
5. 激活“合成”面板，然后选择“效果”>“扭曲”>“漩涡条纹”。
6. 输入“百分比”值以指定应用漩涡条纹的数量。
7. 在“合成”面板中，通过拖动源蒙版或使用“蒙版位移”值将其移至目标位置。
8. 使用“蒙版旋转”控件来旋转源蒙版，并使用“蒙版缩放”控件来缩放它。
9. 根据需要拖动“百分比”滑块，然后选择一个设置作为“弹性”值。

球面化效果

球面化效果通过将图像区域绕到球面上来扭曲图层。图层的品质设置会影响球面化效果。“最佳”品质对置换像素到子像素精度采样；“草图”品质对最近
的完整像素采样。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

变换效果

变换效果可将二维几何变换应用到图层。此效果可在“时间轴”面板中为每个图层补充可用的变换属性。“锚点”、“位置”、“旋转”、“缩放”和“不透明度”属
性的作用与“时间轴”面板中的图层变换属性差不多。

您可以独立于合成的快门角度，为此图层的运动模糊指定快门角度。（必须为图层和合成启用运动模糊功能，此方法才有意义。）

此效果与输入图层有关。因此，要使图层在左上角周围旋转，请在“图层”面板中打开图层，从“图层”面板菜单中选择“变换”，然后将锚点和位置
移至左上角。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

倾斜数量。

绕其倾斜的轴。

Aharon Rabinowitz 在其 All Bets Are Off 网站上提供了一个视频教程，用于说明如何使用变换效果的“倾斜”属性根据静止图像，模拟云层的移动透
视。

湍流置换效果

湍流置换效果可使用分形杂色在图像中创建湍流扭曲效果。例如，使用此效果创建流水、哈哈镜和摆动的旗帜。

Rhys Enniks 在其网站上的“Rain over water”教程的第 2 部分中提供了湍流置换效果的演示。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

使用的湍流的类型。除了“更平滑”选项可创建更平滑的变形且需要更长时间进行渲染以外，“湍流较平滑”、“凸出较平滑”和“扭转较平滑”各自可执
行的操作与“湍流”、“凸出”和“扭转”相同。“垂直置换”仅使图像垂直变形。“水平置换”仅使图像水平变形。“交叉置换”使图像垂直、水平变形。

值越高，扭曲量越大。

412

http://allbetsareoff.com/tutorials/creating-3d-cloud-motion-from-a-still-image/
http://allbetsareoff.com/tutorials/creating-3d-cloud-motion-from-a-still-image/
http://rhys-works.com/tutorials/


大小

偏移（湍流）

复杂度

演化

注意:

演化选项

循环演化

循环

注意:

随机植入

注意:

固定

调整图层大小

注意:

转到页首

角度

旋转扭曲半径

转到页首

值越高，扭曲区域越大。

确定用于创建扭曲的部分分形形状。

确定湍流的详细程度。值越低，扭曲越平滑。

为此设置设置动画将使湍流随时间变化。

虽然“演化”值在名为旋转次数的单元中设置，但意识到这些旋转是渐进的很重要。“演化”状态会在每个新值位置继续无限发展。使用“循环演
化”选项可使“演化”设置在每次旋转时返回其原始状态。

“演化选项”用于提供控件，以便在一次短循环中渲染效果，然后在图层持续时间内循环它。使用这些控件可预渲染循环中的湍流元素，因此
可以缩短渲染时间。

创建使“演化”状态返回其起点的循环。

分形在重复之前循环所使用的“演化”设置的旋转次数。“演化”关键帧之间的时间可确定“演化”循环的时间安排。

“循环”控件仅影响分形状态，不影响几何图形或其他控件，因此可使用不同的“大小”或“位移”设置获得不同的结果。

指定生成分形杂色使用的值。为此属性设置动画会导致以下结果：从一组分形形状闪光到另一组分形形状（在同一分形类型内），

此结果通常不是您需要的结果。为使分形杂色平滑过渡，请为“演化”属性设置动画。

通过重复使用以前创建的“演化”循环，并仅更改“随机植入”值，可创建新的湍流动画。使用新的“随机植入”值可改变杂色图，而不扰乱“演化”动
画。

指定要固定的边缘，以使沿这些边缘的像素不进行置换。

使扭曲图像扩展到图层的原始边界之外。

使用湍流置换效果创建无缝循环

1. 仅使用完全旋转为“演化”控件设置两个关键帧。
2. 调整关键帧之间的时间和“演化”旋转的次数，直至您对置换外观满意。
3. 选择“循环演化”。
4. 设置可被为“演化”设置的旋转次数均匀除尽的“循环”的值。
5. 在“时间轴”面板中，将当前时间指示器移至循环完成的时间。例如，如果“循环”值为 2，则查找“演化”值为 2 次旋转的帧。
6. 将当前时间指示器回移一帧，以防无缝循环中出现复制帧。
7. 按右括号键 (])，将图层出点修剪为当前时间。
8. 预渲染此图层，并将其导入项目中。
9. 将此预渲染的素材项目设置为循环。（请参阅循环素材项目。）

如果为任何其他控件设置关键帧，则必须将其返回“时间轴”面板上的循环开始重复的点的初始设置。否则，这些属性不会循环。

旋转扭曲效果

旋转扭曲效果通过围绕中心旋转图层来扭曲图像。与边缘相比，图像中心扭曲得更厉害，从而导致极端设置区域生成旋涡结果。此效果的扭曲量很

大，因此 After Effects 会使用特殊的消除锯齿技术来生成最优质的图像。因此，旋转扭曲效果可以特别慢的速度进行渲染。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

旋转扭曲图像的程度。角度为正值，则顺时针旋转扭曲图像；角度为负值，则逆时针旋转扭曲图像。为获得旋涡结果，请为角度设置动画。

旋转扭曲从旋转扭曲中心开始扩展的程度。此值是图层宽度或高度的百分比，取其较大者。例如，值为 50，则产生扩展到图层边缘的
旋转扭曲。

变形效果

使用变形效果可使图层扭曲或变形。变形样式的作用与 Adobe Illustrator 的变形效果和 Adobe Photoshop 的变形文本差不多。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。
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波浪类型

波形高度

波形宽度

方向

波形速度

固定

相位

消除锯齿

 
使图层变形

变形稳定器效果（CS5.5 和更高版本）

变形稳定器效果是用于稳定不稳定素材的新选项。有关详细信息，请参阅通过“变形稳定器”效果稳定运动（CS5.5 及更高版本）。

波形变形效果

波形变形效果可产生波形在图像上移动的外观。您可以生成各种不同的波形形状，包括正方形、圆形和正弦波形。波形变形效果可在时间范围内以定

速（无关键帧或表达式）自动设置动画。要改变速度，请设置关键帧或表达式。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

波形形状。

波峰之间的距离，以像素为单位。

波形大小，以像素为单位。

波形在图像中移动的方向。例如，值为 225°，则波形以对角形式从右上角移动到左下角。

波形移动的速度（以周/秒为单位）。负值用于反转波形方向，值为 0，则不产生运动效果。要随时间改变波形速度，请将此控件设置为 0，
然后为“相位”属性设置关键帧或表达式。

要固定的边缘，以使沿这些边缘的像素不进行置换。

沿波形开始波形循环的点。例如，值为 0°，则在波下坡的中点开始波形；值为 90°，则在波谷的最低点开始波形。

设置在图像上完成的消除锯齿的数量，或边缘平滑量。在许多情况下，较低的设置可产生令人满意的结果；较高的设置会显著增加渲染时

间。仅当图层品质设置为“最佳”时，才执行“消除锯齿”。

Adobe 也建议
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杂色和颗粒效果

转到页首

预览

混合遮罩

最终输出

颗粒效果的运用

颗粒效果杂色样本的运用

添加或匹配颗粒的运用

添加颗粒效果

蒙尘与划痕效果

分形杂色效果

匹配颗粒效果

中间值效果

杂色效果

杂色 Alpha 效果
杂色 HLS 效果和杂色 HLS 自动效果
移除颗粒效果

湍流杂色效果

颗粒效果的运用

从实际环境捕获的几乎每个数字图像都包含颗粒或可视杂色，这些颗粒或可视杂色是由录制、编码、扫描或复制过程以及创建图像所用的设备造成

的。其示例包括模拟视频的模糊静态、数字摄像机的压缩人为标记、扫描打印的半调图案、数字图像传感器的 CCD 杂色以及化学摄影的典型斑点图案
（被称为胶片颗粒）。

杂色未必不好；通常，可将其添加到图像，以创建基调或等效元素，如将胶片颗粒添加到计算机生成的对象，使其合并到摄影场景中。然而，出于审

美原因，杂色是不受欢迎的。档案素材或高速摄影可能会出现使人不愉快的粒状效果；数字压缩人为标记或半调图案可能会损坏图像；杂色也可能会

妨碍技术进程，如蓝屏合成。

此外，出于技术原因，也需要减低杂色深度。例如，如果输入材料不那么嘈杂，压缩算法通常可实现较小的文件大小，因此对于 DVD 创建和视频数据
流等工作，杂色深度减低是重要的预处理步骤。

添加颗粒、匹配颗粒和移除颗粒效果使您可以处理或多或少均匀地出现在整个图像上的颗粒。颗粒效果不能校正仅影响若干像素（如灰尘）、椒盐杂

色或模拟视频缺失信息的图像问题。

添加颗粒效果可从头开始生成新颗粒；不能从现有颗粒中采样。而不同类型的胶片的参数和预设可用于合成不同类型的颗粒。

移除颗粒和匹配颗粒效果使用两步式过程来处理颗粒，而不影响图像的边缘、锐度或高光。首先，对颗粒自动或手动采样；其次，通过数学模型分析

和描绘颗粒，此效果会使用此数学模型来添加、移除或匹配颗粒。

 
三种类型的颗粒效果：匹配（左上图）、添加（左下图）和移除（右下图）

应用颗粒效果

每个颗粒效果均使用默认设置进行应用，并显示在“预览”查看模式中，此模式的预览区域以白色边界为框架，并居中显示在图像上。出于速度和比较目
的，预览区域将显示部分图像上的颗粒效果结果。颗粒效果的操作几乎是全自动的，但也提供了许多控件，用于实现精确的结果。使用每个效果附带

的大量“与原始图像混合”功能，还可以有选择地将颗粒效果应用到部分图像。

1. 选择图层，然后选择“效果”>“杂色和颗粒”>“[效果]”。
2. 从“效果控件”面板的“查看模式”控件中选择查看方法：

在 200x200 像素区域中显示应用效果的当前设置。

显示当前颜色遮罩或蒙版，或二者的组合，具体显示内容根据“与原始图像混合”控件组的当前设置生成。

使用效果的当前设置，渲染全部活动帧。
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3. 在“效果控件”面板中调整效果的控件。

“合成”面板的预览区域将反映您做出的所有更改。

4. 从“查看模式”控件中选择“最终输出”。

将颗粒效果应用到所选区域

“与原始图像混合”控件组使您可以通过对所需区域使用蒙版和遮罩，将颗粒效果精确应用到图像的特定区域。您可以在两种选区技术之间选择，也可以
使用二者的组合：

颜色匹配

排除与选定颜色匹配的所有图像区域。通过反转遮罩，也可以有选择地处理这样的区域。

蒙版图层

使用当前合成中的任何图层作为蒙版，以有选择地处理或排除当前图层或轨道的区域。

在首次应用任何颗粒效果时，“与原始图像混合”控件组的“数量”值均设置为 0%；此值可确定原始图像和处理版本之间的混合百分比。值为 0%，则不
混合，并将所选效果全力应用到整个图像；值为 100%，则混合遮罩的白色区域与原始图像一样。

所有蒙版或遮罩均以相似方式工作：其中的白色像素使颗粒效果不处理原始图像的相应区域；通常黑色像素使其处理原始图像的相应区域。“数量”值为
100%，则白色区域与原始图像完全混合，以使效果完全不处理这些区域。在反转匹配时，此特性仍然存在。不管使用什么“数量”值，始终要处理遮罩
或蒙版的黑色区域。“数量”滑块仅影响遮罩或蒙版中白色像素的区域。它仅影响每个颗粒效果如何处理遮罩或蒙版的白色区域。

1. 将颗粒效果应用到图像。
2. 在“效果控件”面板中执行下列任一操作：

要在要应用或排除颗粒效果的区域周围创建遮罩，请使用“与原始图像混合”控件组中的“颜色匹配”控件。

要借助其他图层或轨道对当前图层使用蒙版，请使用“蒙版图层”控件。

3. 调整“模糊遮罩”值，以柔化遮罩，并在受影响和未受影响的图像区域之间产生更柔和的过渡。
4. 如果同时使用颜色遮罩和图层蒙版，则从“结合匹配和蒙版使用”菜单中选择以下选项之一：

在蒙版或颜色匹配是白色时，使遮罩变为白色。

在两个输入都是白色时，使遮罩变为白色。

5. 减少“数量”值，以使原始图像的更多区域隐约显出颗粒。
6. 从“查看模式”控件中选择“最终输出”。

生成颜色匹配遮罩

在首次应用颗粒效果时，中性灰色用于生成默认的颜色匹配遮罩，以便在大多数图像中显示可见遮罩。“颜色匹配”控件组使用颜色匹配功能精确定义遮
罩。在使用颗粒效果的图层与输入混合时，遮罩可隔离部分图像。

1. 将颗粒效果应用到图像。
2. 要选择从效果中排除或仅限效果使用的颜色，请在“与原始图像混合”和“颜色匹配”控件组的“匹配颜色”控件旁执行以下任一操作：

单击色板，并在“拾色器”对话框中选择颜色。

单击吸管 ，然后在屏幕上的任意位置单击一种颜色。

3. 执行以下任一操作：

要防止颗粒效果影响所选颜色，请确保取消选择“反转匹配”控件。

要限制颗粒效果只使用所选颜色，请使图像其余部分不受影响后，选择“反转匹配”。

4. 如果要排除与匹配颜色相似的颜色，则增加“匹配容差”值，它可为颜色匹配设置阈值。随着此值的增加，遮罩包含的像素颜色与匹配颜色的差别
越来越大。

5. 如果要更改用于确定颜色与匹配颜色是否相似的默认条件 (RGB)，则从“匹配颜色使用”控件中选择一个选项。
6. 调整“匹配柔和度”控件，以确定完全匹配和完全不匹配的像素之间的过渡带的宽度，或受影响区域与原始图像混合的平滑程度。
7. 如果要反转遮罩，以使白色区域变为黑色，黑色区域变为白色，则选择“反转匹配”。（在遮罩中，匹配颜色是黑色，不管使用什么“数量”设置，
颗粒效果都会处理匹配颜色。反转不会影响任何其他设置。）

8. 如果同时使用颜色遮罩和图层蒙版，则从“结合匹配和蒙版使用”菜单中选择以下选项之一：

在蒙版或颜色匹配是白色时，使遮罩变为白色。

在两个输入都是白色时，使遮罩变为白色。

9. 从“查看模式”控件中选择“最终输出”。

生成图层遮罩

416



居中对齐

拉伸以适合

滤色

相乘

转到页首

在某些情况下，可能要使用不同的图层或轨道，作为使用颗粒效果的图层的蒙版。使用这种类型的蒙版，可以最大限度地控制具体修改图像的哪些部

分以及修改程度。

1. 将颗粒效果应用到图像。
2. 在“效果控件”面板中，从“与原始图像混合”和“蒙版图层”控件组的“蒙版图层”控件中选择要用作蒙版的图层。
3. 从标准轨道遮罩模式选项之一中选择一种蒙版模式。
4. 如果蒙版图层的大小与当前图层不同，则从“蒙版图层”控件的“如果蒙版大小不同”弹出菜单中选择以下选项之一：

将蒙版图层居中放置在当前图层上。

调整蒙版图层的大小，以匹配当前图层的尺寸。

5. 如果同时使用颜色遮罩和图层蒙版，则从“结合匹配和蒙版使用”菜单中选择以下选项之一：

在蒙版或颜色匹配是白色时，使遮罩变为白色。

在两个输入都是白色时，使遮罩变为白色。

6. 从“查看模式”控件中选择“最终输出”。

更改预览区域

您可以使用“预览区域”控件组来更改颗粒效果预览区域的位置或大小。

因为添加或移除颗粒会影响细节的锐度，所以您可能需要预览精细细节区域，如人的面孔或一些文本。在使用移除颗粒效果移除颗粒时，最好的做法

是预览颗粒最清晰可见或最令人不快的区域，如极广阔的纯色区域。

您可通过以下方法获得最佳结果：进行试验，将小增量分别应用到“效果控件”面板的几个控件中，并在每次调整后查看“合成”面板中的结果。

1. 在应用颗粒效果后，在“效果控件”面板的“预览区域”控件组中，单击“中心”按钮 。

十字线将居中放置在“合成”面板中。

2. 在图像中，单击预览区域的所需中心。

预览区域将重新绘制，以新位置为中心。

3. 要更改预览区域的尺寸，请将“效果控件”面板中的“宽度”和“高度”值更改为所需大小（以像素为单位）。（预览区域越大，渲染速度越慢。）
4. 如果要描绘预览区域轮廓的颜色，则选择“显示方框”。如果要更改轮廓颜色，则在“方框颜色”旁执行以下任一操作：

单击色板，并在“拾色器”对话框中选择颜色。

单击吸管按钮，然后在屏幕上的任意位置单击一种颜色。

5. 查看结果：

要查看杂色结构的精细细节，请将其放大到预览区域中。

要在每个通道中单独检查杂色，请在“合成”面板中单击相应的颜色通道图标。

要加快交互速度和增加 RAM 预览持续时间，请在“合成”面板中使用“目标区域”功能来减少处理的区域。（请参阅目标区域 (ROI)。）

要保留当前帧图像的当前状态，请在“合成”面板中单击“拍摄快照” 然后可以单击“显示快照” 此技术极适用于评估微调。（请参阅快照。）

要比较含颗粒效果的预览区域和不含颗粒效果的预览区域，请单击“效果控件”面板中颗粒效果名称旁的“效果”开关 单击“合成”面板中的“拍
摄快照” ，再次单击“效果”开关以重新启用效果，然后单击并按住“显示快照” ，以显示不含此效果的图像的快照。

颗粒效果杂色样本的运用

在以下过程中，杂色采样是首要步骤，也是最重要的步骤：从图像移除杂色，或在一个图像中匹配另一个图像的杂色。通常，此过程是完全自动的。

要进行精细控制，可以切换到“手动”模式，并使用“效果控件”面板中的“采样”控件组调整样本。

杂色样本应为统一颜色的纯色块，可清晰显示图像中呈现的杂色图案。其目标是提取纯杂色的样本，其中不含算法可能将其误认为颗粒的任何图像特

征。例如，从一片天空、背景墙或肤色区域提取样本。所有样本均应从胶片、DV 或视频材料的正常范围中进行选择。避免提取缺乏信息的曝光不足区
域或曝光过度区域，特别是将像素值已修剪为纯黑色或纯白色的区域。在正常的曝光范围内，最好选择具有各种 RGB 值和颜色的样本，例如，在明亮
区域中选择一个样本，在黑暗区域中选择一个样本，以及在中间调区域中选择一个样本。

自动模式中的样本数量较高，可确保算法有足够好的杂色数据，即使很难在特定图像中查找好样本也是如此。此外，如果效果找不到足够好的样本，

则自动模式可能会覆盖您已设置的样本数。您可以在自动或手动模式下改变样本的大小；但是，增加样本大小不能保证获得更好的结果，特别是在生

成样本的 RGB 值包含更多明显差别的情况下。如果特定图像不包含足够大区域的常量颜色值，则应减小样本大小。相反，如果图像包含大量无特征的
区域，则增大采样大小可能会提供更好的结果。

以手动方式重新定位杂色样本

自动颗粒或样本选择通常可为匹配颗粒或移除颗粒效果提供可接受的结果，但您可以选择手动定位每个样本和调整每个样本的大小，或更改样本数

量。例如，如果自动采样选择曝光不足或曝光过度，且缺乏颗粒结构相关信息的统一区域，则可能需要重新定位样本。
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注意:

转到页首

匹配颗粒和移除颗粒效果的杂色样本始终从源图层中提取，而不考虑已应用到此图层的任何效果或蒙版；此方法使采样更准确。如果希望样本包含现

有效果，则使用这些效果预合成或预渲染源图层，然后将颗粒效果应用到生成的源图层。

避免提取具有以下特征的样本区域：锐化边缘、颜色渐变、高光、纹理（如草或水波纹）、精细细节（如头发或树叶）、缺乏信息的曝光过度或曝光

不足区域。

1. 在“效果控件”面板中，从“查看模式”菜单中选择“杂色样本”。

这些样本显示为覆盖在源图像上的白色小正方形（24x24 像素）。

2. 从“采样”控件组的“样本选择”弹出菜单中选择“手动”。
3. 要从图像中移除最不合意的样本，请尽量降低“样本数量”值。
4. 要移动杂色样本，请执行以下任一操作：

在“杂色样本点”控件组中，单击杂色样本点参数 。十字线将显示在合成中，并在该样本上居中显示。在“合成”面板中，单击所需位置以放
置样本。

使用选择工具 ，将“合成”面板中的样本点拖到所需位置。

在“效果控件”面板中，输入所需横坐标和纵坐标。

启用的样本点的数量相当于“样本数量”的当前值。

5. 对要移动的每个样本点重复以上步骤。

更改采样源帧

默认情况下，移除颗粒和匹配颗粒效果从图层的第一帧采集杂色样本，但可以选择从其他帧对杂色采样。如果图层中的各帧之间出现较大的照明或曝

光变化，则更改帧可能有用。

1. 确定要对哪个帧采样；确保项目设置“显示样式”设置为“帧数”，从零开始编号。当前帧的编号随后以蓝色显示在“时间轴”面板的左上角。在“采
样”控件组中，输入该帧的编号作为“源帧”值。

2. 从“查看模式”菜单中选择“杂色样本”。

所选帧将显示在“合成”面板中，其自动样本将显示在图像上。

更改杂色样本框颜色

您可以将移除颗粒或匹配颗粒效果的查看模式设置为“杂色样本”，以查看效果采样的区域。采样区域自动使用白色轮廓作为框架。您可以根据喜好更改
这些杂色样本框的颜色。

在“采样”控件组的“采样框颜色”控件旁，执行以下任一操作：

单击色板，并在“拾色器”中选择颜色。

单击吸管，然后在应用窗口中的任意位置单击一种颜色。

添加或匹配颗粒的运用

添加颗粒效果可在图像中创建新颗粒或新杂色，具体方法是从头开始生成新颗粒，或使颗粒属性基于预设。匹配颗粒效果也可通过在其他图像中匹配

颗粒来在图像中创建新颗粒。这两种效果可共享“效果控件”面板中的几个控件，这些控件使您可以控制颗粒的颜色、色调范围、混合模式和动画属性。

调整添加或匹配颗粒的色调

胶片任何帧中的精确颗粒图案在整个帧中并不一致，而可能取决于每个像素内容的色调值。例如，在化学胶片颗粒中，卤化银晶体的大小根据曝光水

平的不同有所不同。

通过添加颗粒和匹配颗粒效果，您可使用“应用”控件组中的“阴影”、“中间调”、“高光”和“中点”控件在整个图像区域中再生这些精细的颗粒图案变化。这
些控件使您可以定义添加到图像中的每个色调区域以及图像的每个通道的颗粒数量。例如，您可以将更多的颗粒添加到蓝色通道的曝光过度区域，以

使天空的图像呈现更多颗粒。

您可以对添加颗粒或匹配颗粒效果使用“应用”控件组，用于执行以下操作：

要定义添加到图像中的每个色调区域的颗粒数量，请调整“阴影”、“中间调”和“高光”值。

要为颗粒应用定义图像色调范围的中点，请调整“中点”滑块。默认情况下，此滑块中置在 0.5 位置，此位置表示像素值范围的中间位置，127 适
用于 8-bpc 图像，16384 适用于 16-bpc 图像。

要进行更精细的控制，请使用“通道平衡”控件在每个通道的阴影、中间调和高光区域中单独调整颗粒。

为添加或匹配的颗粒设置动画

默认情况下，添加颗粒和匹配颗粒效果生成的颗粒或杂色以与源材质相同的速度移动，以精确模拟实际杂色。减缓杂色进程可能对美学效果很有用，

也可用于避免添加的杂色快速移动和注意自身。这些效果具有内部随机函数发生器，后者可改变杂色像素在各帧之间的位置。但是，您也可以更改杂

色在同一帧上的各图层之间的外观，同时使其他每个参数保持不变。

您可以对添加颗粒或匹配颗粒效果使用“动画”控件组，用于执行以下操作：
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单色

色调量

色调颜色

饱和度

胶片

相乘

相加

滤色

叠加

转到页首

注意:

要以目标帧速率的倍数形式指定添加颗粒的帧速率，请在“效果控件”面板的“动画”控件组中调整“动画速度”值。“动画速度”值越高，颗粒的寿命越
短。值为 1（默认值），颗粒以与帧相同的速率移动。值越低，颗粒改变的速度越慢，这种设置可用于提供胶片颗粒外观。值为零，颗粒随时间
的推移保持固定不动。

要使用插值法在生成的杂色帧之间创建平滑过渡，请选择“动画流畅”。仅当“动画速度”小于 1 时，此控件才有意义。

要更改杂色在同一帧上各图层之间的外观，请调整“随机植入”值。每个“随机植入”值均表示 100 种可能的外观变化之一；更改此值不能使随机程
度增强或减弱。

混合和调整添加或匹配颗粒的颜色

您可以调整添加颗粒或匹配颗粒效果生成的颗粒的颜色、饱和度和混合特性。

若干因素会影响这些效果生成的颗粒的外观颜色，包括以下因素：

源图像底层像素的颜色值。

杂色的“饱和度”值。

“色调颜色”和“色调量”值（如果已在默认设置中修改这些设置）。

“应用”控件组中的“混合模式”值。

使用“通道强度”控件组对每个通道单独应用的杂色（如果有）数量。

使用“效果控件”面板中的“颜色”控件组，可以调整以下任何设置：

为添加的杂色提供单一色调。默认情况下，色调是黑白的，但可以更改“色调颜色”，以使其成为任何颜色的渐变。（如果选择“单色”，则“饱和
度”和“通道强度”控件不可用。）

控制颜色转移的深度和强度。

控制添加的杂色转向的颜色。

控制颜色的数量和鲜明程度。

“应用”控件中的“混合模式”可确定生成杂色的颜色值与每个像素底层源图层的颜色值合并的方式：

使生成的颗粒看起来像嵌入图像一样。与较亮的颜色相比，此模式对较暗颜色的影响更大，就像胶片底片中的颗粒显示一样。

使杂色和源图像的颜色值相乘。但是，结果可能比原始图像更亮或更暗，这是因为杂色可能有正值或负值。

将源图像像素的颜色值与杂色合并。但是，结果并非始终比原始图像亮，这是因为颗粒效果创建的杂色可能有正值或负值。

使杂色和源图像的反向亮度值相乘。此效果就像使用多次曝光在底片上打印一样。结果始终比原始图像亮。

合并“胶片”和“相乘”特性：阴影和高光获得的颗粒较少，而中间调可获得完整应用的颗粒。

添加颗粒效果

添加颗粒效果可从头开始生成新杂色，但不能从现有杂色中采样。而不同类型的胶片的参数和预设可用于合成许多不同类型的杂色或颗粒。您可以修

改此杂色的几乎每个特性，控制其颜色，以几种方法将其应用到图像，甚至为其设置动画或有选择地将其仅应用到图像的一部分。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

添加的杂色在颜色通道上的分布确实会影响生成图像的总体颜色。使用黑暗的背景时，在视觉效果上往往是在图像上添加杂色，因此红色色调或红色

通道中的更多杂色使图像具有微红的色相。使用明亮的背景时，在视觉效果上往往是从图像上减少杂色，因此红色色调或红色通道中的更多杂色使图

像具有青色。结果还取决于“应用”控件组中的“混合模式”控件。

由于曝光和扫描分辨率等因素，图像的实际颗粒可能与胶片预设不同。

您可以对添加颗粒效果使用这些控件，用于执行以下操作：

要再生特定胶片或摄影材料的颗粒，请从“效果控件”面板中添加颗粒效果的“预设”菜单中选择胶片类型。

要调整应用颗粒的强度和大小并引入模糊，请调整“效果控件”面板中添加颗粒效果的“微调”控件组。

要修改添加杂色的颜色，请调整“颜色”控件。
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注意:

强度

通道强度

大小

通道大小

柔和度

长宽比

转到页首

半径

阈值

转到页首

注意:

要定义生成杂色的颜色值与每个像素底层目标图层的颜色值合并的方式，请在“应用”控件组中选择“混合模式”。

要定义添加到图像中的每个色调区域和中点的颗粒数量，请调整“应用”控件组中的“阴影”、“中间调”、“高光”和“中点”的值。

要为添加的颗粒设置动画，请调整“动画”控件组中的属性。

要将效果应用到整个图像，请从“查看模式”菜单中选择“最终输出”。

颗粒效果的“微调”控件

匹配颗粒和添加颗粒效果共享一组“微调”控件。您可以使用这些控件来修改杂色的强度和大小并引入模糊，可以跨三个通道执行所有这些操作，也可以
对单个通道单独执行这些操作。此外，也可以更改应用颗粒的长宽比。

“微调”控件的值与源图层中采样的杂色有关：值为 1.0，则使源杂色的该属性保持不变，而较高和较低的值都会改变应用的杂色。

在“微调”控件组中可调整以下任一控件：

控制生成杂色的像素之间的亮度和颜色强度的变化量，此控件可确定杂色的可见性。增加此值不会改变每个颗粒的位置或大小，而会使其似乎更

突出；较低的值将提供更精细的柔和外观。

为每个通道单独控制生成杂色的像素之间的对比度。例如，可能要将更多颗粒添加到蓝色通道，以模拟胶片。

调整生成颗粒的大小，以像素为单位。

单独为每个通道调整生成颗粒的大小，以像素为单位。

设置颗粒的柔和度数量。

控制生成颗粒的宽度与固定高度 1 的比率；此设置可用于模拟变形镜头的效果或用于美学效果。值高于 1，则水平伸展颗粒；值低于 1，则水
平挤压颗粒。

蒙尘与划痕效果

蒙尘与划痕效果可减少杂色和瑕疵，具体方法是更改指定半径内的不同像素，使其更像邻近像素。要在锐化图像和隐藏瑕疵之间取得平衡，请尝试“半
径”与“阈值”设置的各种组合。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
有划痕的原始图像（左上图）、放大的划痕视图（左下图）、移除划痕且清晰度降低的图像（右下图）

此效果搜索像素差异的范围。较高的值使图像模糊。使用消除瑕疵的最小值。

在不被此效果更改的情况下，像素与邻近像素不同的程度。使用消除瑕疵的最大值。

分形杂色效果

分形杂色效果可使用柏林杂色创建用于自然景观背景、置换图和纹理的灰度杂色，或模拟云、火、熔岩、蒸汽、流水或蒸气等事物。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

“演化”控件用于创建分形杂色形状的精细变化。为这些控件设置动画可使杂色随时间平滑改变，从而创建类似的结果，例如，行云或流水。

Chris Zwar 在 Creative COW 网站上提供了一篇文章，用于介绍分形杂色效果的工作原理，包括有关效果内部工作的许多细节和图像。

Stu Maschwitz 在其 ProLost 博客上提供了一个示例项目，该项目使用分形杂色效果创建太阳的光环。

Maltaannon (Jerzy Drozda, Jr.) 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，用于说明如何使用分形杂色效果创建星域，然后使用星域作为天空
体，以便在 3D 环境中提供遥远的背景。

湍流杂色效果本质上是分形杂色效果的现代高性能实现。湍流杂色效果需要的渲染时间较短，且更易于用于创建平滑动画。湍流杂色效果还可以更准

确地对湍流系统建模，并且较小的杂色要素比较大的杂色要素移动得更快。使用分形杂色效果代替湍流杂色效果的主要原因是，前者适合创建循环动

画，因为湍流杂色效果没有“循环”控件。

由于这两个效果的控件几乎相同，因此可以使用为分形杂色效果创建的大多数说明和教程来指导您使用湍流杂色效果。（请参阅湍流杂色效
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分形类型

杂色类型

反转

对比度

溢出

剪切

柔和固定

反绕

允许 HDR 结果

变换

复杂度

注意:

子设置

子影响

子缩放、旋转和位移

中心辅助比例

演化

演化选项

循环演化

循环（旋转次数）

注意:

随机植入

不透明度

混合模式

无

果。）

控件

分形杂色是通过为每个杂色图层生成随机编号的网格来创建的。“复杂度”设置用于指定杂色图层的数量。“分形类型”设置用于确定此网格的
特性。

在杂色网格中的随机值之间使用的插值的类型。

反转杂色。黑色区域变成白色，白色区域变成黑色。

默认值是 100。较高的值可创建较大的、定义更严格的杂色黑白区域，通常显示不太精细的细节。较低的值可生成更多灰色区域，以使杂色柔
和。

使用以下选项之一，重映射 0–1.0 范围之外的颜色值：

重映射值，以使高于 1.0 的所有值显示为纯白色，低于 0 的所有值显示为纯黑色。“对比度”值用于影响图像的多大部分超出此范围。较
高的值可生成大部分黑色和/或白色的图像，以及较少的灰色区域。因此，对比度设置越高，细节越不精细。在用作亮度遮罩时，图层的透明度
区域更明显、更明确。

在无穷曲线上重映射值，以使所有值均在范围内。此选项会降低对比度，使杂色显示为灰色，且几乎没有纯黑色或纯白色的区域。

在用作亮度遮罩时，图层包含精细的透明度区域。

三角形式的重映射，以使高于 1.0 的值或低于 0 的值退回到范围内。在“对比度”设置为高于 100 时，此选项可显示精细的细节。在用作
亮度遮罩时，图层将显示纹理更详细的透明度区域。

不执行重映射。保留 0-1.0 范围以外的值。

用于旋转、缩放和定位杂色图层的设置。如果选择“透视位移”，则图层看起来像在不同深度一样。

为创建分形杂色合并的（根据“子设置”）杂色图层的数量。增加此数量将增加杂色的外观深度和细节数量。

增加“复杂度”会增加渲染时间。在适当的情况下，尝试减少“大小”，而不是增加“复杂度”来达到相似的结果，并避免使用更长的渲染时间。增加
表面的复杂度，而不增加渲染时间的技巧是：使用负数或很高的“对比度”/“亮度”设置，并选择“反绕”作为“溢出”值。

分形杂色是通过合并杂色图层生成的。“子设置”用于控制此合并方式，以及杂色图层的属性彼此偏移的方式。缩小连续图层可创建更精细的细
节。

每个连续图层对合并杂色的影响。值为 100%，所有迭代的影响均相同。值为 50%，每个迭代的影响均为前一个迭代的一半。值为
0%，则使效果看起来就像“复杂度”为 1 时的效果一样。

相对于前一个杂色图层的杂色图层的缩放百分比、角度和位置。

从与前一个图层相同的点计算每个杂色图层。此设置可生成彼此堆叠的重复杂色图层的外观。

使用渐进式旋转，以继续使用每次添加的旋转更改图像。此方法与典型旋转不同，后者参考转盘控件上的设置，对于 360° 的每个倍数，其结果
均相同。对于“演化”，值为 0° 的外观与 1 次旋转的外观不同，后者与 2 次旋转的外观不同，等等。要使“演化”设置返回其原始状态（例如，创建无缝
循环），请使用“循环演化”选项。
您可以通过为“演化”设置动画来指定杂色在一段时间内演化的数量。在给定时间内旋转次数越多，杂色更改的速度越快。在一段短时间内“演化”值的较
大变化可能导致闪光。

要创建无缝循环，请使用“循环演化”，并使用没有度数的完全旋转（部分旋转可能会中断循环）设置“演化”关键帧。

“演化”的选项。
通过重复使用以前创建的“演化”循环，并仅更改“随机植入”值，可轻松创建新的分形杂色动画。使用新的“随机植入”值可改变杂色图，而不扰乱“演
化”动画。

不用在整个合成上为“演化”设置动画，通过在所需持续时间内预渲染和循环一个较短的“演化”循环可节省渲染时间。

创建在指定时间内循环的演化循环。此选项可使“演化”状态返回其起始点，从而创建平滑的渐进循环、非重复循环或循环段。
要确保循环完成完全旋转，请选择“循环”值，该值可与为“演化”设置的旋转次数一致，或可被此旋转次数除尽。

指定重复前杂色循环使用的旋转次数。“演化”关键帧之间的时间可确定这些“演化”循环的速度。此选项仅影响杂色的演化，
而不影响“变换”或其他控件。例如，如果查看“大小”或“位移”设置不同的杂色的两个相同状态，它们看起来不同。

仅当选择“循环演化”时，“循环”才可用。

设置生成杂色使用的随机值。为“随机植入”属性设置动画会导致以下结果：从一组杂色闪光到另一组杂色（在该分形类型内），此结
果通常不是您需要的结果。为实现平滑的杂色动画效果，请为“演化”属性设置动画。

杂色的不透明度。

分形杂色和原始图像之间的混合操作。除以下设置外，这些混合模式与“时间轴”面板的“模式”列中的混合模式相同：

仅渲染分形杂色，不在原始图层上合成。
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色相

饱和度

注意:

转到页首

注意:

按色相值而非灰度值渲染分形杂色。将保留原始图层的“饱和度”和“亮度”。如果原始图层是灰度图层，则不执行任何操作。

按饱和度值而非灰度值渲染分形杂色。保留原始图层的“色相”和“亮度”。如果原始图层是灰度图层，则不执行任何操作。

使用分形杂色效果创建无缝循环

1. 在“时间轴”面板中选择图层，然后选择“效果”>“杂色和颗粒”>“分形杂色”。
2. 为“演化”设置两个关键帧。
3. 调整关键帧之间的时间和“演化”旋转的次数，直至您对杂色动画满意为止。
4. 选择“循环演化”。
5. 设置“循环”的值。

演化将在“演化”关键帧之间的距离确定的时间内完成您为“循环”指定的旋转次数。通过考虑重复之前此循环中需要渲染的数量，确定“循环”值。选
择适合项目的最短长度，以节省渲染时间。

最初，循环的最后一帧与第一帧相同。要创建无缝循环，请跳过最后一帧，具体方法是将图层的出点设置在循环最后一帧的前一帧：

6. 将当前时间指示器移至循环完成的时间。例如，如果“循环”设置为 2，则找到“演化”值为 2 时的帧。

如果为其他“分形杂色”控件设置关键帧，则使其返回循环在时间轴中开始重复时的初始设置，否则这些控件不会循环。

7. 将当前时间指示器回移一帧。
8. 将图层的出点修剪到此帧。
9. 预渲染此图层，并将预渲染的影片导入项目。

10. 在“项目”面板中选择导入的素材项目，然后选择“文件”>“解释素材”。然后将“循环”设置为项目中图层持续时间内需要的循环次数。

匹配颗粒效果

匹配颗粒效果可匹配两个图像之间的杂色。此效果对合成和蓝屏/绿屏工作特别有用。匹配颗粒效果只能添加杂色，不能移除杂色，因此如果目标图像
的杂色比源图像多，则不能实现精确匹配。在此情况下，可以先使用移除颗粒效果清理目标图像，然后将匹配颗粒效果应用到结果，以此实现完美匹

配。

匹配颗粒效果先从杂色采样这一步开始。基本上，通过合成整帧新杂色来匹配杂色样本。您可以在此效果应用到新图象之前以许多方式修改杂色，例

如，从某图像复制杂色，在将杂色应用到其他图像之前，使其更大、更红。

匹配颗粒效果与添加颗粒效果共享某些控件。（请参阅添加颗粒效果。）

匹配颗粒效果在对应于目标图层第一帧的源图层的帧上对杂色采样。如果源图层未呈现在该帧上，或者杂色样本包含透明区域，则不对任何杂

色采样，也不应用任何杂色。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

匹配图像之间的杂色或颗粒

1. 确保源图层和目标图层位于同一合成中。
2. 选择要向其添加颗粒的目标图层。
3. 选择“效果”>“杂色和颗粒”>“匹配颗粒”。
4. 从“效果控件”面板的“杂色源图层”控件中选择图层，以指定要从中对颗粒采样的源图层。（“杂色源图层”控件仅列出“时间轴”面板中的图层。）

系统会对颗粒自动采样，并将其应用到目标图层上的预览区域。如果需要自动匹配，可以跳过剩余的步骤。

5. 如果在选择杂色源图层之前，目标图层中已有明显杂色，此情况使颗粒不匹配，则调整“补偿现有杂色”滑块以避免颗粒累积。
6. 执行以下任一操作：

要调整应用颗粒的强度和大小并引入模糊，请调整“微调”控件。

要修改添加杂色的颜色，请调整“颜色”控件。
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杂色样本

补偿范例

预览

混合遮罩

最终输出

转到页首

转到页首

要确定生成杂色的颜色值与每个像素底层目标图层的颜色值合并的方式，请在“应用”控件组中选择“混合模式”。

要定义添加到图像中的每个色调区域和中点的颗粒数量，请调整“应用”控件组中的“阴影”、“中间调”、“高光”和“中点”的值。

7. 如果要更改效果视图，请从“效果控件”面板的“查看模式”菜单中选择以下任一选项：

显示为提取当前杂色模型已进行采样的区域。选择源图层会使其显示在“合成”面板中，并显示其杂色样本方形。

显示已从目标图像自动提取的杂色样本。

在 200x200 像素区域中显示应用效果的当前设置。

显示当前颜色遮罩或蒙版，或二者的组合，具体显示内容根据“与原始图像混合”控件组的当前设置生成。

使用效果的当前设置，渲染全部活动帧。

8. 根据需要，为添加的颗粒设置动画。
9. 从“查看模式”控件中选择“最终输出”。

在匹配杂色时补偿现有杂色

如果尝试使用匹配颗粒效果匹配图像之间的颗粒，而目标图层已经有自己的可见颗粒，则可能发生颗粒不匹配或颗粒累积的情况。为防止出现这些问

题，“补偿现有杂色”控件会从源图层和目标图层提取杂色模型，然后在将源图层的杂色应用到目标图层之前，对其进行修改，以处理目标图层中已有的
杂色。

要自动使用此控件，请将“补偿现有杂色”滑块设置为 100%。然后可通过在“查看模式”菜单中选择“补偿范例”，在目标图层中查看杂色样本。也可以通
过将“采样模式”设置为“手动”，在目标图像中重新定位样本，以使“补偿样本点”可用于手动重新定位。

1. 将匹配颗粒效果应用到目标图层。
2. 在“效果控件”面板中，根据需要调整“匹配颗粒”效果下的“补偿现有杂色”值。对源图层的杂色和目标图层的杂色进行采样，计算其差值，以便仅将
使目标图层和源图层匹配的足够杂色应用到目标图层。

3. 要修改杂色样本，请从“查看模式”菜单中选择“杂色样本”，将“采样”>“样本选择”控件更改为“手动”，然后展开“补偿样本点”。“样本数量”的当前值
可确定可用的点数。

4. 要重新定位每个样本点，请执行以下任一操作：

在“合成”面板中将每个样本点拖到新位置。

在“效果控件”面板中“补偿样本点”控件下的样本点旁输入新的 X 和 Y 坐标。

在“效果控件”面板中，单击“补偿样本点”的点参数 ，然后单击要在“合成”面板中将该点移动到的位置。

5. 从“查看模式”控件中选择“最终输出”。

中间值效果

中间值效果可将每个像素替换为具有指定半径相邻像素的中间颜色值的像素。“半径”值较低时，此效果可用于减低某些类型的杂色的深度。“半径”值较
高时，此效果可为图像提供艺术外观。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

杂色效果

杂色效果可随机更改整个图像的像素值。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）
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杂色数量

杂色类型

剪切

转到页首

杂色

数量

原始 Alpha

相加

固定

缩放

边缘

溢出

剪切

反绕

回绕

随机植入

杂色相位

杂色选项（动画）

循环杂色

循环

转到页首

杂色

色相

亮度

饱和度

要添加的杂色的数量。

“使用杂色”可将随机值单独添加到红色、绿色和蓝色通道中。另外，可将同一随机值添加到每个像素的所有通道中。

剪切颜色通道值。取消选择此选项可使杂色更明显。此控件在 32-bpc 项目中不起作用。

杂色 Alpha 效果

杂色 Alpha 效果可将杂色添加到 Alpha 通道中。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

杂色的类型。“唯一随机”用于创建相等数量的黑白杂色。“方形随机”用于创建高对比度杂色。“统一动画”用于创建动画杂色，而“方形动画”用于创
建动画高对比度杂色。

杂色的数量。

将杂色应用到 Alpha 通道的方式：

在剪辑的透明和不透明区域产生相等数量的杂色。

仅在不透明区域产生杂色。

根据不透明度的级别成比例增加杂色的数量，在 100% 透明区域不产生杂色。

仅在部分透明区域（如 Alpha 通道的边缘）产生杂色。

效果重映射 0-255 灰度范围以外的值的方式：

将高于 255 的值映射至 255。将低于 0 的值映射至 0。

高于 255 或低于 0 的值会反射回 0-255 范围内。例如，将值 258 (255+3) 反射到 252 (255-3)，将值 -3 反射到 3。

将高于 255 和低于 0 的值回绕至 0-255 范围内。例如，将 258 回绕至 2，将 256 回绕至 0，将 3 回绕至 253。

杂色随机数字生成器的输入值。仅当选择“统一随机”或“方形随机”时，此控件才处于活动状态。
要产生闪光杂色，请为“随机植入”控件设置动画。要创建平滑动画杂色，请为“杂色相位”值设置动画。

指定杂色的位置。仅当选择“统一动画”或“方形动画”时，此控件才处于活动状态。

为杂色设置动画的方式。

改变“杂色相位”关键帧的时间安排，以调整“杂色相位”循环的速度。
要节省为“杂色相位”值设置动画的时间，请使用“循环杂色”选项来创建无缝杂色循环。然后，渲染图层，并将其重新导入为新的源素材项目。  

产生在指定时间内完整播放一次的杂色循环。

指定重复前杂色循环使用的“杂色相位”的旋转次数（仅当选择“循环杂色”时可用）。

杂色 HLS 效果和杂色 HLS 自动效果

杂色 HLS 效果和杂色 HLS 自动效果可将杂色添加到图像的色相、亮度和饱和度分量。杂色 HLS 自动效果生成的杂色是自动设置动画的杂色；您可以
选择动画的速度。要为杂色 HLS 效果设置动画，请使用关键帧或表达式。除控制杂色动画的“杂色相位”或“杂色动画速度”控件外，这些效果的控件都
相同。

这些效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

杂色的类型。“统一”用于产生统一杂色。“方形”用于创建高对比度杂色。“颗粒”用于产生类似于胶片颗粒的颗粒状杂色。

添加到色相值的杂色的数量。

添加到亮度值的杂色的数量。

添加到饱和度值的杂色的数量。
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颗粒大小

杂色相位（仅限杂色 HLS 效果）

杂色动画速度（仅限杂色 HLS 自动效果）

转到页首

注意:

注意:

多声道

单通道

色度抑制

纹理

杂点大小偏见

此控件仅对“颗粒”类型的杂色起作用。

杂色随机数字生成器的输入值。在设置“杂色相位”的关键帧后，此效果会循环使用这些相位以创建动画杂色。关键帧
之间的差值越大，杂色动画的速度越快。

杂色动画的速度。要使杂色动画加速或减速，请为此属性设置动画。

移除颗粒效果

要移除颗粒或可见杂色，请使用移除颗粒效果。此效果可使用复杂信号处理和统计评估技术，尝试将图像恢复到没有颗粒或杂色的外观。虽然许多技

术（如应用适度的高斯模糊效果或中间值效果）可降低图像杂色的可见度，但也会不可避免地损失锐度和高光。相比之下，移除颗粒效果可将精细的

图像细节与颗粒和杂色区分开，并尽可能多地保留图像细节。

移除颗粒效果提供几个选项，以使图像中的杂色深度减低和锐度保留达到精确平衡。此外，移除颗粒效果可分析各帧之间的差异，以进一步改善杂色

深度减低和锐度保留；因为此过程随着时间的推移起作用，所以被称为临时过滤。

良好的颗粒移除效果取决于良好的杂色采样。自动采样的结果取决于图像内容和杂色类型。您也可以为特定图像更改样本的数量、大小和位

置，以获得最佳结果。

移除颗粒效果的“临时过滤”控件使用统计算法来混合当前帧与上一帧和下一帧。这些控件对从 DV 或视频素材移除压缩人为标记特别有效。

为正确评估此过滤的结果，必须实时查看结果，查看方式包括 RAM 预览或查看渲染到文件的影片。

要加快移除颗粒效果预览的速度，请在“效果控件”面板中按顺序调整“移除颗粒”控件。具体而言，最有效的工作流是：先找到有效的颗粒移除设置，
最后调整后三个控件。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

移除图像中的杂色或颗粒

1. 选择图层，然后选择“效果”>“杂色和颗粒”>“移除颗粒”。
2. 使用“杂色深度减低设置”控件组调整以下任一项：

要调整图像的杂色总数量，请调整“杂色深度减低”值。

要单独调整每个通道的杂色数量，请调整“通道杂色深度减低”控件中的“红色杂色深度减低”、“绿色杂色深度减低”和“蓝色杂色深度减
低”值。。

通过重复使用以前创建的“演化”循环，并仅更改“随机植入”值，可轻松创建新的分形杂色动画。使用新的“随机植入”值可改变杂色图，而不扰
乱“演化”动画。

3. 调整“成功”值，以控制可以检测到的最大杂色半径：

如果颗粒又大又厚，则尝试增加“成功”值。“成功”数量较高，可减低较大的杂色的深度。

如果因为文件大，渲染时间超过预期时间，则尝试降低“成功”数量来减少内存使用率和渲染时间。

在应用最适宜的“成功”数量后，其他成功数量无效。

4. 从“模式”弹出菜单中选择以下选项之一：

一起移除颜色图像所有通道的颗粒，此操作通常可产生最佳的颜色图像结果。此模式利用通道之间的关联来提高杂色移除过程的准确

度。

单独移除每个通道的颗粒。对单色图像使用此模式，在“多通道”导致出现令人不快的颜色人为标记时，也可以使用此模式。

5. 在“微调”控件组中调整以下任一选项，以改善杂色深度减低和锐度保留之间的平衡：

抑制杂色中的某些色度，以清理图像。如果杂色鲜明，则增加此控件值有助于移除杂色。此数量设置得过高可能会消除图像本身的一

些色度。（“色度抑制”对灰度图像没有影响，在“杂色深度减低设置”模式为“单通道”时，此控件不可用。）

控制传递到输出的深度级较低的杂色的数量。此设置特别有助于减少令人不快的人为标记，或保留精细纹理区域，如木材颗粒或砖块颗

粒。值较低，可产生更平滑的人为结果。值较高，可使输入和输出一样。

控制杂色深度减低过程对同一图像中杂色大小变化的响应方式。默认值为零，用于平等处理各种大小。负值用于保留较大的剩余

杂色，并更大力度地移除较小的颗粒。正值用于保留较小的杂色，并更大力度地移除较大的杂色。
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清洁纯色面积

杂色样本

预览

混合遮罩

转到页首

注意:

分形类型

杂色类型

反转

对比度

溢出

控制通过杂色深度减低过程弄平值变化较低的邻近像素的程度。此设置对需要尽可能清洁的大纯色区域有帮助。过高的设置可弄

平接近纯色的图像区域，从而生成人为外观。

6. 调整“钝化蒙版”控件，以返回移除颗粒移除效果的精细边缘细节。
7. 使用“临时过滤”控件可执行帧间杂色深度减低操作。
8. 要更改效果视图，请从“查看模式”弹出菜单中选择以下任一选项：

显示为提取当前杂色模型已进行采样的区域。

在 200x200 像素区域中显示应用效果的当前设置。

显示当前颜色遮罩或蒙版，或二者的组合，具体显示内容根据“与原始图像混合”控件组的当前设置生成。

9. 从“查看模式”控件中选择“最终输出”。

在图层中添加临时过滤

1. 将移除颗粒效果应用到图像。
2. 将“移除颗粒”预览区域放置在图像中具有最精细帧变化或具有最多移动图像细节的区域上。
3. 在“临时过滤”控件中选择“启用”。
4. 将“数量”值调整到 100%。
5. 创建合成的 RAM 预览，或渲染并导出它。
6. 如果在移动对象周围看到不需要的条纹或模糊区域，则减少“运动敏感度”值，然后再次预览或渲染它。
7. 如果要改善结果，请尝试以下技术：

要快速减低有大量快速移动的杂色的影片中的杂色深度，请将“杂色深度减低”值设置为 0，将“临时过滤”数量设置为 100%，然后渲染影片。

要加速预览，请在调整单帧的所有设置后，将临时过滤应用到图层。

要保留图层上的效果，同时将临时过滤应用到图层，请预合成所选图层（选择“图层”>“预合成”），然后将移除颗粒效果应用到该图层。

使用“钝化蒙版”控件锐化图像
移除颗粒效果包含“钝化蒙版”控件，这些控件可增加边缘和精细细节的对比度，以帮助恢复可能在颗粒减少过程中损失的一些锐度。

执行以下任一操作：

增加“钝化蒙版”控件的“数量”值，以实现可接受的锐化，而不生成不需要的人为标记，或带回过多颗粒。

增加“阈值”值，以移除锐化时生成的所有不需要的人为标记。

调整“半径”，以更改“钝化蒙版”在其中查找细节的区域。

调整“杂色深度减低”值，直至图像开始损失锐度；然后将该值减小一点，之后应用“钝化蒙版”控件来锐化图像。

湍流杂色效果

湍流杂色效果可使用柏林杂色创建用于自然景观背景、置换图和纹理的灰度杂色，或模拟云、火、熔岩、蒸汽、流水或蒸气等事物。

湍流杂色效果本质上是分形杂色效果的现代高性能实现。湍流杂色效果需要的渲染时间较短，且更易于用于创建平滑动画。湍流杂色效果还可以更准

确地对湍流系统建模，并且较小的杂色要素比较大的杂色要素移动得更快。使用分形杂色效果代替湍流杂色效果的主要原因是，前者适合创建循环动

画，因为湍流杂色效果没有“循环”控件。

由于这两个效果的控件几乎相同，因此可以使用为分形杂色效果创建的大多数说明和教程来指导您使用湍流杂色效果。（请参阅杂色碎片效

果。）

“演化”控件用于创建杂色形状的精细变化。为这些控件设置动画可使杂色随时间平滑改变，从而创建类似的结果，例如，行云或流水。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

控件

分形杂色是通过为每个杂色图层生成随机编号的网格来创建的。“复杂度”设置用于指定杂色图层的数量。“分形类型”设置用于确定此网格的
特性。

在杂色网格中的随机值之间使用的插值的类型。

反转杂色。黑色区域变成白色，白色区域变成黑色。

默认值是 100。较高的值可创建较大的、定义更严格的杂色黑白区域，通常显示不太精细的细节。较低的值可生成更多灰色区域，以使杂色柔
和。

使用以下选项之一，重映射 0–1.0 范围之外的颜色值：
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  Twitter™ 与 Facebook 中的内容不在 Creative Commons 的条款约束之下。

法律声明   |   在线隐私策略

剪切

柔和固定

反绕

允许 HDR 结果

变换

复杂度

注意:

子设置

子影响

子缩放

演化

湍流因素

随机植入

不透明度

混合模式

无

色相

饱和度

重映射值，以使高于 1.0 的所有值显示为纯白色，低于 0 的所有值显示为纯黑色。“对比度”值用于影响图像的多大部分超出此范围。较
高的值可生成大部分黑色和/或白色的图像，以及较少的灰色区域。因此，对比度设置越高，细节越不精细。在用作亮度遮罩时，图层的透明度
区域更明显、更明确。

在无穷曲线上重映射值，以使所有值均在范围内。此选项会降低对比度，使杂色显示为灰色，且几乎没有纯黑色或纯白色的区域。

在用作亮度遮罩时，图层包含精细的透明度区域。

三角形式的重映射，以使高于 1.0 的值或低于 0 的值退回到范围内。在“对比度”设置为高于 100 时，此选项可显示精细的细节。在用作
亮度遮罩时，图层将显示纹理更详细的透明度区域。

不执行重映射。保留 0-1.0 范围以外的值。

用于旋转、缩放和定位杂色图层的设置。如果选择“透视位移”，则图层看起来像在不同深度一样。

为创建杂色合并的（根据“子设置”）杂色图层的数量。增加此数量将增加杂色的外观深度和细节数量。

增加“复杂度”会增加渲染时间。在适当的情况下，尝试减少“大小”，而不是增加“复杂度”来达到相似的结果，并避免使用更长的渲染时间。增加
表面的复杂度，而不增加渲染时间的技巧是：使用负数或很高的“对比度”/“亮度”设置，并选择“反绕”作为“溢出”值。

杂色是通过合并杂色图层生成的。“子设置”用于控制此合并方式，以及杂色图层的属性彼此偏移的方式。缩小连续图层可创建更精细的细节。

每个连续图层对合并杂色的影响。值为 100%，所有迭代的影响均相同。值为 50%，每个迭代的影响均为前一个迭代的一半。值为
0%，则使效果看起来就像“复杂度”为 1 时的效果一样。

相对于前一个杂色图层的杂色图层的缩放百分比。

使用渐进式旋转，以继续使用每次添加的旋转更改图像。此方法与典型旋转不同，后者参考转盘控件上的设置，对于 360° 的每个倍数，其结果
均相同。对于“演化”，值为 0° 的外观与 1 次旋转的外观不同，后者与 2 次旋转的外观不同，等等。
您可以通过为“演化”设置动画来指定杂色在一段时间内演化的数量。在给定时间内旋转次数越多，杂色更改的速度越快。在一段短时间内“演化”值的较
大变化可能导致闪光。

演化选项

较小杂色的要素速度与较大杂色的要素速度相差的数量。值为 0，则使此杂色的移动与分形杂色效果生成的杂色相似，在分形杂色
效果中，较小杂色的要素以与较大杂色的要素相同的速度移动。值较大，则使杂色的多个图层看起来像翻腾一样，其方式更像流体自然湍流翻

腾一样。

设置生成杂色使用的随机值。为“随机植入”属性设置动画会导致以下结果：从一组杂色闪光到另一组杂色（在该分形类型内），此结
果通常不是您需要的结果。为实现平滑的杂色动画效果，请为“演化”属性设置动画。

通过重复使用以前创建的“演化”循环，并仅更改“随机植入”值，可轻松创建新的杂色动画。使用新的“随机植入”值可改变杂色图，而不扰乱“演化”动
画。

杂色的不透明度。

杂色和原始图像之间的混合操作。除以下设置外，这些混合模式与“时间轴”面板的“模式”列中的混合模式相同：
有关各种混合模式的说明，请参阅混合模式参考。

仅渲染分形杂色，不在原始图层上合成。

按色相值而非灰度值渲染分形杂色。将保留原始图层的“饱和度”和“亮度”。如果原始图层是灰度图层，则不执行任何操作。

按饱和度值而非灰度值渲染分形杂色。保留原始图层的“色相”和“亮度”。如果原始图层是灰度图层，则不执行任何操作。
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遮罩效果

转到页首

几何柔和度

阻塞

灰色阶柔和度

转到页首

遮罩阻塞工具效果

简单阻塞工具效果

有关“优化遮罩”效果和“Roto 笔刷”效果的信息，请参阅 Roto 笔刷效果与优化遮罩效果参考。

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

mocha 图形效果

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

遮罩阻塞工具效果

遮罩阻塞工具效果可重复一连串阻塞和扩展遮罩操作，以在不透明区域填充不需要的缺口（透明区域）。重复是必需的，因为必须阻塞和扩展整个遮

罩；扩展可填充缺口，但必须抑制遮罩边缘才能保持遮罩形状。

阻塞和扩展的过程分为两个阶段，每个阶段都有其自己的一组相同的控件。通常，第二个阶段执行第一个阶段的相反操作。在完成指定次数的来回调

整（遮罩阻塞工具效果自动处理此过程）后，缺口填充完毕。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
使用颜色键效果后，原始图像（左上图）显示不需要的透明区域（左下图），可使用遮罩阻塞工具效果移除（右下图）这些区域。

可以使用遮罩阻塞工具效果仅使 Alpha 通道变模糊。要使用此效果使 Alpha 通道变模糊，请将“灰色阶柔和度”设置为 100%。

使遮罩中的缺口闭合

1. 选择图层，然后选择“效果”>“遮罩”>“遮罩阻塞工具”。
2. 设置第一个阶段的控件（前三个属性），以在不改变遮罩形状的情况下，尽可能远地扩展遮罩，设置如下：

指定最大扩展或阻塞量（以像素为单位）。

设置阻塞数量。负值用于扩展遮罩；正值用于阻塞遮罩。

指定使遮罩边缘柔和的程度。值为 0%，遮罩边缘仅包含完全不透明值和完全透明值。值为 100%，遮罩边缘包含完整的灰色值
范围，但可能看似模糊。

3. 设置第二个阶段的控件（后三个属性），以阻塞遮罩，阻塞数量与在第一个阶段扩展遮罩的数量相同。
4. （可选）使用“迭代”属性指定 After Effects 重复扩展和阻塞顺序的次数。您可能需要尝试一些其他设置，以使此顺序重复所需次数，使所有不需
要的缺口闭合。

简单阻塞工具效果

简单阻塞工具效果可以小增量缩小或扩展遮罩边缘，以便创建更整洁的遮罩。“最终输出”视图用于显示应用此效果的图像，“遮罩”视图用于为包含黑色
区域（表示透明度）和白色区域（表示不透明度）的图像提供黑白视图。“阻塞遮罩”用于设置阻塞的数量。负值用于扩展遮罩；正值用于阻塞遮罩。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。
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  Twitter™ 与 Facebook 中的内容不在 Creative Commons 的条款约束之下。

法律声明   |   在线隐私策略

 
在抠像后，原始图像（左上图）包含不需要的边缘（左下图），使用简单阻塞工具效果可移除这些边缘（右下图）。

Adobe 也建议
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颜色校正效果

转到页首

瞬时平滑

场景检测

修剪黑色、修剪白色

自动颜色和自动对比度效果

自动色阶效果

黑白效果

亮度和对比度效果

广播颜色效果

更改颜色效果

“更改为颜色”效果
通道混合器效果

颜色平衡效果

颜色平衡 (HLS) 效果
颜色链接效果

颜色稳定器效果

色光效果

曲线效果

色调均化效果

曝光度效果

灰度系数/基值/增益效果
色相/饱和度效果
保留颜色效果

色阶效果

色阶（单独控件）效果

照片滤镜效果

PS 任意映射效果
可选颜色效果

阴影/高光效果
色调效果

三色调效果

自然饱和度效果

有关颜色校正和颜色调整的一般信息，包括教程和其他资源的链接，请参阅颜色校正、颜色分级和颜色调整。

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

CC 颜色中和剂效果（CS6 或更高版本）

CC 色彩偏移效果

CC 内核效果（CS6 或更高版本）

CC 调色剂效果

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

自动颜色和自动对比度效果

在分析图像的阴影、中间调和高光后，自动颜色效果可调整图像的对比度和颜色。自动对比度效果可调整整体对比度和颜色混合效果。每种效果都可

将图像中最亮和最暗的像素映射为白色和黑色，然后重新分配中间的像素。结果，高光看起来更亮，阴影看起来更暗。

因为自动对比度效果和自动颜色效果不能单独调整通道，因此不能引入或移除色板。

自动色阶效果可将许多相同的控件用作自动颜色和自动对比度效果。

移除（或至少减少）从一个帧到下一个帧的曝光度和颜色起伏导致的闪烁的快捷方式是：应用自动颜色效果。此方式很有用，例如，可用于减少旧

胶片的闪烁，或用于光源闪烁颜色的校正。

这些效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

为确定每个帧相对于其周围帧所需的校正量而分析的邻近帧的范围，以秒为单位。如果“瞬时平滑”为 0，则可不顾周围的帧独立分析每个
帧。“瞬时平滑”可使校正随时间的推移看起来更平滑。

如果选择此选项，则在为瞬时平滑分析周围的帧时，忽略超出场景变换的帧。

在图像中将多少阴影和高光修剪为新的极端阴影和高光颜色。如果设置的修剪值过高，则会减少阴影或高光中的细节。建议使用
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对齐中性中间调（仅限“自动颜色”）

与原始图像混合

转到页首

转到页首

转到页首

转到页首

注意:

注意:

广播区域设置

确保颜色安全的方式

降低明亮度

0.0% - 1% 范围中的值。默认情况下，将阴影和高光像素修剪 0.1%，即，在确定图像中最暗和最亮的像素时，忽略任一极端的第一个 0.1%。修剪后
此范围中的最低值和最高值随后将映射为输出黑色和输出白色。此方法可确保输入黑色值和输入白色值基于代表像素值，而不是极端像素值。

确定帧中通常近乎中性的颜色，然后调整灰度系数值，以使此颜色成为中性颜色。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

自动色阶效果

自动色阶效果可将图像各颜色通道中最亮和最暗的值映射为白色和黑色，然后重新分配中间的值。结果，高光看起来更亮，阴影看起来更暗。因为自

动色阶效果可单独调整各颜色通道，所以可移除或引入色板。

请参阅自动颜色和自动对比度效果，了解有关此效果的控件的说明。

要移除（或至少减少）从一个帧到下一个帧的曝光度起伏导致的闪烁，一种快捷方式是应用自动色阶效果。此方式很有用，例如，可用于减少旧胶

片的闪烁。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

黑白效果

黑白效果可将彩色图像转换为灰度，以便控制如何转换单独的颜色。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

减小或增大各颜色分量的属性值，以将该颜色通道转换为更暗或更亮的灰色阴影。

要使用颜色为图像着色，请选择“色调”，并单击色板或吸管以指定颜色。

黑白效果基于 Photoshop 中的黑白调整图层类型。

Richard Harrington 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用黑白效果。

亮度和对比度效果

亮度和对比度效果可调整整个图层（不是单个通道）的亮度和对比度。默认值 0.0 表示没有做出任何更改。使用亮度和对比度效果是简单调整图像色
调范围的最简单的方式。此方式可一次调整图像中的所有像素值（高光、阴影和中间调）。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

Rich Young 在其 After Effects Portal 网站上收集了有关亮度和对比度效果及其备用效果的教程和资源。

广播颜色效果

After Effects 附带的 Color Finesse 增效工具包括可帮助您使颜色始终位于广播安全范围内的丰富工具。有关更多信息，请参阅“增效工具”文件
夹中 Color Finesse 子文件夹中的 Color Finesse 文档。（请参阅增效工具。）

广播颜色效果可改变像素颜色值，以保留用于广播电视的范围中的信号振幅。

使用“抠出不安全区域”和“抠出安全区域”设置作为“确保颜色安全的方式”，可确定广播颜色效果在当前设置下影响的图像部分。

为输出类型保留广播安全范围内颜色的更可靠方式是：使用色彩管理功能相应地设置输出颜色配置文件，如设置为 SDTV (Rec. 601 NTSC)。
此方法可确保将工作颜色空间中 0.0-1.0 范围内的颜色值转换为广播安全值。（请参阅广播安全颜色。）

此效果适用于 8-bpc 颜色。

预期输出的广播标准。NTSC（美国国家电视标准委员会）是北美标准，同时可用于日本。大多数西欧和南美国家/地区使用 PAL（逐行
倒相）。

减小信号振幅的方式：

通过将像素移向黑色来降低其亮度。此设置为默认设置。
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降低饱和度

最大信号振幅 (IRE)

转到页首

视图

色相变换

亮度变换

饱和度变换

要更改的颜色

匹配容差

匹配柔和度

匹配颜色

反转颜色校正蒙版

转到页首

自

至

更改

更改方式

容差

注意:

柔和度

将像素的颜色移向类似亮度的灰色，使其不那么鲜明。对于同一 IRE 水平，与降低明亮度相比，降低饱和度改变图像的效果更明
显。

最大的信号振幅，以 IRE 为单位。数量级高于此值的像素会改变。默认值为 110。值越低，对图像的影响越明显；值越高，风险
越大。

更改颜色效果

更改颜色效果可调整各种颜色的色相、亮度和饱和度。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

校正的图层将显示更改颜色效果的结果。颜色校正蒙版将显示灰度遮罩，后者用于指示图层中发生变化的区域。颜色校正蒙版中的白色区域更改

得最多，暗区更改得最少。

调整色相的数量，以度为单位。

正值使匹配的像素变亮；负值使其变暗。

正值增加匹配像素的饱和度（向纯色移动）；负值减少匹配像素的饱和度（向灰色移动）。

范围中要更改的主要颜色。

颜色可与“要更改的颜色”不同但仍然匹配的程度。

此效果根据与“要更改的颜色”的相似度影响不匹配像素的数量。

确定在其中比较颜色来确定相似度的颜色空间。RGB 用于比较 RGB 颜色空间中的颜色。“色相”用于比较颜色的色相并忽略饱和度和亮度，
例如，鲜红色和淡粉色匹配。“色度”使用两个色度分量来确定相似度，同时忽略明亮度（亮度）。

反转确定要影响哪些颜色的蒙版。

“更改为颜色”效果

“更改为颜色”效果（以前称为“更改颜色 HLS”效果）可将您在图像中选择的颜色更改为使用色相、亮度和饱和度 (HLS) 值的其他颜色，同时使其他颜色
不受影响。

“更改为颜色”效果可提供“更改颜色”效果未提供的灵活性和选项。这些选项包括用于精确颜色匹配的色相、亮度和饱和度容差滑块，以及选择要更改为
的目标颜色的精确 RGB 值的功能。

Carl Larsen 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用“更改为颜色”效果移除色差导致的色边。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、在行星中移除饱和度的图像（左下图）以及在行星中将浅绿色更改为黄色的图像（右下图）

要更改的颜色范围的中心。

更改匹配像素使用的目标颜色。

提示：要为颜色更改设置动画，请为目标颜色设置关键帧或表达式。

效果影响的通道。

如何更改颜色。“设置为颜色”用于将受影响的像素直接更改为目标颜色。“变换为颜色”用于使用 HLS 插值将受影响的像素值转变为目标颜
色；每个像素的更改量取决于像素的颜色接近源颜色的程度。

颜色可与源颜色不同但仍然匹配的程度。展开此控件可为色相、亮度和饱和度值显示单独的滑块。

使用“查看校正遮罩”选项可更好地确定匹配和影响的像素。

用于校正遮罩边缘的羽化总量。值越高，受颜色更改影响的区域和未受影响的区域之间的过渡越平滑。
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查看校正遮罩

转到页首

输出通道]-[输入通道

输出通道]-常量

单色

转到页首

转到页首

转到页首

源图层

采样

剪切

模板原始 Alpha

不透明度

混合模式

转到页首

设置帧

稳定

亮度

显示灰度遮罩，用于指示效果影响每个像素的量。白色区域更改得最多，暗区更改得最少。

通道混合器效果

通道混合器效果可通过混合当前的颜色通道来修改颜色通道。使用此效果可执行使用其他颜色调整工具无法轻易完成的创意颜色调整：通过从每个颜

色通道中选择贡献百分比来创建高品质的灰度图像，创建高品质的棕褐色调或其他色调的图像，以及互换或复制通道。

添加到输出通道值的输入通道值的百分比。例如，红色 - 绿色设置 10 可将每个像素红色通道的值增加该像素绿色通道值的
10%。蓝色 - 绿色设置 100 和蓝色 - 蓝色设置 0 可将蓝色通道值替换为绿色通道值。

添加到输出通道值的常量值（以百分比形式）。例如，红色 - 常量设置 100 可通过添加 100% 红色使每个像素的红色通道饱和。

对红色、绿色和蓝色输出通道使用红色输出通道的值，以便创建灰度图像。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

颜色平衡效果

颜色平衡效果可更改图像阴影、中间调和高光中的红色、绿色和蓝色数量。

“保持发光度”用于在更改颜色时，保持图像的平均亮度。此控件可保持图像的色调平衡。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

颜色平衡 (HLS) 效果

颜色平衡 (HLS) 效果可改变图像的色相、亮度和饱和度。此效果仅提供与如下项目的兼容性：在 After Effects 早期版本中创建的使用颜色平衡 (HLS)
效果的项目。对于新项目，则使用色相/饱和度效果，此效果的作用与 Adobe Photoshop 中的“色相/饱和度”命令一样。您可以通过将“饱和度”设置为 -
100 来将影片转换为灰度影片。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

颜色链接效果

颜色链接效果可使用一个图层的平均像素值为另一个图层着色。此效果可用于快速找到与背景图层的颜色匹配的颜色。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

John Dickinson 在其 Motionworks 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用颜色链接效果将前景图层和背景图层混合。

在其中对颜色采样的图层。如果选择“无”，则将向其应用此效果的图层用作源图层，同时会考虑应用到此图层的所有蒙版和其他效果。如果从
菜单中选择图层的名称，则使用没有蒙版和效果的源图层。

指定对哪些值采样，以及对其执行什么操作。

根据极端通道值忽略的像素的百分比。此修剪可用于减少杂色像素或其他非代表性像素的影响。

此效果将图层原始 Alpha 通道的模板放在新值上。

此效果的不透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越低，此效果对图层的影响越小。例如，如

果将此值设置为 0%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 100%，则不会隐约显出原始图像。

用于合并效果结果和原始图层的混合模式。在平均图层的 Alpha 通道值时，这些混合模式不可用。

颜色稳定器效果

颜色稳定器效果可对单个参考帧的颜色值采样，也可对一点、两点或三点基准帧的颜色值采样；此效果随后可调整其他帧的颜色，以使那些点的颜色

值在图层持续时间内保持不变。此效果可用于移除素材中的闪烁，以及均衡素材的曝光和因改变照明情况引起的色移。

提示：使用此效果可移除常见于慢速摄影和静帧动画中的闪烁。

您可以为定义样本区域的效果控制点设置动画，以便跟踪要稳定其颜色的对象。样本点之间的颜色值的差异越大，产生的效果越好。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

设置基准帧。显示有要匹配的亮度或颜色区域的帧，然后单击“设置帧”。

要稳定的内容：

使用一个样本点（黑场）稳定亮度。
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色阶

曲线

黑场

中点

白场

样本大小

转到页首

获取相位，自

添加相位

添加相位，自

添加模式

回绕

固定

平均

滤色

相移

使用预设调色板

输出循环

注意:

循环重复次数

使用两个样本点（黑场和白场）稳定颜色。

使用三个样本点（黑场、白场和中点）稳定颜色。

将此点置于暗区上进行稳定。

将此点置于中间调区上进行稳定。

将此点置于亮区上进行稳定。

采样区域的半径，以像素为单位。

色光效果

色光效果是一种功能强大的通用效果，可用于在图像中转换颜色和为其设置动画。使用色光效果，可以为图像巧妙地着色，也可以彻底更改其调色

板。

色光效果采用以下方式发挥作用：先将指定颜色属性转换为灰度，然后将灰度值重映射到一次或多次循环的指定输出调色板。一次循环的输出调色板

将显示在“输出循环”轮上。黑色像素会映射到此轮上面的颜色；浅灰色会逐渐映射到围绕此轮顺时针旋转的连续颜色。例如，使用默认的“色相循环”调
色板时，与黑色对应的像素变为红色，而与 50% 灰色对应的像素变为青色。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

Guy Chen 在 Adobe 网站的 After Effects Exchange 上提供了一个示例，该示例使用分形杂色效果生成基本杂色（在本例中，用于太阳的湍流表
面），然后使用色光效果为杂色着色。

Andrew Kramer 在其 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，用于演示如何使用色光效果创建程序性遮罩，作为替换天空的第一步。

输入相位控件

用作输入的颜色属性。选择“零”以使用其他图层的颜色属性。

用作输入的第二个图层。要仅使用此图层作为输入，请选择“零”作为“获取相位，自”；否则，同时使用“添加相位”图层和向其应用效果的图
层。您可以选择向其应用效果的图层，以便从同一图层添加第二个输入属性。

第二个图层中用作输入的颜色属性。

合并输入值的方式：

将每个像素两个属性的值相加。对于高于 100% 的值，需再循环回绕。例如，将总数 125% 回绕至 25%。

将每个像素两个属性的值相加。对于高于 100% 的值，需减少到 100%。

将每个像素两个属性的值平均。由于各自在 0% - 100% 范围中的两个值的平均值决不会高于 100%，因此决不需要通过此运算回绕和固
定。因此“平均”是可预测输出的最安全选项。

基于原始图层对第二个图层滤色；第二个图层中较亮的区域使第一个图层变亮，并丢弃第二个图层中较暗的区域。滤色模式特别适用于

合成火焰、镜头光晕和其他光照效果。

“输出循环”轮上输入颜色映射开始的点。正值用于围绕“输出循环”轮顺时针移动起始点。
提示：为“相移”设置动画可使颜色绕轮循环。

输出循环控件

输出循环的预设。最上面的调色板适用于快速颜色校正和调整任务。下面的选项可为创意结果提供各种内置的调色板。

通过改变“输出循环”轮上三角形的颜色和位置，自定义输出调色板。三角形用于指定色轮上出现特定颜色的位置。除非取消选择“插值调色
板”，否则将在三角形之间平滑插入颜色值。每个输出循环都有 1-64 个三角形。

要更改三角形的位置，请拖动三角形。按住 Shift 键并拖动三角形，以使其对齐 45 度增量角。在色轮的顶部，三角形可与起始位置或结束位置对
齐，具体取决于是从左侧还是右侧拖动三角形。

要添加三角形，请单击色轮或色轮附近，并从拾色器中选择颜色。对于结束颜色，则轻击左侧的向上箭头；对于起始颜色，则轻击右侧的向上箭

头。

要复制三角形，请按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS)，并拖动三角形。

要删除三角形，请将其拖出色轮。

要更改不透明度，请在色轮上选择三角形，然后将此附加三角形拖到不透明度滑块上方。确保在希望不透明度信息影响输出时，选择“修改
Alpha”选项。

在为“输出循环”设置动画时，可在关键帧之间插入三角形的位置和颜色值。为获得最佳效果，请确保所有关键帧都具有相同数量的“输出循环”三
角形。

将输入颜色范围映射到的“输出循环”的迭代次数。默认值 1 可将此输入范围映射到“输出循环”的一次迭代中：从“输出循环”轮上面的输入
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黑色顺时针旋转到“输出循环”轮上面的输入白色。值 2 可将此输入范围映射到“输出循环”的两次迭代中。使用此选项可创建简单的调色板，并在整个渐
变过程中多次重复使用它。

在三角形之间平滑插入颜色的值。取消选择此选项时，输出颜色将进行色调分离。

修改控件

修改控件用于指定色光效果修改的颜色属性。对于图像的微调，请为输入相位控件和修改控件选择相同的颜色属性。例如，从两个菜单中选择“色相”可
仅调整色相。

要修改的颜色属性。

修改 Alpha 通道值。

如果将色光效果应用到带有 Alpha 通道的图层，但“输出循环”不包含 Alpha 信息，则图层的消除锯齿边缘可能会看似像素化边缘。要平滑这些
边缘，请取消选择“修改 Alpha”选项。如果已选择“修改 Alpha”选项，且“输出循环”包含 Alpha 信息，则即使在“修改”菜单中选择“无”，也会影响输出。
使用此方法，可以调整仅 Alpha 通道的级别，同时不更改 RGB 信息。

色光效果的影响扩展到透明像素。（仅当选择“修改 Alpha”时，此设置才起作用。）

像素选区、蒙版和其他控件

这些控件用于确定效果影响的像素。要使“像素选区”的匹配控件起作用，必须将“匹配模式”设置为除“关”以外的任何设置。

色光效果修改的像素的颜色范围的中心。要使用吸管在图像中选择特定颜色，请通过单击“效果控件”面板的效果开关  暂时关闭色光效
果。

在匹配颜色范围中，仍受色光效果影响的颜色的范围。当“匹配容差”是 0 时，色光效果仅影响被选中用于匹配颜色的精确颜色。当“匹配容
差”为 1 时，可匹配所有颜色；此值基本上相当于关闭“匹配模式”。

将匹配的像素混合到图像其余部分的平滑程度。例如，如果有一张某人穿红衬衣和蓝长裤的图像，您想将长裤的颜色从蓝色更改为红色，

则可微调“匹配柔和度”，将长裤蓝色的匹配范围扩展到长裤折痕的阴影。如果将此设置调整得过高，则匹配范围会扩展到蓝色的天空；如果将此设置调
整得更高，则匹配范围会扩展到红衬衣。

为确定匹配比较的颜色属性。通常，对高对比度图形使用 RGB，对摄影图像使用“色度”。

用作遮罩的图层。蒙版模式可指定将蒙版图层的哪种属性用于定义遮罩。遮罩可确定向其应用效果的图层的哪些像素受效果影响。

显示基于原始图层合成的修改像素。取消选择此选项，则仅显示修改的像素。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

曲线效果

曲线效果可调整图像的色调范围和色调响应曲线。色阶效果也可调整色调响应，但曲线效果增强了控制力。使用色阶效果时，只能使用三个控件（高

光、阴影和中间调）进行调整。使用曲线效果时，您可以使用通过 256 点定义的曲线，将输入值任意映射到输出值。

您可以加载和保存任意图和曲线，以便使用曲线效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

在应用曲线效果时，After Effects 会在“效果控件”面板中显示一个图表，用于指定曲线。图表的水平轴代表像素的原始亮度值（输入色阶）；垂直轴代
表新的亮度值（输出色阶）。在默认对角线中，所有像素的输入和输出值均相同。曲线将显示 0 - 255 范围（8 位）中的亮度值或 0 - 32768 范围（16
位）中的亮度值，并在左侧显示阴影 (0)。

John Dickinson 在其 Motionworks 网站上提供了视觉帮助，用于说明如何使用曲线效果进行颜色调整。

使用曲线效果

1. 选择“效果”>“颜色校正”>“曲线”。
2. 如果图像有多个颜色通道，请从“通道”菜单中选择要调整的通道。RGB 会使用单个曲线改变所有通道。

3. 使用贝塞尔曲线工具和铅笔工具来修改或绘制曲线。（要激活工具，请单击“贝塞尔曲线”按钮或“铅笔”按钮。）

要使曲线平滑，请单击“平滑” 按钮。要将曲线重置为线条，请单击“线条” 按钮。

曲线类型由上次用于修改曲线的工具决定。您可以将铅笔工具修改的任意图曲线另存为 .amp（Photoshop 查询）文件。您可以将贝塞尔曲线工具修改
的曲线另存为 .acv（Photoshop 样条）文件。

色调均化效果

色调均化效果可改变图像的像素值，以产生更一致的亮度或颜色分量分布。此效果的作用与 Adobe Photoshop 中的“色调均化”命令相似。由于不考虑
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色调均化
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通道控制

通道范围

主色相

主饱和度、主亮度

彩色化

着色色相、着色饱和度、着色亮度

Alpha 值为 0（完全透明）的像素，因此会根据蒙版区域使蒙版图层色调均化。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

RGB 会根据红色、绿色和蓝色的分量使图像色调均化。“亮度”会根据每个像素的亮度使图像色调均化。“Photoshop 样式”通过以下方式进行
色调均化：重新分布图像像素的亮度值以使这些值更均匀地呈现整个范围的亮度级。

重新分布亮度值的量。值为 100% 时，表示尽可能均匀地散布像素值；百分比值越低，重新分布的像素值越少。

曝光度效果

使用曝光度效果可对素材进行色调调整，一次可调整一个通道，也可调整所有通道。曝光度效果可模拟修改捕获图像的摄像机的曝光设置（以 f-stops
为单位）的结果。曝光度效果的工作方式是：在线性颜色空间而不是项目的当前颜色空间中执行计算。虽然曝光度效果适合对 32-bpc 颜色的高动态范
围 (HDR) 图像执行色调调整，但可以对 8-bpc 和 16-bpc 图像使用此效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

同时调整所有通道。

单独调整通道。

模拟捕获图像的摄像机的曝光设置，将所有光照强度值增加一个常量。曝光度以 f-stops 为单位。

通过对高光所做的最小更改使阴影和中间调变暗或变亮。

用于为图像添加更多功率曲线调整的灰度系数校正量。值越高，图像越亮；值越低，图像越暗。负值会被视为它们的相应正值（也就是

说，这些值仍然保持为负，但仍然会被调整，就象它们是正值一样）。默认值为 1.0，相当于没有任何调整。

选择此选项可将曝光度效果应用到原始像素值。如果使用颜色配置文件转换器效果手动管理颜色，则此选项很有用。

灰度系数/基值/增益效果

灰度系数/基值/增益效果可为每个通道单独调整响应曲线。对于基值和增益，值 0.0 表示完全关闭，值 1.0 表示完全打开。

“黑色伸缩”控件用于重新映射所有通道的低像素值。较大的“黑色伸缩”值可使暗区变亮。“灰度系数”用于指定描述中间曲线形状的指数。“基值”和“增
益”控件用于为通道指定最低和最高的可达输出值。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

色相/饱和度效果

色相/饱和度效果可调整图像单个颜色分量的色相、饱和度和亮度。此效果基于色轮。调整色相或颜色表示围绕色轮转动。调整饱和度或颜色的纯度表
示跨色轮半径移动。使用“着色”控件可将颜色添加到转换为 RGB 图像的灰度图像，或将颜色添加到 RGB 图像。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

要调整的颜色通道。选择“全图”可以一次调整所有颜色。

从“通道控制”菜单选择的颜色通道的定义。两个颜色条按色轮上的颜色顺序描绘颜色。上面的颜色条显示调整前的颜色，下面的颜色条显示
调整如何以全饱和状态影响所有色相。使用调整滑块可编辑任何范围的色相。

指定从“通道控制”菜单选择的通道的整体色相。使用转盘（表示色轮）可更改整体色相。转盘上面显示的带下划线的值反映的是像素的原始颜
色围绕色轮旋转的度数。正值指明顺时针旋转，负值指明逆时针旋转。值的范围是 -180 - +180。

指定从“通道控制”菜单选择的通道的整体饱和度和亮度。值的范围是 -100 - +100。

为转换为 RGB 图像的灰度图像添加颜色，或为 RGB 图像添加颜色，例如，通过将图像颜色值减少到一种色相，使其看起来像双色调图像。

指定从“通道控制”菜单选择的颜色范围的色相、饱和度和亮度。After Effects 仅对“通道控制”菜单选择显示滑块。

使用色相/饱和度效果调整颜色
1. 选择“效果”>“颜色校正”>“色相/饱和度”。
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2. 在“通道控制”菜单中，选择要调整的颜色：

选择“全图”可以一次调整所有颜色。

为要调整的颜色选择预设颜色范围，然后对该颜色范围使用滑块。

3. 对于“色相”，键入值或拖动转盘。
4. 对于“饱和度”，键入值或拖动滑块。该颜色会相对于所选像素的起始颜色值，朝色轮的中心或相反方向转移。
5. 对于“亮度”，键入值或拖动滑块。

为图像着色或创建单色调结果

1. 选择“效果”>“颜色校正”>“色相/饱和度”。
2. 选择“着色”。图像将转换为当前前景颜色的色相。每个像素的亮度值不改变。
3. 拖动“着色色相”转盘，根据需要选择新的颜色。
4. 拖动“着色饱和度”和“着色亮度”滑块。

修改色相/饱和度效果调整的范围
1. 在“通道控制”菜单中，选择单个颜色。（默认情况下，在选择颜色分量时选定的颜色范围是 30 度宽，即两端都有 30 度的衰减。衰减设置得太低
会在图像中产生仿色。）

2. 执行以下任一操作：

拖动一个或两个白色的三角形，以便调整羽化量而不影响此范围。

拖动一个或两个垂直的白条以调整此范围。扩大范围会降低衰减值，反之亦然。

保留颜色效果

除类似于“要保留的颜色”指定的颜色的颜色外，保留颜色效果会降低图层上所有颜色的饱和度。例如，篮球比赛影片可能脱色，球本身的橙色除外。

John Dickinson 在其 Motionworks 网站上提供了有关使用保留颜色效果的示例。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

移除颜色的量。值 100% 将使图像中与所选颜色不同的区域显示为灰色阴影。

进行颜色匹配时的灵活性。值 0% 将使除与“要保留的颜色”完全一致的像素以外的所有像素脱色。值 100% 将使颜色不改变。

颜色边界的柔和度。较高的值可使彩色平滑过渡到灰色。

确定是比较 RGB 值还是 HSB 值。选择“使用 RGB”可执行更严格的匹配，通常使图像的更多区域脱色。例如，要保留深蓝色、淡蓝色和中
蓝色，请选择“使用 HSB”，并选择所有蓝色阴影作为“要保留的颜色”。

色阶效果

色阶效果可将输入颜色或 Alpha 通道色阶的范围重新映射到输出色阶的新范围，并由灰度系数值确定值的分布。此效果的作用与 Photoshop 的“色
阶”调整很相似。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

John Dickinson 在其 Motionworks 网站上提供了视觉帮助，用于说明如何使用色阶效果进行颜色调整。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了有关以下内容的说明：如何使用通道合成器效果和色阶效果仅影响图像的亮度（细节）信息
（或者，反之，仅影响图像的颜色信息）。

通过在“通道”菜单中选择 Alpha，可以使用色阶效果将遮罩中完全不透明或完全透明的区域转换为半透明区域，或将半透明区域转换为完全不透明或完
全透明的区域。由于透明度是基于单色的 Alpha 通道，因此此效果的控件将完全透明视为黑色，将完全不透明视为白色。

使用“输出黑色阶”值 0 和大于 0 的“输入黑色阶”值可以将一系列半透明区域转换为完全透明的区域。

使用“输出白色阶”值 1.0 和小于 1.0 的“输入白色阶”值可以将一系列半透明区域转换为完全不透明的区域。

使用大于 0 的“输出黑色阶”值可以将一系列完全透明的区域转换为半透明区域。
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注意:

通道

直方图

“输入黑色”和“输出黑色”

“输入白色”和“输出白色”

灰度系数

“剪切以输出黑色”和“剪切以输出白色”

转到页首

转到页首

暖色滤镜 (85) 和冷色滤镜 (80)

暖色滤镜 (81) 和冷色滤镜 (82)

个别颜色

转到页首

使用小于 1.0 的“输出白色阶”值可以将一系列完全不透明的区域转换为半透明区域。

色阶（单独控件）效果的作用与色阶效果一样，但前者使您可以为每个通道调整单独的颜色值，以便可以将表达式添加到各个属性中，或独立

于其他属性为一个属性设置动画。（请参阅色阶（单独控件）效果。）

要修改的通道。

显示图像中的像素数和各明亮度值。（请参阅颜色校正、颜色分级和颜色调整。）

提示：单击直方图可在以下两个选择之间切换：显示所有颜色通道的直方图着色版本和仅显示在“通道”菜单中选择的一个或多个通道的直方图。

对于输入图像中明亮度值等于“输入黑色”值的像素，提供“输出黑色”值作为新的明亮度值。“输入黑色”值由直方图下面左上方
的三角形表示。“输出黑色”值由直方图下面左下方的三角形表示。

对于输入图像中明亮度值等于“输入白色”值的像素，提供“输出白色”值作为新的明亮度值。“输入白色”值由直方图下面左上方
的三角形表示。“输出白色”值由直方图下面左下方的三角形表示。

确定输出图像明亮度值分布的功率曲线的指数。“灰度系数”值由直方图下面中间的三角形表示。

这些控件可确定明亮度值小于“输入黑色”值或大于“输入白色”值的像素的结果。如果已打开剪切功能，则会将
明亮度值小于“输入黑色”值的像素映射到“输出黑色”值；将明亮度值大于“输入白色”值的像素映射到“输出白色”值。如果已关闭剪切功能，则生成的像素
值会小于“输出黑色”值或大于“输出白色”值，并且灰度系数值会发挥作用。

色阶（单独控件）效果

色阶（单独控件）效果的作用与色阶效果一样，但前者使您可以为每个通道调整单独的颜色值。因此，您可以将表达式添加到各个属性中，或独立于

其他属性为一个属性设置动画。要单独查看每个控件，请单击通道颜色旁的箭头以展开它。

有关此效果的控件的信息，请参阅色阶效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

照片滤镜效果

照片滤镜效果可模拟以下技术：在摄像机镜头前面加彩色滤镜，以便调整通过镜头传输的光的颜色平衡和色温；使胶片曝光。您可以选择颜色预设将

色相调整应用到图像，也可以使用拾色器或吸管指定自定义颜色。

您可以使用照片滤镜效果控件执行以下操作：

要对滤镜颜色使用颜色预设，请从“滤镜”弹出菜单中选择一个选项。

要对滤镜颜色选择自定义颜色，请单击“颜色”控件的色板以使用拾色器选择颜色，或单击吸管，然后在计算机屏幕的任意位置单击颜色。

要设置应用到图像的颜色量，请调整“密度”。

要确保图像不会因此效果而变暗，请选择“保持发光度”。

要保留在 Photoshop 中创建的照片滤镜调整图层，请将 Photoshop 文件作为合成而不是素材导入 After Effects 项目中。如果已更改默认的
Photoshop 颜色设置，After Effects 可能无法精确匹配照片滤镜的颜色。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。在 After Effects CS6 或更高版本中，此效果在 32 位颜色中有效。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的视频教程中演示了照片滤镜效果。

用于调整图像中的白平衡的颜色转换滤镜。如果图像是使用色温较低的光（微黄色）拍摄的，则冷色滤镜 (80) 使图像
的颜色更蓝，以便补偿色温较低的环境光。相反，如果照片是用色温较高的光（微蓝色）拍摄的，则暖色滤镜 (85) 会使图像的颜色更暖，以便补偿色
温较高的环境光。

用于对图像颜色品质进行细微调整的光平衡滤镜。暖色滤镜 (81) 使图像颜色更温暖（更黄），冷色滤镜 (82) 使图像颜
色更清凉（更蓝）。

根据所选颜色预设给图像应用色相调整。选择的颜色取决于如何使用“照片滤镜”命令。如果照片有色偏，则可以选择一种补色来中和色偏。
还可以针对特殊颜色效果或增强应用颜色。例如，水下颜色可模拟常见于水下摄影的蓝绿色色偏。
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相位

应用相位映射到 Alpha 通道

转到页首

注意:

注意:

转到页首

自动数量

阴影数量

高光数量

瞬时平滑

PS 任意映射效果

PS 任意映射效果仅提供与如下项目的兼容性：在 After Effects 早期版本中创建的使用任意映射效果的项目。对于新工作，请使用曲线效果。

PS 任意映射效果可将 Photoshop 任意映射文件应用到图层。任意映射可调整图像的亮度水平，将指定的亮度范围重新映射到更暗或更亮的色调。在
Photoshop 的“曲线”窗口中，您可以为整个图像或单独的通道创建任意映射文件。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

您可以使用“效果控件”面板中的“选项”导入和应用任意映射文件。在加载到 After Effects 中时，指定的任意映射将应用到图层或者图层的一个或多个通
道，具体取决于其创建方式。如果不选择任意映射，则 After Effects 会将默认映射（线性分布的亮度）应用到图层。虽然不能将 .acv 或 Photoshop 样
条文件导入 After Effects PS 任意映射效果中，但可以在 Photoshop 中转换这些文件，以便创建与 After Effects 曲线效果兼容的文件。

要转换 .acv 和 Photoshop 样条文件，请在“曲线”对话框中加载 .acv 文件 (Windows) 或 Photoshop 样条文件 (Mac OS)，单击“铅笔”工具，然后将
文件另存为 .amp 文件 (Windows) 或 Photoshop 查询文件 (Mac OS)。

循环显示任意映射。增加相位会将任意映射转移到右侧（如“曲线”对话框中所示）；减少相位会将映射转移到左侧。

将指定映射和相位应用到图层的 Alpha 通道。如果指定映射不包括 Alpha 通道，则 After Effects 会将默认映射（线性分
布的亮度）用于 Alpha 通道。

可选颜色效果

可选颜色校正是扫描仪和分色程序使用的一种技术，用于在图像中的每个主要颜色分量中更改印刷色的数量。您可以有选择地修改任何主要颜色中的

印刷色数量，而不会影响其他主要颜色。例如，可以使用可选颜色校正减少图像绿色分量中的青色，同时保留蓝色分量中的青色不变。

在 After Effects 中提供可选颜色效果主要是为了确保从 Photoshop 中导入的使用可选颜色调整图层类型的文档的保真度。

即使“可选颜色”使用 CMYK 颜色来调整图像，您也可以在 RGB 图像中使用它。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

在“方法”菜单中，选择两个值之一：

相对

按照总量的百分比更改现有的青色、洋红、黄色或黑色的量。例如，如果您从 50% 洋红的像素开始添加 10%，则 5% 将添加到洋红。结果为 55% 的
洋红（50% * 10% = 5%）。（该选项不能调整纯反白光，因为它不包含颜色分量。）

 

无条件

采用绝对值调整颜色。例如，如果从 50% 的洋红的像素开始，然后 10%，洋红油墨会设置为总共 60%。

调整是基于一种颜色与“颜色”菜单中的一个选项是如何接近的。例如，50% 的洋红介于白色和纯洋红之间，并将得到为这两种颜色定义的校正
的按比例混合值。

受影响的颜色是在“颜色”菜单中选择的颜色。

“细节”属性组可为调整颜色提供备用界面，并匹配“时间轴”面板中显示的属性。

阴影/高光效果

阴影/高光效果可使图像的阴影主体变亮，并减少图像的高光。此效果不能使整个图像变暗或变亮；它可根据周围的像素单独调整阴影和高光。您还可
以调整图像的整体对比度。默认设置适用于修复有逆光问题的图像。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

如果选择此选项，则忽略“阴影数量”和“高光数量”值，并使用自动确定适于阴影细节变亮和恢复的数量。选择此选项还会激活“瞬时平滑”控
件。

要使图像阴影变亮的数量。仅当取消选择“自动数量”时，此控件才处于活动状态。

要使图像高光变暗的数量。仅当取消选择“自动数量”时，此控件才处于活动状态。

为确定每个帧相对于其周围帧所需的校正量而分析的邻近帧的范围，以秒为单位。如果“瞬时平滑”为 0，则可不顾周围的帧独立分析每个
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场景检测

与原始图像混合

“阴影色调宽度”和“高光色调宽度”

“阴影半径”和“高光半径”

颜色校正

注意:

中间调对比度

修剪黑色、修剪白色

转到页首

转到页首

与原始图像混合

转到页首

帧。“瞬时平滑”可使校正随时间的推移看起来更平滑。

如果选择此选项，则在为瞬时平滑分析周围的帧时，忽略超出场景变换的帧。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对剪辑的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在剪辑上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。
展开“更多选项”类别以显示以下控件：

阴影和高光中可调整色调的范围。较低的值可将可调整范围分别限制为仅最暗和最亮的区域。较高的值可扩展可调

整范围。这些控件对隔离要调整的区域很有用。例如，要使暗区变亮而不影响中间调，请设置较低的“阴影色调宽度”值，以便在调整“阴影数量”时，仅
使图像最暗的区域变亮。为给定图像指定过大的值，可能会将特别暗的区域周围的光环引入亮区边缘。默认设置尝试减少这些人为标记。如果“阴影数
量”或“高光数量”值过大，则可能出现这些光环；降低这些值也可减少光环。

此效果用来确定像素是位于阴影还是高光中的像素周围的区域的半径（以像素为单位）。通常，此值应大致等于图像中关注

的主体的大小。

效果应用到调整的阴影和高光的颜色校正的数量。例如，如果增加“阴影数量”值，则显示原始图像中较暗的颜色；您可能希望这些颜色更鲜
艳。“颜色校正”值越高，这些颜色越饱和。对阴影和高光做出的校正越多，可用的颜色校正的范围越大。

如果希望在整个图像上更改颜色，请在应用阴影/高光效果之后使用色相/饱和度效果。

此效果应用到中间调的对比度的数量。较高的值仅增加中间调的对比度，同时使阴影变暗，使高光变亮。负值会减少对比度。

在图像中将多少阴影和高光修剪为新的极端阴影和高光颜色。如果设置的修剪值过高，则会减少阴影或高光中的细节。建议使用

0.0% - 1% 范围中的值。默认情况下，将阴影和高光像素修剪到 0.1%，即，在确定图像中最暗和最亮的像素时，忽略任一极端的第一个 0.1%，然后
将最暗和最亮的像素映射到输出黑色和输出白色。此方法可确保输入黑色值和输入白色值基于代表像素值，而不是极端像素值。

色调效果

色调效果可对图层着色，具体方法是将每个像素的颜色值替换为“将黑色映射到”和“将白色映射到”指定的颜色之间的值。为明亮度值在黑白之间的像素
分配中间值。“着色数量”指定效果的强度。

对于更复杂的着色，请使用色光效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

 
原始图像（左图）、应用效果后的图像（右图）

三色调效果

三色调效果可改变图层的颜色信息，具体方法是将明亮的、黑暗的和中间调像素映射到选择的颜色。除了中间调控件外，三色调效果与色调效果一

样。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

效果图像的透明度。效果图像与原始图像混合的结果，并在上面合成效果图像结果。此值设置得越高，此效果对图层的影响越小。例

如，如果将此值设置为 100%，则此效果在图层上不会产生明显结果；如果将此值设置为 0%，则不会隐约显出原始图像。

自然饱和度效果

自然饱和度效果可调整饱和度，以便在颜色接近最大饱和度时最大限度地减少修剪。与原始图像中已经饱和的颜色相比，原始图像中未饱和的颜色

受“自然饱和度”调整的影响更大。

自然饱和度效果特别适用于增加图像的饱和度，而不使肤色过于饱和。其色相在洋红色到橙色范围中的颜色的饱和度受“自然饱和度”调整的影响较少。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

要使饱和度值较低的颜色比饱和度值较高的颜色受更多的影响，并保护肤色，请修改“自然饱和度”属性。要均衡调整所有颜色的饱和度，请修改“饱和
度”属性。

自然饱和度效果基于 Photoshop 的自然饱和度调整图层类型。

Adobe 也建议
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旧版效果

转到页首

旋转

倾斜

与图像的距离

镜面高光

预览

转到页首

注意:

位置

注意:

转到页首

起始点、结束点

区段

振幅

细节级别，细节振幅

基本 3D 效果
基本文字效果

闪光效果

路径文本效果

为了与 After Effects 早期版本创建的项目兼容，因而保留了旧版类别的效果。在更新项目或创建新项目时，您应使用备用效果和技术，而不是旧版类
别的效果。

基本 3D 效果

如果您正在处理在 After Effects 的旧版本中创建的项目，并且“基本 3D”效果应用于一个或多个图层，则您可以继续使用“基本 3D”效果；否则，应使用
3D 图层开关将图层转换为 3D 图层。（请参阅 3D 图层。）

此效果适用于 8-bpc 颜色。

“基本 3D”效果操纵 3D 空间中的图层。

图层的品质设置影响基本 3D。“草图”品质将像素位置计算到最近的整数值；“最佳”品质将像素位置计算到子像素级别。

控制水平旋转（围绕垂直轴的旋转）。您可以旋转 90°以查看图像的背面，即前面的镜像图像。

控制垂直旋转（围绕水平轴的旋转）。

从图像到查看器的距离。

添加从图层的表面反射的光的闪烁。镜面高光的光源总是位于查看器的上面、后面和左侧。因为光从上面发出，所以图像必须向后倾斜才能

看见此反射。只有在使用最佳品质时才能查看镜面高光。如果选择“绘制预览线框”，当镜面高光在图层中不可见（即，高光的中心与图层不相交）时，
它由一个红色加号 (+) 表示，当高光可见时，它由一个绿色加号 (+) 表示。

绘制 3D 图像的线框轮廓。线框轮廓快速渲染。要查看最终结果，请在完成操作线框图像时，取消选择“绘制预览线框”。只在使用草图品质时才
会绘制预览线框；当您切换到最佳品质时，将绘制图像内容。这样，您就不会意外地以预览模式渲染最佳品质影片。

基本文字效果

如果您正在处理在 After Effects 的旧版本中创建的项目，并且“基本文字”效果应用于一个或多个图层，那么您可以继续使用“基本文字”效果；否则，应
使用文本图层来更好地控制文本格式和文本动画。（请参阅创建和编辑文本图层。）

“基本文字”效果将文本置于现有图层上，这与在文本图层上创建的文本或者在 Adobe Photoshop 或 Adobe Illustrator 中创建的导入文本不同，后两种
文本将自成图层。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

文本的宽度和高度不受图层大小的制约；图层大小仅定义文本的可见区域。

文本在图层上的位置。

“基本文字”对话框中的“对齐方式”设置影响“位置”点的行为。该点始终相对于图层使文本垂直居中。不过，如果文本是左对齐，该点将放置在左
边缘；如果文本是居中对齐，该点将放置在中心位置；如果文本是右对齐，该点将放置在右边缘。

闪光效果

如果您正在处理在 After Effects 的旧版本中创建的项目，并且“闪光”效果应用于一个或多个图层，则您可以继续使用此效果；否则，应使用“高级闪
电”效果。（请参阅高级闪电效果。）

此效果适用于 8-bpc 颜色。

闪电开始和结束的位置。

形成主闪电的段数。值越高，生成的细节越多，但是运动的平滑度越低。

闪电的波动幅度，以图层宽度的百分比为单位。

向闪电和任何分支中添加的细节量。对于“细节级别”，典型的值在范围 2-3 之间。对于“细节振幅”，典型的值为 0.3。任一控件的
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设置分支

再分支

分支角度

分支线段长度

分支线段

分支宽度

速度

稳定性

固定端点

宽度，宽度变化

核心宽度

外部颜色，内部颜色

拉力，拉力方向

随机植入

混合模式

在每一帧处重新运行

转到页首

注意:

注意:

注意:

形状类型

贝塞尔曲线

圆形

较高的值最适合静止图像，但通常会遮蔽动画。

在闪电段的末尾出现的分支（分岔）量。值 0 不产生分支；值 1.0 在每个分段处产生分支。

从分支产生的分支量。较大的值会产生类似树的闪电。

分支闪电和主闪电之间的角度。

每条分支线段的长度，以闪电中线段平均长度的分数表示。

每条分支的最大段数。要生成长分支，请为“分支线段长度”和“分支线段”指定较高的值。

每条分支的平均宽度，以闪电宽度的分数表示。

闪电的波动速度。

闪电跟随由起始点和结束点定义的行的紧密程度。较低的值可使闪电与行较为接近；较高的值可创建明显的跳跃。将“稳定性”与“拉力”结合使
用可模拟“雅各的梯子”(Jacob’s Ladder) 效果，并使闪电在被拉向“拉力”方向后重新回到沿起始线的位置。过低的“稳定性”值不允许在闪电重新返回之
前被拉伸成弧形；过高的值将使闪电发生回弹。

确定闪电的结束点是否仍然固定到位。如果不选择此控件，闪电的末端将围绕结束点波动。

主要闪电的宽度以及不同线段的宽度变化程度。宽度变化是随机的。值 0 不产生宽度变化；值 1 将产生最大宽度变化。

由“内部颜色”值指定的内发光的宽度。“核心宽度”是相对于闪电的总宽度而言的。

用于闪电的外发光和内发光的颜色。因为“闪光”效果会将这些颜色添加到合成中现有颜色的上面，所以原色通常会产生最好的效
果。明亮的颜色通常会变得更亮，有时会变为白色，具体取决于下面的颜色的亮度。

拉动闪电的力量的强度和方向。将“拉力”值与“稳定性”值结合使用可创建雅各的梯子的外观。

随机噪声生成器的输入值，该值是“闪光”效果的基础。如果闪电的随机运动会干扰其他图像或图层，请为“随机植入”输入一个新值，直到找
到有效的值。

要用于在原始图层上合成闪电的混合模式。这些混合模式与“时间轴”面板中的模式的功能相同。

在每一帧处重新生成闪电。要使闪电在您每次运行它时在相同帧处的行为方式相同，请不要选择此选项。选择此选项会增加渲染

时间。

路径文本效果

如果您正在处理在 After Effects 的旧版本中创建的项目，并且“路径文本”效果应用于一个或多个图层，则您可以继续使用此“路径文本”效果；否则，应
使用文本图层来更好地控制文本格式和文本动画。（请参阅在路径上创建文本并为其制作动画。）

“路径文本”效果使您能够对路径上的文本设置动画。您可以将路径定义为一条直线、任意直径的圆或者贝塞尔曲线。您也可以导入在其他应用程序（例
如 Adobe Photoshop 或 Adobe Illustrator）中创建的路径。“路径文本”效果可以与非方形像素一起使用，并相应地调整字符形状和路径形状。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

如果您使用 Adobe Type Manager (ATM) 且大型文本看起来呈块状，或者没有正确渲染，请增大 ATM 控件列中的“字符缓存大小”。

在随着时间的推移更改贝塞尔曲线路径的形状时，确保为所有四个路径控制点创建初始关键帧；移动不包含初始关键帧的控制点不会随时间移动它。

您可能发现通过在“图层”面板中修改各个控制点的运动路径为路径设置动画更为简单。

仅当在“效果控件”面板中选择了效果并且您没有为蒙版或路径上的文本设置动画时，手柄才会出现在“合成”面板中。

如果您想跨合成移动贝塞尔曲线路径，并且您不想更改其形状，请对图层而不是路径设置动画。如果您想拉伸、收缩或摆动贝塞尔曲线路径的一侧，

同时保持另外一半位于相同位置，请同时移动切线顶点对。为此，请通过拖动相应顶点的外圆来为两者创建关键帧。

在对贝塞尔曲线路径的控制点设置动画时，不要将贝塞尔曲线路径形状与关键帧的贝塞尔曲线空间插值混淆。与其他位置控制的关键帧一样，

贝塞尔曲线路径的顶点或切线的关键帧也可以设置为线性或贝塞尔曲线。您可在“常规”首选项中指定默认空间插值。可通过选择“动画”>“关键帧插值”为
各个帧指定空间插值。

可以对您使用“路径文本”效果创建的运动应用运动模糊。模糊发生在每个字符上。与图层的运动模糊一样，当运动速度很快时，字符的模糊效果更加明
显。例如，当您选择负抖动值时（这会生成跳跃运动），模糊非常明显。

“路径选项”控件

定义路径的形状。必须在“效果控件”面板中选择“路径文本”效果名称，以使路径在“合成”面板中可见。

沿贝塞尔曲线的形状文本，由四个控制点（顶点 1/圆心、切线 1/圆点、切线 2 以及顶点 2）定义。路径上容纳不下的字符将放置
在直线末端。

圆的圆周上的形状文本，由两个控制点（切线 1/圆点，以及顶点 1/圆心）定义。如果文本比圆的圆周长，则文本将与自身重叠。如果选
择任意路径，且路径是闭合路径，此属性会将文本沿路径排列，而不是使其循环。
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循环

线条

控制点

切线 1/圆点

顶点 1/圆心

切线 2

顶点 2

自定义路径

反转路径

大小

字符间距

字偶间距

字偶间距对

字偶间距值

方向

字符旋转

垂直于路径

直书字

旋转罗马字符

水平切变

水平缩放，垂直缩放

对齐方式

左对齐

右对齐

居中对齐

强制对齐

左边距，右边距

行距

基线偏移

圆的圆周上的形状文本，由两个控制点（顶点 1/圆心，以及切线 1/圆点）定义。如果文本比圆的圆周长，则它会溢出直线中的切点 1。
您也可以使用边距控件来使文本进入或退出直线中的圆。

直线上的形状文本，由两个控制点（顶点 1/圆心以及顶点 2）定义。与贝塞尔曲线路径一样，两个控制点之间的距离不影响文本的间
距，除非对齐方式设置为“强制对齐”。

指定路径上的点。

指定以下点：贝塞尔曲线的起始切点，圆的直径和文本的起始点和结束点（具体取决于指定的对齐方式），以及环形的直径和输

入文本的点。

指定贝塞尔曲线的开始顶点、圆或环形的中心以及直线上的文本的开始或结束点（具体取决于指定的对齐方式）。

指定贝塞尔曲线的结束切点。切点 2 和顶点 2 之间的线条指定曲线在其结束点的斜度。对于圆或环形，将忽略切点 2。

指定贝塞尔曲线的结束顶点和线条的角度。对于圆或环形，将忽略顶点 2。

指定任意路径。您可以使用在“图层”面板或在 Adobe Illustrator 中创建的蒙版。

反转路径。

字符控件

字符的大小。

字符之间的平均距离。

控制两个字符之间的水平距离。如果您更改文本，将为所有未更改的字符对保留指定的字偶间距。您无法使用“撤消”命令来撤消字偶间距更
改。要随着时间的推移更改字符之间的水平间距，请使用“字偶间距抖动最大值”或为字符间距创建关键帧。

指定要设置字偶间距的字符对。单击箭头可在对中移动。

要应用的字偶间距量。

指定每个字符的方向或旋转值。

每个字符将从其当前角度旋转指定度数。旋转中心位于字符与路径相交的点上。“垂直于路径”将更改字符的初始角度。

旋转每个字符，以便它垂直于路径。如果取消选择“垂直于路径”，字符将始终保持直立（除非通过“字符旋转”进行旋转）。

旋转每个字符，以便它沿着路径呈垂直方向分布。

沿着路径按垂直方向旋转罗马字符；如果未选择“旋转罗马字符”，则只会旋转非罗马字符。

向左或向右倾斜字符，类似于斜体。倾斜基于字符与路径相交的点。要将字符从其中心倾斜，请设置“基线偏移”，以使路径穿过字符的中
心。

在水平和垂直方向按指定百分比调整字符的大小。文本从为“大小”指定的原始栅格化大小进行缩放。将缩放比例设置为大于 100
可能导致边缘模糊。为获得最佳效果，请将“大小”设置为不需要缩放超过 100% 的磅值，以实现所需的最大文本大小。例如，要将文本大小从 44 磅增
加到 88 磅，请将“大小”设置为 88，并为“垂直缩放”和“水平缩放”同时指定起始值 50%；如果您希望文本显示为 88 磅，则将两个缩放值增大到
100%。

段落控件

指定所指定路径上的文本的水平对齐方式。

将第一个字符置于“左边距”指定的位置；所有其他字符将相对于该字符进行绘制。将忽略右边距。

将最后一个字符置于“右边距”指定的位置；所有其他字符将相对于该字符进行绘制。将忽略左边距。

将左边距与右边距之间的文本居中对齐。

将第一个字符置于“左边距”指定的位置并将最后一个字符置于“右边距”指定的位置，以均匀间距分隔两者之间的所有其他字符。将忽
略字符间距。

指定边距。“左边距”指定第一个字符相对于开始点的位置，以像素为单位；“右边距”指定最后一个字符相对于结束点的位置。在路径
形状中，贝塞尔曲线和直线的开始点是顶点 1，圆和环形的开始点是切点 1。贝塞尔曲线和直线的结束点是顶点 2，圆和环形的结束点是切点 1。要跨
您定义的路径形状移动文本，请为“左边距”或“右边距”（具体取决于指定的对齐方式）创建关键帧或表达式。正值会将文本向右移动；负值会将其向左
移动。

指定字符行之间的间距。

指定路径和字符底部之间的距离，以像素为单位。根据路径形状的不同，如果路径穿过字符的中心，则文本可能以更合适的间距显示。您可

以将“基线偏移”设置为负值，以便字符中心位于路径上。
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可视字符

注意:

淡化时间

模式

抖动设置

基线抖动最大值

字偶间距抖动最大值

旋转抖动最大值

缩放抖动最大值

高级控件

当前时间处显示的字符数。为“可视字符”设置动画可同时显示一个或多个字符，以创建正在键入字符的外观。正值指定从文本开始到结束的
可视字符数。负值指定从文本结束到开始的可视字符数。请记住，空格也是字符。

您还可以将此控件与“淡化时间”一起使用以淡入字符。当“淡化时间”为 0 时，下一个字符将在“可视字符”的值为下一个整数的一半时显示。例如，第二
个字符将在“可视字符”的值为 1.5 时显示，第三个字符将在值为 2.5 时显示，依此类推。“淡化时间”值 0 会生成正在键入字符的外观。

“可视字符”不会改变由路径和其他控制定义的字符位置。

指定特定字符部分可见的时间范围。“淡化时间”与“可视字符”结合使用。如果“淡化时间”为 0，每个字母将在适当的“可视字符”值时显示为完
全不透明。如果“淡化时间”为 100%，随着“可视字符”值在整数之间增大，特定字符将越来越不透明。字符的确切不透明度等于“可视字符”值的小数部
分。例如，如果“可视字符”值为 7.10 并且“淡化时间”为 100%，那么第八个字符将以 10% 的不透明度显示；如果“可视字符”值为 7.60，该同一字符将
以 60% 的不透明度显示，依此类推。
对于 0% 到 100% 之间的“淡化时间”值，字符的不透明度定义为“可视字符”的整数值之间的中间点范围。例如，如果“淡化时间”为 20%，第八个字符
在“可视字符”值为 7.40 时开始出现并在值为 7.60 时完全不透明。如果“淡化时间”设为 60%，该同一字符在值为 7.20 时开始出现并在值为 7.80 时完
全不透明。

如果字符重叠，则使用了混合模式。

指定向基线、字偶间距、旋转或缩放随机添加的最大偏离量。值越大，产生偏离的越大。正值产生平滑运动；负值产生跳跃运动。无需关键

帧或表达式即可创建运动，但您可以使用关键帧或表达式来更改最大值。

特定抖动值可为相同文本和设置生成看似随机的相同运行。如果合成包含重复的动画文本，则您可以通过更改设置但使更改不可见来为文本的每个实

例生成不同的运动。例如，您可以向文本的第二个实例中添加一个空格，然后调整字偶间距以便该空格不可见。此方法创建生成不同运动的不可见更

改。

您可以指定以下抖动选项：

设置在应用“基线偏移”后字符在路径上方或下方随机移动的最大距离（以像素为单位）。

设置在应用字偶间距和字符间距后字符沿水平轴随机移动以彼此远离的最大距离（以像素为单位）。

设置在应用“字符旋转”后字符随机旋转的最大值（以度为单位）。

设置在应用“水平缩放”和“垂直缩放”后字符随机缩放的最大值（以百分比为单位）。为获得最佳效果，字符的缩放比例不应大
于 100%。

移动顶点、圆心和切点

要同时移动顶点 1/圆心和切点 1/圆点，请拖动顶点 1/圆心的外圆。
要只移动“顶点 1/圆心”，请拖动其十字线.
要将顶点 1/圆心自动对齐到切点 1/圆点上，请选择钢笔工具，然后单击切点 1 的外圆 (Windows)，或按住 Command 键并单击切点 1 的外圆
（而不是十字线）(Mac OS)。
要将切点 1/圆点对齐到顶点 1/圆心的 45° 增量，请按住 Shift 键并拖动切点 1 的外圆。
要同时移动顶点 2 和切点 2，请拖动顶点 2 的外圆。
要仅移动顶点 2，请拖动其十字线。

溢出抑制效果可从具有已抠出的屏幕的图像中移除主色的痕迹。通常，溢出抑制效果用于从图像边缘移除溢出的主色。溢出是光照从屏幕反射到主体

所致。

如果不满意使用溢出抑制效果产生的结果，则尝试在抠像后对图层应用色相/饱和度效果，然后减少饱和度值以降低主色的重要性。（请参阅“色
相/饱和度”效果。）

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。在 After Effects CS6 或更高版本中，此效果在 32 位颜色中有效。
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注意:

 

基于 DSLR 和其他 CMOS 传感器的摄像机存在一个常见问题，它们在视频的扫描线之间有一个滞后时间。因为视频的所有部分并非都是在同一时间录
制的，这会导致采用 CMOS 传感器的数码摄像机通常具有果冻效应，它采用一次一行扫描线的方式来捕捉视频帧。因为扫描线之间存在滞后时间，所
以图像的所有部分并非恰好是在同一时间录制的。如果摄像机在移动或者目标在移动，则果冻效应会导致扭曲。

可以使用“果冻效应修复”效果（位于“扭曲”效果类别中）来清除这些扭曲伪像。

在应用该效果后，将有以下属性可用：

果冻效应率：指定作为扫描时间的帧速率的百分比。DSLR 似乎介于 50% 至 70% 之间，iPhone 则接近 100%。请调整此值，直到扭曲的线变为垂直
线。

扫描方向：指定执行果冻效应扫描的方向。大多数摄像机沿传感器从上到下扫描，当然，您可以上下颠倒后再架置摄像机，对于智能手机，还可以完

全旋转摄像机。

高级部分：

方法：指示是否将使用光流分析和像素运动再定时来生成无变形的帧（像素运动），或者是否应当使用某种稀疏点跟踪和变形方法（变形）。

详细分析：在变形中执行详细的点分析。使用“变形”方法时可用。

像素运动细节：指定光流矢量场计算的详细程度。当使用“像素运动”方法时可用。

虽然“变形稳定器”效果内包含果冻效应修复效果，但是独立版本具有更多的控件。还可能存在您希望修复果冻效应问题，但是不需要稳定镜头的
情况。

Todd Kopriva 和 video2brain 提供的此视频介绍了新的“果冻效应修复”功能。可使用该效果来修正由于移动摄像机导致的扭曲。
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颜色差值键效果

颜色键效果

颜色范围效果

差值遮罩效果

提取效果

内部/外部键效果
线性颜色键效果

亮度键效果

溢出抑制器效果

“抠像清除器”效果和“高级溢出抑制器”效果
学习教程

颜色差值键效果

虽然 After Effects 中内置的抠色效果对于某些用途来说会非常有用，但在尝试使用这些内置抠像效果之前，应先尝试使用 Keylight 抠像。某些
抠像效果已被更新的效果（如 Keylight）取代。

有关常规抠像的信息，包括通往教程和其他资源的链接，请参阅抠像简介和资源。

“颜色差值键”效果通过将图像分为“遮罩部分 A”和“遮罩部分 B”两个遮罩，在相对的起始点创建透明度。“遮罩部分 B”使透明度基于指定的主色，而“遮
罩部分 A”使透明度基于不含第二种不同颜色的图像区域。通过将这两个遮罩合并为第三个遮罩（称为“Alpha  遮罩”），“颜色差值键”效果可创建明确
定义的透明度值。

颜色差值键效果可为以蓝屏或绿屏为背景拍摄的所有亮度适宜的素材项目实现优质抠像，特别适合包含透明或半透明区域的图像，如烟、阴影或玻

璃。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

使用颜色差值键效果

1. 选择要使其部分透明的图层，然后选择“效果”>“抠像”>“颜色差值键”。

要在“图层”面板中使用任何吸管，请从“图层”面板的“视图”菜单中选择“颜色差值键”。

2. 在“效果控件”面板中，从“视图”菜单中选择“已校正遮罩”。要同时查看和比较源图像、两个部分遮罩和最终遮罩，请在“视图”菜单中选择“已校
正[A，B，遮罩]，最终”。“视图”菜单中的其他可用视图如第 10 步中所述。

3. 选择适当的主色：要抠出蓝屏，请使用默认的蓝色。要抠出非蓝屏，请使用以下方法之一选择主色：

缩览图吸管：选择“合成”面板或原始缩览图图像，然后单击此面板或此图像的相应区域。

主色吸管：选择“合成”或“图层”面板，然后单击此面板的相应区域。

主色色板：从指定颜色空间单击以选择颜色。

吸管工具可相应地移动滑块。使用第 9 步中的这些滑块可微调抠像结果。

4. 单击遮罩按钮以将最终合并的遮罩显示在遮罩缩览图中。
5. 选择“黑色”吸管，然后在最亮的黑色区域的遮罩缩览图内单击，以指定透明区域。将调整缩览图和“合成”面板中的透明度值。
6. 选择“白色”吸管，然后在最暗的白色区域的遮罩缩览图内单击，以指定不透明区域。将调整缩览图和“合成”面板中的不透明度值。

要实现尽可能最佳的抠像，请使黑白区域尽可能不同，以使图像保留尽可能多的灰色阴影。

7. 从“颜色匹配准确度”菜单中选择匹配准确度。如果不使用非主要颜色（红色、蓝色或黄色）的屏幕，则选择“更快”。对于这些主要颜色屏幕，则
选择“更准确”，这样会增加渲染时间，但可产生更好的结果。

8. 要进一步调整透明度值，请对一个或两个部分遮罩重复第 5 步和第 6 步。单击“部分遮罩 B”按钮或“部分遮罩 A”按钮，以选择部分遮罩，然后重
复这些步骤。

9. 在“遮罩控件”部分拖动以下一个或多个滑块，为每个部分遮罩和最终遮罩调整透明度值：

“黑色”滑块用于调整每个遮罩的透明度水平。可以使用“黑色”吸管调整同样的水平。

“白色”滑块用于调整每个遮罩的不透明度水平。可以使用“白色”吸管调整同样的水平。

“灰度系数”滑块用于控制透明度值遵循线性增长的严密程度。值为 1（默认值），则增长呈线性。其他值可产生非线性增长，以供特殊调整
或视觉效果使用。
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10. 在调整单独的遮罩时，可从“视图”菜单中选择选项来比较包含调整的遮罩和不含调整的遮罩：

选择“未校正”可查看不含调整的遮罩。

选择“已校正”可查看包含所有调整的遮罩。

11. 在关闭“效果控件”面板之前，从“视图”菜单中选择“最终输出”。必须选择“最终输出”，After Effects 才渲染透明度。

要从图像中移除反射的主色痕迹，请通过对“颜色准确度”使用“更好”来应用“溢出抑制器”。如果图像仍有很多颜色，则应用简单阻塞工具或遮
罩阻塞工具效果。

颜色键效果

虽然 After Effects 中内置的抠色效果对于某些用途来说会非常有用，但在尝试使用这些内置抠像效果之前，应先尝试使用 Keylight 抠像。某些
抠像效果已被更新的效果（如 Keylight）取代。

有关常规抠像的信息，包括通往教程和其他资源的链接，请参阅抠像简介和资源。

颜色键效果可抠出与指定的主色相似的所有图像像素。此效果仅修改图层的 Alpha 通道。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

使用颜色键效果抠出单色

1. 选择要使其部分透明的图层，然后选择“效果”>“抠像”>“颜色键”。
2. 在“效果控件”面板中，使用以下两种方法之一指定主色：

单击“主色”色板以打开“颜色”对话框，并指定颜色。

单击吸管，然后单击屏幕上的颜色。

3. 拖动“颜色容差”滑块，以指定要抠出的颜色的范围。值越低，要抠出的接近主色的颜色范围越小。值越高，抠出的颜色范围越大。
4. 拖动“薄化边缘”滑块，以调整抠像区域边界的宽度。正值用于扩大蒙版，从而增大透明区域。负值用于缩小蒙版，从而减少透明区域。
5. 拖动“羽化边缘”滑块，以指定边缘的柔和度。值越高，边缘越柔和，但渲染时间越长。

颜色范围效果

虽然 After Effects 中内置的抠色效果对于某些用途来说会非常有用，但在尝试使用这些内置抠像效果之前，应先尝试使用 Keylight 抠像。某些
抠像效果已被更新的效果（如 Keylight）取代。

有关常规抠像的信息，包括通往教程和其他资源的链接，请参阅抠像简介和资源。

颜色范围效果可创建透明度，具体方法是在 Lab、YUV 或 RGB 颜色空间中抠出指定的颜色范围。您可以在包含多种颜色的屏幕上，或在亮度不均匀
且包含同一颜色的不同阴影的蓝屏或绿屏上，使用此抠像。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
使用颜色范围键效果合并亮度较低的绿屏图像（左上图）和背景图层（左下图）生成的图像（右下图）。

使用颜色范围效果

1. 选择要使其部分透明的图层，然后选择“效果”>“抠像”>“颜色范围”。
2. 从“颜色空间”菜单中选择 Lab、YUV 或 RGB。如果使用一种颜色空间难以隔离主体，则尝试使用其他颜色空间。
3. 选择“主色”吸管，然后单击遮罩缩览图，以选择“合成”面板中要使其透明的颜色所对应的区域。通常，第一种颜色即覆盖图像最大区域的颜色。

要在“图层”面板中使用吸管，请从“图层”面板的“视图”菜单中选择“颜色范围”。

4. 选择加号吸管，然后单击遮罩缩览图中的其他区域，以将其他颜色或阴影添加到为透明度抠出的颜色的范围中。
5. 选择减号吸管，然后单击遮罩缩览图中的区域，以从抠出的颜色的范围中去除其他颜色或阴影。
6. 拖动“模糊”滑块，以柔化透明和不透明区域之间的边缘。
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7. 使用“最小值”和“最大值”控件中的滑块，微调使用加号和减号吸管选择的颜色范围。L、Y、R 滑块可控制指定颜色空间的第一个分量；a、U、G
滑块可控制第二个分量；b、V、B 滑块可控制第三个分量。拖动“最小值”滑块，以微调颜色范围的起始颜色。拖动“最大值”滑块，以微调颜色范
围的结束颜色。

差值遮罩效果

差值遮罩效果可创建透明度，具体方法是比较源图层和差值图层，然后抠出源图层中与差值图层中的位置和颜色匹配的像素。通常，此效果用于抠出

移动对象后面的静态背景，然后将此对象放在其他背景上。差值图层通常只是背景帧素材（在移动对象进入此场景之前）。因此，差值遮罩效果最适

用于使用固定摄像机和静止背景拍摄的场景。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
差值遮罩键效果 
A. 原始图像 B. 背景图像 C. 新背景图像 D. 最终合成图像 

使用差值遮罩效果

1. 选择运动素材图层作为源图层。
2. 在源图层中，找到仅包含背景的帧，并将此背景帧另存为图像文件。（请参阅渲染和导出合成的单帧。）
3. 将此图像文件导入 After Effects，并将其添加到合成中。

导入的图像将成为差值图层。确保其持续时间至少像源图层的持续时间一样长。

如果拍摄的内容不包含完整的背景帧，则可以通过在 After Effects 或 Photoshop 中合并几个帧的部分来组合完整的背景。例如，可以使
用仿制图章工具对一个帧中的背景采样，然后在另一个帧的部分背景上绘画样本。

4. 单击“时间轴”面板中的“视频”开关，以关闭差值图层的显示。
5. 确保选择原始源图层，然后选择“效果”>“抠像”>“差值遮罩”。
6. 在“效果控件”面板中，从“视图”菜单中选择“最终输出”或“仅限遮罩”。（使用“仅限遮罩”视图可检查透明度的缺口。要在完成抠像过程后填充无用
的孔洞，请参阅封闭遮罩中的孔洞。）

7. 从“差值图层”菜单中选择背景文件。
8. 如果差值图层的大小与源图层不同，请从“如果图层大小不同”菜单中选择以下控件之一：

将差值图层放在源图层的中央。如果差值图层比源图层小，则此图层的其余部分使用黑色填充。

将差值图层伸展或收缩到源图层的大小。背景图像可能会变扭曲。

9. 调整“匹配容差”滑块，以根据图层之间的颜色必须匹配的严密程度，指定透明度数量。值越低，透明度越低；值越高，透明度越高。
10. 调整“匹配柔和度”滑块，以柔化透明和不透明区域之间的边缘。值越高，匹配的像素越透明，但匹配像素的数量不会增加。
11. 如果遮罩仍然包含外部像素，则在调整“差值”滑块之前先调整“模糊”滑块。在做出比较之前，此滑块可通过使两个图层略微变模糊来抑制杂色。

仅在比较时，这些图层才变模糊，不会使最终输出变模糊。

12. 在关闭“效果控件”面板之前，确保从“视图”菜单中选择“最终输出”，以此确保 After Effects 渲染透明度。

提取效果

提取效果可创建透明度，具体方法是根据指定通道的直方图，抠出指定亮度范围。此效果最适用于在以下图像中创建透明度：在黑色或白色背景中拍

摄的图像，或在包含多种颜色的黑暗或明亮的背景中拍摄的图像。

此效果的控件与 Adobe Premiere Pro 中提取效果的控件相似，但此效果的用途和结果不同。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

要使用提取效果

在“效果控件”面板中，提取效果将显示“通道”菜单中指定的通道的直方图。此直方图描绘了图层中的亮度级别，显示了每个级别的相对像素数量。此直
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方图按从左到右的顺序从最暗（值为 0）扩展到最亮（值为 255）。

使用直方图下的透明度控制条，可以调整变透明的像素的范围。与直方图有关的控制条的位置和形状可确定透明度。与控制条覆盖的区域对应的像素

保持不透明；与控制条未覆盖的区域对应的像素变透明。

1. 选择要使其部分透明的图层，然后选择“效果”>“抠像”>“提取”。
2. 如果是抠出明亮或黑暗的区域，则从“通道”菜单中选择“明亮度”。要创建视觉效果，请选择“红色”、“绿色”、“蓝色”或“Alpha”。
3. 使用以下方法拖动透明度控制条，以调整透明度数量：

拖动右上角或左上角的选择手柄，以调整控制条的长度，并缩小或增大透明度范围。也可以移动“白场”和“黑场”滑块来调整此长度。使高于白
场并低于黑场的值变透明。

拖动右下角或左下角的选择手柄，以使控制条变细。使左侧控制条变细会影响图像较暗区域的透明度柔和度；使右侧控制条变细会影响较亮

区域的柔和度。也可以通过调整“白色柔和度”（亮区）和“黑色柔和度”（暗区）来调整柔和度水平。

要使透明度控制条的边缘变细，请先缩短透明度条。

向左或向右拖动整个控制条，以在直方图下对其定位。

内部/外部键效果
虽然 After Effects 中内置的抠色效果对于某些用途来说会非常有用，但在尝试使用这些内置抠像效果之前，应先尝试使用 Keylight 抠像。某些

抠像效果已被更新的效果（如 Keylight）取代。

有关常规抠像的信息，包括通往教程和其他资源的链接，请参阅抠像简介和资源。

内部/外部键效果可在背景中隔离前景对象。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

使用内部/外部键效果
要使用内部/外部键效果，请创建蒙版来定义要隔离的对象的边缘内部和外部。蒙版可以相当粗略，它不需要完全贴合对象的边缘。

除在背景中对柔化边缘的对象使用蒙版以外，内部/外部键效果还会修改边界周围的颜色，以移除沾染背景的颜色。此颜色净化过程会确定背景对每个
边界像素颜色的影响，然后移除此影响，从而移除在新背景中遮罩柔化边缘的对象时出现的光环。

1. 通过执行以下任一操作，选择要提取的对象的边界：

在对象的边界附近绘制单个闭合的蒙版；然后从“前景”菜单中选择蒙版，并将“背景”菜单设置为“无”。调整“单个蒙版高光半径”以控制此蒙版
周围边界的大小。（此方法仅适用于边缘简单的对象。）

绘制两个闭合的蒙版：对象内部的内部蒙版和对象外部的外部蒙版。确保对象的所有模糊或不确定的区域位于这两个蒙版内。从“前景”菜单
选择内部蒙版，从“背景”菜单选择外部蒙版。

确保所有蒙版的蒙版模式设置为“无”。

2. 根据需要移动蒙版，以找到提供最佳结果的位置。
3. 要提取多个对象，或在对象中创建缺口，请绘制其他蒙版，然后从“其他前景”和“其他背景”菜单中选择它们。例如，要抠出以蓝天为背景的某人
随风飘动的头发，请在头部内绘制内部蒙版，在头发的外部边缘周围绘制外部蒙版，然后在您可以看到天空的头发间隙周围绘制其他蒙版。

从“其他前景”菜单中选择其他蒙版，以提取间隙，并移除背景图像。
4. 创建其他断开或闭合的蒙版以清理图像的其他区域，然后从“清理前景”或“清理背景”菜单中选择它们。“清理前景”蒙版用于沿蒙版增加不透明
度；“清理背景”蒙版用于沿蒙版减少不透明度。使用“笔刷半径”和“笔刷压力”选项来控制每个描边的大小和浓度。

您可以选择“背景”（外部）蒙版作为“清理背景”蒙版，以清理图像背景部分的杂色。

5. 设置“薄化边缘”以指定受抠像影响的遮罩的边界数量。正值使边缘朝透明区域的相反方向移动，从而增大透明区域；负值使边缘朝透明区域移
动，可增大前景区域的大小。

6. 增大“羽化边缘”值以柔化抠像区域的边缘。“羽化边缘”值越高，渲染时间越长。
7. 指定“边缘阈值”，这是一个软屏蔽，用于移除使图像背景产生不需要的杂色的低不透明度像素。
8. 选择“反转提取”，以反转前景和背景区域。
9. 设置“与原始图像混合”，以指定生成的提取图像与原始图像混合的程度。

线性颜色键效果

虽然 After Effects 中内置的抠色效果对于某些用途来说会非常有用，但在尝试使用这些内置抠像效果之前，应先尝试使用 Keylight 抠像。某些
抠像效果已被更新的效果（如 Keylight）取代。

有关常规抠像的信息，包括通往教程和其他资源的链接，请参阅抠像简介和资源。

线性键效果可跨图像创建一系列透明度。线性键效果可将图像的每个像素与指定的主色进行比较。如果像素的颜色与主色近似匹配，则此像素将变得

完全透明。不太匹配的像素将变得不太透明，根本不匹配的像素保持不透明。因此，透明度值的范围形成线性增长趋势。
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线性颜色键效果可使用 RGB、色相或色度信息来创建指定主色的透明度。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

应用线性颜色键效果

在“效果控件”面板中，线性颜色键效果将显示两个缩览图图像；左边的缩览图图像表示未改变的源图像，右边的缩览图图像表示在“视图”菜单中选择的
视图。

您可以调整主色、匹配容差和匹配柔和度。匹配容差用于指定像素在开始变透明之前，必须匹配主色的严密程度。匹配柔和度用于控制图像和主色之

间的边缘的柔和度。

您还可以重新应用此抠像，以保留第一次应用此抠像使其变透明的颜色。例如，如果抠出中蓝屏，则可能丢失主体穿着的衣物的某些或全部淡蓝色部

分。您可以恢复淡蓝色，具体方法是再应用一个线性颜色键效果的实例，并从“主要操作”菜单中选择“保留此颜色”。

1. 选择一个图层作为源图层，然后选择“效果”>“抠像”>“线性颜色键”。
2. 在“效果控件”面板中，从“主要操作”菜单中选择“主色”。
3. 从“匹配颜色”菜单中选择一个颜色空间。在大多数情况下，使用默认 RGB 设置。如果使用一种颜色空间难以隔离主体，则尝试使用其他颜色空
间。

4. 在“效果控件”面板中，从“视图”菜单中选择“最终输出”。选择的视图将显示在右缩览图和“合成”面板中。要查看其他结果，请使用其他视图之一工
作：

显示未应用抠像效果的原始图像。

显示 Alpha 通道遮罩。使用此视图可检查透明度的缺口。要在完成抠像过程后填充无用的孔洞，请参阅封闭遮罩中的孔洞。

5. 使用以下方法之一选择主色：

选择“缩览图”吸管，然后单击“合成”面板或原始缩览图图像中的相应区域。

选择“主色”吸管，然后单击“合成”或“图层”面板中的相应区域。

要预览其他颜色的透明度，请选择“主色”吸管，按住 Alt 键 (Windows) 或 Option 键 (Mac OS)，并将指针移至“合成”面板或原始缩览图图像
中的其他区域。在其他颜色或阴影上移动指针时，“合成”面板中的图像的透明度会改变。单击以选择颜色。

单击“主色”色板，以从指定颜色空间选择颜色。所选颜色将变透明。

注：吸管工具可相应地移动滑块。使用第 6 步和第 7 步中的这些滑块可微调抠像结果。要在“图层”面板中使用吸管，请从“图层”面板的“视
图”菜单中选择“线性颜色键”。

6. 使用以下方法之一调整匹配容差：

选择“加号”(+) 或“减号”(-) 吸管，然后单击左缩览图图像中的颜色。“加号”吸管会将指定颜色添加到主色范围，从而增加透明度的匹配容差和
级别。“减号”吸管会从主色范围减去指定颜色，从而减少透明度的匹配容差和级别。

拖动匹配容差滑块。值为 0，可使整个图像不透明；值为 100，可使整个图像透明。

7. 拖动“匹配柔和度”滑块，以通过减少容差值来柔化匹配容差。通常，20% 以下的值可产生最佳结果。
8. 在关闭“效果控件”面板之前，确保从“视图”菜单中选择“最终输出”，以此确保 After Effects 渲染透明度。

在应用线性颜色键效果后保留颜色

1. 在“效果控件”面板或“时间轴”面板中，取消选择抠像名称或工具名称左侧的“效果”选项，以关闭抠像或遮罩效果的当前所有实例。取消选择选项会
使原始图像显示在“合成”面板中，以使您可以选择要保留的颜色。

2. 选择“效果”>“抠像”>“线性颜色键”。第二组“线性颜色键”控件将显示在“效果控件”面板中第一组控件之下。
3. 在“效果控件”面板中，从“主要操作”菜单中选择“保持颜色”。
4. 选择要保持的颜色。
5. 在线性颜色键效果的第一个应用中，从“效果控件”面板的“视图”菜单中选择“最终输出”，然后重新打开线性颜色键效果的其他实例，以检查透明
度。您可能需要调整颜色，或第三次重新应用抠像来获取需要的结果。

亮度键效果

有关常规抠像的信息，包括通往教程和其他资源的链接，请参阅抠像简介和资源。

亮度键效果可抠出图层中具有指定明亮度或亮度的所有区域。图层的品质设置不会影响亮度键效果。

如果要在其中创建遮罩的对象的明亮度值与其背景显著不同，则使用此效果。例如，如果要在白色背景上为音符创建遮罩，则可抠出较亮的值；黑暗

的音符将变为唯一不透明的区域。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。
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使用亮度键效果移除的原始图像的白色背景（左上图和左下图），在下层图层上合成的图像（右下图）。

使用亮度键效果抠出明亮度值区域

1. 选择要使其部分透明的图层，然后选择“效果”>“抠像”>“亮度键”。
2. 选择“抠像类型”以指定要抠出的范围。
3. 在“效果控件”面板中拖动“阈值”滑块，以设置希望遮罩基于的明亮度值。
4. 拖动“容差”滑块，以指定要抠出的值的范围。值越低，要抠出的阈值附近的值范围越小。值越高，要抠出的值范围越大。
5. 拖动“薄化边缘”滑块，以调整抠像区域边界的宽度。正值用于使蒙版增大，从而增大透明区域。负值用于缩小蒙版。
6. 拖动“羽化边缘”滑块，以指定边缘的柔和度。值越高，边缘越柔和，但渲染时间越长。

溢出抑制器效果

从 2014 年 6 月版的 After Effects CC 开始，“溢出抑制器”效果被移至“废弃”效果类别，建议用户使用“高级溢出抑制器”效果。

溢出抑制器效果可从具有已抠出屏幕的图像中移除主色的痕迹。通常，溢出抑制器效果用于从图像边缘移除溢出的主色。溢出是光照从屏幕反射到主

体所致。  

如果不满意使用溢出抑制器效果产生的结果，则尝试在抠像后对图层应用色相/饱和度效果，然后减少饱和度值以降低主色的重要性。

（请参阅色相/饱和度效果）

此效果适用于 32 位颜色。

 
抠出后，原始绿屏（左上图）留下绿光（左下图）。溢出抑制器效果可移除发光效果（右下图）。

使用溢出抑制器效果

1. 选择图层，然后选择“效果”>“抠像”>“溢出抑制器”。
2. 使用以下方法之一选择要抑制的颜色：

如果已使用“效果控件”面板中的抠像工具抠出颜色，则单击“要抑制的颜色”吸管，然后为抠像在“主色”色板中单击屏幕颜色。
在“溢出抑制器”中，单击“主色”色板并从色轮选择颜色。

注：要在“图层”面板中使用吸管，请从“图层”面板的“视图”菜单中选择“溢出抑制器”。

在“颜色准确度”菜单中，选择“更快”以抑制蓝色、绿色或红色。选择“更好”以抑制其他颜色，因为 After Effects 可能需要更仔细地分析颜色以产生
准确的透明度。“更好”选项可能会使渲染时间增加。
拖动“抑制”滑块，直至充分抑制颜色。

“抠像清除器”效果和“高级溢出抑制器”效果

抠像清除器效果

利用“抠像清除器”效果，可恢复通过典型抠像效果抠出的场景中的 Alpha 通道细节，包括恢复因压缩伪像而丢失的细节。

如果您发现本应锐化的边缘混入了半透明的效果，请使用效果蒙版（具有一些蒙版羽化效果）来限制“抠像清除器”效果影响预期的区域。

高级溢出抑制器效果

利用“高级溢出抑制器”效果，可去除用于颜色抠像的彩色背景中的前景主题颜色溢出。

“高级溢出抑制器”效果有两种溢出抑制方法：

1. 标准 - “标准”方法比较简单， 可自动检测主要抠像颜色，需要的用户操作较少。
2. 极致 - “极致”方法基于 Premiere Pro 中的“极致键”效果的溢出抑制。有关“极致键”的详情，请参阅 Premiere Pro 中的“极致键”章节。
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通过使用 Keylight +“抠像清除器”+“溢出抑制器”动画预设，可轻松应用这些效果。

从 2014 年 6 月版的 After Effects CC 开始，“溢出抑制器”效果被移动至“废弃”效果类别，建议用户使用“高级溢出抑制器”效果。

Keylight 效果
After Effects 包括几个内置的抠像效果，以及获得奥斯卡奖的 Keylight 效果，后者在制作专业品质的抠色效果方面表现出色。有关 Keylight 效果的信
息，请参阅安装 Keylight 增效工具的文件夹中的文档。（请参阅增效工具。）

有关常规抠像的信息，包括通往教程和其他资源的链接，请参阅抠像简介和资源。

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

Keylight 效果

CC 简单去除钢丝效果

“主色”属性已经与 Keylight 效果的“屏幕颜色”属性通过表达式相关联，因此除非需要为消除溢出的过程使用不同的颜色，否则无需更改该属性。
要为消除溢出的过程使用不同的颜色，只需禁用或移除 Keylight 表达式即可。

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

使用 Keylight + 抠像清除器 + 高级溢出抑制器动画预设

 
Keylight 预设

 

按照以下步骤应用 Keylight 效果搭配抠像清除器和高级溢出抑制器效果：

1. 使用 Keylight + 抠像清除器 + 高级溢出抑制器动画预设（在 Image-Utlities 文件夹的“动画预设”下）以将这三种效果应用于图层。默认情况下，
会关闭“高级溢出抑制器”效果，使您可以在 Keylight 效果中对主色采样，或者素材中不存在任何要去除的颜色溢出。

2. 使用 Keylight 效果的“屏幕颜色”吸管，对“合成”面板中的图层主色进行取样。和平时一样，调整 Keylight 效果设置，以获得最佳效果。
3. 打开“高级溢出抑制器”效果的效果开关，可去除场景中的颜色溢出（如果需要）。

453

http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/plug-ins.html#plug_ins
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/keying.html#keying_introduction_and_resources
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/plug-ins.html#third_party_plug_ins_included_with_after_effects
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/plug-ins.html#third_party_plug_ins_included_with_after_effects


  Twitter™ 与 Facebook 中的内容不在 Creative Commons 的条款约束之下。

法律声明   |   在线隐私策略

转到页首

如果您发现本应锐化的边缘混入了半透明的效果，请使用效果蒙版（具有一些蒙版羽化效果）来限制“抠像清除器”效果影响预期的区域。

有关蒙版羽化的信息，请参阅文章可变宽度蒙版羽化和柔化蒙版的边缘

使用“抠像清除器”和“高级溢出抑制器”效果搭配其他抠像效果   
要将“抠像清除器”和“高级溢出抑制器”效果用于除 Keylight 效果之外的某个抠像效果，请执行以下操作：

1. 将此抠像效果应用于图层。
2. 将效果的设置设为与 Keylight 效果的“中间值结果”设置相同，这样，抠像效果无需执行其自身的溢出抑制，就可给出全 RGB 结果。
3. 在应用抠像效果后，应用“抠像清除器”效果。
4. 在应用“抠像清除器”效果后，应用“高级溢出抑制器”效果。

学习教程

 

观看此视频了解如何使用新的抠像清除器效果从压缩或拍摄不当的绿屏素材中获得更好的抠像效果，以及如何使用高级溢出抑制器控件去除颜色溢

出。

Adobe 也建议
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注意:

转换类型

注意:

10 位黑场

内部黑场

应用颜色 LUT 效果
Cineon 转换器效果
颜色配置文件转换器效果

范围扩散效果

HDR 压缩扩展器效果
HDR 高光压缩效果

第三方效果：

CC 过于鲜亮效果（CS6 或更高版本）

应用颜色 LUT 效果

对图层应用“应用颜色 LUT”效果，可根据颜色查找表 (LUT) 转换图层颜色。LUT 有时用于执行手动颜色校正或色彩管理任务。

在 After Effects 中，色彩管理通常使用标准工作流通过 ICC 配置文件而不是颜色 LUT 来执行。（请参阅色彩管理。）

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

当应用效果时，系统会提示您选择 .3dl 文件或 .cube LUT 文件。您还可以通过单击效果控制中的“选择 LUT”来更改加载到“应用颜色 LUT”效果实例中
的 LUT。

在 After Effects CS5（已安装 10.0.1 更新）和更高版本中，“应用颜色 LUT”效果可以使用具有浮点值或 3DMESH/Mesh 关键字的 .3dl 文件，或者从
ASSIMILATE SCRATCH 系统中保存的那些 .3dl 文件（即，文件顶部的注释中具有 SCRATCH 字样的 .3dl 文件）。有关与 After Effects 10.0.1 中的
颜色 LUT 相关的更改和修复，请参阅 After Effects 目标区域博客。

在 After Effects CS6 或更高版本中，增加了对超范围 IRIDAS .cube 文件、IRIDAS .look 文件以及 cineSpace .csp 文件的支持。

LUT 能够显示为三维坐标系（3D 多维数据集），每个轴表示一个颜色通道全部值范围的颜色变换。每个轴上的点定义每个颜色通道的颜色变
换。After Effects 可以读取和使用具有三个长度相同（点数相同）的轴且每个轴包含 64 或更少点的 3D LUT。例如，After Effects 可以读取和使用
17x17x17 3D LUT。

您可以使用 Color Finesse 增效工具的完整界面中的“File”（文件）>“Export”（导出）菜单（例如“Autodesk”>“Smoke (3dl)”）中的命令来创建
LUT。

Cineon 转换器效果

“Cineon 转换器”效果提供对 Cineon 帧的颜色转换的高级别控制，但大多数情况下，您应使用色彩管理功能转换 Cineon 文件中的颜色。（请参
阅Cineon 和 DPX 素材项目。）

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

要使用“Cineon 转换器”效果，请导入 Cineon 文件并将其保留为默认状态；After Effects 会将颜色压缩为 8 bpc 或将其扩大到 16 bpc 或 32 bpc，具体
取决于您使用的模式。然后您可以将“Cineon 转换器”效果应用于文件，并在“合成”面板中以交互方式查看结果时精确地调整颜色。您可以设置关键帧
或表达式，随着时间的推移针对色调的变化做出调整 - 使用关键帧插值和缓和手柄以精确地匹配最无规律的光照变化。可考虑改用其他“颜色校正”效果
来执行这些校正。（请参阅颜色校正效果。）

每个 Cineon 渠道中可用于每个像素的 10 位数据使您能够更轻松地增强重要的色调范围，同时保持总体色调平衡。通过准确指定范围，您可以创建真
实地重现原始图像的图像版本。

每个计算机显示器都有独特的显示特征，这些特征会影响您对颜色的感受。要在评估色调平衡时获得最佳效果，请在将指针移动到像素上时使

用 After Effects 中的“信息”面板查看像素的真实颜色值。

Pete O’Connell 在 Creative COW 网站上提供了一篇介绍如何使用“Cineon 转换器”效果的文章。

转换 Cineon 文件的方式。“对数到线性”可转换您计划作为 Cineon 序列渲染的 8-bpc 对数非 Cineon 图层。“线性到对数”可将 Cineon 文件
的包含 8-bpc 线性代理的图层转换为 8-bpc 对数文件，以便其显示特征与原始 Cineon 文件一致。“对数到对数”可在您计划将 8 bpc 或 10 bpc 对数
Cineon 文件渲染为 8-bpc 对数代理时对 Cineon 文件进行检测。

出于兼容性原因，如果您打开使用“Cineon 转换器”效果的早期版本的项目，将会显示每个选项的过时版本。

用于转换 10-bpc 对数 Cineon 图层的黑场（最低密度）。

用于 After Effects 中的图层的黑场。
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注意:

用于转换 10-bpc 对数 Cineon 图层的白场（最高密度）。

用于 After Effects 中的图层的白场。

分别增大或减小灰度系数以使中间调变亮或变暗。

用于校正明亮高光的滤除值。如果调整最亮区域使图像的其余部分看起来太暗，请使用“高光滤除”来调整这些明亮高光。如果高光显示为白
斑，请增大“高光滤除”，直到细节可见。具有高对比度的图像可能需要高滤除值。

颜色配置文件转换器效果

“颜色配置文件转换器”效果通过指定输入和输出配置文件，将图层从一个颜色空间转换到另一个颜色空间。

大多数情况下，您应使用自动色彩管理功能从一个颜色空间转换到另一个颜色空间，而不是使用“颜色配置文件转换器”来手动进行转换。（请参阅色彩
管理。）

通常，您应使用色彩管理功能或者“颜色配置文件转换器”，而不是同时使用这两者。

您选择的配置文件将嵌入到项目中，这样即使将该项目传输到不具有相同配置文件的计算机，您仍然可以使用它们。在从一个颜色空间转换到另一个

颜色空间时，您可以通过选择渲染意图来指定 After Effects 如何处理颜色转换。您还可以选择是否线性化输入或输出配置文件。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

要转换图层的颜色配置文件，请从“输入配置文件”菜单中选择一个颜色配置文件。选择“项目工作空间”以使用项目设置（“文件”>“项目设置”）中指定的
配置文件。要线性化输入配置文件，请选择“线性化输入配置文件”选项。然后从“输出配置文件”菜单中选择输出配置文件。要线性化输出配置文件，请
选择“线性化输出配置文件”。在“意图”菜单中，选择渲染意图。

渲染意图选项确定如何调整源颜色。例如，位于目标色域中的颜色可能将保持不变，或者这些颜色可能会进行调整以便在转换到更小的目标色域时保

持视觉关系的原始范围。

选择渲染意图的结果取决于图像的图形内容以及用于指定颜色空间的配置文件。一些配置文件会针对不同的渲染意图产生相同的结果。

在指定渲染意图时，您可以选择使用黑场压缩。黑场压缩可确保图像中的阴影详细信息通过模拟输出设备的完整动态范围得以保留。

以下渲染意图可用于“颜色配置文件转换器”效果：

尝试保留颜色之间的视觉关系，以使人眼看起来感觉很自然，尽管颜色值本身可能有改变。此意图适合包含大量超出色域的颜色的图像。

尝试在降低颜色准确度的情况下生成逼真的颜色。此渲染意图适合其中明亮的饱和颜色比颜色之间的精确关系更加重要的图像，例如图形徽

标。

将源颜色空间的最亮部分与目标颜色空间的最亮部分进行比较并相应地转换所有颜色。超出色域的颜色会转换为目标颜色空间内可重现的最

相似的颜色。与“感性”相比，此渲染意图可保留图像中更多的原始颜色。默认情况下，整个 After Effects 中均使用此渲染意图。

不改变位于目标色域内的颜色。超出色域的颜色将被剪切掉。不针对目标白场调整颜色。此意图旨在保持颜色准确度而不保留颜色之间的关

系。

使用“场景参考配置文件补偿”控件可确定“颜色配置文件转换器”的每个实例是否会补偿场景引用的配置文件：

补偿场景引用的配置文件。

不补偿场景引用的配置文件。

使用项目的“补偿场景引用的配置文件”选项指示的设置。

有关场景相关的配置文件的说明，请参阅 系统灰度、设备灰度和场景与观看环境之间的差别。

如果您打开的 After Effects 7 项目使用“颜色配置文件转换器”效果中的 DPX Scene 和 DPX Theater 颜色配置文件，则 After Effects CS5 不会
将这些配置文件自动更新为新的等效配置文件（Kodak 5218/7218 Printing Density 和 Kodak 2383 Theater Preview）。相反，这些配置文件将列
为“嵌入”。您可以通过在 After Effects CS5 中手动分配新的配置文件来转换您的项目。但是，如果在 After Effects 7 中将相同的配置文件分配给素材
或者在“校样颜色”中选择了相同的配置文件，则这些配置文件会自动更新为 After Effects CS5 中的新配置文件。（“校样颜色”已由“输出模拟”取代。）

在他的 fnord 网站上，Brendan Bolles 解释如何使用颜色配置文件转换器效果和胶片颜色配置文件调整颜色并执行色调映射，以使 HDR 图像看起来就
像是在电影胶片上拍摄的。

范围扩散效果

“范围扩散”效果可增大紧跟它的效果的图层大小。此效果对已启用“折叠变换”/“连续栅格化”的图层最为有用，因为这些图层使用与合成大小相同的缓冲
区进行渲染。例如，如果您将“投影”应用于部分超出合成帧的文本图层，则阴影会被剪切，因为只有位于合成帧中的文本部分才会投影。在“投影”效果
防止剪切阴影之前应用“范围扩散”效果。您指定的像素数可增加图层缓冲区的高度和宽度。

在处理使用了 32-bpc 颜色的效果时，您应该不需要使用此效果，因为这些效果已进行更新，可自动补偿图层大小。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。
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原始图像（左上图）；“波形变形”效果受图层大小的限制（左下图）；“范围扩散”效果修复问题（右下图）。

HDR 压缩扩展器效果

“HDR 压缩扩展器”（压缩程序/扩展器）效果使您能够使用不支持高动态范围颜色（例如 8-bpc 和 16-bpc 效果）的工具，而不必牺牲素材的高动态范
围。

“HDR 压缩扩展器”效果的工作方式是，首先压缩 HDR 图像中的高光值以便它们归入 8-bpc 或 16-bpc（低动态范围）图像的范围内，然后将这些值重
新扩展为 32-bpc 范围。

在效果堆栈中将“HDR 压缩扩展器”效果应用于低动态范围效果上方的图层一次，并应用于低动态范围效果下面的图层一次。

因为“HDR 压缩扩展器”效果的第一个实例通过采样来压缩值范围，所以会损失一些精度。因此，仅当您接受为了高动态范围而损失值的一些精度时，
才应使用“HDR 压缩扩展器”效果。

此效果适用于 8-bpc、16-bpc 和 32-bpc 颜色。

应用“HDR 压缩扩展器”效果
1. 将“HDR 压缩扩展器”效果应用于 32-bpc 项目中的图层。
2. 为“模式”选择“压缩范围”。
3. 将“增益”设置为要在压缩范围中表示的最大值，即，图像中的最高白色值。不要将“增益”设置得太高；您用于高亮的 16-bpc 值越大，中间调（绝
大多数像素）的压缩程度就越大，而此过程中丢失的数据也就越多。

4. 设置“灰度系数”。灰度系数影响范围中值的分布，从而可提高范围中特定区域的精度。
5. 向图层应用您选择的任何低动态范围效果。
6. 向图层应用“HDR 压缩扩展器”效果的另一个实例。确保“HDR 压缩扩展器”的第二实例排在您已应用的任何 8-bpc 或 16-bpc 效果之后（下面）。
7. 为“HDR 压缩扩展器”效果的第二个实例的“模式”选择“扩展范围”。
8. 将“增益”和“灰度系数”设置为与“HDR 压缩扩展器”效果的第一个实例中相同的值。

使用“HDR 压缩扩展器”效果的一种更方便的方法是应用“压缩扩展动态范围”动画预设。此动画预设包括一个表达式和“HDR 压缩扩展器”效果的两个
实例：第一个实例选择了“压缩范围”，第二个实例选择了“扩展范围”。表达式自动将第二个实例的“增益”和“灰度系数”设置为与您为第一个实例设置
的相同。在“HDR 压缩扩展器”效果的这两个实例之间插入您选择的任何低动态范围效果。

HDR 高光压缩效果

“HDR 高光压缩”效果可压缩高动态范围图像中的颜色值，以便它们归入低动态范围图像的值范围内。

可通过设置效果的“数量”属性来调整压缩量。如果“数量”值设置为 100%，那么在压缩颜色值时，任何像素的任何通道值都不会位于低动态范围 0.0-1.0
以外。如果“数量”值低于 100%，该效果仍然会将某些细节带入高光和阴影区域的可见范围。

Adobe 也建议
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有关过渡和过渡效果的在线资源

关于过渡效果和过渡完成属性

块溶解效果

卡片擦除效果

渐变擦除效果

光圈擦除效果

线性擦除效果

径向擦除效果

百叶窗效果

After Effects 附带的这一类别的第三方效果：

CC 玻璃擦除效果

CC 网格擦除效果

CC 图像擦除效果

CC 锯齿效果

CC 照明式擦除效果

CC 直线擦除效果（CS6 或更高版本）

CC 径向缩放擦除效果

CC 缩放擦除效果

CC 龙卷风效果

CC 自动弯曲效果（CS6 或更高版本）

请参阅 After Effects 中包含的第三方增效工具。

有关过渡和过渡效果的在线资源

有关如何使用动画预设创建自定义过渡的示例，请参阅 Stu Maschwitz 的 ProLost 博客中的这篇文章。从该页中，您可以下载“Film Burn”（胶片灼
烧）动画预设，它可向图层添加胶片一样的闪烁，并向图层持续时间的结尾添加胶片灼烧过渡。

Chris Zwar 在其网站上提供了以下示例项目：使用置换图效果、湍流置换效果、纹理化效果以及组合的模糊和颜色校正效果创建过渡，使某图像在此
过渡中看起来像在一张糙面纸上涂画的水彩图像。

Carl Larsen 在 Creative COW 网站上提供了一个教程，用于显示如何使用动态拼贴效果在两个图层之间创建快速摇摄过渡。

Dave Scotland 在 CG Swot 网站上提供了一个使用“分形杂色”效果在静止图像之间创建过渡的视频教程。

关于过渡效果和过渡完成属性

除“光圈擦除”效果之外的所有过渡效果都有“过渡完成”属性。当此属性为 100% 时，过渡是完整的，底层图层将显现出来；应用该效果的图层是完全透
明的。通常可以在过渡时间内为此属性的 0% 到 100% 的值设置动画。

块溶解效果

块溶解效果使图层消失在随机块中。可以像素为单位单独设置块的宽度和高度。使用“草图”品质时，块采用像素精度放置并具有清晰的边缘；使用“最
佳”品质时，块使用子像素精度放置并具有模糊的边缘。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。
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过渡宽度

背面图层

行数和列数

行数

列数
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卡片缩放

翻转轴

翻转方向

翻转顺序

渐变图层

随机时间

摄像机系统

 
原始图像（左上图）、应用效果后的图像（左下图和右图）

卡片擦除效果

有关卡片擦除与卡片动画效果共享属性的信息，请参阅通用光照控制和材料控件。

此效果模拟一组卡片，这组卡片先显示一张图片，然后翻转以显示另一张图片。“卡片擦除”提供对卡片的行数和列数、翻转方向以及过渡方向的控制
（包括使用渐变来确定翻转顺序的功能）。您还可以控制随机性和抖动以使效果看起来更逼真。通过改变行和列，您还可以创建百叶窗和灯笼效果。

 

卡片擦除效果与卡片动画效果共享许多控件。

此效果适用于 8-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、应用效果后的图像（左下图和右图）

基本控件

主动从原始图像更改到新图像的区域的宽度。

在卡片背面分段显示的图层。您可以使用合成中的任何图层；甚至可以关闭其“视频”开关 如果图层有效果或蒙版，则先预合成此图层。

指定行数和列数的相互关系。“独立”可同时激活“行数”和“列数”滑块。“列数受行数控制”只激活“行数”滑块。如果选择此选项，则列数始终
与行数相同。

行的数量，最多 1000 行。

列的数量，最多 1000 列，除非选择“列数受行数控制”。

行和列始终均匀地分布在图层中，因此形状不规则的矩形拼贴不能沿图层边缘显示，除非您使用 Alpha 通道。

卡片的大小。小于 1 的值会按比例缩小卡片，从而显示间隙中的底层图层。大于 1 的值会按比例放大卡片，从而在卡片相互重叠时创建块状
的马赛克效果。

每个卡片绕其翻转的轴。

卡片绕其轴翻转的方向。

过渡发生的方向。您还可以使用渐变来定义自定义翻转顺序：卡片首先翻转渐变为黑色的位置，最后翻转渐变为白色的位置。

要用于“翻转顺序”的渐变图层。您可以使用合成中的任何图层。

使过渡的时间随机化。如果此控件设置为 0，则卡片将按顺序翻转。值越高，卡片翻转顺序的随机性就越大。

使用效果的“摄像机位置”属性、效果的“边角定位”属性，还是默认的合成摄像机和光照位置来渲染卡片的 3D 图像。

“摄像机位置”控件
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X 轴旋转、Y 轴旋转、Z 轴旋转

X、Y 位置

Z 位置

焦距

变换顺序

左上角、右上角、左下角、右下角

自动焦距

焦距

位置抖动

旋转抖动

转到页首

过渡柔和度

渐变位置

拼贴渐变

中心渐变

伸缩渐变以适合

反转渐变

转到页首

围绕相应的轴旋转摄像机。使用这些控件可从上面、侧面、背面或其他任何角度查看卡片。

摄像机在 x、y 空间中的位置。

摄像机在 Z 轴上的位置。较小的数值使摄像机更接近卡片，较大的数值使摄像机远离卡片。

从摄像机到图像的距离。焦距越小视角越大。

摄像机围绕其三个轴旋转的顺序，以及摄像机是在使用其他“摄像机位置”控件定位之前还是之后旋转。

“边角定位”控件
边角定位是备用的摄像机控制系统。此控件可用作辅助控件，以便将效果的结果合成到相对于帧倾斜的平面上的场景中。

附加图层每个角的位置。

控制动画期间效果的透视。如果取消选择“自动焦距”，程序将使用您指定的焦距查找摄像机位置和方向，以便在边角固定点放置图层的角
（如果可能）。如果不能完成此操作，则此图层将替换为在固定点之间绘制的轮廓。如果选择“自动焦距”，将在可能的情况下使用匹配边角点所需的焦
距。否则，程序将插入附近帧中正确的值。

如果您已获得的结果不是所需结果，则覆盖其他设置。如果为“焦距”设置的值不等于固定点实际在该配置中时焦距本该使用的值，则图像可能看
起来异常（例如，被奇怪地修剪）。但是，如果您知道您试图匹配的焦距，则此控件是获得正确结果的最简单方法。

“抖动”控件
添加抖动（“位置抖动”和“旋转抖动”）可使该过渡更加逼真。抖动可在过渡发生之前、发生过程中和发生之后对卡片生效。如果您想让抖动仅在过渡期
间发生，请从抖动量 0 开始，在过渡期间使其增加到所需的量，然后在过渡完成时使其返回到 0。

指定 x、y 和 z 轴的抖动量和速度。“X 抖动量”、“Y 抖动量”和“Z 抖动量”指定额外运动的量。“X 抖动速度”、“Y 抖动速度”和“Z 抖动速度”值
指定每个“抖动量”选项的抖动速度。

指定围绕 x、y 和 z 轴的旋转抖动的量和速度。“X 旋转抖动量”、“Y 旋转抖动量”和“Z 旋转抖动量”指定沿某个轴旋转抖动的量。值 90° 使卡
片可在任意方向旋转最多 90°。“X 旋转抖动速度”、“Y 旋转抖动速度”和“Z 旋转抖动速度”值指定旋转抖动的速度。

渐变擦除效果

渐变擦除效果导致图层中的像素基于另一个图层（称为渐变图层）中相应像素的明亮度值变得透明。渐变图层中的深色像素导致对应像素以较低的“过
渡完成”值变得透明。例如，从左到右由黑变白的简单灰度渐变图层导致底层图层随着“过渡完成”值的增大从左到右显示。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、应用效果后的图像（左下图和右图）

渐变图层可以是静止图像，也可以是活动图像。渐变图层必须与您对其应用“渐变擦除”的图层位于同一合成中。

您可以通过多种方式创建渐变图层，例如使用渐变效果或者在 Photoshop 或 Illustrator 中创建它们。

每个像素渐变的程度。如果此值为 0%，则应用了该效果的图层中的像素将是完全不透明或完全透明。如果此值大于 0%，则在过渡的中
间阶段像素是半透明的。

渐变图层的像素如何映射到应用了该效果的图层中的像素：

使用渐变图层的多个平铺副本。

在图层中心使用渐变图层的单个实例。

在水平和垂直方向调整渐变图层的大小以适合图层的全部区域。

反转渐变图层的影响；渐变图层中的较浅像素以低于较深像素的“过渡完成”值创建透明度。
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擦除角度

转到页首

起始角度

擦除

光圈擦除效果

光圈擦除效果创建显示底层图层的径向过渡。指定使用 6 到 32 点的范围创建光圈所用的点数，并指定是否使用内径。如果选中“使用内径”，您可以同
时指定“内径”和“外径”的值；如果“外径”和/或“内径”设置为 0，则光圈不可见。如果“外径”和“内径”设置为相同的值，则光圈最圆。

光圈擦除效果是唯一不具有过渡完成属性的过渡效果。要对光圈擦除效果设置动画以显示底层图层，请对“半径”属性设置动画。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。在 After Effects CS6 或更高版本中，此效果在 32 位颜色中有效。

 
原始图像（左上图）、应用效果后的图像（左下图和右图）

线性擦除效果

线性擦除效果按指定方向对图层执行简单的线性擦除。使用“草图”品质时，擦除的边缘不会消除锯齿；使用“最佳”品质时，擦除的边缘会消除锯齿且羽
化是平滑的。

擦除进行的方向。例如，如果是 90°，将从左到右进行擦除。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。在 After Effects CS6 或更高版本中，此效果在 32 位颜色中有效。

 
原始图像（左上图）、应用效果后的图像（左下图和右图）

在 Artbeats 网站上的视频教程中，Steve Holmes 演示了线性擦除效果的非动画实例的用法，以便从各个角度裁剪边缘，从而形成平滑羽化的图层。

径向擦除效果

径向擦除效果使用环绕指定点的擦除显示底层图层。使用“最佳”品质时，擦除的边缘会消除锯齿。

过渡开始的角度。起始角度为 0° 时，过渡在顶部开始。

指定过渡是顺时针还是逆时针移动，或者在这两个方面之间交替移动。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。在 After Effects CS6 或更高版本中，此效果在 32 位颜色中有效。

 
原始图像（左上图）、应用效果后的图像（左下图和右图）
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百叶窗效果

百叶窗效果使用具有指定方向和宽度的条显示底层图层。使用“草图”品质时，这些条以像素精度设置动画；使用“最佳”品质时，这些条以子像素精度设
置动画。

此效果适用于 8-bpc 和 16-bpc 颜色。

 
原始图像（左上图）、应用效果后的图像（左下图和右图）

Adobe 也建议
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图层标记和合成标记

注意:

转到页首

注意:

合成标记

图层标记

Web 链接、章节链接、提示点和标记
用于处理标记的脚本和实用工具

有关标记的在线资源

使用合成标记和图层标记可存储注释和其他元数据，以及标记合成或图层中的重要时刻。合成标记显示在合成的时间标尺上，而每个图层标记显示在

相应图层的持续时间条上。两种标记都可以保存相同的信息。

标记可以指单个时间点，也可以指一段持续时间。

After Effects 中的合成标记对应于 Adobe Premiere Pro 中的顺序标记。After Effects 中的图层标记对应于 Adobe Premiere Pro 中的剪辑标记。

在您渲染包含标记的合成时，这些标记可以转换为 Web 链接、章节链接（章节点）或提示点，具体取决于您在标记对话框中设置的输出格式和值。也
可以将标记导出为 XMP 元数据。（请参阅XMP 元数据。）

合成标记的默认注释是一个数字，而图层标记的默认注释不包含任何内容。

包含链接或提示点数据的标记的图标中带有一个小圆点。

 
A. 持续时间为 1 秒的合成标记 B. 包含提示点数据的合成标记 C. 持续时间为 2 秒的图层标记 D. 包含提示点数据的图层标记 

通过标记可更加轻松地使图层或当前时间指示器与特定时间点保持一致：当您拖动“时间轴”面板中的关键帧、当前时间指示器或图层持续时间条
时，按住 Shift 键可使这些项与标记对齐。

您可以在进行 RAM 预览或仅音频预览期间添加标记，以便可以在图层音频轨道中的重要位置放置标记。

要查看或编辑标记的相关数据，请双击该标记，或者右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 该标记，然后选择“设置”。

要把标记移至其他时间，请拖动该标记或双击它，然后在对话框中输入时间。

要根据图层源文件中的时间元数据为图层自动创建图层标记，请在“媒体和磁盘缓存”首选项类别中选择“从素材 XMP 元数据创建图层标记”首选
项。默认情况下该首选项是选中的。

要将预合成图层中的图层标记同步到源合成的相应合成标记，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 图层标记，然后选
择“从源更新标记”。该命令还会移除您已经添加到该图层中的任何标记。

如果图层使用文件（而不是合成）作为其源，该命令会还原图层标记，以表示源文件的时间 XMP 元数据。

如果您将一个合成添加到另一个合成中，初始合成将变为嵌套合成，成为包含合成中的一个图层。嵌套合成中的所有合成标记将成为包含合成的时间

轴上的图层标记。这些标记与初始合成标记没有关联。您对初始合成中的合成标记所做的更改不影响嵌套合成中的图层标记。例如，如果您移除初始

合成的其中一个标记，则与嵌套合成对应的图层标记仍保持不变。

脚本和表达式可以读取和使用存储在标记中的数据。因为源素材项的 XMP 元数据可以转换为图层标记，所以表达式和脚本可以与 XMP 元数据结合使
用。

合成标记

合成标记在“时间轴”面板上的时间标尺中显示为小三角形。您可以在合成中添加任意数量的合成标记。

如果您移除带编号的合成标记，其他标记将保持原有编号不变。如果您更改默认编号的注释，则稍后创建的合成标记可以重用该编号。

每个时间的起始处最多只能有一个合成标记。如果您添加或移动合成标记，以便在与另一个合成标记相同的时间点开始，则添加或移动的标记将替换

另一标记。

有关备用键盘快捷键，请参阅标记（键盘快捷键）。

要在当前时间添加空合成标记，请确保没有选择任何图层，并选择“图层”>“添加标记”，或者按数字小键盘上的 *（乘号）。

在进行 RAM 预览或仅音频预览期间，按 * 将在不中断预览的情况下，在当前时间添加标记。

要在当前时间添加合成标记并打开标记对话框，请确保没有选择任何图层，然后按数字小键盘上的 Alt+* (Windows) 或 Option+* (Mac OS)。

464

http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/xmp-metadata.html#xmp_metadata
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/xmp-metadata.html#xmp_metadata
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/keyboard-shortcuts-reference.html#markers_keyboard_shortcuts


注意:

转到页首

注意:

注意:

转到页首

注意:

转到页首

要从素材箱添加合成标记，请从“合成标记素材箱”  按钮拖动该标记。

从素材箱拖动合成标记。

要在当前时间添加带编号的合成标记，请按下主键盘上的 Shift + 数字键 (0-9)。

如果您按下的数字已由其他合成标记使用，则 After Effects 不创建新标记，而是将带有该编号的现有标记移至新位置。

要移除合成标记，请将该标记拖到“合成标记素材箱”按钮上，或者在按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 的同时单击该标记。
要锁定合成中的所有合成标记，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 合成上的标记，然后选择“锁定标记”。

图层标记

图层标记在图层的持续时间条上显示为小三角形。您可以在图层上添加任意数量的图层标记。

在渲染影片并将其导出到 QuickTime 容器时，将保留图层标记。

有关备用键盘快捷键，请参阅标记（键盘快捷键）。

要在当前时间将图层标记添加到选定图层中，请选择“图层”>“添加标记”，或者按数字小键盘上的 *（乘号）。

在进行 RAM 预览或仅音频预览期间，按 * 将在不中断预览的情况下，在当前时间添加标记。

要在当前时间添加图层标记并打开标记对话框，请按数字小键盘上的 Alt+* (Windows) 或 Option+* (Mac OS)。
要移除图层标记，请在按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 的同时单击该标记。
要从选定图层中移除所有图层标记，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 标记，然后选择“删除所有标记”。
要锁定图层上的所有图层标记，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 该图层上的标记，然后选择“锁定标记”。
要将所有图层标记替换为包含图层源文件中时间元数据的标记，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 某个图层标记，然后
选择“从源更新标记”。

在 After Effects CS6 或更高版本中，添加图层标记时不再取消选择其他对象（例如蒙版和效果）。

Web 链接、章节链接、提示点和标记

您可以把统一资源定位符 (URL) 与某个标记相关联，以便创建指向该地址站点的自动链接。After Effects 可在某些种类的影片（包括 SWF 影片）中
嵌入此信息。在 Web 浏览器中播放这些影片时，将识别该嵌入的 URL，并跳到指定 URL。您可以定向到该站点中的特定帧。例如，您可以在教学视
频到达影片中的特定位置时打开特定网页。（请参阅渲染合成并将其导出为 SWF 文件。）

Web 链接功能取决于允许将说明发送到 Web 浏览器的媒体播放器。有关使用 Web 链接的信息，请参阅您所使用的媒体播放器版本的相关文
档。

您也可以将章节引用点与标记相关联。章节链接类似于 CD-ROM 和 DVD 光盘中使用的章节。与书籍中的章节一样，章节链接可把影片分成
段。QuickTime 和 Windows Media 影片均支持章节链接。仅在标记的“章节”字段不为空时才能导出章节标记。

在导出为 MPEG-2 文件格式或使用动态链接时，Adobe Encore 可以读取 After Effects 图层标记中的章节引用。要与 DVD 格式兼容，请确保这些
标记至少相隔 15 个帧。

FLV 和 F4V 文件中的提示点可各自具有任意数量的参数，每个参数都具有名称和值。您使用标记对话框只能添加三个参数。要使用三个以上的参数，
请使用脚本编程接口。

要将选定属性转换为图层标记中的提示点参数，请选择“文件”>“脚本”>“将选定属性转换为 Markers.jsx”。对于每个选定的属性，该脚本会在每个关
键帧处在图层上添加一个图层标记。标记的提示点参数指示该时间的属性名称及其值。如果选定属性包含表达式，将为每个帧创建一个标记，该标

记具有在每个帧采样的值。

要从标记创建 Web 链接、章节链接或提示点，请执行以下操作：

1. 双击标记，打开标记对话框。
2. 在标记对话框的相应框中输入信息：

要创建 Web 链接，请在标记对话框的“章节和 Web 链接”区域的 URL 框中输入统一资源定位符。要激活站点中的特定帧，请输入该帧的文
件名作为“帧目标”。

在标记对话框的“章节和 Web 链接”区域的“章节”框中输入章节名称和章节号（如果有）。

输入提示点的名称，以及任何参数的名称和值。选择“事件”或“导航”以确定要创建哪种类型的提示点。

用于处理标记的脚本和实用工具
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Paul Tuersley 在 AE Enhancers 论坛上提供了一个用于在图层标记处拆分图层的脚本。

Lloyd Alvarez 在 After Effects 脚本网站上提供了可执行以下操作的脚本：

Magnum 编辑探测程序用于在素材图层中自动检测编辑，并在每个编辑中放置图层标记（或将图层拆分成用于每个编辑的单独图层）。

Zorro, the Layer Tagger 允许您为图层添加标签，然后根据图层标签选择、隐藏和隔离这些图层。这些标签附加到“时间轴”面板中“注释”列的注
释中，也可以添加为图层标记。

Layer Marker Batch Editor 用于编辑所有选定图层上的标记属性，包括 Flash 提示点属性。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了可执行以下操作的脚本：

rd_CopyMarkers 用于将图层标记从一个图层复制到任意数量的其他图层中。

rd_KeyMarkers 用于在选定图层或新的空图层上创建新图层标记，它们包含用于提供同一时间关键帧相关信息的注释。

rd_MapTextFileToMarkers 用于为文本图层的源文本属性设置关键帧，并将值设置为某个文本文件中的文本。关键帧放置在由该文本图层上的图
层标记指定的时间处。

rd_MarkerNavigator 用于创建一个可轻松导航到标记并查看其注释和其他值的面板。

rd_RemoveMarkers 用于根据指定条件自动移除选定图层上的标记（例如，工作区域中的所有标记）。

rd_Scooter 用于创建一个面板，其中包含可按时间移动各种项组合（包括图层入点、图层出点、图层源帧、关键帧和标记）的控件。

rd_CountMarkers 用于显示选定图层上的标记数目。

有关标记的在线资源

要查看有关使用标记、提示点和 XMP 元数据的视频教程，请访问以下 Adobe 网站：

将元数据和标记转换为提示点：演示如何使用 Soundbooth、Flash Professional 和 After Effects 创建和使用提示点的视频教程。

使用标记和提示点：有关 Premiere Pro 和 After Effects 中标记概述的视频教程。

在 Adobe 网站上 Michael Coleman 的博客中，他演示了如何将 After Effects 中的跟踪数据转换为可用于 Flash 的提示点数据。

Adobe 也建议
与 After Effects、Encore 和 Flash 共享标记

章节点
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After Effects 中的 XMP 元数据
关于文件、剪辑和项目 XMP 元数据
显示或隐藏 XMP 元数据
编辑 XMP 元数据

关于 XMP 元数据

简单来说，元数据就是有关数据的数据。实际上，元数据是关于文件的一组标准化信息，如作者姓名、分辨率、色彩空间、版权以及应用于文件的关

键字。例如，多数摄像机会在视频文件中附加一些基本信息，如日期、持续时间和文件类型。您还可以在 OnLocation 中或 Adobe Premiere Pro 的捕
获阶段输入其他的元数据作为拍摄清单信息。您可以添加具有位置、作者姓名和版权等属性的其他元数据。因为您可以跨 Adobe Creative Suite 应用
程序共享、查看和使用该元数据，所以您可以使用该信息来简化工作流和组织文件。

可扩展元数据平台 (XMP) 是 Adobe 应用程序使用的元数据标准。以其他格式（例如 Exif、IPTC (IIM)、GPS 和 TIFF）存储的元数据是用 XMP 同步
和描述的，因此您可以更加轻松地查看和管理元数据。例如，使用 Adobe Camera Raw 对图像进行的调整便存储为 XMP 元数据。XMP 标准基于
XML。

元数据架构是一个由特定于给定工作流的属性构成的集合。例如，“动态媒体”架构包括为数字视频项目定制的场景和拍摄位置等属性。与之相对，Exif
架构则包括为数字摄影定制的曝光时间和光圈值等属性。Dublin Core 架构中提供了更多常规属性（如日期和标题）。要查看包含特定架构或属性相关
信息的工具提示，请在“元数据”面板中，将鼠标指针置于相应架构或属性的上方。您可以使用“元数据”面板中的命令创建自己的架构，并且可以导入架
构并将其作为 XML 文件与他人共享。

元数据分为两个常规类别：静态元数据和时间元数据。静态元数据是应用于整个资源的元数据。例如，视频剪辑的版权和作者信息便应用于整个剪

辑。时间元数据是与动态媒体资源中的特定时间相关联的元数据。例如，Soundbooth 中的节拍标记，以及由 Soundbooth 和 Premiere Pro 中的“语音
搜索”功能生成的元数据都是时间元数据。

Adobe Story 也可将来自电影脚本（脚本）的信息转换为 XMP 元数据，该数据可以实现拍摄手稿、拍摄清单等内容的自动创建。

要从 After Effects 内部启动 Adobe Story 服务，请选择“文件”>“转到 Adobe Story”。

您可以在 Adobe Bridge 中查看文件的静态 XMP 元数据。

After Effects 脚本和表达式可以读取和使用存储在标记中的数据。因为源素材项的 XMP 元数据可以转换为图层标记，所以表达式和脚本可以与 XMP
元数据结合使用。脚本也可以在 After Effects 上下文外部对文件的 XMP 元数据进行操作，以便自动执行常见任务和创建新任务。

包含在 F4V 或 FLV 文件中的 XMP 元数据可由 ActionScript 读取和使用，因此您可以使用 XMP 元数据向在 Flash Player 中播放的视频中添加交互设
置。此功能的一个应用是在 FLV 文件中搜索时间元数据，以允许用户在对话提到某个特定单词时或与特定时间元数据元素关联的某个其他时间开始播
放。

要有选择地添加和移除文件的（精简）XMP 元数据，请使用导出模板和 Adobe Media Encoder 中的“元数据导出”对话框。

语音搜索和 XMP 元数据
Adobe Premiere Pro 和 Adobe Soundbooth 中的语音搜索功能可将视频或音频资源中的语音转换为文本元数据。每个单词都存储为时间轴上相应时间
点的元数据元素。

在将包含语音搜索元数据的文件导入 After Effects 并将其用作图层源时，每个单词显示在图层标记中相应的时间点。（这假定已选择“从素材 XMP 元
数据创建图层标记”。请参阅在 After Effects 中使用 XMP 元数据。）

嵌入 XMP 元数据与在 Sidecar 文件中包括 XMP 元数据
大多数情况下，文件的 XMP 元数据存储在该文件本身中。如果不能将信息直接写入文件，XMP 元数据将存储在一个称为 Sidecar 文件的单独文件
中，其文件扩展名为 .xmp。有关 After Effects 可将 XMP 元数据直接写入哪些文件格式的信息，请参阅 After Effects 中的 XMP 元数据。

大多数情况下，即使将文件转换为其他格式（例如，从 PSD 转换为 JPG），XMP 元数据仍与该文件保存在一起。在将文件置于 Adobe Creative
Suite 应用程序的文档或项目中时，XMP 元数据也会保留下来。

有关 XMP 元数据的在线资源
有关 XMP 规范、将 XMP 元数据与您的软件和工作流集成、XMP SDK（软件开发工具包）以及与 XMP 元数据有关的论坛等信息，请访问 Adobe 网
站的 XMP 开发人员中心部分。

After Effects 中的 XMP 元数据
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有关 XMP 元数据的介绍，请参阅关于 XMP 元数据。

在 After Effects 导入包含关联 XMP 元数据的文件时，您可以在“元数据”面板中查看静态元数据、将时间元数据转换为图层标记、使用元数据加快您在
After Effects 中的工作进度，以及在输出文件中包括元数据。

After Effects 脚本界面提供了使用 XMP 元数据以及与其交互的其他工具。

将包含 XMP 元数据的文件导入 After Effects
After Effects 可以下列多种格式导入 XMP 元数据：

摄像机格式：AVCHD、HDV、P2、XDCAM、XDCAM EX

图像格式：GIF、JPEG、PNG、PostScript、TIFF

普通多媒体容器格式：FLV、F4V、QuickTime (MOV)、Video for Windows (AVI)、Windows Media（ASF、WAV）

创作格式：InDesign 文档、Photoshop 文档 (PSD)、适用于 Adobe 应用程序的其他本机文档格式

MPEG 格式（MP3、MPEG-2、MPEG-4）

SWF

在您导入包含 XMP 元数据的文件时，After Effects 将在从源文件读取元数据期间显示“从素材读取 XMP 元数据”状态消息。

与每个资源都有关的一条特别有用的元数据就是其唯一的 ID 号码，它是一个将该资源与工作流的各个阶段中的所有其他资源区分开来的值。即使文件
名已经更改，应用程序也可以借助唯一 ID 值将某个文件识别为以前遇到过的同一文件。使用这些唯一 ID 值的一个好处是，每个应用程序可以使用该
信息管理缓存的预览和匹配的音频文件，从而不再进行额外的渲染和匹配。

XMP 所用的 ID 值是全局唯一标识符 (GUID)，它们是 16 字节随机数，常用于确保值的唯一性。

如果在“媒体和缓存”首选项类别中选择“导入时将 XMP ID 写入文件”首选项，则在 After Effects 导入 XMP ID 值 时，会将它们写入源文件。此首选项
设置也影响其他 Adobe 应用程序；有关详细信息，请参阅“首选项”对话框中的帮助文本。如果文件已具有 XMP ID，则 After Effects 不会写入新 ID，
也不会进行任何更改。通常，由最新版本的 Adobe 应用程序创建的文件已具有 XMP ID。

默认情况下启用“导入时将 XMP ID 写入文件”首选项。

“导入时将 XMP ID 写入文件”首选项仅控制在导入唯一 ID 值时是否自动将这些值写入文件。该首选项并不控制在其他情况下（例如，当您在“元
数据”面板中编辑元数据时）是否将 XMP 元数据写入文件。

因为将 ID 写入文件被认为是一项修改操作，所以在首次导入源文件时，可能更新该文件的修改日期。

在 After Effects 中处理 XMP 元数据
元数据面板

在 After Effects 中，“元数据”面板（“窗口”>“元数据”）仅显示静态元数据。项目元数据显示在该面板的顶部，文件元数据显示在底部。时间元数据仅作
为图层标记显示在 After Effects 中。

当您打开“元数据”面板时，该面板中将显示项目元数据。您可以在任何类别的元数据中添加和更改信息。如果选择“包括源 XMP 元数据”输出模块选
项，则当选择项目文件并且该文件还嵌入使用渲染队列渲染和导出的文件中时，该信息将显示在 Bridge 中。

要在“元数据”面板中查看文件元数据，您必须首先在“项目”面板中选择文件。然后您便可以在任何类别的元数据中添加或更改信息。如果您选择多个文
件，则将对所有选定文件应用您所进行的更改。对源文件元数据进行的任何更改将立即写入源文件。

要更改在“元数据”面板中显示的元数据类别和字段，请从“元数据”面板菜单中选择“项目元数据显示”首选项或“文件元数据显示”首选项。

将 XMP 元数据转换为图层标记

在您根据包含 XMP 元数据的素材项创建图层时，可以将时间元数据转换为图层标记。

要将 XMP 元数据自动转换为图层标记，请在“媒体和磁盘缓存”首选项类别中选择“从素材 XMP 元数据创建图层标记”首选项。

在此转换期间，After Effects 将显示“从素材读取 XMP 标记”状态消息。

与任何其他图层标记一样，这些图层标记是完全可编辑的。（请参阅图层标记和合成标记。）

根据源文件的 XMP 元数据对图层标记所做的更改不影响源文件中的 XMP 元数据。

要将某图层的图层标记还原为从该图层的源 XMP 元数据读取的图层标记，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS) 该图层上的
任何标记，然后选择“从源更新标记”。该命令还会移除您已经添加到该图层中的任何标记。如果您在创建图层时没有选择“从素材 XMP 元数据创建
图层标记”首选项，则可以使用该命令从 XMP 元数据手动创建图层标记。

有关结合使用表达式和图层标记内容的信息，请参阅 MarkerKey 属性（表达式引用）。

从 After Effects 导出 XMP 元数据
在渲染和导出某合成时，您可以将 XMP 元数据写入输出文件，该输出文件包括该合成的源文件中的所有 XMP 元数据。其中包括合成中的所有合成标
记和图层标记、合成中图层所基于的源文件中的所有 XMP 元数据、“时间轴”面板和“项目”面板的“注释”列中的注释，以及合成所属项目的项目级 XMP
元数据。将以递归方式处理嵌套合成中的 XMP 元数据并将其包含在输出中。
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要将所有 XMP 元数据写入输出文件，请在输出文件的输出模块设置中选择“包括源 XMP 元数据”。如果取消选择“包括源 XMP 元数据”，则写入输出文
件的唯一 XMP 元数据将只有唯一 ID。（请参阅输出模块和输出模块设置。）

当“包括源 XMP 元数据”启动时，在某些情况下，渲染和导出时间会较长，原因是读取和组装源文件中的 XMP 元数据很费时。因此，默认情况
下关闭该选项。

除了在 After Effects 项目（.aep、.aepx）文件以及供 Adobe 应用程序使用的源文档（如 .psd）中存储 XMP 元数据之外，After Effects 还可将 XMP
元数据直接写入具有以下众多容器格式的文件：

FLV 和 F4V

QuickTime (.mov)

Video for Windows (.avi)

Windows Media (.wmv)

某些 MPEG 格式（.mpg、.m2v、.mp4）

对于某些 MPEG 格式，XMP 元数据将写入 sidecar (.xmp) 文件。

对于其他类型的文件，“包括源 XMP 元数据”选项不可用。

当您渲染和导出文件并在输出文件中包括源 XMP 元数据时，XMP 元数据是在渲染合成的第一帧之前写入输出文件的。如果“渲染队列”面板的“渲染细
节”部分已打开，After Effects 会在对要渲染的合成中使用的源文件中的元数据进行编译时显示“从源搜集 XMP 元数据”状态消息。

写入文件的 XMP 元数据将插入一个与音频和视频数据本身分离的 XML 数据结构中。就像查看其他任何纯文本数据一样，您可以查看该纯文本 XML
数据，并且可以通过各种脚本使用和操作该数据。

After Effects 将 startTimecode 和 altTimecode 值写入 XMP 元数据中。您可以在“元数据”面板的“动态媒体”架构中的“开始时间码”和“替代
时间码”字段中查看这些值。

将 XMP 元数据重新导入 After Effects
在将已使用“包括源 XMP 元数据”选项从 After Effects 渲染和导出的文件导入 After Effects 时，如果该文件用作合成中图层的源，则写入输出文件的所
有 XMP 元数据可作为图层标记。该 XMP 元数据在“元数据”面板中不可见。

在导入包含 XMP 元数据的文件并使用该文件作为图层源时，After Effects 将过滤多余的 XMP 元数据。这样在 After Effects 中使用从同一项目
渲染和导出的文件时（例如，在对项目的一部分进行预渲染时），可防止积累重复的标记。

关于文件、剪辑和项目 XMP 元数据

大体上，各 Adobe 视频和音频应用程序处理 XMP 元数据的方式非常相似。不过，有一些小差别，这反映了每个应用程序解决的唯一工作流阶段。当
搭配使用多个应用程序时，了解这些方法的细微差别有助于您充分利用元数据。

Adobe OnLocation 和 Encore 针对所有资源提供了一组元数据属性。但是，Adobe Premiere Pro、After Effects 和 Soundbooth 将“元数据”面板分成
了若干个单独部分，用于不同的资源类型。

将元数据分为以下部分：

显示您在“项目”面板或“时间轴”面板中选择的剪辑实例的属性。此元数据存储在项目文件中，因此它只显示在 Adobe Premiere Pro 中。

显示您在“项目”面板中选择的源文件的属性。此元数据直接存储在源文件中，因此，它显示在其他应用程序中，包括 Adobe Bridge。

将元数据分为以下部分：

显示整个项目的属性。如果在“输出模块设置”对话框中选择“包含源 XMP 元数据”，此信息将嵌入从“渲染队列”输出的文件。

显示您在“项目”面板中选择的源文件的属性。（如果选择一个代理，会显示实际文件的属性。）
对于 After Effects，“项目”和“文件”属性均直接存储在文件中，因此您可以在 Adobe Bridge 中访问此元数据。

将元数据分为以下部分：

Adobe Premiere Pro 和 Soundbooth 还提供了一个“语音分析”部分，其中包含仅显示在这些应用程序中的元数据。

显示当前所示音频或 ASND 文件的属性。此元数据会直接存储在这些文件中，因此将显示在其他应用程序中。（但是，Adobe Bridge
不会显示 ASND 文件的元数据。）

显示在“编辑器”面板中选择的多轨道剪辑的属性。此元数据存储在包含的 ASND 文件中，因此只显示在 Soundbooth 中。

显示或隐藏 XMP 元数据

要为您的工作流优化“元数据”面板，请显示或隐藏整个架构或单个属性，仅显示那些需要的项。

1. 从“元数据”面板的选项菜单 ，选择“元数据显示”。
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注意:

2. 要显示或隐藏架构或属性，请在列表中选择或取消选择。

保存、切换或删除元数据组

如果您使用多个工作流，每个工作流需要不同的显示元数据组，您可以保存这些组并在它们之间进行切换。

1. 从“元数据”面板的选项菜单 ，选择“元数据显示”。

2. 执行以下任一操作：

要保存一组自定义显示元数据，请单击“保存设置”。然后输入名称，单击“确定”。

要显示以前保存的一组元数据，请从菜单中选择。

要删除以前保存的一组元数据，请从菜单中选择，然后单击“删除设置”。

创建架构和属性

如果您有默认元数据选项不能满足要求的唯一自定义工作流，请创建您自己的架构和属性。

1. 从“元数据”面板的选项菜单 ，选择“元数据显示”。

2. 单击“新建架构”，然后输入名称。

3. 在列表中，单击架构名称右侧的“添加属性”。

4. 输入属性名称，然后选择以下类型之一：

显示您通过拖动或单击来更改的整数。

显示您通过拖动或单击来更改的分数。

显示文本框（用于类似于“地点”的属性）。

显示复选框（用于“打开”或“关闭”属性）。

编辑 XMP 元数据

在 Adobe 视频应用程序中，“元数据”面板和“项目”面板中所链接的属性名称相似。但是，“元数据”面板提供了更加广泛的属性，可让您同时为多个文件
编辑这些属性。

Soundbooth 使用“文件”面板，而不是“项目”面板。

1. 选择所需的文件或剪辑。

2. 在“元数据”面板中，编辑文本或调整所需的值。

如果选择了多个项目，此面板按如下方式显示属性：

如果所有项目的某个属性都匹配，则显示匹配条目。

如果属性不同，则显示<Multiple Values>。要应用匹配值，请单击文本框，然后进行键入。

Adobe 也建议
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优化 After Effects 性能
故障排除 (13/6/20)
了解诀窍以最大程度地发挥 After Effects CC 的性能。
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在启动 After Effects 之前提高性能
通过优化内存、缓存和多重处理设置来提高性能

使用全局性能缓存改进性能 | CC、CS6
通过简化项目提高性能

通过修改屏幕输出提高性能

在使用效果时提高性能

您可以通过优化您的计算机系统、After Effects、您的项目和您的工作流来改进性能。此处提供的某些建议不是通过提高渲染速度而是通过降低其他操
作（例如，打开项目）所需的时间来改进性能的。

到目前为止，用来改进总体性能的最好方法是提前规划、针对您的工作流和输出管道运行早期测试、并确认您所提供的内容是您的客户实际需要和

预期的内容。（请参阅规划您的工作。）

有关通过 After Effects 和 Premiere Pro 改进性能的一系列免费视频教程，请参阅 video2brain 网站。

有关为改进性能而优化计算机系统和 After Effects 的更多资源，请参阅 Adobe 网站上的此文章。

Lloyd Alvarez 在 After Effects Scripts 网站上提供了 BG Renderer 脚本，该脚本允许您继续在 After Effects 中工作的同时在后台渲染和导出合成。

在启动 After Effects 之前提高性能

确保您已经安装 After Effects 的当前版本，包括任何可用更新。要检查并安装更新，请选择“帮助”>“更新”。有关更新的更多信息，请访问 Adobe
网站上的下载部分。

确保您已经安装驱动程序和增效工具的最新版本，特别是视频卡驱动程序。要下载驱动程序和增效工具更新，请访问相应提供商的网站。

确保您的系统具有足够 RAM。计算机系统要想达到最佳性能，应为其每个处理器核心至少安装 2 GB RAM。有关如何检查已安装的 RAM 量和
如何安装 RAM 的详细信息，请参阅您的操作系统和计算机的相关文档。
退出您不需要使用的应用程序。如果您运行了不与 After Effects 共享内存池的应用程序，并且没有为那些应用程序分配足够的内存，则在操作系
统将 RAM 交换到硬盘时，性能可能会大大降低。（请参阅 64 位 After Effects 中的内存 (RAM) 使用。）

有关通过停止您的工作不需要的软件来改进性能的更多信息，请参阅 video2brain 网站上的此视频。

停止或暂停其他应用程序中占用大量资源的操作（如 Adobe Bridge 中的视频预览）。
确保您的系统包括支持 OpenGL 2.0 或更高版本的显卡。虽然 After Effects 没有它也可以工作，但是 OpenGL 能够加速各种类型的渲染，包括
渲染到屏幕上供预览。请参阅通过 OpenGL 渲染。
在 After Effects CC 和 CS6 中，OpenGL 和 GPU 对于一些新增功能非常重要，例如 GPU 上的光线追踪 3D 渲染、快速绘图预览、利用位图传
送更快地传输到屏幕上以及 GPU 增强的漫画效果。有关更多信息，请参阅通过 OpenGL 渲染。
在 Windows 中，禁用 Aero 合成模式。当 Windows 以“基本”模式运行时，面板的硬件加速和 OpenGL 功能在 After Effects 中能够更好地执行。
有关信息，请参阅 Microsoft 网站。
如果可能，应在较快的本地磁盘驱动器上保存您的项目的源素材文件。如果您的源素材文件位于较慢的磁盘驱动器上（或具有较慢的网络连

接），那么性能将受到影响。理想情况下，请为源素材文件和渲染的输出使用不同的快速本地磁盘驱动器。有关更多信息，请参阅 video2brain
网站上的此视频。

将磁盘缓存文件夹分配到一个单独的快速磁盘（或磁盘阵列）最为理想。因为其速度优势，SSD 能够很好地针对此功能工作。

通过优化内存、缓存和多重处理设置来提高性能

为其他应用程序分配足够内存。

通过选择“同时渲染多个帧”首选项，可使用多个处理器同时渲染多个帧。
通过选择“启用磁盘缓存”首选项，可将帧缓存到磁盘以进行标准预览。在 After Effects 中，应为磁盘缓存文件夹分配尽可能多的空间（在一个单
独的快速驱动器上）以实现最佳性能。请参阅磁盘缓存。

开始时仅使用少量的处理器核心（例如，在具有八个处理器核心的计算机系统上使用四个）执行“同时渲染多个帧”多重处理，然后增加所用处理
器的数目，直到您确定最适合您的计算机系统与合成的数目。

Todd Kopriva 在 Adobe 网站上提供了有关最佳内存和处理器设置的更多信息。

有关其他信息，请参阅“内存和多重处理”首选项。

使用全局性能缓存改进性能 | CC、CS6
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注意:

将 After Effects 5.5 和更低版本中的项目导入到 After Effects CS 中以利用全局性能缓存。有关详细信息，请参阅磁盘缓存。
持久性磁盘缓存通过以下方式改进了性能：它在各次会话之间保留存储在磁盘缓存中的帧，从而节省了当在同一项目上工作时或在可能使用

相同的所缓存帧的其他项目上工作时的渲染时间。

使用后台缓存工作区域在继续工作的同时为合成的工作区域填充磁盘缓存。当您不希望对下游合成或预合成进行更改时，此技术非常有用。

同样，此功能可以作用于多个合成。

 

通过简化项目提高性能

通过简化和分割项目，您可以防止 After Effects 使用内存和其他资源处理您目前没有使用的元素。此外，通过控制 After Effects 执行特定处理的时
间，您可以极大地提高整体性能。例如，您可以避免重复某个只需发生一次的动作，或者可以延迟某动作，直至您需要它为止。

将未使用的元素从您的项目中删除。请参阅删除项目中的项。

把复杂项目分割成更简单的项目，然后在渲染完成的影片之前重新组合它们。要重新组合项目，请将所有项目导入到单个项目中。请参阅导入

After Effects 项目。
在渲染之前，将所有源素材文件置于较快的本地磁盘上，而不是您要渲染和导出到的磁盘。用于执行此操作的一个好方法是使用“收集文件”命
令。请参阅将文件收集到单个位置中。

预渲染嵌套合成。将已完成的合成渲染为影片，使 After Effects 不需要在每次显示该合成时都对其进行渲染。请参阅预渲染嵌套合成。
当不直接对某个源项目进行操作时，为该源项目替换一个低分辨率或静止图像代理。请参阅占位符和代理。

降低合成的分辨率。请参阅分辨率。

通过使用“独奏”开关隔离您在处理的图层。请参阅隔离图层。

有关通过隔离正在使用的内容来提高性能的更多信息，请参阅 video2brain 网站上的此视频。

通过修改屏幕输出提高性能

您可以采用许多方法来提高性能，这些方法不影响 After Effects 在您工作时处理您的项目数据的方式，而仅影响向屏幕绘制输出的方式。虽然在您工
作时查看特定项和信息通常很有用，但 After Effects 会使用内存和处理器资源更新此信息，以便在您工作时有选择性地显示您选择显示的内容。您可
能需要在工作流中的不同时间点查看项目的不同方面，因此，您可以在各个阶段以不同的组合方式应用下列建议。

当不需要时，关闭显示色彩管理和输出模拟。请参阅模拟在不同的输出设备上各种颜色如何显示。针对预览的色彩管理的速度和质量是由“查看器
质量”首选项控制的。请参阅“查看器质量”首选项。
启用预览硬件加速，以使用 GPU 帮助将预览绘制到屏幕。选择“编辑”>“首选项”>“显示”(Windows)，或者选择“After Effects”>“首选项”>“显
示”(Mac OS)，然后选择“硬件加速合成”、“图层”和“素材”面板。
关闭不需要的面板。After Effects 必须使用内存和处理器资源更新打开的面板，这可能会影响您在其他面板中正进行的工作。
创建目标区域。如果您正在处理您的合成的一小部分，请限制在预览期间要将合成的哪一部分渲染到屏幕。请参阅目标区域 (ROI)。
在“时间轴”面板菜单中取消选择“显示缓存指示器”以阻止 After Effects 在时间标尺中显示绿条和蓝条来指示所缓存的帧。请参阅缓存：RAM 缓
存、磁盘缓存和媒体缓存。

取消选择“在信息面板和流程图中显示渲染进度”首选项以阻止将每个帧的每个渲染操作的详细信息写入到屏幕上。请参阅“显示”首选项。
通过在“渲染队列”面板中单击“当前渲染详细信息”旁边的三角形以隐藏“当前渲染详细信息”。请参阅为当前渲染操作显示的信息。
按下 Caps Lock 键，After Effects 便不会更新“素材”、“图层”或“合成”面板。当您进行的更改将在面板中以其他方式显示时，After Effects 会在面
板的底部添加一个红色文本提醒栏。在您移动面板控件（例如运动路径、锚点和蒙版轮廓）时，After Effects 会继续更新这些控件。要恢复面板
更新和显示所有更改，请再次按 Caps Lock 键。

尽管不显示红色提醒栏，但按 Caps Lock 键也会在最终输出渲染期间挂起查看器中的预览更新（禁用刷新）。

将图层的显示质量降低为“草稿”。请参阅图层图像质量和子像素定位。
在“时间轴”面板菜单中选择“草图 3D”，这将禁用 3D 图层上的所有灯光和阴影效果。还会对摄像机禁用景深模糊。
在 After Effects CC 和 CS6 中，通过使用“快速预览”按钮选择“关闭”之外的一个选项，从而在安排和预览光线追踪 3D 合成时使用快速绘图模
式。

在“时间轴”面板菜单中取消选择“实时更新”以阻止 After Effects 自动更新合成。请参阅预览模式和快速预览首选项。
仅当需要时才在“时间轴”面板中显示音频波形。请参阅在“时间轴”面板中显示属性和组（键盘快捷键）。
通过单击“合成”、“图层”或“素材”面板底部的“切换像素长宽比校正”  按钮，可禁用像素长宽比校正。针对预览的像素长宽比校正的速度和质量是
由“查看器质量”首选项控制的。请参阅“查看器质量”首选项。
在外部视频监视器上预览视频时取消选择“计算机监视器上的镜像”。请参阅在外部视频监视器上预览。
隐藏图层控件，例如蒙版、3D 参考轴以及图层手柄。请参阅在“合成”面板中显示或隐藏图层控件。
降低合成放大率。当 After Effects 以大于 100% 的放大率显示“合成”、“图层”和“素材”面板时，屏幕重绘速度会降低。（请参阅为预览缩放图
像。）

在“合成”面板中将合成的“分辨率/向下采样系数”值设置为“自动”，这将阻止不必要地渲染在低缩放级别时不会绘制到屏幕上的像素的行或列。请参
阅分辨率。
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在使用效果时提高性能

某些效果（如模糊和扭曲）需要大量内存和处理器资源。通过选择应用这些效果的时间和方式，您可以极大地提高整体性能。

在晚些时候应用占用大量内存和处理器资源的效果。为图层制作动画效果并完成其他一些需要实时预览的工作，然后再应用占用大量内存或处理

器资源的效果（如光亮和模糊），因为这些效果可能使预览速度低于实时预览。

暂时关闭效果以提高预览速度。请参阅删除或禁用效果和动画预设。

限制粒子效果生成的粒子数。请参阅模拟效果。

不要将具有相同设置的同一效果应用于多个图层，而是对调整图层应用该效果。当某个效果应用于调整图层时，它只在由位于它之下的所有图层

构成的合成上处理一次。请参阅创建调整图层。
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OpenGL、GPU 和 After Effects

OpenGL 是一组标准，用于各种应用程序的图形处理单元 (GPU) 上 2D 和 3D 图形的高性能处理。OpenGL 可为预览提供快速渲染（快速草图模
式）。After Effects 还为显示特定界面元素以及光线追踪 3D 渲染提供了加速。与 After Effects 早期版本不同的是，这次 GPU 将负担主要作用。

OpenGL 通过提供更快的图形管线来加快工作流。After Effects 早期版本中一个较慢的进程是在名为“块转移”或“位图传送”的进程中将像素转移到屏
幕。GPU 现在将更高效率地处理此功能（在称为“OpenGL 交换缓冲区”的进程中）。有关 OpenGL 交换缓冲的系统要求，请参阅功能支持等级。有关
更多信息，请参阅以下视频。

文章：After Effects 中的 GPU（CUDA，OpenGL）功能

OpenGL 与 GPU 的“设置”首选项

OpenGL 支持绘制界面项，例如合成、素材和图层面板。OpenGL 也会操作网格、指南、标尺以及定界框等其他绘制功能。此功能也称为“硬件位块传
输管”。

要为绘制界面项启用 OpenGL 支持，请单击硬件加速合成、图层和素材面板复选框（在编辑 > 首选项 > 显示 (Windows)，或 After Effects > 首选项 >
显示 (Mac OS) 中）。

您可以在“GPU 信息”对话框中访问关于 GPU 以及 OpenGL 的信息。选择编辑 > 首选项 > 预览 (Windows) 或 After Effects > 首选项 > 预览 (Mac
OS)，可以访问“GPU 信息”对话框。单击“GPU 信息”按钮可启动“GPU 信息”对话框。在此对话框中，请参阅有关已安装的 GPU 的 OpenGL 功能方面
的信息。该信息帮助您确定 GPU 的功能支持级别。您还可以查看 CUDA 在 GPU 上是否可用，及所安装的版本。

现在从“首选项”>“预览”中删除了与 OpenGL 相关的复选框，因为已经删除了以前的 OpenGL 渲染器。

“快速绘图”模式已经替换了原始 OpenGL 渲染器。要启用“快速绘图”，请单击“合成”面板的“快速预览”按钮，并选择“快速绘图”。“快速绘图”会引起“合
成”面板中的轻微外观差异，最适合快速预览。“快速绘图”对于为以后以光线追踪 3D 形式渲染而设置及预览合成非常有用。

如果 GPU 不受支持或您使用的是旧驱动程序，光线追踪 3D 合成使用所有物理的核心在 CPU 上渲染。如果在无标题的环境（例如，渲染场）
中，有支持 GPU 的配置，您可以强制光线追踪 3D 合成在 CPU 上渲染，方法为在“GPU 信息”对话框中设置“光线追踪”选项。在 CPU 上执行的渲染
与在 GPU 上执行的匹配。

“OpenGL 信息”按钮现在称为“GPU 信息”按钮。

OpenGL、GPU 和 After Effects 的硬件注意事项

处理光线追踪 3D 合成时，要运行流畅，必须在计算机中安装正确的硬件。使用 GPU 加速处理光线追踪 3D 合成需要采用配备板载 CUDA 技术的
NVIDIA 视频显示卡。

GPU/OpenGL 功能的要求（光线追踪 3D 和“快速绘图”）
After Effects 中的下列 GPU 和基于 OpenGL 的功能要求根据 GPU 的功能对这些功能进行分类：

光线追踪 3D 渲染器
在 GPU 上渲染
“快速绘图”预览模式
位图传送到屏幕更快速 (OpenGL SwapBuffer)
卡通效果的“使用 OpenGL（可用时）”
“硬件加速合成、图层和素材面板板”首选项

After Effects CS6 引入了许多新增和更改的
功能，会使用图形卡上的 GPU（图形处理单
元）。本文详细介绍了以下功能。... 阅读更
多

http://blogs.adobe.com/toddkopriva/2012/05/gp...

作者：Todd Kopriva 
http://blogs.adobe.com/tod...

Todd Kopriva 是 Adobe 数字视频产品的客
户宣传和社区活动的产品经理。

分享您的专业知识到

Adobe Community Help
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功能支持级别

从最低到最高支持要求，有三层或三个支持级别：

级别 1：对于 OpenGL 交换缓冲区：
此级别只要求 GPU 配备 Shader Model 3.0（或更高版本），并可运行 OpenGL 1.5（或更高版本）。支持大部分 ATI 和 NVIDIA 显卡，以及 Intel
HD Graphics 3000 芯片组（在 MacBook Air、Mac Mini、各种 Windows 计算机等中可用）以及 4000（仅此时的 Windows）。如果 GPU 不支持这
些要求，将发生类似 5.5 的软件操作系统位图传送，After Effects CS 中的软件位图传送也有改善。

级别 2：适用于“快速草图”预览、硬件位块传输管和卡通 GPU 加速：
包括级别 1 的功能。此级别需要 OpenGL 2.0 或更高版本（Windows 上有 Shader Model 4.0 或更高版本），以及 256 MB 或更大的纹理内存。过去
五年中发布的大部分 ATI 和 NVIDIA 卡，以及 Intel HD Graphics 3000/4000 支持此级别。

如果您的 GPU 不支持这些要求，则这些功能将被禁用：

“快速绘图”模式
“硬件加速合成、图层和素材面板板”首选项。
卡通效果的“使用 OpenGL（可用时）”选项（卡通效果然后在 CPU 上运行）。

级别 3：适用于 GPU 上的光线追踪 3D 渲染：
包括级别 1 和 2 的功能(（适用于连接了监视器的计算机）。此级别需要受支持的 NVIDIA GPU 和 512 MB 或更大的纹理内存。有关受支持的 GPU
的当前列表，请访问 Adobe 网站。

安装 GPU 驱动程序
在使用 After Effects 和 CUDA 功能之前，请安装最新的 NVIDIA GPU 视频驱动程序：

Windows：安装适用于 GPU 经 WHQL 认证的最新驱动程序：http://www.nvidia.com/page/drivers.html

Mac OS：安装 NVIDIA CUDA 驱动程序（v4.0.50 或更高版本）：http://www.nvidia.com/object/mac-driver-archive.html

可以通过“系统首选项”中的 CUDA 面板或通过访问 NVIDIA 网站更新 CUDA 驱动程序。

如果 GPU 不受支持或您使用的是旧驱动程序，光线追踪 3D 合成使用所有物理的核心在 CPU 上渲染。如果在无标题的环境（例如，渲染场）
中，有支持 GPU 的配置，您可以强制光线追踪 3D 合成在 CPU 上渲染，方法为在“GPU 信息”对话框（可通过“预览”首选项访问）中设置“光线追
踪”选项。在 CPU 上执行的渲染与在 GPU 上执行的匹配。

仅限 Mac 10.6.8：如果使用的是 Quadro 4000 GPU，请安装适用于 Mac 的 Quadro 4000 驱动程序。有关更多信息，请参阅此博客。
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内存和存储
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为其他应用程序保留的 RAM

注意:

64 位 After Effects 中的内存 (RAM) 使用
64 位应用程序和 64 位地址空间的优势
“内存和多重处理”首选项
After Effects、Premiere Pro、 与 Adobe Media Encoder 之间共享的内存池
“内存和多重处理细节”对话框
渲染的内存 (RAM) 要求
清理内存 (RAM)
内存问题疑难解答

关于内存和多重处理的在线资源

输出文件的存储要求

缓存：RAM 缓存、磁盘缓存和媒体缓存
全局性能缓存

视频：全局性能缓存

全局 RAM 缓存
永久磁盘缓存

视频教程：如何优化 After Effects 以实现更高性能
在后台中缓存工作区域

媒体缓存

更快的图形管线

64 位 After Effects 中的内存 (RAM) 使用

64 位应用程序和 64 位地址空间的优势
32 位应用程序可以使用的最大 RAM 量是 4 GB，这远低于可以安装在现代计算机中并由 64 位操作系统寻址的 RAM 量。After Effects 现在是 64 位
应用程序，因此每个进程都可以使用由 64 位 Windows 和 Mac OS 操作系统寻址的所有 RAM。

After Effects 的每个进程可以使用大量 RAM 的功能提供了以下几个优势：

您可以对帧和源文件更大的大型合成进行渲染，以实现预览和最终输出。

RAM 预览时间可能更长。

您可以使用较高的色位深度，而不会遇到存储限制。

After Effects 可以缓存更多项，这些项会减少重新渲染帧和帧的组件的频率。

“内存和多重处理”首选项
设置内存与多重处理首选项，方法为选择编辑 > 首选项 > 内存和多重处理 (Windows) 或 After Effects > 首选项 > 内存和多重处理 (Mac OS)。

当您在“内存和多重处理”对话框中修改设置时，After Effects 将在对话框中动态更新帮助文本，报告它将如何分配和使用内存与 CPU。

无论是否选择“同时渲染多个帧”，“为其他应用程序保留的 RAM”首选项都是相关的。仅当选择“同时渲染多个帧”时，After Effects“多重处理”类别中的设
置才是相关的。

Todd Kopriva 在 Adobe 网站上提供了有关最佳内存和处理器设置的信息。

增加此值以使更多 RAM 可用于操作系统和除 After Effects 以及与其共享内存池的应用程序之外的应用程序。（请参阅
After Effects、Premiere Pro、 与 Adobe Media Encoder 之间共享的内存池。）如果您知道将与 After Effects 一起使用特定应用程序，请检查其系统
要求，并将此值设置为该应用程序所需的最小 RAM 量。由于为操作系统保留足够内存时性能最佳，因此不得将此值设置为低于最小基准值。

同时渲染多个帧

有关在 After Effects 中使用“同时渲染多个帧”多重处理的视频教程，请参阅 video2brain 网站。

After Effects 可以启动 After Effects 应用程序的其他进程在后台运行，以协助主要前台应用程序渲染帧，实现 RAM 预览或最终输出。这些后台进程称
为 AfterFX.exe (Windows) 或 aeselflink (Mac OS)。

在这种形式的多重处理中，每个后台进程都会渲染各自的帧并在独立的处理器核心 (CPU) 上运行。用于同时渲染多个帧的进程数从不会超过处理器的
数量。

在许多计算机系统上，After Effects 可将超线程创建的虚拟（逻辑）处理器核心用于各种形式的多重处理，包括“同时渲染多个帧”多重处理。

477

http://forums.adobe.com/thread/543440
http://forums.adobe.com/thread/543440
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/jon23626/XML/zh-cn/Products/AfterEffects/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/memory-storage.html#memory_pool_shared_between_after_effects_premiere_pro_and_adobe_media_encoder
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/jon23626/XML/zh-cn/Products/AfterEffects/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/memory-storage.html#memory_pool_shared_between_after_effects_premiere_pro_and_adobe_media_encoder
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/jon23626/XML/zh-cn/Products/AfterEffects/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/memory-storage.html#memory_pool_shared_between_after_effects_premiere_pro_and_adobe_media_encoder
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/jon23626/XML/zh-cn/Products/AfterEffects/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/memory-storage.html#memory_pool_shared_between_after_effects_premiere_pro_and_adobe_media_encoder
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/jon23626/XML/zh-cn/Products/AfterEffects/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/memory-storage.html#memory_pool_shared_between_after_effects_premiere_pro_and_adobe_media_encoder
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/jon23626/XML/zh-cn/Products/AfterEffects/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/memory-storage.html#memory_pool_shared_between_after_effects_premiere_pro_and_adobe_media_encoder
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/jon23626/XML/zh-cn/Products/AfterEffects/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/memory-storage.html#memory_pool_shared_between_after_effects_premiere_pro_and_adobe_media_encoder
http://idiom-q-win-1/Output/Build/cq.pdf.book/jon23626/XML/zh-cn/Products/AfterEffects/CS5/Using/pdf/cq.pdf.book/html/memory-storage.html#memory_pool_shared_between_after_effects_premiere_pro_and_adobe_media_encoder
http://www.video2brain.com/en/videos-5363.htm
http://www.video2brain.com/en/videos-5363.htm


注意:

注意:

每个后台 CPU 的 RAM 分配

为其他应用程序保留的 CPU

注意:

注意:

可以在计算机上运行的后台进程数还取决于已安装的系统 RAM 总量以及分配给 After Effects 应用程序的 RAM 量。

每个后台进程所需要的 RAM 量因系统配置和合成而异。

当 RAM 缓存（可用于存储 RAM 预览帧的 RAM）快满时，后台进程将停止渲染并进入内存使用率较低的状态，前台进程开始渲染，如同“同时
渲染多个帧”已关闭。这意味着最初 RAM 预览的渲染较快，然后渲染切换到仅一个处理器核心时速度降低。

使用“同时渲染多个帧”多重处理功能不会加快所有合成的渲染速度。一些合成的渲染会占用大量内存，例如您在处理几千像素高宽的巨大背景图版时。
一些合成的渲染会占用大量带宽（占用大量 I/O ），例如您在处理许多源文件时，特别是当这些源文件不是由快速的本地专用磁盘驱动器提供时。“同
时渲染多个帧”多重处理功能在合成最常运用的资源是 CPU 处理能力时提高性能的效果最佳，例如在应用发光或模糊等会占用大量处理器的效果时。

因为防病毒软件运行时将监控每项读写操作，所以此类软件会降低渲染速度，特别是在选择“同时渲染多个帧”首选项时。

After Effects 也可以使用多个线程来加快单个帧的渲染。这种形式的多重处理不取决于“同时渲染多个帧”首选项。

指定将分配给每个后台进程的最小 RAM 量，其中每个进程运行在其自己的 CPU（处理器核心）上。将此值设得更低可
允许在 RAM 量有限的情况下，同时使用更多 CPU。但是，如果您为要渲染的帧种类将此值设得过低，那么后台进程将根本无法渲染帧，只有前台进
程将用于渲染帧。例如，如果您要渲染的帧具有高清电视或数字影院的像素尺寸，则不应将此值设置得低于 0.75 GB。
对每个后台进程分配的最佳 RAM 量因项目设置（例如，色位深度）、合成设置（例如，合成帧的像素尺寸）以及应用的效果而异。对于典型的标
清电视项目，建议至少为每个后台进程分配 1 GB 的内存。对于具有 HDTV 大小合成的典型项目，建议至少为每个后台进程分配 2 GB 的内存，以
便获得最佳性能。您可以这些设置为基础，并对您自己的计算机系统和项目运行一些测试，以确定符合您的特定需求的最佳设置。为获得最佳性

能，数字影院项目以及具有更大帧的项目甚至要求为每个后台进程分配更多内存。

为防止 After Effects 使用您计算机系统中的所有 CPU（处理器核心），可将此值设置为非零值。例如，如果计算机有 8
个 CPU，将此值设置为 2，可为 After Effects 留下 6 个 CPU。
许多情况下，为提高性能，即使您为所有处理器提供了足够 RAM，也应该使所用处理器数目低于用于“同时渲染多个帧”多重处理的最大处理器数
目。

After Effects 是一个多线程应用程序，除“同时渲染多个帧”多重处理外，还可以使用其他形式的多重处理，如果这些线程正在竞争的资源与后台进
程采用“同时渲染多个帧”多重处理进行渲染使用的资源相同，处理器可能会“超负荷”。因此，最佳做法是开始为“同时渲染多个帧”多重处理使用少量
处理器；然后增加使用的处理器数量，直到找到您的计算机系统和合成的最佳数量。

如果“同时渲染多个帧”关闭，RAM 分配仍可用于“在后台缓存工作区域”功能。

在 After Effects 暂时禁用“同时渲染多个帧”多重处理时
如果 After Effects 不能使用后台进程来同时渲染多个帧，“信息”面板中将显示一条消息，After Effects 将只使用主要前台进程来渲染所有帧。这些消息
包括以下内容：

“内存不足。多重处理关闭。”

“效果或表达式不兼容。多重处理关闭。”

“预览模式不兼容。多重处理关闭。”

“合成不兼容。多重处理关闭。”

总体上，After Effects 暂时禁用“同时渲染多个帧”多重处理的原因可分成以下类别：

与提供给单个后台进程的 RAM 相比，渲染单个帧需要更多 RAM。

项目使用 OpenGL 进行预览或最终输出的渲染。“同时渲染多个帧”多重处理功能的工作方式为在多个 CPU 处理器核心上使用后台进程渲染帧，
然而使用 OpenGL 渲染的工作方式为将处理移动到 GPU。（请参阅 After Effects 中的 GPU 功能。）

合成使用依靠 GPU 处理的效果。这些效果通常是使用 Pixel Bender 实施的效果。

合成包含实时 Photoshop 3D 图层。（请参阅使用 Photoshop 的 3D 对象图层。）请注意，不支持实时 Photoshop 3D 图层。

合成将效果与一个瞬时组件结合使用，后者在渲染进程有权访问以前帧的缓存时，渲染速度要快得多。这包括一些具有“瞬时平滑”选项的效果。

合成将效果与需要严格按顺序渲染帧的瞬时组件结合使用。

如果合成使用以下任意效果，将不会使用“同时渲染多个帧”多重处理功能渲染合成：

自动颜色

自动对比度

自动色阶

粒子运动场

阴影/高光

一些第三方效果（如 CC Time Blend 和 RE:Vision Effects Video Gogh）也与“同时渲染多个帧”多重处理功能不兼容。

如果您正在处理光线追踪 3D 合成，将不会使用“同时渲染多个帧”多重处理功能渲染该合成。
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注意:

注意:

After Effects、Premiere Pro、 与 Adobe Media Encoder 之间共享的内存池
After Effects 与 Adobe Media Encoder 和 Premiere Pro 共享内存池。从“内存和多重处理”首选项面板顶部这些应用程序的图标可看出这一点。对于未
运行的应用程序，这些图标将灰显。

通过动态管理分配给各个应用程序的内存，内存平衡器可阻止 RAM 互换到磁盘。每个应用程序在内存平衡器中注册一些基本信息：最低内存要求、可
使用的最大内存、当前使用的内存和优先级。优先级有三个设置：低、普通和最高。“最高”优先级目前保留给 After Effects 和 Premiere Pro（当处于
活动状态时）使用。“普通”优先级适用于后台运行的 After Effects 或前台运行的 Adobe Media Encoder。“低”优先级适用于后台运行的 Premiere Pro
或 Adobe Media Encoder 的后台服务器。

共享内存池的实际结果的示例如下：启动 Premiere Pro 将减少可用于 After Effects 实现 RAM 预览的 RAM 量；退出 Premiere Pro 将立即释放
After Effects 的 RAM，并扩展 RAM 预览的可能持续时间。

“内存和多重处理细节”对话框
“内存和多重处理细节”对话框包含关于已安装 RAM 和当前与允许的 RAM 用量的附加信息。它还包括一个多列表格，列出与 Adobe Media
Encoder、After Effects、Premiere Pro 以及 Encore 相关的进程。该表包括每个进程的相关信息，如 ID、应用程序名称、需要的最低内存、最大可用
内存、最多允许的内存量、当前内存以及当前优先级。

要打开对话框，请选择“编辑”>“首选项”>“内存和多重处理”(Windows) 或 After Effects >“首选项”>“内存和多重处理”(Mac OS)，并单击“首选项”对话框
底部的“详细信息”按钮。

使用“复制”按钮可将信息复制到剪贴板。

渲染的内存 (RAM) 要求
帧的渲染的内存要求（用于预览或最终输出）随合成中最占内存的图层的内存要求而增加。

After Effects 一次一个图层来渲染合成的每个帧。鉴于此，当确定给定帧是否能使用可用内存进行渲染时，与合成中合成的持续时间或图层数相比，每
个图层的内存要求更为相关。合成的内存要求相当于合成中最占用内存的单个图层的内存要求。

图层的内存要求在一些情况下会增加，包括以下情况：

增加项目的色位深度

提高合成分辨率

使用更大的源映像

启用色彩管理

添加蒙版

添加逐字符 3D 属性

在没有折叠变换的情况下进行预合成

使用特定混合模式、图层样式或效果，特别是涉及多个图层的效果

应用特定输出选项，如“3:2 pulldown”、“裁剪”和“调整大小”

在使用 3D 图层时添加阴影或景深效果

After Effects 需要连续的内存块来存储各个帧；无法在分段的内存中一块块存储帧。有关存储未压缩的帧所需 RAM 的信息，请参阅输出文件的存储要
求。

有关降低内存要求和提高性能的技巧，请参阅通过简化项目提升性能。

清理内存 (RAM)
偶尔 After Effects 可能会显示警报消息，表示它需要更多内存来显示或渲染合成。如果收到内存不足报警，请释放内存或减少最占用内存的图层的内
存要求，然后重试。

使用“编辑”>“清理”菜单中的命令可以立即释放内存：

所有内存

图像缓存内存

所有内存和磁盘缓存 (CC)

内存问题疑难解答

错误：“无法分配足够内存来渲染当前帧...”

请降低渲染此帧的内存要求，或安装更多的 RAM。

错误：“无法分配 [n] MB 内存...”

请降低渲染此帧的内存要求，或安装更多的 RAM。

错误：“大小为 [宽]x[高] @ [深度] bpc ([n] GB) 的图像缓冲区超过内部限制...”
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注意:

注意:

转到页首

注意:

转到页首

图层缓存指示器

注意:

转到页首

请降低渲染此帧的内存要求。

一个帧最多可以占用 2 GB 内存。

错误：“[n] GB 的内存分配超过内部限制...”

请降低渲染此帧的内存要求。

单个内存分配的最大大小是 2 GB。

关于内存和多重处理的在线资源

要观看演示 64 位 After Effects 应用程序的某些优势，以及如何为 After Effects 和其他应用程序分配内存的视频，请访问 Adobe 网站。

输出文件的存储要求

使用以下公式来确定以全分辨率存储一个未压缩的帧所需的 MB 数：

(高度（以像素为单位）) x (宽度（以像素为单位）) x (每个通道的位数) / 2,097,152

值 2,097,152 是转换因数，它表示每 MB 的字节数 (2 )，每字节的位数 (8)，以及每像素的通道数 (4)。

下面是一些帧大小和内存要求的示例，以每帧 MB 数为单位：

8-bpc 项目中的 DV NTSC (720x480) 帧：1.3 MB

8-bpc 项目中的 D1/DV PAL (720x576) 帧：1.6 MB

16-bpc 项目中的 HDTV (1920x1080) 帧：16 MB

32-bpc 项目中的 4K 数字影院 (4096x2304) 帧：144 MB

因为当您渲染到最终输出时，视频通常在编码期间进行压缩，所以您不能只将一个帧所需的内存量乘以帧速率和合成持续时间，来确定存储您的最终

输出影片所需的磁盘空间量。但是，这样计算可以让您大致了解可能需要的最大存储空间。例如，一秒钟（大约 30 帧）的未压缩标清 8-bpc 视频约需
要 40 MB。该数据速率的大型影片将需要 200 GB 以上用于存储。即使使用将文件大小减小至每秒视频 3.6 MB 的 DV 压缩，对于典型的大型影片，
此存储要求也会转换为 20 GB 以上。

对于色位深度更高、帧更大和压缩比更低的长片项目，可能需要 TB 存储空间来存储素材和经过渲染的输出影片，而这种情况并不罕见。

缓存：RAM 缓存、磁盘缓存和媒体缓存

在您处理合成时，After Effects 在 RAM 中暂时存储一些已渲染的帧和源图像，以便可以更快速地进行预览和编辑。After Effects 不会缓存所需渲染时
间较短的帧。帧在图像缓存中保持未压缩。

After Effects 也会缓存素材和图层级别，以实现更快的预览；已修改的图层在预览期间进行渲染，未修改的图层从缓存合成。

RAM 缓存已满时，任何添加到 RAM 缓存的新帧将会替换早期缓存的帧。在 After Effects 渲染帧，以实现 RAM 预览时，它会在缓存已满时停止向图
像缓存中添加帧，并开始仅播放适合 RAM 缓存的帧。

“时间轴”、“图层”和“素材”面板的时间标尺中的绿条标记缓存到内存的帧。“时间轴”面板中的蓝条标记缓存到磁盘中的帧。

图层缓存指示器允许您基于每个图层可视化缓存的帧。在尝试确定哪些图层缓存在合成中时，这十分有用。

通过按 Ctrl (Windows) 或 Command (Mac) 来启用“图层缓存指示器”选项，然后在“时间轴”面板菜单中选择“显示缓存指示器”。

菜单中必须启用“显示缓存指示器”选项才能看见指示器。

启用图层缓存指示器后，合成中的各个图层下将显示这些指示器。每个图层变得稍窄，以容纳指示器。与“时间轴”、“图层”和“素材”面板一样，缓存指
示器可能显示为下列颜色之一：

绿色：缓存到 RAM 中的帧

蓝色：缓存到磁盘的帧

显示缓存指示器将稍稍降低性能。

在退出 After Effects 时，会自动清理 RAM 缓存。

您可以通过“编辑”>“清理”菜单选择清理 RAM 缓存，或 RAM 缓存和磁盘缓存。

在 After Effects CC 中，选择“编辑”>“清理”>“所有内存和磁盘缓存”，可清理所有 RAM 缓存的内容（类似于现有的“所有内存”命令）和磁盘缓存的内容
（类似于“媒体和磁盘缓存”首选项中现有的“清空磁盘缓存”按钮）。

为 After Effects 的一个版本清理磁盘缓存，不会清理其他版本的缓存。例如，从 After Effects CC 清理磁盘缓存不会影响 After Effects CS6 的
磁盘缓存。

20

480

http://www.adobe.com/go/lrvid5401_ae_cn
http://www.adobe.com/go/lrvid5401_ae_cn


注意:

全局 RAM 缓存

注意:

注意:

注意:

全局性能缓存

磁盘缓存以及其他性能增强功能称为全局性能缓存，可显著改善工作流。全局性能缓存包含以下功能：

全局 RAM 缓存：即使在您执行某个功能（该功能已在 After Effects 之前的版本中擦除 RAM 缓存）之后，RAM 缓存仍可用。
永久磁盘缓存：即使关闭 After Effects 后，缓存到磁盘的帧仍可用。
在后台中缓存工作区域：现在可在后台中缓存多个合成的工作区域。

更快的图形管线：OpenGL 现在增强了界面项的绘制方式，其中包括叠加。

有关全局性能缓存的更多信息，请参阅 After Effects 团队博客上标题为“After Effects 中的 GPU（CUDA、OpenGL）功能”的博客。

 

在本视频中（由 Todd Kopriva 和 video2brain 提供），了解全局性能缓存和永久磁盘缓存，并且查看这些功能如何使渲染和重新渲染图层变得更快更
容易。

磁盘缓存不用于 RAM 预览。它仅用于标准预览。（请参阅使用标准预览播放视频。）

经过前几个版本，RAM 缓存得到了大大改进。全局 RAM 缓存具有以下优点：

在撤消/重做后恢复缓存的帧。
在合成或图层返回到先前状态时，例如关闭图层的可见性然后重新打开，缓存的帧将恢复。

不只是邻近的帧，可在时间轴的任何位置（例如，在使用循环表达式、时间重映射或关键帧的复制/粘贴时）识别可重用的帧。
在复制的图层或复制的合成上识别可重用的帧；

仅当设置项设定为“当前设置”的情况下渲染队列时，才会自动销毁缓存。

默认情况下启用磁盘缓存。对于磁盘缓存首选项，以及启用或禁用磁盘缓存：

选择“编辑”>“首选项”>“媒体和磁盘缓存”(Windows) 或 After Effects >“首选项”>“媒体和磁盘缓存”(Mac OS)，并选择或取消选择“启用磁盘缓存”。

通过磁盘缓存首选项，可以选择用于包含缓存的文件夹。

单击“选择文件夹”按钮，然后单击“确定”(Windows) 或“选择”(Mac OS)。

清空磁盘缓存：

单击“清空磁盘缓存”按钮或从“编辑”菜单中选择“清理所有内存与磁盘缓存”选项。

即使磁盘缓存启用后，每个帧也必须能够放入连续的 RAM 块。启用磁盘高速缓存对于 RAM 不足以容纳或渲染合成中单帧的局限性并没有什么
帮助。

为实现磁盘缓存的最佳性能，请在不同于源素材的物理硬盘上选择一个文件夹。如果可能，该文件夹应位于与包含源素材的磁盘使用不同驱动器控制

器的硬盘上。建议为磁盘缓存文件夹使用分配了尽可能多空间的快速硬盘驱动器或 SSD。磁盘缓存文件夹不得是硬盘的根文件夹。

与 RAM 缓存一样，如果与渲染帧相比从缓存检索帧更快，After Effects 仅将使用磁盘缓存来存储帧。

“最大磁盘缓存大小”设置指定要使用的硬盘空间的 GB 数。默认磁盘缓存大小设置为卷的总大小的 10%，最多 100 GB。在 After Effects CS5.5 中，
默认情况下此数量是 20 GB。鉴于此，与早期版本相比，更多帧适宜于磁盘缓存。

应用程序会进行检查，以确保可用空间比“首选项”>“媒体和磁盘缓存”中设置的数量多 10 GB。如果没有足够空间用于磁盘缓存，After Effects
会发出警告。

全局 RAM 缓存
经过前几个版本，RAM 缓存得到了大大改进。全局 RAM 缓存具有以下优点：

在撤消/重做后恢复缓存的帧。
在合成或图层返回到先前状态时，例如关闭图层的可见性然后重新打开，缓存的帧将恢复。

不只是邻近的帧，可在时间轴的任何位置（例如，在使用循环表达式、时间重映射或关键帧的复制/粘贴时）识别可重用的帧。
在复制的图层或复制的合成上识别可重用的帧；

除当前设置之外，其他任何设置渲染的渲染队列均不会自动销毁缓存。

在本视频（通过视频学习）中，您将了解如何使用 RAM 和磁盘缓存来节省时间，以及如何在后台渲染合成，以便在继续工作之前，不需要等待渲染预
览。

永久磁盘缓存

保存项目后，即使在您关闭项目或退出 After Effects 之后，磁盘缓存中的帧仍会保留。此协议称为永久磁盘缓存。会话结束时，不再清空磁盘缓存。
利用永久磁盘缓存功能，会在会话之间保留存储在磁盘缓存中的帧。您处理项目或者使用相同缓存帧的其他项目时，这样可以节省呈现时间。

打开项目时，将扫描磁盘缓存，寻找与项目中的帧匹配的帧，并且可使这些帧可供使用。磁盘缓存包含来自您在相同或早期会话中打开的所有项目的

帧，因此将检索来自一个项目的磁盘缓存帧，以便在需要那些帧的其他项目中重用。当扫描缓存时，蓝色标记将逐渐地填满您的时间轴。

因为早期版本的 After Effects 不会在此功能所需的磁盘上存储所有内容，因此请重新保存 CS5.5 和更早的项目，以体验永久缓存。

不会持续缓存 Roto 笔刷帧。
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注意:

注意:

注意:

注意:

注意:

后台中的缓存工作区域也使用磁盘缓存来存储帧。请参阅使用全局性能缓存改进性能。

在后台中缓存工作区域

在继续工作时，您可以为合成的工作区域（或者相同或多个合成中的多个工作区域）填充磁盘缓存。在您预测不会更改合成时，特别是在下游合成中

使用合成时，您可以在后台将帧渲染到磁盘缓存。通常，应用程序尝试识别应置于磁盘缓存中渲染费用昂贵的相应帧，但此命令强制将那些帧渲染到

磁盘缓存，以在下次需要这些帧时进行快速检索。

1. 缓存到合成，到后台中的磁盘：

确保在“编辑”>“首选项”>“媒体和磁盘缓存”(Windows) 或 Premiere Pro >“首选项”>“媒体和磁盘缓存”(MacOS) 中启用磁盘缓存。

为获得最佳效果，请在不同于源素材驱动器的快速驱动器上，使用大型磁盘缓存。SSD 驱动器在磁盘缓存上运转良好。

2. 设置帧的工作区域来缓存到磁盘。

3. 选择“合成”>“在后台缓存工作区域”，或使用键盘快捷键 Ctrl + Enter (Windows) 或 Cmd + Enter (MacOS)。

要取消后台中的缓存工作区域，请选择“合成”>“取消后台缓存工作区域”。

项目保存到磁盘上的临时文件中，然后将启动 After Effects 的后台实例以渲染该项目。渲染进度显示在“信息”面板中。渲染帧显示为蓝色缓存标记，因
为它们在磁盘缓存中。如果值得（足够昂贵，可供渲染），图层缓存和嵌套的合成将仅缓存磁盘。

您可以排列相同合成或不同合成、甚至不同项目的不同部分，但在后台一次只渲染一个工作区域。

注：如果您更改为队列工作区域，现有渲染将继续使用其以前的设置。在还原回该状态前，蓝色缓存指示器不会重现。

在后台中缓存多个合成：

1. 在您要缓存的各个合成中设置工作区域。

2. 在“项目”面板中选择合成。

3. 执行以下任一操作：

选择“合成”>“在后台缓存工作区域”
按 Ctrl+Enter (Windows) 或 Cmd+Enter (MacOS)
通过下文菜单选择“在后台缓存工作区域”

取消当前和所有未决后台缓存渲染：

选择“合成”>“取消后台缓存工作区域”。

如果多个后台作业正在运行，作业数将显示为菜单命令的一部分。

媒体缓存

当 After Effects 导入某些格式的视频和音频时，它会对这些导入项的各个版本进行处理并缓存，以便在生成预览时能够易于访问。导入的每个音频文
件会转换为一个新的 .cfa 文件，MPEG 文件则经过索引编制后成为一个新的 .mpgindex 文件。媒体缓存显著提升预览的性能，因为不会为各个预览重
新处理音频和视频项。

当您第一次导入文件时，在处理和缓存媒体时，您可能会感到延迟。

指向每个缓存媒体文件的链接保留在一个数据库中。Adobe Media Encoder、Premiere Pro、Encore 和 Soundbooth 共享该媒体缓存数据库，因此，
其中每个应用程序都可以从同一组缓存媒体文件中读取或向其中写入数据（注：Adobe Audition CS5.5 不共享该媒体缓存数据库）。如果您更改了数
据库相对于任一程序的位置，则数据库相对于其他应用程序的位置也会进行更新。每个应用程序可以使用自己的缓存文件夹，但是同一数据库会跟踪

所有程序的缓存文件夹。

选择“编辑”>“首选项”>“媒体和磁盘缓存”(Windows) 或 After Effects >“首选项”>“媒体和磁盘缓存”(Mac OS)，然后执行以下任一操作：

单击其中一个“选择文件夹”按钮可更改媒体缓存数据库或媒体缓存自身的位置。

单击“清理数据库和缓存”，可从缓存中移除经过匹配和索引编制的文件，并从数据库中移除这些文件条目。该命令仅移除与其源文件已不再可
用的素材项相关联的文件。

在单击“清理数据库和缓存”按钮之前，应确保当前您正使用的源媒体所在的任何存储设备已连接到您的计算机。如果确定是因为您未连接
至素材所在的存储设备而导致素材缺失，则将会移除媒体缓存中的关联文件。此移除操作的结果是，如果以后要使用该素材，则需要对该素材进

行重新匹配或重新编制索引。

使用“清理数据库和缓存”按钮清理数据库和缓存时不会移除与其源文件仍然可用的素材项相关联的文件。要手动移除已匹配的文件和索引文件，请
导航至媒体缓存文件夹并删除这些文件。媒体缓存文件夹的位置显示在“符合的媒体缓存”首选项中。如果该路径被截断，单击“选择文件夹”按钮可显
示它。
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  Twitter™ 与 Facebook 中的内容不在 Creative Commons 的条款约束之下。

法律声明   |   在线隐私策略

更快的图形管线

通过更快地绘制界面项，更快的图形管线可增强全局性能缓存。之前由操作系统处理此项。现在，OpenGL 可处理这些任务。有关更多信息，请参
阅使用 OpenGL 进行渲染。
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增效工具

注意:

转到页首

注意:

转到页首

Foundry Keylight

Synthetic Aperture Color Finesse

fnord ProEXR

Digieffects FreeForm

注意:

CycoreFX (CC)

CycoreFX HD

安装和加载增效工具

After Effects 中附带的第三方增效工具
C/C++ 增效工具和 After Effects SDK
查找更多 After Effects 增效工具的位置

增效工具 是一些小的软件模块，用于向应用程序中增添功能，具有 .aex、.pbk、.pbg 以及 .8bi 之类的文件扩展名。After Effects 效果作为增效工具来
实现，和一些用来导入和处理特定文件格式的功能一样。例如 Photoshop Camera Raw 增效工具，它为 After Effects 带来了处理摄像机原始文件的能
力。

After Effects CS5 和更高版本是 64 位应用程序，因此，只有 64 位增效工具才能在 After Effects CS5 和更高版本中运行。针对早期 32 位版本
After Effects 创建的增效工具不能在 After Effects CS5 和更高版本中运行。要查询 64 位版本增效工具的可用性，请联系增效工具供应商或提供商。

安装和加载增效工具

您可以从 Adobe 或其他供应商那里获取 After Effects 和其他 Adobe 产品的增效工具。有关安装某个增效工具的具体说明，请参阅其文档。

当 After Effects 启动时，它将从几个文件夹（包括“增效工具”文件夹）加载增效工具。如果某个增效工具没有附带安装程序或具体的安装说明，则通常
可以将其放在“增效工具”文件夹中来安装它。

默认情况下，“增效工具”文件夹位于以下位置：

(Windows) Program Files\Adobe\Adobe After Effects <version>\Support Files

(Mac OS) Applications/Adobe After Effects <version>

After Effects 附带的几个增效工具将自动地安装到“增效工具”文件夹中。

在加载增效工具时，After Effects 会忽略名称前后带括号的文件夹的内容。例如，文件夹 (archived_effects) 的内容将不加载。

After Effects 也会加载来自 MediaCore 文件夹的增效工具，该文件夹专门存放在 After Effects 和 Premiere Pro 之间共享的增效工具。有一些第三方增
效工具安装程序在此文件夹中安装其增效工具。一般情况下，除非特别说明，请不要在 MediaCore 文件夹中安装增效工具。如果在此文件夹中安装了
一个不受一个或多个要从此文件夹读取数据的应用程序支持的增效工具，则可能会出现错误或其他问题。

(Mac OS) 一些第三方增效工具安装程序错误地将其增效工具安装到 Mac OS X Package for After Effects 中。要显示这些增效工具，请在
Finder 中按 Control 键并单击 After Effects 应用程序图标，选择“显示软件包目录”。然后，您可以将这些增效工具移到 After Effects“增效工具”文件夹
中。

在计算机系统间交换 After Effects 项目时，确保两个系统上都安装了项目所依赖的增效工具。同样，如果您使用一个网络上的多台计算机渲染一个合
成，则确保所有渲染计算机上都安装了合成中使用的所有增效工具。

在 Mac OS 上，按 Command+Option+Shift+Help 可生成所有加载到 After Effects 中的增效工具的列表（包括版本号）。有关在 Windows 上或没
有 Help 按钮的 Macintosh 键盘上使用该命令的信息，请参阅 Adobe 网站上 Todd Kopriva 的博客。

After Effects 中附带的第三方增效工具

After Effects 附带了几个第三方增效工具。默认情况下，这些增效工具随 Adobe After Effects 软件的完整版一同安装。其中一些增效工具不包括在
Adobe After Effects 软件的试用版本中。

Keylight 将其文档安装在“增效工具”文件夹中对应的子文件夹中。有关更多信息，请参阅抠像效果，包括 Keylight。

Color Finesse 将其文档安装在“增效工具”文件夹中对应的子文件夹中。有关更多信息，请参阅 Synthetic
Aperture Color Finesse 的资源。

有关 ProEXR 增效工具的文献见于 fnord 网站上的 PDF 文档。有关更多信息，请参阅关于 3D 通道效果，包括 ProEXR 效果。

有关更多信息，请参阅 Digieffects FreeForm 的资源。

After Effects CS6 及更高版本中不再包括 Digieffects FreeForm。

有关 Cycore FX 增效工具的文献见于 Cycore 网站。有关更多信息，请参阅 Cycore FX (CC) 效果的资源。

CycoreFX HD (1.7.1) 包括在 After Effects CS6 安装中。所有效果具有 16 bpc 支持，35 个效果具有 32 bpc（浮点）支持。包括 12
个附加增效工具。CycoreFX HD 增效工具支持运动模糊、光照、更多控件和选项。
此视频（Todd Kopriva 和 video2brain 提供）演示了新的 Cycore 效果和改进的色位深度。学习如何应用一些效果和了解使用不同位深度的含义。
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Imagineer mocha shape AE

注意:
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有关 mocha shape for After Effects (mocha shape AE) 增效工具的文献见于 Imagineer 网站。

与名称有些类似的 mocha shape for After Effects (mocha shape AE) 不同，Imagineer mocha-AE 不是一个增效工具，而是一个单独的独立平
面跟踪器应用程序。有关更多信息，请参阅 mocha for After Effects (mocha-AE) 的资源。

C/C++ 增效工具和 After Effects SDK

许多 After Effects 增效工具是使用 After Effects SDK 用 C/C++ 编程语言编写的。用 C/C++ 编写的效果增效工具使用文件扩展名 .aex。有关利用
C/C++ SDK 开发 After Effects 增效工具的信息，请访问 Adobe 网站的 After Effects 开发中心部分。

Kas Thomas 在 MacTech 网站上提供了一个教程，详细介绍如何编写 After Effects 增效工具。

如需咨询有关使用 C/C++ SDK 编写 After Effects 增效工具的问题，请访问 After Effects SDK 用户论坛。

查找更多 After Effects 增效工具的位置

有关可用于 After Effects 的增效工具的信息，请访问 Adobe 网站上的 After Effects 增效工具页和 Toolfarm 网站。

如果希望与其他 After Effects 用户交换增效工具、脚本、项目和其他有用项目，请访问 Adobe 网站上的 After Effects Exchange。

有关增效工具的其他来源，请参阅 Adobe 网站上的 After Effects 社区资源。

Adobe 也建议
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After Effects 以及与其集成的其他 Adobe 软件为自动化各种过程提供了许多途径。

您可以使用表达式、脚本和增效工具在 After Effects 之内自动化动画制作和图像处理过程。您可以使用 aerender、网络渲染和渲染后动作来自动化渲
染。您也可以在 Adobe Bridge 中使用工作流自动化脚本自动化一些任务。因为可以在 Photoshop 和 After Effects 之间轻松交换数据，所以可以在
Photoshop 中使用宏、动作、快捷批处理和脚本来自动化图像处理供 After Effects 中使用。

Adobe 也建议
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表达式基础知识
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注意:
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关于表达式

添加、编辑和移除表达式

示例：使用表达式语言参考编写表达式

显示表达式和表达式图表

为源文本编写表达式

向表达式添加注释

保存和重用表达式

表达式控制效果

将表达式转换为关键帧

表达式语言

表达式错误

本节中的许多示例都基于 Dan Ebberts 提供的示例。Dan Ebberts 在他的 MotionScript 网站上还提供了一系列精彩的示例表达式和教程，可用来学习
如何使用各种表达式。

AE Enhancer 论坛提供了有关表达式的许多示例和大量信息，以及脚本和动画预设。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了表达式的简单视频概述。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一系列介绍表达式的文章。这些文章包含许多有用的示例。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的《Creating Motion Graphics》（创建运动图形）一书中分享了有关表达式的技巧。

关于表达式

当您想创建和链接复杂的动画，但想避免手动创建数十乃至数百个关键帧时，请尝试使用表达式。表达式是一小段软件，它很像脚本，它的计算结果

为某一特定时间点单个图层属性的单个值。脚本告知应用程序执行 某种操作，而表达式说明属性是 什么内容。

通过表达式，您可创建图层属性之间的关系，以及使用某一属性的关键帧来动态制作其他图层的动画。例如，您可使用关联器链接路径属性，以便蒙

版能够从笔刷笔触或者形状图层对象中获取其路径。

表达式语言基于标准的 JavaScript 语言，但您不必了解 JavaScript 就能使用表达式。您可以创建表达式，方法是使用关联器或者复制简单示例并修改
示例以满足您的需求。

示例表达式的两个来源是表达式采样器模板项目（“文件”>“浏览模板项目”）以及“行为”类别中的动画预设（“动画”>“浏览预设”）。

动画预设可以包括表达式，甚至还可以完全由表达式组成。使用表达式而非关键帧的动画预设有时称为行为。

在向某一属性添加表达式后，可以继续为该属性添加或编辑关键帧。表达式可以采用某一属性值（由其关键帧确定）并使用该值作为生成新的修改值

的输入。例如，除了已设置关键帧的运动外，图层的旋转属性的以下表达式还会将旋转属性的值增大 90 度：

  value + 90

某些方法（例如 wiggle）直接作用于已设置关键帧的属性值。（请参阅属性特性和方法（表达式引用）。）

图层的位置属性的以下表达式会保留图层的已设置关键帧的运动并使其稍微摆动一点：

  wiggle(10, 10)

使用 wiggle 表达式通常比使用摇摆器更快速且更容易。

当您制作文本动画时，您可以使用表达式选择器来指定您想要动画属性对每个文本字符产生多大程度的影响。您可以向动画组添加一个或多个表达式

选择器，且该动画组可以包含一个或多个属性。

添加、编辑和移除表达式

您可以通过手动键入表达式或通过使用“表达式语言”菜单自己输入整个表达式；您也可以使用关联器创建表达式或者从某个示例或其他属性中粘贴表达
式。

您可以在“时间轴”面板中使用表达式完成您的所有工作，但有时将关联器拖动到“效果控件”面板的属性中更为方便。您在表达式字段（时间图表中一个
可调整大小的文本字段）中输入和编辑表达式。表达式字段显示在图层条模式中的属性旁；表达式字段显示在图表编辑器模式中的图表编辑器的底

部。您可以在文本编辑器中编写表达式，然后将其复制到表达式字段中。当您向图层属性添加表达式时，默认表达式将显示在表达式字段中。默认表

达式实际上不执行任何操作，它会将属性值设置为其本身，这使您能轻松地自行微调表达式。
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注意:

 
图层条模式下“时间轴”面板中的表达式界面 
A. “启用表达式”开关 B. “显示后表达式图表”按钮 C. 关联器 D. “表达式语言”菜单 E. “表达式”字段 

当您在编辑表达式时，各种预览均已挂起；一个红色条显示在等待您退出文本编辑模式的面板的底部。

包含表达式的属性的值显示为红色或粉红色类型。

开始使用表达式的一种好方法是使用关联器创建简单表达式，然后使用简单数学运算（例如下表中所列的运算）调整表达式的行为：

例如，可以通过在表达式结尾键入 *2 将结果增大一倍；也可以通过在表达式结尾键入 /2 将结果减小一半。

在编制适合编辑的表达式时，可以结合这些简单的运算以及更多运算。例如，可以将 /360*100 添加到表达式结尾以将其范围从 0-360 更改到 0-100。
如果您要将 360 度刻度盘的值转换为按百分比计算的滑块，此更改将很有帮助。

“时间轴”面板中的“表达式语言”菜单包含可在表达式中使用的特定于 After Effects 的语言元素。此菜单有助于确定有效元素及其正确语法；可使用其作
为可用元素的参考。当您从菜单中选择任何对象、属性或方法时，After Effects 会在表达式字段中的插入点将其自动插入。如果选中表达式字段中的文
本，新表达式文本将替换所选文本。如果插入点不在表达式字段中，新表达式文本将替换该字段中的所有文本。

“表达式语言”菜单列出了参数和默认值。此约定使您能够轻松记得在编写表达式时可以控制哪些元素。例如，在语言菜单中，“属性”类别的摆动方法显
示为 wiggle(freq, amp, octaves=1, amp_mult=.5, t=time)。五个参数在 wiggle 后面的圆括号中列出。最后三个参数中的 = 表示使用这些参数是可选
的。如果您没有为其指定任何值，则它们将分别默认为 1、.5 以及当前时间。

您必须将“表达式语言”菜单编写的参数名称替换为实际值。

Paul Tuersley 在 AE Enhancer 论坛上提供了一个可向所选属性自动添加 wiggle、smooth 和 loop 表达式的脚本。使用此脚本是初学者体验表达式
的一种好方法。

Jeff Almasol 提供了一个可自动处理表达式并进行指定更改的脚本。例如，脚本可用于自动移除或启用已停用表达式。有关更多信息，请访问 Jeff
Almasol 的 redefinery 网站。

添加、禁用或移除表达式

要向某属性添加表达式，请在“时间轴”面板中选择该属性并选择“动画”>“添加表达式”或者按 Alt+Shift+= (Windows) 或 Option+Shift+= (Mac
OS)；或者按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac OS)“时间轴”面板或“效果控件”面板中属性名称旁的秒表按钮 。

要暂时禁用表达式，请单击“启用表达式”开关 当表达式处于禁用状态时，此开关中会显示一条斜杠 。
要从某属性中移除表达式，请在“时间轴”面板中选择该属性并选择“动画”>“移除表达式”，或者按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单
击 (Mac OS)“时间轴”面板或“效果控件”面板中属性名称旁的秒表按钮。

使用关联器编辑表达式

如果不熟悉 JavaScript 或 After Effects 表达式语言，您仍可以通过使用关联器来利用表达式的功能。您可将关联器 如果选中表达式字段中的文本，
新表达式文本将替换所选文本。如果插入点不在表达式字段中，新表达式文本将替换该字段中的所有文本。

符号 函数

+ 加

- 减

/ 除

* 乘

*-1 执行与原来相反的操作，例如逆时针，而非顺时针
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将关联器拖动到属性以创建指向该属性值的链接。

可以将关联器拖动到属性的名称或值。如果拖动到属性的名称，则生成的表达式会将所有值作为一个整体显示。例如，如果您将关联器拖动到位置属

性的名称，则会显示如下表达式：

  thisComp.layer("Layer 1").transform.position

如果将关联器拖动到位置属性的某个组件值（例如 y 值），则会显示如下表达式，其中属性的 x 和 y 坐标均已链接到位置属性的 y 值：

  temp = thisComp.layer("Layer 1").transform.position[1]; 
  [temp, temp]

如果将关联器拖动到的图层、蒙版或效果在其本地上下文中不具有唯一名称，则 After Effects 会对其重命名。例如，如果您在同一图层上具有两个或
更多个名为“Mask”的蒙版，且您将关联器拖动到其中之一，则 After Effects 会将其重命名为“Mask 2”。

关联器创建的表达式的格式由“以简明英语编写表达式拾取”首选项（“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或者“After Effects”>“首选项”>“常规”(Mac
OS)）确定。默认情况下，关联器创建简明英语表达式，这些表达式使用显示在“时间轴”面板中的属性名称。因为这些名称被编码到应用程序中且未曾
更改，所以这些表达式在 After Effects 以其他语言运行时可以运行。您可更改的任何属性名称均括在双引号中且在任何语言中均保持一致。如果您不
打算跨语言共享您的项目，则可取消选择此首选项。此首选项不会影响效果名称或效果属性。

以下是使用简明英语的一个示例：

  thisComp.layer("Layer 1").transform.position

以下是未使用简明英语的同一表达式：

  thisComp.layer("Layer 1")("Transform")("Position")

因为默认情况是使用简明英语，所以本文档在多数示例和插图中使用简明英语。

1. 将关联器拖动到“时间轴”面板或“效果控件”面板中的其他属性。
2. 根据需要，修改表达式字段中的默认表达式。

如果您使用关联器创建表达式以引用图层，且该图层与同一合成中的另一图层名称相同，则目标图层的名称会更改。新的图层名称是结尾有一

数字的旧的图层名称。此更改是确保表达式清楚引用合成中的单个图层所必需的。

手动编辑表达式

1. 单击表达式字段以进入文本编辑模式。

在您进入文本编辑模式后，会选中整个表达式。要添加到表达式，请在表达式中单击以放置插入点；否则，您将替换整个表达式。

2. 在表达式字段中键入和编辑文本，可以选择使用“表达式语言”菜单。

要查看多行表达式的更多部分，请拖动表达式字段的底部或顶部以调整其大小。

3. 要退出文本编辑模式并激活表达式，请执行下列操作之一：

按数字小键盘上的 Enter 键。

在表达式字段外部单击。

示例：使用表达式语言参考编写表达式

跟随此示例一起学习如何使用 After Effects 表达式语言参考编写表达式。此示例中创建的表达式将 Solid 2（实底 2）的位置属性与 Solid 1（实底 1）
的位置属性相链接，Solid 2（实底 2）的移动与 Solid 1（实底 1）的移动偏移量为 2 秒。

1. 创建两个实底图层：实底 1 和实底 2。

2. 使用关键帧对实底 1 的位置属性值进行动画制作。（请参阅关于动画、关键帧和表达式。）

3. 选择实底 2 的位置属性并选择“动画”>“添加表达式”或者按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击该属性的秒表 默认情况下将显示
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以下表达式：

  transform.position

4. 直接在 transform.position 上键入以下内容：

  thisComp

5. 元素 thisComp 是一个全局属性，其值是一个表示当前合成的合成对象。要确定表达式中的 thisComp，请查看 thisComp 返回值，该值位于
全局对象、属性和方法（表达式参考）。

请注意，thisComp 返回的是合成对象。接下来，查看 Comp 属性和方法（表达式参考）以查看哪些属性和方法可用于 Comp 对象。一种选项
是 layer(index)。圆括号内的索引或数字指定您要使用的图层。在此示例中，我们假定实底 1 是您的合成中的第一个图层。要从活动合成中
的第一个图层中检索值，请在表达式结尾键入 .layer(1)，从而得到以下内容：

  thisComp.layer(1)

6. 此外，查看表达式元素参考以检查 layer(index) 返回的是图层对象。查看 图层常规属性和方法（表达式参考），并找出要使用的元素。例
如，如果您要获得图层的位置属性的值，请在表达式结尾键入 .position 以得到以下内容：

  thisComp.layer(1).position

7. 从图层常规属性和方法（表达式参考）中，可看到“位置”属性返回性质。查找性质属性和方法（表达式参考）并了解可向表达式添加一个时间
因素。要添加特定时间，例如当前时间外加 2 秒，请在表达式结尾键入 .valueAtTime(time+2) 以得到以下内容：

  thisComp.layer(1).position.valueAtTime(time+2)

8. 从性质属性和方法（表达式参考），了解 valueAtTime 方法返回的是数字或数列。当表达式返回数目、数组或布尔值（True 或 False）时，
您无法再向该表达式添加属性或方法（但如果需要，可以添加算术运算符，例如 +、-、* 和 /）。

显示表达式和表达式图表

在图表编辑器模式下，单个表达式字段在图表编辑器底部显示为可调整大小的框并且仅为所选属性显示该表达式。要同时显示多个表达式字段，“时间
轴”面板必须采用图层条模式。

要在图层条模式和图表编辑器模式之间切换，请按 Shift+F3 键。

要仅显示表达式的属性，请选择一个或多个图层，然后按 EE。

要在图表编辑器中显示表达式字段，请从图表编辑器底部的“选择图表类型和选项”  菜单中选择“显示表达式编辑器”。在向属性添加新的表达式
后，将显示表达式编辑器，而不管此设置如何。

要调整表达式字段的大小，请向上或向下拖动其底边缘。

要了解表达式如何更改值或速度图表，请在图表编辑器中显示值或速度图表时，单击“显示后表达式图表”按钮 。

暗淡的彩色图表显示应用表达式之前的值或速度，明亮的彩色图表显示应用表达式之后的值或速度。为位置属性打开图表叠加还会更改“合成”面
板中显示的运动路径，以便您能够查看受表达式影响的路径。

您可以使用“时间轴”面板中的搜索字段来搜索表达式以及属性的其他组件。如果搜索字符串显示在表达式中，则属性及其包含的属性组和图层将显
示在筛选的搜索结果集中。

为源文本编写表达式

文本图层的源文本属性由表达式解释为 JavaScript 字符串。您可以使用关联器从其他文本图层中检索源文本；然而，只会使用目标图层的第一个字符
的样式。

有关 JavaScript 字符串对象的更多信息，请参阅 JavaScript 参考资源。

可以在字符串表达式中使用“\r”开始一个新的文本行。例如，要将原始文本从一个图层复制到同一图层上，并在新行中用全部大写的字符重复原始文
本，请使用以下表达式：

  text.sourceText + "\r" + text.sourceText.toUpperCase()

向合成添加文本图层并向其源文本属性添加表达式可能是检查其他图层的属性值的一种非常好的方法。例如，源文本属性的以下表达式以图层堆积顺

序报告下一个图层的不透明度属性的名称和值：
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注意:

  thisComp.layer(index + 1).name + "\rOpacity = " + thisComp.layer(index + 1).opacity.value

以下示例在设置其“视频”开关的当前时间以堆积顺序报告用作最高图像图层源的素材项目的名称。

  source_footage_name = ""; 
  for (i = 1; i <= thisComp.numLayers; i++){ 
      if (i == index) continue; 
      my_layer = thisComp.layer(i); 
      if (! (my_layer.hasVideo && my_layer.active)) continue; 
      if (time >= my_layer.inPoint && time < my_layer.outPoint){ 
          try{ 
              source_footage_name = my_layer.source.name; 
          }catch(err1){ 
              source_footage_name = my_layer.name 
          } 
          break; 
      } 
  } 
  source_footage_name

Aharon Rabinowitz 在 Red Giant TV 上提供了一个视频教程和多个示例表达式，其中演示了如何使用源文本属性和滑块效果（一种表达式控制效果）
对视频游戏得分进行动画制作。

Harry Frank 在其 graymachine 网站上提供了一个演示如何使用表达式从外部文本文件读取数据的教程。

向表达式添加注释

如果您编写复杂的表达式，并打算供您或其他人稍后使用，则应添加说明表达式的作用及其组件如何工作的注释。

在注释开头键入 //。将忽略 // 和行尾之间的任何文本。例如：  //这是注释。

有关这种注释类型的示例，请参阅表达式示例：根据距离摄像机的距离，对 3D 图层进行淡化不透明度处理。

在注释开头键入 /* 并在注释结尾键入 */。将忽略 /* 和 */ 之间的任何文本。例如：  /*这是多行注释。*

有关这种注释类型的示例，请参阅保存并重新使用表达式。

保存和重用表达式

在您编写完表达式后，可以通过将其复制并粘贴到文本编辑应用程序或者通过将其保存在动画预设或模板项目中来保存表达式以供日后使用。然而，

因为表达式的编写涉及项目中的其他图层且可能会使用特定图层名称，所以有时必须修改表达式才能在项目之间传递表达式。

您可以使用正常的 JavaScript 函数语法在表达式中定义自己的函数。在此示例中，定义了一个计算两个值的平均值的函数，且最后一行使用以下函
数：

  function average(a, b) 
  { 
    return (a + b) / 2; 
  } 
  average(position, thisComp.layer(1).position);

您必须在其中使用每个函数的每个表达式中确切定义该函数。没有可以添加到的函数的全局库。

如果要保存表达式以便在其他项目中使用，则应向表达式添加注释。（请参阅为表达式添加示例。）您还应使用变量以便能够在一个位置更改值而无

需在多个位置更改值。

例如，此表达式开头有一个说明表达式用途的多行注释并且在声明并初始化变量后有一个说明变量用途的简短注释：

  /*  This expression on a Source Text property reports the name 
      of a layer and the value of its Opacity property. */  
    
  var myLayerIndex = 1; // layer to inspect, initialized to 1, for top layer  
    
  thisComp.layer(myLayerIndex).name + ": \rOpacity = " +   thisComp.layer(myLayerIndex).opacity.value

您可以保存包括表达式的动画预设并在其他项目中重用动画预设，前提是表达式不引用其他项目中不存在的属性。当您保存其中的属性具有表达式但

没有关键帧的预设时，只会保存表达式。如果该属性具有一个或多个关键帧，则保存的预设包含表达式以及所有关键帧值。

您可以从图层属性复制表达式，可以包含也可以不包含该属性的关键帧。
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要将表达式和关键帧从一个属性复制到其他属性，请在“时间轴”面板中选择源图层属性，复制该图层属性，选择目标图层属性，然后粘贴。
要将表达式从一个属性复制到其他属性且不复制关键帧，请选择源属性，选择“编辑”>“仅复制表达式”，选择目标属性，然后粘贴。

当您要同时复制多个表达式并将其粘贴到一个或多个新图层上时，或者当您要复制一个表达式并将其粘贴到多个图层上时，复制不含关键帧的表达

式非常有用。

正如粘贴关键帧和其他项一样，您通常可以将其粘贴到目标图层，并且依赖 After Effects 确定哪个属性应该是粘贴操作的目标。例如，这适用
于将位置属性从一个图层复制到其他图层，但如果要将表达式从位置属性粘贴到缩放属性，则您必须自己选择目标属性。

Paul Tuersley 提供了 pt_ExpressEdit 脚本，用于管理和编辑表达式。

表达式控制效果

使用表达式控制效果，可通过使用表达式将属性链接到控制，来添加一个可用于处理一个或多个属性值的控制。单个控制可同时影响多个属性。

表达式控制效果的名称指示其提供的属性控制类型：角度控制、复选框控制、颜色控制、图层控制、点控制、滑块控制。After Effects CS5.5 和更高版
本也提供了 3D 点控制。

如果您从“动画预设”>“形状”>“背景”类别中应用动画预设，则可以在“效果控件”面板中看到自定义的动画形状控制效果。此自定义效果是特别为这些
动画预设创建的专用表达式控制效果。您可以将此效果复制并粘贴到其他图层，也可以将其另存为动画预设本身以便能够在其他位置应用。

可以采用应用其他效果（例如将效果从“效果和预设”面板拖动到图层上）的同样方式将表达式控制效果应用到图层。

您可以将表达式控制效果应用于任何图层；但是，将其应用于空图层（您只需将其用作控制图层）会非常有用。然后，可将表达式添加到其他图层上

的属性以便从该控制中获取输入。例如，您可以将滑块控制效果添加到空图层 (Null 1) 中，然后将此表达式应用于多个图层的位置属性：

  position+[0,10*(index-1)*thisComp.layer("Null 1").effect("Slider Control")("Slider")]

在此示例中，当您拖动滑块时，具有此表达式的每个图层都会移动。具有较高索引号（“时间轴”面板中朝向底部的图层）的图层的偏移量为 10 像素间
隔，多于具有较低索引号的图层。您可以在空图层上为滑块设置关键帧，且所有其他图层会相应地进行动态化。

重命名表达式控制效果的每个实例以表明其用途通常非常有用。例如，将颜色控制效果的实例重命名为天空颜色便于说明效果所控制的内容。您可以

像重命名其他任何效果一样重命名表达式控制效果的每个实例：在“时间轴”面板或“效果控件”面板中选择它，并按主键盘上的 Enter 键 (Windows) 或
Return 键 (Mac OS)。

要修改控制的范围，请右键单击 (Windows) 或按 Control 键并单击 (Mac OS) 带下划线的控制属性值，然后从上下文菜单中选择“编辑值”。

有关表达式控制效果的其他资源

Jerzy Drozda, Jr. (Maltaannon) 在 Motionworks 网站上大致提供了角度控制效果和表达式控制效果的简单说明和演示。

Aharon Rabinowitz 的 Creative COW 网站上的三部分“After Effects 表达式控制”系列视频教程介绍表达式控制效果并演示其用法的一些基本示例。

Todd Kopriva 提供了使用 sampleImage 方法和点控制效果在颜色校正期间监控指定点颜色的说明，这些说明位于 After Effects Region of Interest 博
客上。

将表达式转换为关键帧

在某些情况下，将表达式转换为关键帧非常有用。例如，如果要冻结表达式中的值，您可将表达式转换为关键帧，然后相应地调整关键帧；或者，如

果计算表达式需要很长时间，您可将其转换为关键帧，以便表达式能够更快速地渲染。当您将表达式转换为关键帧时，After Effects 会计算表达式，在
每个帧创建一个关键帧，然后禁用该表达式。

在“时间轴”面板中，选择对其编写表达式的属性，然后选择“动画”>“关键帧辅助”>“将表达式转换为关键帧”。

表达式语言

After Effects 表达式语言基于 JavaScript 1.2，具有扩展的内置对象集。After Effects 仅使用核心标准 JavaScript 1.2 语言，而不是 Web 浏览器特定
的扩展项。After Effects 包含它自己的一组扩展对象（例如图层、合成、素材和摄像机），您可将这些对象用于获得 After Effects 项目中的大部分值。

虽然表达式语言基于脚本语言，但是脚本和表达式之间存在一个微妙但很重要的区别：脚本告知应用程序执行 某种操作，而表达式说明属性是 什么内
容。

有关 JavaScript 的更多信息，请参阅 JavaScript 参考资源。

创建表达式时，须牢记下列几点：

表达式的值是计算的最后一个语句的值。

JavaScript 是区分大小写的语言。

需要分号来分隔语句或行。

将忽略单词之间的空格，字符串中的空格除外。
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在 JavaScript 中，存储在对象中的值称为属性。但是，After Effects 使用术语属性来指代“时间轴”面板中定义的图层组件。因此，After Effects 称
JavaScript 属性 (property) 为方法或属性 (attribute)。通常情况下，方法和属性之间的区别是方法通常执行某些操作来创建其输出（返回）值，而属性
则简单地引用现有值来确定其输出（返回）值。您可以通过查找方法名称后面的圆括号（括住方法的任何输入参数）轻松地将方法和属性区分开来。

对象是一个可包含其他对象、属性和方法的项。例如，合成、图层和素材项目都属于对象。特别是，合成、图层和素材项目都是全局对象，这意味着

可以在任何上下文中引用它们而无需引用一些更高级别的对象。

访问属性和方法

您可以使用表达式语言访问图层属性 (property) 的属性 (attribute) 和方法。要访问值，请使用由句号 (.) 运算符分隔的一系列对象引用。要串联跨图层
级别的对象引用（例如，要引用效果属性、蒙版或文本动画），您也可以使用圆括号。例如，要将图层 A 中的不透明度属性与图层 B 中的高斯模糊效
果的模糊度属性相关联，请在表达式字段中为图层 A 的不透明度属性输入以下表达式：

  thisComp.layer("Layer B").effect("Gaussian Blur")("Blurriness")

从左到右读取此表达式，可从较高级别进行，包含对象乃至特定属性：

使用的全局对象引用当前合成：thisComp。

该合成中的特定图层对象由其名称引用：layer("Layer B")。

该图层中的特定效果对象由其名称引用：effect("Gaussian Blur")。

该效果中的特定效果属性由其名称引用：("Blurriness")。

对于多维属性的第 n 个组件（如效果控制点的 y 组件），请在结尾附加 [n]，如下所示：

  thisComp.layer("Layer B").effect("Advanced Lightning")("Origin")[1]

表达式的默认对象是对其编写表达式的属性，随后是包含该表达式的图层；因此，您无需指定属性。例如，对图层的位置属性编写的摆动表达式可以

是以下任何一个：

  wiggle(5, 10) 
  position.wiggle(5, 10)

当从对其编写表达式的图层和属性外部检索图层和属性时，您确实需要包括图层和属性。例如，对图层 B 的不透明度属性编写的表达式（将其链接到
图层 A 的旋转属性）将类似以下表达式：

  thisComp.layer("Layer A").rotation

要了解其工作原理的更多示例，请使用关联器将一个图层属性与另一属性相关联，并查看它创建的表达式。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，可用于确定如何在表达式中引用任何属性。

数组和多维属性

数组是一类存储一组有序数值的对象。数组表示为由逗号分隔且由括号括起的数值列表，如以下示例所示：

  [10, 23]

您可以将数组对象分配给变量，从而轻松引用表达式的其他区域中的数组值。例如：

  myArray = [10, 23]

数组对象的维度是数组中元素的数目。myArray 的维度是 2。After Effects 的不同属性具有不同维度，具体取决于这些属性具有的值参数的数目。在
表达式语言中，属性值是单个值（数值对象）或数组（数组对象）。

下表提供了一些属性及其维度的示例：

维度 属性

1 旋转 °

不透明度 %

2 缩放 [x=宽度, y=高度]

位置 [x, y]

锚点 [x, y]

音频水平 [left, right]
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您可以使用括号和索引号访问数组对象的各个元素，以便指出您需要的元素。数组对象中的元素会从 0 开始建立索引。使用前面的示
例，myArray[0] 是 10，而 myArray[1] 是 23。

以下两个表达式是等效的：

  [myArray[0], 5] 
  [10, 5]

位置属性数组如下所示建立索引：

position[0] 是位置的 x 坐标。

position[1] 是位置的 y 坐标。

position[2] 是位置的 z 坐标。

颜色表示为四维数组 [red, green, blue, alpha]。在颜色深度为 8 bpc 或 16 bpc 的项目中，颜色数组中的每个值都介于 0（黑色）到 1（白色）之间。
例如，red 可以介于 0（无色）到 1（红色）之间。因此，[0,0,0,0] 是黑色且透明，[1,1,1,1] 是白色且完全不透明。在颜色深度为 32 bpc 的项目中，
允许小于 0 和大于 1 的值。

如果您在数组对象中使用大于最高维度组件的索引的索引，则 After Effects 会返回错误。例如，myArray[2] 会引发错误，而 position[2] 会返回
位置的 z 坐标。

After Effects 表达式语言中的许多属性和方法将数组对象当作是参数或作为值返回它们。例如，thisLayer.position 是一个二维或三维的数组对
象，具体取决于图层是 2D 还是 3D 的。

如果要编写保留位置的动画的 y 值而在 9 点修复 x 值的表达式，您将使用以下内容：

  y = position[1]; 
  [9,y]

以下内容更为简明：

  [9, position[1]]

这是一个要点，因此我们来看看另一个示例。如果要将图层 A 中的 x 位置值与图层 B 中的 y 位置值相结合，您将使用以下内容：

  x = thisComp.layer("Layer A").position[0];  
  y = thisComp.layer("Layer B").position[1];  
  [x,y]

您可以创建仅引用 2D 或 3D 属性的数组中的一个值的表达式。默认情况下，除非您另外指定，否则会使用第一个值。例如，如果您将关联器从图层 A
的旋转属性拖动到图层 B 的缩放属性，将显示以下表达式：

  thisComp.layer("Layer B").scale[0]

默认情况下，此表达式使用缩放属性的第一个值，即宽度。如果您更喜欢使用高度值，请将关联器直接拖动到第二个值而非属性名称，或者如下所示

更改表达式：

  thisComp.layer("Layer B").scale[1]

相反，如果您将关联器从图层 B 的缩放属性拖动到图层 A 的旋转属性，则 After Effects 会自动创建一个变量，将一维旋转属性值分配给该变量，然后
将该变量用于缩放属性的两个维度：

  temp = thisComp.layer(1).transform.rotation; 
  [temp, temp]

矢量

在 After Effects 中，许多属性和方法都采用或返回矢量。如果数组表示空间中的一个点或方向，则 After Effects 将数组称为矢量。例如，After Effects
将 position 描述为返回一个矢量。

然而，虽然 audioLevels 等函数确实返回二维值（左声道和右声道级别），但因为它不表示点或方向，所以并不称为矢量。After Effects 中的一些

3 缩放 [width, height, depth]

3D 位置 [x, y, z]

3D 锚点 [x, y, z]

方向 [x, y, z]

4 颜色 [red, green, blue, alpha]
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注意:
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注意:

函数接受矢量参数，但通常仅在传递的值表示方向时才有用。例如，cross(vec1, vec2) 计算与输入矢量成直角的第三个矢量。当 vec1 和 vec2
是两个表示空间中的方向的矢量时，叉积非常有用，但如果它们仅表示两个任意数值集合，则不那么有用。

索引和标签

在 After Effects 中从 1 开始为 Layer、Effect 和 Mask 元素建立索引。例如，“时间轴”面板中的第一个图层是 layer(1)。

通常，如果移动了图层、效果或蒙版，或者在产品更新和升级期间更改了参数，则最好使用图层、效果或蒙版的名称而不是编号，以避免混淆和错

误。当您使用名称时，请始终将其括在直引号中。例如，这些表达式中的第一个比第二个表达式更易于理解，即使您更改效果的顺序，第一个表达式

也将继续运行：

  effect("Colorama").param("Get Phase From")  
  effect(1).param(2)

表达式时间

表达式中的时间始终采用合成时间（而不是图层时间）并且以秒计算。任何表达式的默认时间是将计算表达式的当前合成时间。下列表达式均使用默

认合成时间并返回相同值：

  thisComp.layer(1).position 
  thisComp.layer(1).position.valueAtTime(time)

要使用相对时间，请向 time 参数添加增量时间值。例如，要在当前时间之前 5 秒获取位置值，请使用以下表达式：

  thisComp.layer(1).position.valueAtTime(time-5)

对嵌套合成中属性的默认时间引用使用原始默认合成时间，而不是重新映射的时间。但是，如果您使用 source 函数检索属性，则将使用重新映射的
时间。

例如，如果包含的合成中的图层源是嵌套合成，且包含的合成中有重新映射的时间，则当您使用以下表达式获取嵌套合成中图层的位置值时，位置值

将使用合成的默认时间：

  comp("nested composition").layer(1).position

但是，如果您使用 source 函数访问图层 1，则位置值将使用重新映射的时间：

  thisComp.layer("nested composition").source.layer(1).position

如果您在表达式中使用特定时间，After Effects 会忽略重新映射的时间。

因为表达式运行时采用以秒（而不是帧）为单位的时间，所以有时您需要使用时间转换方法转换时间值才能基于帧执行操作。(请参阅时间转换方法
（表达式引用）。)

表达式错误

如果无法处理表达式，After Effects 会显示说明错误的消息并自动禁用表达式。表达式旁边会出现一个黄色警告图标 ；单击该警告图标可再次查看
错误消息。

要显示包含错误的表达式，请选择一个或多个图层，右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac OS)“时间轴”面板中的所选图层，然后从
上下文菜单中选择“显示表达式错误”。

一些表达式依赖于您的项目中图层或属性的名称；如果您更改表达式中包括的图层或属性的名称，则 After Effects 会尝试更新表达式以使用新名称。
然而，在一些复杂情况下，After Effects 无法自动更新表达式，在此情况下，表达式可能会生成错误消息，且您必须自己更新表达式。

注：如果您使用编写表达式所用语言之外的语言运行 After Effects，或者您更改了项（例如图层、效果或其他属性组）的名称，则直到您修改表达式以
使用与您运行 After Effects 的语言相匹配的新名称或字符串时，表达式才可能运行。由于本文档中的示例针对以英语运行的 After Effects 的默认状态
而创建，因此，如果没有此类修改，本文档中的一些示例将无法运行。

某些 After Effects 效果的参数已在早期版本中参数的基础上进行了更改。如果您具有使用参数索引引用而不是参数名称的现有表达式，则可能
需要更新表达式才能使用参数名称。

预先合成多个图层还会导致引用这些图层之一的属性的表达式生成错误，需要您更新这些表达式才能在新合成中引用该图层。对于使用 thisComp 而
非根据其名称引用合成的表达式，要特别注意这一点。（请参阅关于预合成和嵌套。）

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个脚本，您可使用该脚本将 thisComp 的实例替换为合成名称的显式引用。

Adobe 也建议
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表达式语言引用

转到页首

comp(name)

footage(name)

thisComp

thisLayer

thisProperty

time

colorDepth

posterizeTime(framesPerSecond)

全局对象、属性和方法（表达式引用）

时间转换方法（表达式引用）

矢量数学方法（表达式引用）

随机数方法（表达式引用）

插值方法（表达式引用）

颜色转换方法（表达式引用）

其他数学方法（表达式引用）

合成属性和方法（表达式引用）

素材属性和方法（表达式引用）

图层子对象属性和方法（表达式引用）

图层常规属性和方法（表达式引用）

图层属性特性和方法（表达式引用）

图层 3D 属性和方法（表达式引用）
图层空间变换方法（表达式引用）

摄像机属性和方法（表达式引用）

光照属性和方法（表达式引用）

效果属性和方法（表达式引用）

蒙版属性和方法（表达式引用）

属性特性和方法（表达式引用）

Key 属性和方法（表达式引用）
MarkerKey 属性（表达式引用）

使用 After Effects 表达式元素以及标准 JavaScript 元素来编写您的表达式。您可随时使用“表达式语言”菜单将方法和属性插入到表达式中，您还可以
随时使用关联器来插入属性。

如果参数描述包含等号 (=) 和一个值（例如 t=time 或 width=.2），则当您未指定其他值时，该参数将使用随附的默认值。

一些参数描述在方括号中包括一个数字，此数字表示预期的属性或数组的维度。

一些返回值描述在方括号中包括一个数字，此数字指定返回的属性或数组的维度。如果未包括特定维度，则返回的数组的维度取决于输入的维度。

W3Schools JavaScript 参考网站提供了标准 JavaScript 语言的信息，包括 JavaScript Math 和 String 对象的页面。

全局对象、属性和方法（表达式引用）

返回类型：合成。

参数类型：name 是一个字符串。
按照名称检索其他合成。

返回类型：素材。

参数类型：name 是一个字符串。
按照名称检索素材项目。

返回类型：合成。

表示包含表达式的合成。

返回类型：图层、光照或摄像机。

表示包含表达式的图层。因为 thisLayer 是默认对象，所以其使用是可选的。例如，以 thisLayer.width 或 width 开头的表达式将生成相同的
结果。

返回类型：属性。

表示包含表达式的属性。例如，如果您对旋转属性编写表达式，则可使用以 thisProperty 开头的表达式来引用旋转属性。

返回类型：数值。

表示以秒为单位的合成时间，将以此计算表达式。

返回类型：数值。

返回项目颜色深度值。例如，当每个通道的项目颜色深度为 16 位时，colorDepth 返回 16。

返回类型：数值。
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value
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timeToFrames(t = time + thisComp.displayStartTime, fps = 1.0 / thisComp.frameDuration, isDuration = false)

framesToTime(frames, fps = 1.0 / thisComp.frameDuration)

timeToTimecode(t = time + thisComp.displayStartTime, timecodeBase = 30, isDuration = false)

timeToNTSCTimecode(t = time + thisComp.displayStartTime, ntscDropFrame = false, isDuration = false)

timeToFeetAndFrames(t = time + thisComp.displayStartTime, fps = 1.0 / thisComp.frameDuration, framesPerFoot = 16, isDuration =
false)

timeToCurrentFormat(t = time + thisComp.displayStartTime, fps = 1.0 / thisComp.frameDuration, isDuration = false)

转到页首

add(vec1, vec2)

sub(vec1, vec2)

参数类型：framesPerSecond 是数值。
framesPerSecond 值成为其余表达式运行的帧速率。此表达式允许您将属性的帧速率设置为低于合成的速率。例如，以下表达式每秒使用随机值更新
一次属性值：

  posterizeTime(1)；  random()

返回类型：数值、数组或字符串。

表示当前时间包含表达式的属性的值。

时间转换方法（表达式引用）

返回类型：数值。

参数类型：t 和 fps 是数值；isDuration 是布尔值。
将默认为当前合成时间的 t 的值转换为整数数目的帧。每秒的帧数在 fps 参数中指定，该参数默认为当前合成的帧速率
(1.0/thisComp.frameDuration)。isDuration 参数默认为 False，如果 t 值表示两个时间的差值而非绝对时间则为 True。绝对时间向下舍入到负
无穷；持续时间向远离零的方向舍入（向上舍入为正值）。

返回类型：数值。

参数类型：frames 和 fps 是数值。
timeToFrames 的反向。返回与必需的 frames 参数对应的时间。它不必是一个整数。有关 fps 参数的说明，请参阅 timeToFrames。

返回类型：字符串。

参数类型：t 和 timecodeBase 是数值；isDuration 是布尔值。
将 t 的值转换为表示时间码的字符串。有关 t 和 isDuration 参数的说明，请参阅 timeToFrames。timecodeBase 值默认为 30，用于指定一秒内的帧
数。

返回类型：字符串。

参数类型：t 是数值，ntscDropFrame 和 isDuration 是布尔值。
将 t 转换为表示 NTSC 时间码的字符串。有关 t 和 isDuration 参数的说明，请参阅 timeToFrames。如果 ntscDropFrame 为 False（默认值），则
结果字符串为 NTSC 未丢帧时间码。如果 ntscDropFrame 为 True，则结果字符串为 NTSC 丢帧时间码。

返回类型：字符串。

参数类型：t、fps 和 framesPerFoot 是数值；isDuration 是布尔值。
将 t 的值转换为表示胶片和帧的英尺的字符串。有关 t、fps 和 isDuration 参数的说明，请参阅 timeToFrames。framesPerFoot 参数指定一英尺胶片
中的帧数。它默认为 16，是 35 毫米素材的最常见速率。

返回类型：字符串。

参数类型：t 和 fps 是数值；isDuration 是布尔值。
将 t 的值转换为表示采用当前项目设置显示格式的时间的字符串。有关所有参数的定义，请参阅 timeToFrames。

可选的 ntscDropFrame 参数已添加到 After Effects CS5.5 和更高版本中的 timeToCurrentFormat() 函数。默认值：ntscDropFrame =
thisComp.ntscDropFrame。

如果您需要对素材中的时间码外观进行更多控制，请使用 timeToCurrentFormat 方法或其他 timeTo 方法生成时间码，而非使用时间码或编号效
果。创建文本图层，向源文本属性添加表达式，并在表达式字段中输入 timeToCurrentFormat()。使用此方法，您可以对时间码文本进行格式设置
以及动画制作。此外，时间码使用当前的项目设置定义的同一显示样式。

矢量数学方法（表达式引用）

矢量数学函数是对数组进行运算的全局方法，将其视为数学矢量。与内置 JavaScript 方法（例如 Math.sin）不同，这些方法不与 Math 前缀一起使
用。除非另有说明，否则矢量数学方法对维度的要求是宽松的并返回属于最大输入数组对象的维度的值，用零填充缺失的元素。例如，表达式

add([10, 20], [1, 2, 3]) 返回 [11, 22, 3]。

JJ Gifford 的网站提供了演示如何将简单的几何图形和三角函数与表达式结合使用的说明和示例。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一篇文章中提供了有关矢量数学方法和数组的附加信息。

返回类型：数组。

参数类型：vec1 和 vec2 是数组。
添加两个矢量。

返回类型：数组。

参数类型：vec1 和 vec2 是数组。
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mul(vec, amount)

div(vec, amount)

clamp(value, limit1, limit2)

dot(vec1, vec2)

cross(vec1, vec2)

normalize(vec)

length(vec)

length(point1, point2)

lookAt(fromPoint, atPoint)

转到页首

注意:

seedRandom(offset, timeless=false)

random()

减去两个矢量。

返回类型：数组。

参数类型：vec 是数组，amount 是数值。
将矢量的每个元素与数量相乘。

返回类型：数组。

参数类型：vec 是数组，amount 是数值。
用矢量的每个元素除以数量。

返回类型：数值或数组。

参数类型：value、limit1 和 limit2 是数值或数组。
value 的每个组件的值都限定为介于 limit1 和 limit2 相应值的值之间。
Chris 和 Trish Meyer 在一篇文章中提供了有关 clamp 方法的附加信息，该文章位于 ProVideo Coalition 网站上。

返回类型：数值。

参数类型：vec1 和 vec2 是数组。
返回矢量参数的点（内）积。

返回类型：数组 [2 或 3]。
参数类型：vec1 和 vec2 是数组 [2 或 3]。
返回 vec1 和 vec2 的矢量叉积。有关更多信息，请参阅数学参考或 JavaScript 指南。

返回类型：数组。

参数类型：vec 是数组。
标准化矢量以使其长度为 1.0。使用 normalize 方法是执行运算 div(vec, length(vec)) 的简便方法。

返回类型：数值。

参数类型：vec 是数组。
返回矢量 vec. 的长度

返回类型：数值。

参数类型：point1 和 point2 是数组。
返回两点之间的距离。point2 参数是可选的。例如，length(point1, point2) 与 length(sub(point1, point2)) 一样。

例如，将此表达式添加到摄像机的焦距属性中，从而将焦平面锁定到摄像机的目标点，以便目标点对准焦点：

长度（位置，目标位置）

返回类型：Array [3]。
参数类型：fromPoint 和 atPoint 是 Arrays [3]。
参数 fromPoint 是您要定向的图层的世界空间中的位置。参数 atPoint 是您要将图层指向的世界空间中的点。返回值可用作方向属性的表达式，使图层
点的 z 轴指向 atPoint。此方法对摄像机和光照特别有用。如果您对摄像机使用此表达式，请关闭自动方向。例如，聚光灯的方向属性的以下表达式会
将光点指向同一合成中的 1 号图层的锚点：lookAt(position, thisComp.layer(1).position)

随机数方法（表达式引用）

用于随机地改变属性值的摆动方法属于属性特性和方法类别。（请参阅性质属性和方法（表达式参考）。）

返回类型：无。

参数类型：offset 是数值，timeless 是布尔值。
random 和 gaussRandom 方法使用控制数字序列的种子值。默认情况下，种子计算为唯一图层标识符的函数、图层中的属性、当前时间以及位移值
0。调用 seedRandom 以将位移设为 0 之外的某个值，从而创建其他随机序列。

对 timeless 参数使用 true 以便不使用当前时间作为随机种子的输入。对 timeless 参数使用 true 使您能够生成一个随机数值，该值不会随计算时
间而改变。

offset 值（而非 timeless 值）还用于控制 wiggle 函数的初始值。

例如，不透明度属性的以下表达式可将不透明度值设为不随时间而改变的随机值：

seedRandom(123456, true);   random()*100

此示例中的乘以 100 会将 random 方法返回的范围 0–1 内的值转换为范围 0–100 内的数；此范围通常对不透明度属性（具有 0% 到 100% 不等的
值）更有用。

返回类型：数值。

返回范围 0–1 内的随机数。
在 After Effects CC 和 CS6 中，当图层 id 靠近时，random() 的行为会变得更随机。wiggle() 表达式不受影响。
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random(maxValOrArray)

random(minValOrArray, maxValOrArray)

gaussRandom()

gaussRandom(maxValOrArray)

gaussRandom(minValOrArray, maxValOrArray)

noise(valOrArray)

转到页首

linear(t, tMin, tMax, value1, value2)

linear(t, value1, value2)

ease(t, value1, value2)

ease(t, tMin, tMax, value1, value2)

返回类型：数值或数组。

参数类型：maxValOrArray 是数值或数组。
如果 maxValOrArray 是数值，则此方法会返回范围 0 到 maxValOrArray 的数值。如果 maxValOrArray 是数组，则此方法会返回与 maxValOrArray 维
度相同的数组，每个组件的范围为 0 到 maxValOrArray 的相应组件。

返回类型：数值或数组。

参数类型：minValOrArray 和 maxValOrArray 是数值或数组。
如果 minValOrArray 和 maxValOrArray 是数值，则此方法会返回范围 minValOrArray 到 maxValOrArray 内的数值。如果参数是数组，则此方法会返
回与维度更大的数组维度相同的数组，每个组件处于 minValOrArray 的相应组件到 maxValOrArray 的相应组件这一范围中。例如，表达式
random([100, 200], [300, 400]) 返回其第一个值在范围 100–300 内且其第二个值在范围 200–400 内的数组。如果两个输入数组的维度不匹
配，则将用零填充较短数组的更高维度的值。

返回类型：数值。

返回随机数。结果有一个高斯（钟形）分布。大约 90% 的结果都处于范围 0–1 内，其余 10% 在此范围之外。

返回类型：数值或数组。

参数类型：maxValOrArray 是数值或数组。
当 maxValOrArray 是数值时，此方法会返回一个随机数。大约 90% 的结果都处于 0 到 maxValOrArray 范围内，其余 10% 在此范围之外。当
maxValOrArray 是数组时，此方法会返回一个随机值数组，维度与 maxValOrArray 相同。90% 的值都处在 0 到 maxValOrArray 范围内，其余 10%
在此范围之外。结果有一个高斯（钟形）分布。

返回类型：数值或数组。

参数类型：minValOrArray 和 maxValOrArray 是数值或数组。
如果 minValOrArray 和 maxValOrArray 是数值，则此方法会返回随机数。大约 90% 的结果都介于 minValOrArray 到 maxValOrArray 范围内，其余
10% 在此范围之外。如果这些参数是数组，则此方法会返回与具有较大维度的参数维度相同的随机数数组。对于每个组件，大约 90% 的结果都处于
minValOrArray 的相应组件到 maxValOrArray 的相应组件范围内，其余 10% 在此范围之外。结果有一个高斯（钟形）分布。

返回类型：数值。

参数类型：valOrArray 是数值或数组 [2 或 3]。
返回范围 -1 到 1 中的数值。噪声实际上不是随机的；它基于柏林噪声，这意味着相邻的两个输入值的返回值往往也是相邻的。此类噪声在您需要看似
随机且相差不会很大的数值序列时（在对任何明显随机的自然运动进行动画制作时通常就如此）非常有用。示例：rotation + 360*noise(time)

插值方法（表达式引用）

对于所有插值方法，参数 t 通常是 time 或 value，但它也可以采用其他值。如果 t 是 time，则值之间的插值会在持续时间内发生。如果 t 是
value，则表达式会将一系列值映射到新系列值。

有关插值方法的其他说明和示例，请访问 JJ Gifford 的网站。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一篇文章中提供了这些方法的附加信息和示例。

Ian Haigh 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，您可将该脚本用于将高级插值方法表达式（例如回弹）轻松应用于属性。

Andrew Devis 在 Creative COW 网站上提供了两个视频教程，其中详细介绍了如何结合使用线性表达式方法和“将音频转换为关键帧”命令。

返回类型：数值或数组。

参数类型：t、tMin 和 tMax 是数值，value1 和 value2 是数值或数组。
当 t <= tMin 时返回 value1。当 t >= tMax 时返回 value2。当 tMin < t < tMax 时，返回 value1 和 value2 之间的线性插值。
例如，不透明度属性的以下表达式可导致不透明度值在 20 秒到 80 秒的时间内从 0% 线性渐变为 6%：
linear(time, 0, 6, 20, 80)

此方法（像所有插值方法一样）还可用于从一系列值转换为其他系列值。例如，不透明度属性的以下表达式可将不透明度值从范围 0%-100% 转换为
范围 20%-80%：
  linear(value, 0, 100, 20, 80)

返回类型：数值或数组。

参数类型：t 是数值，value1 和 value2 是数值或数组。
当 t 介于 0 到 1 时返回从 value1 到 value2 进行线性插值的值。当 t <= 0 时返回 value1。当 t >= 1 时返回 value2。

返回类型：数值或数组。

参数类型：t 是数值，value1 和 value2 是数值或数组。
与具有相同参数的 linear 类似，只不过插值渐进和渐出以使开始点和结束点的速度为 0。此方法会产生一个非常流畅的动画。

返回类型：数值或数组。

参数类型：t、tMin 和 tMax 是数值，value1 和 value2 是数值或数组。
与具有相同参数的 linear 类似，只不过插值渐进和渐出以使开始点和结束点的速度为 0。此方法会产生一个非常流畅的动画。
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easeIn(t, value1, value2)

easeIn(t, tMin, tMax, value1, value2)

easeOut(t, value1, value2)

easeOut(t, tMin, tMax, value1, value2)

转到页首

rgbToHsl(rgbaArray)

hslToRgb(hslaArray)

转到页首

degreesToRadians(degrees)

radiansToDegrees(radians)

转到页首

layer(index)

layer(name)

layer(otherLayer, relIndex)

标记

返回类型：数值或数组。

参数类型：t 是数值，value1 和 value2 是数值或数组。
类似于 ease，只不过切线仅在 value1 一侧为 0 且插值在 value2 一侧是线性的。

返回类型：数值或数组。

参数类型：t、tMin 和 tMax 是数值，value1 和 value2 是数值或数组。
类似于 ease，只不过切线仅在 tMin 一侧为 0 且插值在 tMax 一侧是线性的。

返回类型：数值或数组。

参数类型：t 是数值，value1 和 value2 是数值或数组。
类似于 ease，只不过切线仅在 value2 一侧为 0 且插值在 value1 一侧是线性的。

返回类型：数值或数组。

参数类型：t、tMin 和 tMax 是数值，value1 和 value2 是数值或数组。
类似于 ease，只不过切线仅在 tMax 一侧为 0 且插值在 tMin 一侧是线性的。

颜色转换方法（表达式引用）

Harry Frank 在其 graymachine 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用这些颜色转换方法来更改无线电波效果产生的波的颜色。

返回类型：数组 [4]。
参数类型：rgbaArray 是数组 [4]。
将 RGBA 空间中的颜色转换为 HSLA 空间。输入是标准化的红色、绿色、蓝色和 Alpha 通道值数组，全部介于 0.0 到 1.0 范围内。生成的值是色相、
饱和度、亮度以及 Alpha 通道值数组，同样介于 0.0 到 1.0 范围内。示例：
  rgbToHsl.effect("Change Color")("Color To Change")

返回类型：数组 [4]。
参数类型：hslaArray 是数组 [4]。
将 HSLA 空间中的颜色转换为 RGBA 空间。此转换与 rgbToHsl 方法执行的转换相反。

其他数学方法（表达式引用）

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一篇文章中提供了有关这些方法的附加信息。

返回类型：数值。

参数类型：degrees 是数值。
将度转换为弧度。

返回类型：数值。

参数类型：radians 是数值。
将弧度转换为度。

合成属性和方法（表达式引用）

返回类型：图层、光照或摄像机。

参数类型：index 是数值。
按照编号（“时间轴”面板中的顺序）检索图层。示例：thisComp.layer(3)

返回类型：图层、光照或摄像机。

参数类型：name 是一个字符串。
按照名称检索图层。名称是根据图层名称进行匹配的，如果没有图层名称，则根据源名称。如果存在副本名称，After Effects 会使用“时间轴”面板中的
第一个（最高）名称。示例：

  thisComp.layer("Solid 1")

返回类型：图层、光照或摄像机。

参数类型：otherLayer 是图层对象，relIndex 是数值。
检索属于 otherLayer 上面或下面的 relIndex 图层的图层。例如，如果“时间轴”面板中再下面的图层处于活动状态，则
thisComp.layer(thisLayer, 1).active 将返回 true。

返回类型：MarkerProperty。

502

http://www.graymachine.com/2009/04/rgb-to-hsl-expressions/
http://www.graymachine.com/2009/04/rgb-to-hsl-expressions/
http://provideocoalition.com/index.php/cmg_keyframes/story/dmoe_pt_1_other_useful_math_expressions/
http://provideocoalition.com/index.php/cmg_keyframes/story/dmoe_pt_1_other_useful_math_expressions/


注意:

marker.key(index)

marker.key(name)

marker.nearestKey(t)

marker.numKeys

numLayers

activeCamera

width

height

duration

ntscDropFrame

displayStartTime

frameDuration

shutterAngle

shutterPhase

bgColor

pixelAspect

name

转到页首

您无法按照标记编号访问合成标记。如果您在 After Effects 的早期版本中创建了在表达式中使用合成标记编号的项目，则必须更改这些调用以
改用 marker.key(name)。由于合成标记的默认名称是数值，因此，转换引用以使用名称通常只是用引号括起编号的问题。

返回类型：MarkerKey。
参数类型：index 是数值。
返回具有指定索引的标记的 MarkerKey 对象。索引引用标记在合成时间中的顺序，而不是标记名称。例如，以下表达式返回第一个合成标记的时间：
  thisComp.marker.key(1).time

返回类型：MarkerKey。
参数类型：name 是一个字符串。
返回具有指定名称的标记的 MarkerKey 对象。name 值是标记对话框的注释字段中键入的标记名称，例如，marker.key("1")。对于合成标记，默
认名称是数值。如果合成中的多个标记具有相同名称，则此方法返回第一次出现的（在合成时间）标记。标记密钥的值是字符串，不是数值。例如，

以下表达式返回具有名称“0”的合成标记的时间：
  thisComp.marker.key("0").time

返回类型：MarkerKey。
参数类型：t 是数值。
返回时间最接近 t 的标记。例如，以下表达式返回最接近 1 秒时间的合成标记的时间：
  thisComp.marker.nearestKey(1).time

此表达式返回最接近当前时间的合成标记的时间：

返回类型：数值。

返回合成中合成标记的总数。

返回类型：数值。

返回合成中的图层数。

返回类型：摄像机。

返回通过其在当前帧渲染合成的摄像机的摄像机对象。此摄像机未必是您通过其查看“合成”面板的摄像机。

返回类型：数值。

返回合成宽度（以像素为单位）。

将以下表达式应用于图层的位置属性，以将合成帧中的图层居中：

 [thisComp.width/2, thisComp.height/2]

返回类型：数值。

返回合成高度（以像素为单位）。

返回类型：数值。

返回合成持续时间（以秒为单位）。

返回类型：布尔值。

如果时间码是丢帧格式，则返回 true。（After Effects CS5.5 和更高版本。）

返回类型：数值。

返回合成启动时间（以秒为单位）。

返回类型：数值。

返回帧持续时间（以秒为单位）。

返回类型：数值。

返回合成的快门角度值（以度为单位）。

返回类型：数值。

返回合成的快门相位（以度为单位）。

返回类型：数组 [4]。
返回合成的背景颜色。

返回类型：数值。

返回合成的像素长宽比。

返回类型：字符串。

返回合成的名称。
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width

height

duration

frameDuration

ntscDropFrame

pixelAspect

name

转到页首

注意:

source

sourceTime(t = time)

effect(name)

effect(index)

mask(name)

mask(index)

转到页首

width

height

index

素材属性和方法（表达式引用）

要将“项目”面板中的素材项目用作表达式中的对象，请使用全局 footage 方法，正如 footage("file_name") 中一样。您还可以使用图层（其源
为素材项目）上的 source 属性访问素材对象。

返回类型：数值。

返回素材项目的宽度（以像素为单位）。

返回类型：数值。

返回素材项目的高度（以像素为单位）。

返回类型：数值。

返回素材项目的持续时间（以秒为单位）。

返回类型：数值。

返回素材项目中帧的持续时间（以秒为单位）。

返回类型：布尔值。

如果时间码是丢帧格式，则返回 true。（After Effects CS5.5 和更高版本。）

返回类型：数值。

返回素材项目的像素长宽比。

返回类型：字符串。

返回“项目”面板中所示的素材项目的名称。

图层子对象属性和方法（表达式引用）

在 After Effects CC 和 CS6 中，“表达式语言”菜单、“图层子对象”、“图层常规”、“图层属性”、“图层 3D”以及“图层空间变换”已列入到“图层”子
菜单中。

返回类型：合成或素材。

返回图层的源合成或源素材对象。默认时间调整为源中的时间。示例：source.layer(1).position

返回类型：数值。

返回与时间 t 相应的图层源。（After Effects CS5.5 和更高版本。）

返回类型：效果。

参数类型：name 是一个字符串。
After Effects 在“效果控件”面板中按照名称查找效果。名称可以是默认名称或者用户定义的名称。如果多个效果具有相同名称，则会使用最接近“效果控
件”面板顶层的效果。示例：
  effect("Fast Blur")("Blurriness")

返回类型：效果。

参数类型：index 是数值。
After Effects 在“效果控件”面板中按照索引查找效果，从 1 开始并从顶层计算。

返回类型：蒙版。

参数类型：name 是一个字符串。
名称可以是默认名称或者用户定义的名称。如果多个蒙版具有相同名称，则会使用第一个（最高）蒙版。示例：

  mask("Mask 1")

返回类型：蒙版。

参数类型：index 是数值。
After Effects 在“时间轴”面板中按照索引查找蒙版，从 1 开始并从顶层计算。

图层常规属性和方法（表达式引用）

返回类型：数值。

返回图层的宽度（以像素为单位）。它与 source.width 一样。

返回类型：数值。

返回图层的高度（以像素为单位）。它与 source.height 一样。

返回类型：数值。
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parent

hasParent

inPoint

注意:

outPoint

startTime

hasVideo

hasAudio

active

enabled

audioActive

sampleImage(point, radius = [.5, .5], postEffect=true, t=time)

注意:

转到页首

anchorPoint

position

scale

返回合成中图层的索引号。

返回类型：图层、光照或摄像机。

返回图层的父图层对象（如果有）。示例：position[0] + parent.width

返回类型：布尔值。

如果图层有父级，则返回 true；如果没有，则返回 false。
使用 hasParent 属性可确定图层是否具有父图层。即使图层目前没有父图层，您也可以使用此属性。例如，以下表达式指示您对其应用父级的图层
基于父级的位置摆动。如果图层没有父级，则会基于它自己的位置摆动。如果稍后向图层分配父级，则图层的行为会相应地更改：

  idx = index;   if (hasParent) {     idx = parent.index;   }   thisComp.layer(idx).position.wiggle(5,20)

返回类型：数值。

返回图层的入点（以秒为单位）。

通常，outPoint 的值大于 inPoint 的值。但是，如果反转图层时间，则 inPoint 的值大于 outPoint 的值。同样，“开始时间”的值可以大于“入点”

的值。

返回类型：数值。

返回图层的出点（以秒为单位）。

返回类型：数值。

返回图层的起始时间（以秒为单位）。

返回类型：布尔值。

如果图层有视频，则返回 true；如果没有，则返回 false。

返回类型：布尔值。

如果图层有音频，则返回 true；如果没有，则返回 false。

返回类型：布尔值。

如果“视频”开关  在图层中打开且当前时间处于图层的入点到图层的出点范围内，则返回 true；否则，返回 false。

返回类型：布尔值。

如果“视频”开关  在图层中打开，则返回 true；否则，返回 false。

返回类型：布尔值。

如果“音频”开关  在图层中打开且当前时间处于图层的入点到图层的出点范围内，则返回 true；否则，返回 false。

返回类型：数组 [4]。
参数类型：point 是数组 [2]，radius 是数组 [2]，postEffect 是布尔值，t 是数值。
对图层的颜色和 alpha 通道值进行采样，并返回指定点距离内像素的平均 alpha 加权值：[red, green, blue, alpha]。如果 postEffect 为 true，则采样
值是渲染图层上的蒙版和效果后的图层的值；如果 postEffect 为 false，则采样值是渲染蒙版和效果前的图层的值。 输入值 point 位于图层空间中；点
[0,0] 是图层中左上像素的中心。输入值 radius 指定样本中心到采样矩形的边缘的水平和垂直距离。默认值会对一个像素采样。

postEffect 参数指的是直接应用于图层的效果，而非间接应用的效果，例如调整图层。

此示例对一个 4 像素宽 3 像素高的矩形进行采样，以距图层左上角下侧和右侧 100 像素的点为中心。

  thisComp.layer(1).sampleImage([100, 100], [2, 1.5])

Dan Ebberts 提供了如何使用 sampleImage 方法的示例，该示例位于 MotionScript 网站上。

AE Enhancers 论坛提供了一个使用 sampleImage 方法测量文本图层或形状图层并确定其有效定界框的表达式。

Todd Kopriva 提供了使用 sampleImage 方法和点控制效果在颜色校正期间监控指定点颜色的说明，这些说明位于 After Effects Region of Interest 博
客上。

图层属性特性和方法（表达式引用）

当您向图层添加蒙版、效果、绘画或文本时，After Effects 会将新属性添加到“时间轴”面板中。这些属性太多，无法在此列出，因此请使用关联器了解
在表达式中引用它们的语法。

返回类型：属性 [2 或 3]。
在图层的坐标系（图层空间）中返回图层的锚点值。

返回类型：属性 [2 或 3]。
在世界空间中返回图层的位置值（如果图层没有父级）。如果图层有父级，则会在父图层的坐标系中（在父图层的图层空间中）返回图层的位置值。

返回类型：属性 [2 或 3]。
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rotation

opacity

audioLevels

timeRemap

marker.key(index)

marker.key(name)

marker.nearestKey(t)

marker.numKeys

name

转到页首

orientation

rotationX

rotationY

rotationZ

lightTransmission

castsShadows

acceptsShadows

acceptsLights

ambient

返回图层的缩放值，表示为百分比。

返回类型：属性。

返回图层的旋转值（以度为单位）。对于 3D 图层，它返回 z 旋转值（以度为单位）。

返回类型：属性。

返回图层的不透明度值，表示为百分比。

返回类型：属性 [2]。
返回图层的音频水平属性的值（以分贝为单位）。此值是 2D 值；第一个值表示左音频声道，第二个值表示右音频声道。此值不是源材料的音频轨道的
振幅，而是音频水平属性的值，可能会受关键帧影响。

返回类型：属性。

如果启用时间重映射，则返回时间重映射属性的值。

返回类型：MarkerKey。
参数类型：index 是数值。
返回具有指定索引的图层标记的 MarkerKey 对象。

返回类型：MarkerKey。
参数类型：name 是一个字符串。
返回具有指定名称的图层标记的 MarkerKey 对象。name 值是标记对话框的注释字段中键入的标记名称，例如，marker.key("ch1")。如果图层上
的多个标记具有相同名称，则此方法会返回时间（图层时间）最早的标记。标记密钥的值是字符串，不是数值。

此属性表达式可将两个由名称标识的两个标记间属性从 0 到 100 渐变：
  m1 = marker.key("Start").time;   m2 = marker.key("End").time;   linear(time, m1, m2, 0, 100);

返回类型：MarkerKey。
参数类型：t 是数值。
返回时间最接近 t 的图层标记。例如，以下表达式返回图层上最接近 1 秒时间的标记的时间：
  marker.nearestKey(1).time

以下表达式返回图层上最接近当前时间的标记的时间：

marker.nearestKey(time).time

返回类型：数值。

返回图层上的标记的总数。

返回类型：字符串。

返回图层的名称。

图层 3D 属性和方法（表达式引用）

返回类型：属性 [3]。
返回 3D 图层的 3D 方向值（以度为单位）。

返回类型：属性。

返回 3D 图层的 x 旋转值（以度为单位）。

返回类型：属性。

返回 3D 图层的 y 旋转值（以度为单位）。

返回类型：属性。

返回 3D 图层的 z 旋转值（以度为单位）。

返回类型：属性。

返回 3D 图层的透光率属性的值。

返回类型：属性。

如果图层投影，则返回值 1.0。

返回类型：属性。

如果图层接受阴影，则返回值 1.0。

返回类型：属性。

如果图层接受光，则返回值 1.0。

返回类型：属性。
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diffuse

specular

shininess

metal

转到页首

toComp(point, t=time)

fromComp(point, t=time)

toWorld(point, t=time)

fromWorld(point, t=time)

toCompVec(vec, t=time)

fromCompVec(vec, t=time)

toWorldVec(vec, t=time)

返回百分比形式的环境组件值。

返回类型：属性。

返回百分比形式的漫射组件值。

返回类型：属性。

返回百分比形式的镜面组件值。

返回类型：属性。

返回百分比形式的反光度组件值。

返回类型：属性。

返回百分比形式的金属质感组件值。

图层空间变换方法（表达式引用）

使用图层空间变换方法将值从一个空间变换到其他空间，例如从图层空间到世界空间。“from”方法可将值从图层空间变换到命名空间（合成或世
界）。“to”方法可将值从命名空间（合成或世界）变换到图层空间。每个变换方法各采用一个可选参数来确定计算变换的时间；但是，您几乎始终可以
使用当前（默认）时间。

当变换方向矢量（例如两个位置值之间的差值）时使用“Vec”变换方法。当变换点（例如位置）时，使用简单的（非“Vec”）变换方法。合成和世界空间
对于 2D 图层是一样的。然而，对于 3D 图层，合成空间与活动摄像机有关，而世界空间独立于摄像机。

Chris 和 Trish Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上的一篇文章中提供了有关这些方法的附加信息。

返回类型：数组 [2 或 3]。
参数类型：point 是数组 [2 或 3]，t 是数值。
将点从图层空间变换到合成空间。

返回类型：数组 [2 或 3]。
参数类型：point 是数组 [2 或 3]，t 是数值。
将点从合成空间变换到图层空间。3D 图层中生成的点可能有非零值，即使它位于图层空间中。示
例：fromComp(thisComp.layer(2).position)

返回类型：数组 [2 或 3]。
参数类型：point 是数组 [2 或 3]，t 是数值。
将点从图层空间变换到与视角无关的世界空间。示例：

  toWorld.effect("Bulge")("Bulge Center")

Dan Ebberts 在其 MotionScript 网站上提供了一个使用 toWorld 方法仅沿一个轴自动定向图层的表达式。例如，这可用于在保持垂直时让字符从一侧
移到另一侧以跟随摄像机。

Carl Larsen 在 Creative COW 网站上提供了两个视频教程，在其中他介绍了父处理的基础知识，然后使用涉及 toWorld 方法的表达式跟踪动画子图
层的路径：

第 1 部分

第 2 部分

Rich Young 在其 AE Portal 网站上提供了一系列使用 toWorld 方法将摄像机和光与包含 CC 球面效果的图层相连的表达式。

返回类型：数组 [2 或 3]。
参数类型：point 是数组 [2 或 3]，t 是数值。
将点从世界空间变换到图层空间。示例：fromWorld(thisComp.layer(2).position)

请参阅表达式示例：在两个图层之间创建凸出以了解如何使用此方法的示例。

返回类型：数组 [2 或 3]。
参数类型：vec 是数组 [2 或 3]，t 是数值。
将矢量从图层空间变换到合成空间。示例：toCompVec([1,0])

返回类型：数组 [2 或 3]。
参数类型：vec 是数组 [2 或 3]，t 是数值。
将矢量从合成空间变换到图层空间。示例（2D 图层）：
  dir=sub(position, thisComp.layer(2).position);   fromCompVec(dir)

返回类型：数组 [2 或 3]。
参数类型：vec 是数组 [2 或 3]，t 是数值。
将矢量从图层空间变换到世界空间。示例：   p1 = effect("Eye Bulge 1")("Bulge Center");    p2 = effect("Eye Bulge
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fromWorldVec(vec, t=time)

fromCompToSurface(point, t=time)

转到页首

pointOfInterest

zoom

depthOfField

focusDistance

aperture

blurLevel

active

转到页首

pointOfInterest

intensity

color

coneAngle

coneFeather

shadowDarkness

shadowDiffusion

2")("Bulge Center");     toWorld(sub(p1, p2))

返回类型：数组 [2 或 3]。
参数类型：vec 是数组 [2 或 3]，t 是数值。
将矢量从世界空间变换到图层空间。示例：fromWorld(thisComp.layer(2).position)

返回类型：数组 [2]。
参数类型：point 是数组 [2 或 3]，t 是数值。
在从活动摄像机中进行查看时出现的位置将位于合成空间中的点投影到图层表面上的点（零 z 值）。此方法有助于设置效果控制点。仅用于 3D 图
层。

摄像机属性和方法（表达式引用）

除了 source、effect、mask、width、height、anchorPoint、scale、opacity、audioLevels、timeRemap 以及所有材质属性外，摄
像机对象与图层对象具有相同的属性和方法。

返回类型：属性 [3]。
返回摄像机在世界空间中的目标点值。

返回类型：属性。

返回摄像机的缩放值（以像素为单位）。

下面是图层的缩放属性的一个表达式，可在更改图层的 z 位置（深度）或摄像机的缩放值时保持帧中图层的相对大小：
  cam = thisComp.activeCamera;    distance = length(sub(position, cam.position));    scale * distance /
cam.zoom;

返回类型：属性。

如果摄像机的景深属性打开，则返回 1；如果景深属性关闭，则返回 0。

返回类型：属性。

返回摄像机的焦距值（以像素为单位）。

返回类型：属性。

返回摄像机的光圈值（以像素为单位）。

返回类型：属性。

返回百分比形式的摄像机模糊层次值。

返回类型：布尔值。

如果摄像机是当前时间合成的活动摄像机，则返回 true：摄像机图层的“视频”开关 否则，返回 false。

光照属性和方法（表达式引用）

除了 source、effect、mask、width、height、anchorPoint、scale、opacity、audioLevels、timeRemap 以及所有材质属性外，光
照对象与图层对象具有相同的属性和方法。

返回类型：属性 [3]。
返回光照在世界空间中的目标点值。

返回类型：属性。

返回百分比形式的光照强度值。

返回类型：属性 [4]。
返回光的颜色值。

返回类型：属性。

返回光的锥形角度（以度为单位）。

返回类型：属性。

返回百分比形式的光的锥形羽化值。

返回类型：属性。

返回百分比形式的光的阴影深度值。

返回类型：属性。

返回光的阴影扩散值（以像素为单位）。
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active

param(name)

param(index)

转到页首

注意:

maskOpacity

maskFeather

maskExpansion

invert

转到页首

value

valueAtTime(t)

注意:

velocity

velocityAtTime(t)

speed

speedAtTime(t)

wiggle(freq, amp, octaves=1, amp_mult=.5, t=time)

David Van Brink 在其 omino pixel 博客上提供了演示如何将表达式与光结合使用的指导文章和示例项目。

效果属性和方法（表达式引用）

返回类型：布尔值。

如果效果打开（“效果”开关 

返回类型：属性。

参数类型：name 是一个字符串。
返回效果中的属性。效果控制点始终位于图层空间中。示例：

  effect("Bulge").param("Bulge Height")

返回类型：属性。

参数类型：index 是数值。
返回效果中的属性。效果控制点始终位于图层空间中。例如，effect("Bulge").param(4) 返回凸出高度属性。

蒙版属性和方法（表达式引用）

您可以将蒙版路径属性与其他路径属性（形状图层和笔刷笔触的路径）相连，但是无法访问这些属性以便通过表达式直接进行数值处理。

返回类型：属性。

返回百分比形式的蒙版的不透明度值。

返回类型：属性。

返回蒙版的羽化值（以像素为单位）。

返回类型：属性。

返回蒙版的扩展值（以像素为单位）。

返回类型：布尔值。

如果蒙版已反转，则返回 true；如果未反转，则返回 false。

属性特性和方法（表达式引用）

返回类型：数值、数组或字符串。

返回属性在当前时间的值。

返回类型：数值或数组。

参数类型：t 是数值。
返回属性在指定时间（以秒为单位）的值。

例如，要从一组（四个）值中随机选择每个帧的属性值，请在 0、1、2 和 3 秒将您的四个值设为关键帧，然后将以下表达式应用于该属性：
  valueAtTime(random(4))

Dan Ebberts 在其 MotionScript 网站上提供了使用 valueAtTime 和 velocityAtTime 方法的更多示例和技术。

返回类型：数值或数组。

返回当前时间的临时速度值。对于空间属性（例如位置），它返回正切矢量值。结果与属性的维度相同。

返回类型：数值或数组。

参数类型：t 是数值。
返回指定时间的临时速度值。

返回类型：数值。

返回 1D，等于属性在默认时间更改的速度的正速度值。此元素只能用于空间属性。

返回类型：数值。

参数类型：t 是数值。
返回指定时间的空间速度值。

返回类型：数值或数组。

参数类型：freq、amp、octaves、amp_mult 和 t 是数值。
随机摇动（摆动）属性值。
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temporalWiggle(freq, amp, octaves=1, amp_mult=.5, t=time)

smooth(width=.2, samples=5, t=time)

loopIn(type="cycle", numKeyframes=0)

loopOut(type="cycle", numKeyframes=0)

loopInDuration(type="cycle", duration=0)

freq 值是每秒摆动的频率。
amp 值是向其应用了此值的属性单位中的振幅。
octaves 是要加在一起的噪声的八度数。此值控制摆动的详细程度。使此值高于默认值 1 可在摆动中包括更高的频率，使此值低于默认值 1 可在摆动
中包括振幅谐波。

amp_mult 是 amp 乘以每个八度的值。此值控制谐波减弱的速度。默认为 0.5；使其更接近 1 可以与基本频率相同的振幅添加谐波，使其更接近 0 可
以添加更少的细节。

t 是基础启动时间。此值默认为当前时间。如果您希望输出成为在不同时间采样的属性值的摆动，请使用此参数。
示例：position.wiggle(5, 20, 3, .5) 每秒产生约 5 次摆动，平均大小约 20 像素。除了主要摆动之外，其他两个级别的详细摆动发生的频率
为每秒 10 次和 20 次摆动，各自的大小为 10 和 5 像素。
对于二维属性（例如缩放），以下示例按相同值摆动两个维度：

  v = wiggle(5, 10);   [v[0], v[0]]

此示例具有两维性质，只能在 Y 轴上摇摆：
  freq = 3;   amp = 50;   w = wiggle(freq,amp);   [value[0],w[1]];

Paul Tuersley 在 AE Enhancer 论坛上提供了一个可向所选属性自动添加 wiggle、smooth 和 loop 表达式的脚本。

Dan Ebberts 在其 MotionScript 网站上提供了演示如何使用 wiggle 方法的时间参数创建循环动画的示例表达式和详细说明。

Kert Gartner 在 VFX Haiku 网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何通过在操控点上使用摆动表达式方法，在图像中添加自然运动。

返回类型：数值或数组。

参数类型：freq、amp、octaves、amp_mult 和 t 是数值。
在摆动的时间对属性进行采样。freq 值是每秒摆动的频率，amp 是向其应用了此值的属性单位中的振幅，octaves 是要加在一起的噪声八度
数，amp_mult 是 amp 乘以每个八度的值，t 是基础启动时间。为使此函数有意义，必须对其采样的属性制作动画，因为此函数只更改采样时间而不是
值。示例：scale.temporalWiggle(5, .2)

返回类型：数值或数组。

参数类型：width、samples 和 t 是数值。
随着时间的推移平滑属性值，将值的大而短的偏差转换为更小、分布更均匀的偏差。此平滑通过在指定时间向属性值应用框滤镜来完成。width 值是平
均滤镜的时间（以秒为单位）范围。samples 值是随着时间均匀分布的分离样本的数目；为更大的平滑度使用更大的值（但性能下降）。通常，您会
希望 samples 是奇数，以便当前时间的值包括在平均数中。示例：position.smooth(.1, 5)

返回类型：数值或数组。

循环从向图层的出点前进的图层的第一个关键帧中计算的时间段。该循环从图层的入点播放。numKeyframes 值确定循环的段：循环的段是图层从第
一个关键帧到 numKeyframes+1 个关键帧的部分。例如，loopIn("cycle", 3) 循环以第一个和第四个关键帧为界的段。默认值 0 意味着所有关
键帧都将循环。

您可以使用关键帧循环方法来重复一系列关键帧。您可以对多数属性使用这些方法。例外包括无法用“时间轴”面板中的简单数值表示的属性，例如源文
本属性、路径形状属性以及色阶效果的直方图属性。过大的关键帧或持续时间值修剪为最大允许值。过小的值会导致不变的循环。

 

循环类型 结果

cycle （默认）重复指定段。

pingpong 重复指定段，向前和向后交替。

offset 重复指定段，但会按段开始和结束时属性值的差异乘以段已循环的

次数偏移每个周期。

continue 不重复指定段，但继续基于第一个或最后一个关键帧的速度对属性

进行动画制作。例如，如果图层的缩放属性的最后一个关键帧是

100%，则图层将继续从 100% 缩放到出点，而不是直接循环回出
点。此类型不接受 keyframes 或 duration 参数。

 
Paul Tuersley 在 AE Enhancer 论坛上提供了一个可向所选属性自动添加 wiggle、smooth 和 loop 表达式的脚本。

返回类型：数值或数组。

循环从向图层的入点后退的图层的最后一个关键帧中计算的时间段。循环一直播放到图层的出点。要循环的段由指定数量的关键帧决

定。numKeyframes 值设置要循环的关键帧段的数量；指定范围从最后一个关键帧向后进行计算。例如，loopOut("cycle", 1) 循环以最后一个关
键帧和倒数第二个关键帧为界的段。默认值 0 意味着所有关键帧都将循环。有关更多信息，请参阅 loopIn 的项。

David Van Brink 在其 omino pixel 博客上提供了演示如何使用残影效果、粒子运动场效果和 loopOut 方法以对一群程式化的游动细菌进行动画制作
的指导文章和示例项目。

返回类型：数值或数组。

循环从向图层的出点前进的图层的第一个关键帧中计算的时间段。该循环从图层的入点播放。要循环的段由指定的持续时间决定。duration 值设置要

510

http://www.aenhancers.com/viewtopic.php?f=9&t=139
http://www.aenhancers.com/viewtopic.php?f=9&t=139
http://www.motionscript.com/design-guide/looping-wiggle.html
http://www.motionscript.com/design-guide/looping-wiggle.html
http://vfxhaiku.com/2010/06/using-the-wiggle-expression-with-the-puppet-tool/
http://vfxhaiku.com/2010/06/using-the-wiggle-expression-with-the-puppet-tool/
http://www.aenhancers.com/viewtopic.php?f=9&t=139
http://www.aenhancers.com/viewtopic.php?f=9&t=139
http://www.adobe.com/go/learn_ae_ominosalmonella_cn
http://www.adobe.com/go/learn_ae_ominosalmonella_cn


loopOutDuration(type="cycle", duration=0)

key(index)

key(markerName)

nearestKey(t)

numKeys

注意:

propertyGroup(countUp = 1)

propertyIndex

name

循环的段中的合成秒数；指定的范围从第一个关键帧进行计算。例如，loopInDuration("cycle",1) 循环整个动画的第一秒。默认的 0 意味着要
循环的段开始于图层出点。有关更多信息，请参阅 loopIn 的项。

返回类型：数值或数组。

循环从向图层的入点后退的图层的最后一个关键帧中计算的时间段。循环一直播放到图层的出点。要循环的段由指定的持续时间决定。duration 值设
置要循环的段中的合成秒数；指定的范围从最后一个关键帧向前进行计算。例如，loopOutDuration("cycle", 1) 循环整个动画的最后一秒。默
认的 0 意味着要循环的段开始于图层入点。有关更多信息，请参阅 loopIn 的项。

返回类型：Key 或 MarkerKey。
参数类型：index 是数值。
按数字返回 Key 或 MarkerKey 对象。例如，key(1) 返回第一个关键帧。

返回类型：MarkerKey。
参数类型：markerName 是字符串。
返回具有此名称的 MarkerKey 对象。仅对标记属性使用。

返回类型：Key 或 MarkerKey。
返回最接近指定时间的 Key 或 MarkerKey 对象。

返回类型：数值。

返回属性的关键帧数目。返回标记属性的标记数目。

如果您使用“分离维度”命令将位置属性的维度分离到各个组件，则关键帧数会更改，因此，此方法返回的值会更改。

返回类型：组。

返回与对其编写表达式的属性相关的属性组。例如，如果您将 propertyGroup(1) 表达式添加到笔刷笔触的旋转属性，则该表达式会瞄准包含旋转
属性的变换属性组。如果您改为添加 propertyGroup(2)，则该表达式会瞄准笔刷属性组。此方法使您可在属性层次结构中建立独立于名称的关
系。当复制包含表达式的属性时，此方法特别有用。

propertyGroup 的 numProperties 方法返回属性组中属性的数目。

此示例返回包含对其编写表达式的属性的组中的属性数目：:
  thisProperty.propertyGroup(1).numProperties

返回类型：数值。

返回与其属性组中的其他属性相关的属性的索引，包括蒙版、效果、文本动画、选择器、形状、跟踪器以及跟踪点中的属性组。

返回类型：字符串。

返回属性或属性组的名称。

示例：使用 propertyGroup 方法和 propertyIndex 属性进行动画制作

 
与笔刷笔触的位置属性相关的 propertyGroup 的值 
A. propertyGroup(4) B. propertyGroup(3) C. propertyGroup(2) D. propertyGroup(1) E. Position propertyIndex 值为 2；Rotation propertyIndex 值为
4。 

在此示例中，每个笔刷笔触的 propertyGroup 方法都会瞄准笔刷属性组，因为该组是旋转属性下面的两个属性组。每个笔刷笔触中的
propertyIndex 属性稍后会为每个笔刷笔触返回一个唯一值。生成的值稍后会乘以时间和 200 并应用于每个旋转值，以不同的方式旋转每个笔刷笔
触，创建旋转的绘画笔触：  propertyGroup(2).propertyIndex * time * 200

  propertyGroup(2).propertyIndex * time * 200
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value

time

index
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duration

 
使用表达式对笔刷笔触进行动画制作

Key 属性和方法（表达式引用）

当您访问 Key 对象时，您可从中获得 time、index 和 value 属性。例如，以下表达式为您提供了三个 Position 关键帧的
值：position.key(3).value。

在对具有关键帧的不透明度属性编写时，以下表达式将忽略关键帧值并且仅使用关键帧的时间放置来确定闪光应发生的位置：  d =
Math.abs(time - nearestKey(time).time);   easeOut(d, 0, .1, 100, 0)

  d = Math.abs(time - nearestKey(time).time); 
  easeOut(d, 0, .1, 100, 0)

返回类型：数值或数组。

返回关键帧的值。

返回类型：数值。

返回关键帧的时间。

返回类型：数值。

返回关键帧的索引。

MarkerKey 属性（表达式引用）

您可以使用相同方法访问合成标记和图层标记的值。通过 thisLayer.marker 对象访问图层标记；通过 thisComp.marker 对象访问合成标记。

考虑到表达式的用途，标记是一种特殊类型的 Key 对象，因此，您可以使用 nearestKey(time) 等方法访问标记，且标记还具有 time 和 index
属性。index 属性不是标记的编号（名称）；它是关键帧索引号，表示时间标尺中标记的顺序。

表达式可以使用可在“合成标记”或“图层标记”对话框中设置的标记的所有值。文本图层的源文本属性的以下表达式显示最接近当前时间的图层标记的时
间、持续时间、注释（名称）、章节、URL、帧目标以及提示点名称，以及标记是否为事件提示点的标记：

  m = thisLayer.marker.nearestKey(time);  
  s = "time:" + timeToCurrentFormat(m.time) + "\r" +  
      "duration: " + m.duration + "\r" +  
      "key index: " + m.index + "\r" +  
      "comment:" + m.comment + "\r" +  
      "chapter:" + m.chapter + "\r" +  
      "URL:" + m.url + "\r" +  
      "frame target: " + m.frameTarget + "\r" +  
      "cue point name: " + m.cuePointName + "\r" +  
      "Event cue point? " + m.eventCuePoint + "\r";  
  for (param in m.parameters){  
       s += "parameter: " + param + " value: " + m.parameters[param] + "\r";  
  } 
  s

因为素材项目中的 XMP 元数据可以基于该项转换为图层的图层标记，所以表达式可与 XMP 元数据进行交互。有关详细信息，请参阅After Effects 中
的 XMP 元数据。

Dan Ebberts 在 After Effects 开发人员中心提供了一个教程，其中包括将 XMP 元数据与表达式结合使用的示例。

返回类型：数值。

标记的持续时间（以秒为单位）。
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comment

chapter

url

frameTarget

eventCuePoint

cuePointName

parameters

返回类型：字符串。

标记对话框中的注释内容字段。

返回类型：字符串。

标记对话框中的章节内容字段。

返回类型：字符串。

标记对话框中的 URL 内容字段。

返回类型：字符串。

标记对话框中的帧目标内容字段。

返回类型：布尔值。

标记对话框中的提示点类型设置。对于事件为 True；对于导航为 False。

返回类型：字符串。

标记对话框中的提示点名称内容字段。

返回类型：字符串值的关联数组。

标记对话框中的参数名称和参数值内容字段。

例如，如果您有名为“背景颜色”的参数，则您可以使用以下表达式在最近的标记中访问其值：
  thisComp.marker.nearestKey(time).parameters["background color"]

Adobe 也建议
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表达式示例的在线资源

表达式示例：使图层旋转一圈

表达式示例：旋转时钟的钟针

表达式示例：将一个图层放置在其他两个图层之间

表达式示例：创建一系列图像

表达式示例：在两个图层之间创建凸出

表达式示例：基于与摄像机的距离淡化 3D 图层的不透明度
表达式示例：背对摄像机时使 3D 图层不可见
表达式示例：背对摄像机时将图层水平翻转

表达式示例：在每个图层标记对缩放进行动画制作

表达式示例：在特定时间开始或停止摆动

表达式示例：将摄像机焦平面与另一图层匹配

本节中的许多示例都基于 Dan Ebberts 提供的表达式。

表达式示例的在线资源

Dan Ebberts 在其 MotionScript 网站上提供了学习如何使用表达式的示例表达式和教程。例如，Dan 提供了一个有关冲突检测的精彩页面。

Trish 和 Chris Meyer 在 ProVideo Coalition 网站上提供了一系列有关表达式的文章。这些文章包含许多有用的示例。

Colin Braley 在其网站上提供了一个教程和示例项目，其中演示如何使用表达式以一种看似自然的方式让一个图层排斥其他图层。

AE Enhancers 论坛提供了有关表达式的多个示例和许多有用信息，以及脚本和动画预设。在 AE Enhancers 论坛上的这篇帖子中，Paul Tuersley 提
供了一个演示如何使用表达式成群地为多个图层设置动画的教程和示例项目。

Rick Gerard 在其网站上提供了一个示例，其中演示沿底滚动方形对象以便边线与底平面保持接触。

Carl Larsen 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演示如何使用表达式以及进行父处理将一组轮的旋转与车辆的水平运动相关联。

Marcus Geduld 在 Focal Press 网站上的《After Effects Expressions》（After Effects 表达式）一书中提供了一些示例。在“字符串处理”一节
中，Marcus 演示了如何使用基本 JavaScript 处理图层的源文本属性中的文本。他甚至演示了如何使用字符串数组，将图层的源文本属性设为列表中的
某个特定词。在“物理模拟”一节中，Marcus 演示了如何将表达式用于轨道、回弹、微动和冲突检测。

Chris Zwar 在其网站上提供了一个有关将静止图像或视频自动排列到网格中（像视频墙一样）的示例项目。您可以使用连接到一系列表达式的滑块轻
松调整位置和间距。项目中有三个合成，一个用于静止，一个用于视频，一个用于创建自动情节提要，其中，视频按用户定义的间隔进行采样并且对

齐到网格中。

JJ Gifford 的网站提供了多个演示如何使用表达式的示例项目。

Rhys Enniks 在其网站上提供了一个视频教程，在其中他使用了表达式和多个文本动画以及范围选择器为文本设置动画，就好像将文本键入到计算机
屏幕上一样。

Maltaannon (Jerzy Drozda, Jr.) 在他的网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何通过表达式使用“将音频转换为关键帧”命令的结果创建音量计。

Harry Frank 在其 graymachine 网站上提供了一个演示如何使用表达式从外部文本文件读取数据的教程。

表达式示例：使图层旋转一圈

您可以创建表达式，而不使用其他图层中的属性。例如，您可以使图层完美地旋转一圈。

1. 选择图层，按 P 以在“时间轴”面板中显示其位置属性，并按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac OS) 属性名称左侧的秒
表。

2. 在表达式字段中输入以下内容：

  [(thisComp.width/2), (thisComp.height/2)] + [Math.sin(time)*50, -Math.cos(time)*50]

表达式示例：旋转时钟的钟针

您可以使用关联器关联图层之间的旋转值以便对钟针进行动画制作，当时针逐小时移动时，分针会旋转钟面的整个圆周。如果您必须为两个钟针图层

设置每个关键帧，则创建此类动画将需要很长时间，但使用关联器，只需几分钟即可完成。
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1. 导入或创建两个长而窄的纯色图层：时针和分针。（请参阅纯色图层和纯色素材项目。）
2. 在图层结尾设置锚点。（请参阅图层锚点。）
3. 移动图层以便锚点位于合成的中心。（请参阅在空间中移动图层。）
4. 设置时针的旋转关键帧。（请参阅设置或添加关键帧。）
5. 选择分针的旋转属性并选择“动画”>“添加表达式”。
6. 将关联器拖动到时针的旋转属性。将显示以下表达式：

  thisComp.layer("hour hand").rotation

7. 要使分针以 12 倍于时针的速度旋转，请在表达式的结尾添加 *12，如下所示：

  thisComp.layer("hour hand").rotation*12

Guy Chen 在 Adobe 网站的 After Effects Exchange 上提供了进一步探讨该想法的简单项目，将时钟分针和时针的旋转与秒针的旋转相联系。

表达式示例：将一个图层放置在其他两个图层之间

此示例表达式将一个图层放置在其他两个图层之间并使其保持在其间的平衡距离处。

1. 从三个图层开始。（请参阅创建图层。）
2. 为“时间轴”面板中前两个图层的位置设置动画。（请参阅运动路径。）
3. 选择第三个图层，按 P 以显示“位置”属性，然后按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac OS) 属性名称左侧的秒表按钮。
4. 在表达式字段中输入以下内容：

  (thisComp.layer(1).position + thisComp.layer(2).position)/2

表达式示例：创建一系列图像

此示例指示图层位于与“时间轴”面板中下一个更高图层相同的位置，但延迟了指定时间量（在此情况下为 0.5 秒）。您可以为其他几何属性设置类似表
达式。

1. 从缩放到大约合成大小的 30% 的两个纯色图层开始。（请参阅纯色图层和纯色素材项目。）
2. 为第一个图层的位置设置动画。（请参阅运动路径。）
3. 选择第二个图层，按 P 以显示“位置”属性，然后按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac OS) 属性名称左侧的秒表按钮。
4. 在表达式字段中输入以下内容：

  thisComp.layer(thisLayer, -1).position.valueAtTime(time - .5)

5. 通过选择最后一个图层并按 Ctrl+D (Windows) 或 Command+D (Mac OS) 5 次，将最后一个图层复制 5 次。

所有图层使用同一路径，且每个比上一个延迟 0.5 秒。

Dan Ebberts 在其 MotionScript 网站上提供了用于创建图像追踪的更多示例和技术。

表达式示例：在两个图层之间创建凸出

此示例表达式将一个图层中凸出效果的 Bulge Center 参数与另一图层的位置同步。例如，您可以创建看来像在图层上方移动的放大镜的效果，当镜头
（即覆盖层）移动时内容在放大镜下凸出。此表达式使用 fromWorld 方法，该方法使表达式正确运行，而无论您是否移动放大镜图层或者底层图
层。您可以旋转或缩放底层图层，表达式会保持不变。

您还可以将其他效果（例如波纹）与此表达式结合使用。

1. 从两个图层开始。使一个图层成为放大镜或中间有孔的类似对象并将其命名为放大镜。（请参阅创建图层。）
2. 为放大镜图层的位置设置动画。（请参阅运动路径。）
3. 将凸出效果应用于其他图层。（请参阅应用效果或动画预设。）
4. 在“时间轴”面板中选择凸出效果的凸出中心属性，并选择“动画”>“添加表达式”，或者按住 Alt 键并单击 (Windows) 或按住 Option 键并单击 (Mac

OS) 属性的秒表按钮。
5. 选择默认表达式文本并键入以下内容：

  fromWorld(thisComp.layer("Magnifier").position)

表达式示例：基于与摄像机的距离淡化 3D 图层的不透明度
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将以下表达式应用于 3D 图层的不透明度属性：

  startFade = 500; // Start fade 500 pixels from camera. 
  endFade = 1500;  // End fade 1500 pixels from camera. 
  try
  { // Check whether there's a camera
      C = thisComp.activeCamera.toWorld([0,0,0]); 
  }
  catch(err)
  { // No camera, so assume 50mm
      w = thisComp.width * thisComp.pixelAspect; 
      z = (w/2)/Math.tan(degreesToRadians(19.799)); 
      C = [0,0,-z]; 
  } 
  P = toWorld(anchorPoint); 
  d = length(C,P); 
  linear(d,startFade,endFade,100,0)

淡化从距摄像机 500 像素处开始，在距摄像机 1500 像素处完成。linear 插值方法用于将距离值映射到不透明度值。

表达式示例：背对摄像机时使 3D 图层不可见
将以下表达式应用于 3D 图层的不透明度属性：

  if (toCompVec([0, 0, 1])[2] > 0 ) value else 0

Dan Ebberts 在其 MotionScript 网站上说明了此表达式。

表达式示例：背对摄像机时将图层水平翻转

将以下表达式应用于 3D 图层的缩放属性：

  if (toCompVec([0, 0, 1])[2] > 0 ) value else [-value[0], value[1], value[2]]

表达式示例：在每个图层标记对缩放进行动画制作

将以下表达式应用于缩放属性以在每个标记中摆动图层：

  n = 0; 
  t = 0; 
  if (marker.numKeys > 0){ 
      n = marker.nearestKey(time).index; 
      if (marker.key(n).time > time) n--; 
  } 
  if (n > 0) t = time - marker.key(n).time; 
    
  amp = 15; 
  freq = 5; 
  decay = 3.0; 
    
  angle = freq * 2 * Math.PI * t; 
  scaleFact = (100 + amp * Math.sin(angle) / Math.exp(decay * t)) / 100; 
  [value[0] * scaleFact, value[1] / scaleFact];

表达式示例：在特定时间开始或停止摆动

您可以使用任何表达式代替此处所用的 wiggle 表达式，以便在特定时间开始和结束任何表达式的影响。

将以下表达式应用于属性以使其在 2 秒时开始摆动：

timeToStart = 2;
if (time > timeToStart)
{
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  wiggle(3,25);
}
else
{
  value;
}

将以下表达式应用于属性以使其在 4 秒时停止摆动：

timeToStop = 4;
if (time > timeToStop)
{
  value;
}
else
{
  wiggle(3,25);
}

将以下表达式应用于属性以使其在 2 秒时开始摆动并在 4 秒时停止摆动：

timeToStart = 2;
timeToStop = 4;
if ((time > timeToStart) && (time < timeToStop))
{
  wiggle(3,25);
}
else
{
  value;
}

表达式示例：将摄像机焦平面与另一图层匹配

将以下表达式应用于摄像机图层的焦距属性，以便其焦距与到名为“target”的图层的锚点的距离相匹配：

  target = thisComp.layer("target"); 
  V1 = target.toWorld(target.anchorPoint) - toWorld([0,0,0]); 
  V2 = toWorldVec([0,0,1]); 
  dot(V1,V2);

Dan Ebberts 在其 Motionscript 网站上详细说明了此表达式示例。

Adobe 也建议
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加载和运行脚本

After Effects 附带的脚本
编写和修改脚本

查找更多有用脚本的位置

脚本 是一系列的命令，它告知应用程序执行一系列操作。您可以在大多数 Adobe 应用程序中使用脚本来自动执行重复性任务、执行复杂计算，甚至使
用一些没有通过图形用户界面直接显露的功能。例如，您可以指示 After Effects 对一个合成中的图层重新排序、查找和替换文本图层中的源文本，或
者在渲染完成时发送一封电子邮件。

After Effects 脚本使用 Adobe ExtendScript 语言，该语言是 JavaScript 的一种扩展形式，类似于 Adobe ActionScript。ExtendScript 文件具有 .jsx 或
jsxbin 文件扩展名。

有关 After Effects 可用脚本功能的介绍，请参阅 Adobe 网站 After Effects 开发中心部分上的“After Effects 脚本指南”。有关从 After Effects CS3 到
After Effects CS5.5 和更高版本的 After Effects 脚本变更详情列表，请访问 Adobe 网站。

有关脚本变更和针对 After Effects CS6 的新脚本指南，请参阅 After Effects 博客上的这篇文章。

加载和运行脚本

当 After Effects 启动时，它将从“脚本”文件夹加载脚本。对于 After Effects，“脚本”文件夹默认位于以下位置：

(Windows) Program Files\Adobe\Adobe After Effects <version>\Support Files

(Mac OS) Applications/Adobe After Effects <version>

脚本还安装在以 After Effects 12.1 开头的用户位置中。有关其他信息，请参阅 After Effects 12.2 的新增功能。

After Effects 自带的几个脚本将自动地安装在“脚本”文件夹中。

从“文件”>“脚本”菜单可以使用加载的脚本。如果您在 After Effects 运行期间编辑脚本，则必须保存更改以便应用更改。如果您在 After Effects 运行期
间在“脚本”文件夹中放置了一个脚本，则必须重新启动 After Effects 以便该脚本出现在“脚本”菜单中，但您可以使用“运行脚本文件”命令立即运行这一
新脚本。

可以从“窗口”菜单的底部使用“ScriptUI 面板”文件夹中的脚本。如果编写脚本的目的是在一个可停靠面板中提供用户界面，则应将该脚本放在 ScriptUI
文件夹中。ScriptUI 面板很像 After Effects 用户界面中的默认面板。

默认设置是不允许脚本写入文件或通过网络收发通信。要允许脚本写入文件和通过网络通信，请选择“编辑”>“首选项”>“常规”(Windows) 或“After
Effects”>“首选项”>“常规”(Mac OS)，然后选择“允许脚本写入文件和访问网络”选项。

要运行已加载的脚本，请选择“文件”>“脚本”>[脚本名称]。

要运行尚未加载的脚本，请选择“文件”>“脚本”>“运行脚本文件”，找到并选择脚本，单击“打开”。

要停止运行脚本，请按 Esc 键。

要从命令行运行脚本，请从命令行调用 afterfx.exe。以 -r 开关和要运行的脚本的完整路径为参数。此命令不会打开 After Effects 应用程序的新
实例；它在现有实例中运行脚本。

示例（对于 Windows）：

afterfx -r c:\script_path\example_script.jsx

您可以使用此命令行技术并结合带自定义键盘的软件，将脚本调用绑定到一个键盘快捷键。

Jeff Almasol 提供了一组脚本，其中包括 Launch Pad 脚本，该脚本可创建一个停靠面板，从中您可以运行已安装的所有其他脚本。在 Jeff 提供的这
个脚本软件包中，还包括 KeyEd Up，您可以用该脚本修改键盘快捷键。有关信息，请参阅 Adobe 网站上的 Adobe After Effects Exchange。

Sebastien Perier 在他的网站上提供了为脚本分配键盘快捷键的说明，这样，您只需通过一个简单的击键动作就能运行脚本。此技术依靠 KeyEd Up
脚本。

Jeff Almasol 提供了一个创建简单控制台面板的脚本。控制台面板包括一个文本区域，从中您可以输入要估值的 ExtendScript 命令。这里不捕获错误
或消息；此控制台只是一个简单的命令输入途径，您无需先创建一个脚本。有关信息，请参阅 Jeff Almasol 的 redefinery 网站。

在 AE 脚本网站上，Lloyd Alvarez 就在无法访问“脚本”或“ScriptUI 面板”文件夹的情况下如何运行 .jsxbin 脚本提供了一则提示。

After Effects 附带的脚本
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After Effects 提供了几个预先写好的脚本来帮助您执行常见任务，您可将其作为修改和创建您自己的脚本的基础。

运行示例脚本 Demo Palette.jsx，让自己对于能通过脚本做什么事情有些认识。

编写和修改脚本

您可以使用脚本编辑器（ExtendScript 工具包的一部分）编写自己的要用于 After Effects 的脚本。ExtendScript 工具包为您创建、调试和测试自己的
脚本提供了一个便利界面。有时，您需要做的只是对现有脚本稍加修改以便满足您的要求；这样的小改动常常无需多少计算机编程和脚本语言知识就

能完成。

要启动脚本编辑器，请选择“文件”>“脚本”>“打开脚本编辑器”。

AE Enhancers 论坛上提供了一个教程，教授读者如何一步步创建脚本。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一套脚本实用工具（如有用的函数），可方便用户创建自己的脚本。

David Torno 提供 After Effects 脚本匹配名列表。

查找更多有用脚本的位置

如果希望与其他 After Effects 用户交换脚本、项目和其他有用项目，请访问 Adobe 网站上的 After Effects Exchange。

Dan Ebberts 在他的 MotionScript 网站的脚本部分提供脚本教程和有用的脚本。

Lloyd Alvarez 在他的 After Effects 脚本网站上提供了一个有用的脚本集。

AE Enhancers 论坛提供关于 After Effects 中的脚本（以及表达式和动画预设）的示例脚本和有用信息。

Jeff Almasol 在他的 redefinery 网站上提供了一个有用的脚本集。

Dale Bradshaw 在他的 Creative Workflow Hacks 网站上提供了脚本和技巧。

nabscripts 网站提供了很多有用的脚本。

Mathias Möhl 在他的 AExtensions 网站上提供了有用的脚本，包括 MochaImport、KeyTweak 和 Tracker2Mask。Mathias 还提供了解释这些脚本用
法的视频教程。

Christopher Green 在他的网站上提供了许多有用的脚本。
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渲染和导出概述

支持的输出格式

使用“渲染队列”面板渲染和导出
将文件收集到一个位置

指定渲染输出的文件名和位置

在模板中支持路径

渲染设置

输出模块和输出模块设置

影片的编码和压缩选项

QuickTime (MOV) 编码和压缩设置
渲染后动作

使用 OpenGL 进行渲染

渲染和导出概述

什么是渲染？

渲染是从合成创建影片帧的过程。帧的渲染是从构成该图像模型的合成中的所有图层、设置和其他信息，创建合成的二维图像的过程。影片的渲染是

构成影片的每个帧的逐帧渲染。有关每个帧的渲染方式的更多信息，请参阅渲染顺序和折叠变换。

尽管在谈到渲染时通常指最终输出，但创建在“素材”、“图层”和“合成”面板中显示的预览的过程也属于渲染。事实上，可以将 RAM 预览另存为影片，
然后将其用作最终输出。（请参阅预览视频和音频。）

在渲染合成以生成最终输出之后，它由一个或多个输出模块处理，这些模块将渲染的帧编码到一个或多个输出文件中。将渲染的帧编码到输出文件中

的过程是导出的一种。

完成创建合成后，可输出影片文件。输出影片文件有两种不同的方法。根据需要选择其一。

出于以下原因，您可能需要影片文件：

您需要高品质影片（带或不带 Alpha 通道）或图像序列，以便将其放入 Premiere Pro 序列，或用于其他视频编辑、合成或 3D 图形应用程序。

要创建高品质影片文件，请使用“渲染队列”对其进行渲染。请参阅“渲染队列”面板。

您需要经压缩的影片，以便在 Web 上播放、制作 DVD 或蓝光光盘。

要创建经压缩用于 Web、DVD 或蓝光光盘的高品质影片文件，请用 Adobe Media Encoder 对其进行编码，此操作既可通过在 After Effects 中
使用“渲染队列”完成，也可通过将合成导入 Adobe Media Encoder 完成。请参阅“Adobe Media Encoder”。

有些种类的导出不涉及渲染，针对的是工作流中的中间阶段，而不是针对最终输出。例如，您可以通过选择“文件”>“导出”>“Adobe Premiere
Pro 项目”，将项目导出为 Adobe Premiere Pro 项目。系统将保存项目信息而不进行渲染。通常不会渲染通过 Dynamic Link 传输的数据。

影片可以制成包含所有已渲染帧的单个输出文件（如 F4V 或 FLV 容器中的影片），也可以制成静止图像序列（就像为胶片记录器创建输出时一样）。

Aharon Rabinowitz 在其“What is Rendering?”（什么是渲染？）视频教程中对渲染进行了介绍，该教程是 Creative COW 网站上的多媒体 101 系列的
一部分。

“渲染队列”面板
从 After Effects 渲染和导出影片的主要方式是使用“渲染队列”面板。（请参阅使用“渲染队列”面板渲染和导出。）

您不需要多次渲染某个影片，即可使用同一渲染设置将它导出为多种格式。您可以通过将输出模块添加到“渲染队列”面板中的渲染项，导出同一
渲染影片的多个版本。

在“渲染队列”面板中，您可以同时管理多个渲染项，每个渲染项都有它自己的渲染设置和输出模块设置。渲染设置确定以下特征：

输出帧速率

持续时间

分辨率

图层品质

在渲染设置之后应用的输出模块设置确定以下渲染后特征

输出格式

压缩选项
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裁剪

是否在输出文件中嵌入项目链接

您可以创建包含常用渲染设置和输出模块设置的模板。

使用“渲染队列”面板，您可以将同一合成渲染成不同的格式或使用不同的设置进行渲染，只需单击一下“渲染”按钮即可完成所有这些操作：

可以输出为静止图像序列（例如 Cineon 序列），然后可以将该序列转换为影片以便在电影院放映。

可以使用无损压缩（或不进行压缩）输出到 QuickTime 容器，以转换到非线性编辑 (NLE) 系统进行视频编辑。

要从“渲染队列”输出影片文件，请参阅使用渲染队列渲染和导出影片。

要将从 After Effects 渲染的输出转换为影片或视频，您必须具有用于影片或视频转换的适当硬件，或者与可以提供转换服务的服务机构合作。

Adobe Media Encoder
Adobe Media Encoder 可通过两种方式从 After Effects 创建输出文件。可使用“渲染队列”输出文件，也可将合成直接导入单机版的 Adobe Media
Encoder。

对于“渲染队列”，After Effects 使用嵌入版本的 Adobe Media Encoder，以通过“渲染队列”面板对大多数影片格式进行编码。在使用“渲染队列”面板管
理渲染和导出操作时，将自动调用 Adobe Media Encoder 的嵌入版本。Adobe Media Encoder 仅以“导出设置”对话框的形式出现，您可在该对话框中
指定一些编码和输出设置。（请参阅影片的编码和压缩选项。）

用于管理 After Effects 输出模块中的导出设置的 Adobe Media Encoder 嵌入版本只提供完整单机版 Adobe Media Encoder 应用程序的部分功
能。有关完整单机版 Adobe Media Encoder 应用程序的信息，请参阅 Adobe Media Encoder 帮助。

也可将 After Effects 合成直接导入 Adobe Media Encoder，这样就可在处理文件的同时，继续在 After Effects 中进行操作。还可选择“渲染队列”不提
供的方式，比如二次编码。

要在不使用“渲染队列”的情况下将合成添加至 Adobe Media Encoder，请执行以下步骤：

1. 将包含待编码合成的 After Effects 项目拖动到 Adobe Media Encoder 中的“编码队列”。

2. 此时将启动“导入 After Effects 合成”对话框。选择要编码的合成。

3. 根据在 Adobe Media Encoder 中选择的预设和输出位置，照常对文件进行编码。

在 After Effects CC 中，可以将合成从 After Effects 添加到 Adobe Media Encoder。执行以下任一操作：

选择“合成”>“添加到 Adobe Media Encoder 队列”

选择“文件”>“导出”>“添加到 Adobe Media Encoder 队列”

按 Ctrl+Alt+M (Windows) 或 Command+Option+M (Mac OS)

您也可以将 After Effects 合成添加到 Adobe Media Encoder。请参阅将项目导入到编码队列中。

在 After Effects CS7 中，H.264、MPEG-2 和 WMV 格式已从“渲染队列”中移除，但在 Adobe Media Encoder 中仍可使用这些格式。

如果现有 After Effects 工作流需要已移除的编解码器，则可以在“首选项”中将其启用。

选择格式和输出设置

After Effects 提供各种输出格式和压缩选项。要选择哪种格式和压缩选项取决于您的输出的使用方式。例如，如果您从 After Effects 渲染的影片是将直
接向观众播放的最终产品，则您需要考虑将用于播放影片的媒体，以及文件大小和数据传输速率的限制。相比之下，如果您从 After Effects 创建的影
片是将用作输入到视频编辑系统的半成品，则您应当输出到与视频编辑系统兼容的格式而不进行压缩。（请参阅规划您的工作。）

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一篇文章，其中介绍了如何规划您的项目以及如何决定要对最终输出使用的格式和设置。

请记住您可以对工作流的不同阶段使用不同的编码和压缩方案这一事实。例如，如果您需要客户审批某个画面中的颜色，您可以选择导出几个帧作为

完整分辨率的静止图像（例如，TIFF 文件）；而在您需要客户审批动画的时间安排时，则可以使用有损编码方案（例如，H.264）导出影片。

支持的输出格式

您可以通过安装由 Adobe 之外的其他方提供的增效工具或脚本，来添加导出其他类型数据的功能。例如，Paul Tuersley 在 AE Enhancers 论坛上提
供了一个脚本，利用该脚本，您可以将 After Effects 合成数据作为 Cinema 4D 项目数据导出。Mark Christiansen 在 ProVideo Coalition 网站上发布
了一篇文章，该文章链接到可从 After Effects 中导出用于 Cinema 4D、Maya、Lightwave 和其他 3D 应用程序的脚本和增效工具。（请参阅增效工
具。）

除非另有说明，否则所有图像文件格式均按每通道 8 个位 (bpc) 导出。

视频和动画格式

3GPP (3GP)

H.264 和 H.264 蓝光

522

http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/planning-setup.html#planning_your_work
http://www.adobe.com/go/learn_ae_aharonplanning_cn
http://www.adobe.com/go/learn_ae_aharonplanning_cn
http://www.adobe.com/go/learn_ae_paulaftereffectstocinema4d_cn
http://www.adobe.com/go/learn_ae_paulaftereffectstocinema4d_cn
http://provideocoalition.com/index.php/mchristiansen/story/tip_send_after_effects_3d_animation_data_to_cinema_4d_or_maya_max_lightwave/
http://provideocoalition.com/index.php/mchristiansen/story/tip_send_after_effects_3d_animation_data_to_cinema_4d_or_maya_max_lightwave/
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/plug-ins.html#plug_ins
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/plug-ins.html#plug_ins


转到页首

MPEG-2

MPEG-2 DVD

MPEG-2 蓝光

MPEG-4

MXF OP1a

对 MXF OP1a 包装器中的其他视频编解码器的导出支持：

AVC-Intra Class 50 720

AVC-Intra Class 100 720

AVC-Intra Class 100 1080

XDCAM EX 35 NTSC 1080 (4:2:0)

XDCAM EX 35 PAL 1080 (4:2:0)

QuickTime (MOV)

SWF

Video for Windows（AVI；仅限 Windows）

Windows Media（仅限 Windows）

要创建动画 GIF 格式的影片，请首先从 After Effects 渲染和导出 QuickTime 影片。然后将 QuickTime 影片导入 Photoshop Extended，再使
用“Save For Web & Devices”（保存为 Web 及设备所用格式）将影片导出为动画 GIF 格式。

视频项目格式

Adobe Premiere Pro 项目 (PRPROJ)
XFL for Flash Professional (XFL)

静止图像格式

Adobe Photoshop（PSD；8、16 和 32 bpc）

位图（BMP、RLE）

Cineon（CIN、DPX；16 bpc 和 32 bpc 转换为 10 bpc）

Maya IFF（IFF；16 bpc）

JPEG（JPG、JPE）

OpenEXR (EXR)

PNG（PNG；16 bpc）

Radiance（HDR、RGBE、XYZE）

SGI（SGI、BW、RGB、16 bpc）

Targa（TGA、VBA、ICB、VST）

TIFF（TIF；8、16 和 32 bpc）

仅音频格式

音频交换文件格式 (AIFF)

MP3

WAV

使用“渲染队列”面板渲染和导出

使用“渲染队列”面板来渲染合成，应用渲染设置和输出模块设置，并获得有关渲染进度的信息。

在将合成放入“渲染队列”面板后，它将变成渲染项。您可以将许多渲染项添加到渲染队列中，After Effects 可以在无人参与的情况下成批渲染多个项
目。单击“渲染队列”面板右上角的“渲染”按钮时，将按项在“渲染队列”面板中列出的顺序渲染所有状态为“已加入队列”的项。

在渲染项的渲染完成时，它仍然位于“渲染队列”面板中，状态更改为“完成”，直到您从“渲染队列”面板中将其移除。您不能再次渲染已完成的项，但是
可以复制它以使用相同的设置或使用新设置在队列中创建新项。也可以将输出模块拖到“项目”面板中，以便将完成的影片或占位符导入项目，用作素材
项目。（请参阅导入素材项目。）

在处理多个渲染项时，在“渲染队列”面板中的“注释”列中添加注释通常比较有用。如果“注释”列不可见，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单
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未加入队列

已加入队列

需要输出

失败

用户已停止

完成

击 (Mac OS) 列标题，然后选择“列”>“注释”。

用于选择、复制和重新排序渲染项的键盘快捷键与用于处理图层和其他项的键盘快捷键有很多都是相同的。请参阅常规（键盘快捷键）。

使用渲染队列渲染和导出影片

1. 在“项目”面板中选择要制成影片的合成，然后执行以下操作之一，将合成添加到渲染队列中：

选择“合成”>“添加到渲染队列”。

将合成拖到“渲染队列”面板中。

要从素材项目创建新合成并立即将该合成添加到渲染队列中，请将素材项目从“项目”面板拖到“渲染队列”面板。这是将素材项目从一种格式转
换为另一种格式的便捷方法。

2. 单击“渲染队列”面板中“输出到”标题旁边的三角形，以便基于命名惯例选择输出文件的名称，然后选择位置；或者单击“输出到”标题旁边的文本以
输入任何名称。（请参阅指定渲染输出的文件名和位置。）

3. 单击“渲染设置”标题右侧的三角形，选择渲染设置模板，或者单击“渲染设置”标题右侧带下划线的文本以自定义设置。（请参阅渲染设置。）
4. 从“日志”菜单中选择日志类型。

在已写入日志文件时，日志文件的路径出现在“渲染设置”标题和“日志”菜单下。

5. 单击“输出模块”标题右侧的三角形，选择输出模块设置模板，或者单击“输出模块”标题右侧带下划线的文本以自定义设置。可使用输出模块设置
来指定输出影片的文件格式。有些情况下，在您选择某个格式后，将会打开该格式特定的对话框，可在其中指定格式特定的设置。（请参阅输出

模块和输出模块设置与影片的编码和压缩选项。）

在设置输出名称和位置，并且已选择渲染设置和输出模块后，“渲染”列中的条目将自动变为选定状态（由复选标记指示），并且状态更改为“已加
入队列”。“已加入队列”状态意味着渲染项已位于渲染队列中。

在开始渲染之前按 Caps Lock 可防止“合成”面板显示渲染帧。通过不更新“合成”面板，After Effects 处理包含许多帧的简单渲染项所需的时间
就会缩短。

6. 单击“渲染队列”面板右上角的“渲染”按钮。

在某个项完成渲染之后，您可以导入完成的影片作为素材项目，方法是将其输出模块从“渲染队列”面板拖动到“项目”面板。（请参阅导入素材项
目。）

将合成渲染到影片可能需要几秒钟或数小时，具体取决于合成的帧大小、品质、复杂性以及压缩方法。当 After Effects 渲染项时，您无法在程序中工
作。渲染完成时，会响起一声提示音。

请参阅此教程了解如何使用渲染队列导出文件。

渲染项状态

每个渲染项都有状态，它出现在“渲染队列”面板中的“状态”列中：

渲染项在“渲染队列”面板中列出，但没有准备好渲染。确认您已选择所需的渲染设置和输出模块设置，然后选择“渲染”选项将渲染项加入
队列。

渲染项准备好渲染。

尚未指定输出文件名。从“输出到”菜单中选择值，或单击“输出到”标题旁边带下划线的“尚未指定”文本，以指定文件名和路径。

After Effects 在渲染渲染项时失败。使用文本编辑器查看日志文件，以了解有关渲染失败原因的特定信息。在已写入日志文件时，日志文件的路
径出现在“渲染设置”标题和“日志”菜单下。

用户已停止渲染进程。

项目的渲染进程已完成。

管理渲染项和更改渲染状态

为“项目”面板中的渲染项选择源合成 - 右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单击 (Mac OS) 渲染项，然后从上下文菜单中选择“在项目中显示合
成”。
从渲染队列中移除渲染项（将其状态从“已加入队列”更改为“未加入队列”）- 在“渲染”列中取消选择其条目。项依然保留在“渲染队列”面板中。
将渲染项的状态从“未加入队列”更改为“已加入队列”- 在“渲染”列中选择项。
从“渲染队列”面板中移除渲染项 - 选择该项，然后按 Delete 键，或者选择“编辑”>“清除”。
重新排列“渲染队列”面板中的项 - 将项在队列中上下拖动。渲染项之间出现一条粗较的黑线，指示将放置项的位置。您也可以通过选择“图层”>“排
列”，然后选择“将渲染项前移一层”、“将渲染项置于底层”、“将渲染项置于顶层”或“将渲染项后移一层”，对选定渲染项重新排序。
在渲染队列中将选定渲染项上移（向前移）- 按 Ctrl+Alt+向上箭头键 (Windows) 或按 Command+Option+向上箭头键 (Mac OS)。
将选定渲染项下移（向后移）- 按 Ctrl+Alt+向下箭头键 (Windows) 或按 Command+Option+向下箭头键 (Mac OS)。
将选定渲染项移动到渲染队列的顶部 - 按 Ctrl+Alt+Shift+向上箭头键 (Windows) 或按 Command+Option+Shift+向上箭头键 (Mac OS)。
将选定渲染项移动到渲染队列的底部（结尾）- 按 Ctrl+Alt+Shift+向下箭头键 (Windows) 或 Command+Option+Shift+向下箭头键 (Mac OS)。
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复制渲染项 - 右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单击 (Mac OS) 渲染项，然后从上下文菜单中选择命令：
使用相同文件名渲染 - 选择“与文件名一起复制”。
使用新文件名渲染 - 选择“复制”，单击“输出到”旁边带下划线的文件名，输入新文件名，然后单击“保存”。

暂停或停止渲染

如果磁盘（输出模块所写入的磁盘）空间不足，After Effects 将暂停渲染操作。您可以清除额外的磁盘空间，然后继续渲染和导出。

要暂停渲染，请单击“暂停”。要恢复渲染，请单击“继续”。

在渲染处于暂停状态时，您无法以任何其他方式更改设置或使用 After Effects。

要以再次开始同一渲染为目的停止渲染，请按住 Alt 键单击 (Windows) 或按住 Option 键单击 (Mac OS)“停止”。

系统会为对其停止渲染的渲染项分配状态“用户已停止”，将状态为“已加入队列”的新项添加到“渲染队列”面板中。新项使用相同的输出文件名，并
且与原始渲染项具有相同的持续时间。

要以恢复同一渲染为目的停止渲染，请单击“停止”。

系统会为对其停止渲染的渲染项分配状态“用户已停止”，将状态为“未加入队列”的新项添加到“渲染队列”面板中。新项使用递增的输出文件名，并
在渲染停止处的帧之前继续渲染，因此新项的第一帧是已停止项最后一个成功渲染的帧。

为当前渲染操作显示的信息

有关当前批渲染的基本信息显示在“渲染队列”面板的底部：

状态消息。例如，渲染进度为 1/4。

可供渲染进程使用的内存。

当前批渲染开始的日期和时间。

自当前批渲染开始以来经过的渲染时间（不计算暂停）。

日志文件所在的路径。

要查看有关当前渲染操作的详细信息，请单击“当前渲染”标题左侧的三角形。“当前渲染”窗格在一小段时间后折叠（关闭）。要展开该窗格以便它在
超时时间之后不折叠，请按住 Alt 键单击 (Windows) 或按住 Option 键单击 (Mac OS)“当前渲染”标题旁边的三角形。要查看已完成的渲染的详细信
息，请查看日志文件。在已写入日志文件时，日志文件的路径出现在“渲染设置”标题和“日志”菜单下。

更改渲染完成时的声音

当渲染队列中的所有项目均已渲染和导出时，将播放一声钟鸣声；如果渲染操作失败，将播放不同的声音。您可以通过替换声音文件夹中名为

rnd_okay.wav 和 rnd_fail.wav 的文件，来更改渲染完成时的声音。声音文件夹位于以下位置：

(Windows) Program Files\Adobe\Adobe After Effects CC\Support Files

(Mac OS) Applications/Adobe After Effects CC/Contents/Resources。

使用渲染队列渲染和导出的在线资源

Lloyd Alvarez 在其 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，该脚本将已经准备好渲染的项收集到渲染队列中，并发送它们以便使用 aerender 在
后台渲染。

Jeff Almasol 在其 redefinery 网站上提供了一个用于单独渲染和导出每个选定图层的脚本。如果您希望将图层表示的效果的不同版本或不同部分作为单
独的“一次操作”渲染，以提高合成方法的灵活性，您会发现此脚本非常有用。

Christopher Green 在他的网站上提供了一个脚本 (Queue_Comp_Sections.jsx)，利用该脚本，您可以使用多个引导层来指定要通过渲染队列分别渲染
和导出的多个时间跨度。

将文件收集到一个位置

“收集文件”命令将项目或合成中所有文件的副本收集到一个位置。在渲染之前使用此命令，用于存档或将项目移至不同的计算机系统或用户帐户。

在使用“收集文件”命令时，After Effects 会创建一个新文件夹，以下信息将保存到此新文件夹中：

项目的新副本

素材文件的副本

指定的代理文件

一个报告，其中描述重新创建项目和渲染合成所必需的文件、效果和字体。

在收集文件之后，您可以继续更改项目，但请注意，所做更改会随原始项目（而不是新收集的版本）一起存储。

1. 选择“文件”>“收集文件”。
2. 在“收集文件”对话框中，为“收集源文件”选择适当的选项。
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注意:
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将渲染输出为

启用“监视文件夹”渲染

计算机的最大数目

注意:
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收集所有素材文件，包括未使用的素材和代理。

收集项目内的任何合成中使用的所有素材文件和代理。

收集“项目”面板内当前选定的合成中使用的所有素材文件和代理。

收集在“渲染队列”面板中的状态为“已加入队列”的任何合成中直接或间接使用的所有素材文件和代理。

将项目复制到新位置，而不收集任何源素材。

3. 根据需要选择其他选项：

选择此选项将不复制文件和代理。

对包括代理的合成使用此选项，以指定您是否希望复制当前代理设置。如果选择此选项，将仅复制合成中使用的文件。如果不选

择此选项，将同时复制代理和源文件，因此稍后您可以更改收集的版本中的代理设置。

如果您在“收集源文件”对话框中选择“对于队列合成”，After Effects 将使用渲染设置（而不是合成）中的代理设置。

在“收集源文件”菜单中选择以下选项时，从收集的文件中移除所有未使用的素材项目和合成：“对于所有合成”、“对于选定合成”和“对于
队列合成”。

用来重定向输出模块，以便将文件渲染到收集的文件文件夹中指定的文件夹。此选项可确保，在您从其他计算机渲染项目时，您

能够访问已渲染的文件。渲染状态必须有效（“已加入队列”、“未加入队列”或“将继续”），输出模块才能将文件渲染到此文件夹。

您可以使用“收集文件”命令将项目保存到指定的监视文件夹，然后通过网络启动监视文件夹渲染。After Effects 还包括一
个名为“[project name]_RCF.txt”的渲染控制文件，它向监视计算机发出项目可供渲染的信号。然后 After Effects 和任何已安装的渲染引擎可以跨
网络一起渲染项目。（请参阅设置监视文件夹渲染。）

用来指定想要分配以渲染收集项目的渲染引擎或 After Effects 许可副本的数目。在此选项下，After Effects 报告将使用多个
计算机渲染项目中的多少项。

如果渲染时间异常长，您可能将“计算机的最大数目”设置得太高，在所有计算机之间跟踪渲染进度所需的网络开销与渲染帧实际所花的时
间不成比例。最佳数目取决于与网络配置和网站上的计算机有关的许多可变因素；应通过实验确定适合您的网络的最佳数目。

4. 要将自己的信息添加到将生成的报告中，请单击“注释”，输入您的注释，然后单击“确定”。注释出现在报告末尾。
5. 单击“收集”。命名文件夹，并指定用来存放收集的文件的位置。

一旦开始文件收集，After Effects 即会创建文件夹并将指定的文件复制到其中。文件夹层次结构与项目中的文件夹和素材项目的层次结构相同。
新文件夹包括一个“(素材)”文件夹，并且可能包括一个输出文件夹（如果您选择了“将渲染输出为”）。

这些文件夹的名称出现在圆括号内，以告知任何参加渲染的引擎，它们不应在这些文件夹中搜索项目。

Carl Larsen 在 Creative COW 网站（该网站演示如何组织、整合和存档项目文件和素材）的一个视频教程中演示了“收集文件”命令和“整合所有素
材”命令的用法。

David Torno 在 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，可用于导出项目的指定信息。

指定渲染输出的文件名和位置

您可以通过展开“渲染队列”面板中的“输出模块”组，然后单击带下划线的文件路径，或者通过右键单击 (Windows) 或按住 Control 键并单击 (Mac
OS)“输出模块”标题，来找到先前渲染的项或检查已进入队列的渲染项的目标位置。

 
单击三角形以打开“输出到”菜单。

指定单个渲染项的文件名和位置

要手动输入文件名和目标文件夹，请单击“输出到”标题旁边带下划线的文本。
要使用文件命名模板命名文件，请单击“输出到”标题旁边的三角形，然后从菜单中选择模板。

526

http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/automated-rendering-network-rendering.html#set_up_watch_folder_rendering
http://library.creativecow.net/articles/larsen_carl/filemanagement.php
http://library.creativecow.net/articles/larsen_carl/filemanagement.php
http://aescripts.com/projectinfolistexporter/
http://aescripts.com/projectinfolistexporter/


注意:

注意:

转到页首

转到页首

注意:

创建并使用自定义文件命名模板

您可以使用自定义模板，根据合成和项目的属性来命名输出。

要将文件命名模板设为默认模板，请按住 Ctrl 键 (Windows) 或 Command 键 (Mac OS) 的同时从“输出到”菜单中选择模板。

1. 在“渲染队列”面板中，从“输出到”菜单中选择“自定义”。
2. 如果您想以现有模板为基础创建新文件命名模板，请从“预设”菜单中选择现有模板。
3. 在您想插入文件命名规则的“模板”框中单击，然后执行以下任一操作：

要向文件名中添加预设属性，请从“添加属性”菜单中选择属性。

在“模板”框中输入文本。

确保插入点位于预设属性的方括号 ([ ]) 外部。

4. 执行以下任一操作：

要将文件命名模板另存为预设以便以后在“输出到”菜单中使用，请单击“保存”按钮 。在“选择名称”对话框中，输入文件命名模板的名称，然
后单击“确定”。

要始终使用选定的文件命名模板，请选择“默认”。

要向当前输出模块应用选定的文件命名模板，请单击“确定”。

自动命名输出文件

“使用默认文件名和文件夹”首选项可确保为添加到渲染队列的所有合成自动分配唯一的输出文件名（通过保存 RAM 预览创建的文件除外，它们仍然使
用合成名称）。如果选择此选项，将为每个渲染项分配与前一个渲染项相同的文件夹名称，直到您更改路径。如果合成得到多次渲染，After Effects 会
向文件名中添加一个数字（例如，composition_name_1）。

对于要在不同平台上使用，或使用监视文件夹渲染的项目，应避免在文件名中使用高位 ASCII 字符或其他扩展字符。

1. 选择“编辑”>“首选项”>“输出”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“输出”(Mac OS)。
2. 选择“使用默认文件名和文件夹”。

在模板中支持路径

您可以将路径添加到模板。绝对路径可以在模板中定义。例如，您可以定义并保存始终将渲染后文件放在 E:\Output\[合成名称].[扩展名] 中的模
板。请参阅 After Effects CC 12.2 的新增功能中的“文件名称和位置模板”部分，了解有关 After Effects CC 12.2 版中新模板的信息。

渲染设置

渲染设置应用于每个渲染项，并确定如何渲染该特定渲染项的合成。默认情况下，渲染项的渲染设置基于当前项目设置、合成设置以及该渲染项所基

于的合成的切换设置。不过，您可以修改每个渲染项的渲染设置来覆盖这些设置中的其中一些设置。

渲染设置应用于渲染项的根合成，以及所有嵌套合成。

渲染设置仅影响与它们关联的渲染项的输出；合成本身不受影响。

 
单击三角形可打开“渲染设置”菜单，或单击带下划线的文本打开“渲染设置”对话框。

更改渲染设置

要更改渲染项的渲染设置，请单击“渲染队列”面板中“渲染设置”标题旁边带下划线的渲染设置模板名称，然后在“渲染设置”对话框中选择设置。
要将渲染设置模板应用于选定的渲染项，请单击“渲染队列”面板中“渲染设置”标题旁边的三角形，然后从菜单中选择模板。您可以选择自定义渲染
设置模板或预设的渲染设置模板之一：

最佳设置

通常用于渲染到最终输出。

草图设置

通常适用于审阅或测试运动。

DV 设置
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日志

品质

分辨率

注意:

磁盘缓存

代理使用

效果

独奏开关

引导层

颜色深度

帧混合

场渲染

3:2 Pulldown

运动模糊

时间跨度

帧速率

跳过现有文件

注意:

转到页首

与“最佳设置”类似，但打开了“场渲染”，并设置为“低场优先”。

多机设置

与“最佳设置”类似，但选择了“跳过现有文件”以启用多机渲染。

在创建渲染项时，将为其分配默认渲染设置模板。要更改默认渲染设置模板，请在从菜单中选择渲染设置模板时，按住 Ctrl 键 (Windows) 或
Command 键 (Mac OS)。

创建、编辑和管理渲染设置模板

可在“渲染设置模板”对话框中执行以下任务。要打开“渲染设置模板”对话框，请选择“编辑”>“模板”>“渲染设置”，或单击“渲染队列”面板中“渲染设置”标
题旁边的三角形，然后选择“创建模板”。

要创建新的渲染设置模板，单击“新建”，指定渲染设置，然后单击“确定”。输入新模板的名称。
要编辑现有渲染设置模板，请从“设置名称”菜单中选择模板，单击“编辑”，然后指定渲染设置。

对现有模板所做的更改不影响已经在渲染队列中的渲染项。

要指定在渲染影片、单个帧、预渲染影片或代理时将使用的默认渲染设置模板，请从“渲染设置模板”对话框的“默认”区域的菜单中选择一个模板。
要将当前已加载的所有渲染设置模板保存到文件，请单击“全部保存”。
要加载保存的渲染设置模板文件，请单击“加载”，选择渲染设置模板文件，然后单击“打开”。

渲染设置参考

以下每个设置都会覆盖合成设置、项目设置或图层交换设置。

您可以选择 After Effects 写入渲染日志文件的信息量。如果选择“仅错误”，After Effects 仅在渲染期间遇到错误时创建文件。如果选择“增加设
置”，将创建日志文件，其中列出当前渲染设置。如果选择“增加每帧信息”，将创建日志文件，其中列出当前渲染设置和有关每个帧的渲染信息。在已
写入日志文件时，日志文件的路径出现在“渲染设置”标题和“日志”菜单下。

用于所有图层的品质设置。（请参阅图层图像质量和子像素定位。）

渲染合成的分辨率，相对于原始合成大小。（请参阅分辨率。）

如果您以降低的分辨率渲染，请将“品质”选项设置为“草图”。在降低分辨率的情况下以“最佳”品质渲染会产生不清楚的图像，并且花费的时间也
比“草图”品质所花的时间长。

确定渲染期间是否使用磁盘缓存首选项。“只读”不会在 After Effects 渲染期间向磁盘缓存写入任何新帧。“当前设置”（默认）使用在“媒体和
磁盘缓存”首选项中定义的磁盘缓存设置。（请参阅磁盘缓存。）

确定渲染时是否使用代理。“当前设置”将使用每个素材项目的设置。（请参阅占位符和代理。）

“当前设置”（默认）使用效果开关  的当前设置。“全部开启”渲染所有应用的效果。“全部关闭”不渲染任何效果。

“当前设置”（默认）使用每个图层的独奏开关  的当前设置。“全部关闭”按所有独奏开关均关闭时的情形渲染。（请参阅独奏图层。）

“当前设置”渲染最顶层合成中的引导层。“全部关闭”（默认设置）不渲染引导层。永远不渲染嵌套合成中的引导层。（请参阅引导层。）

“当前设置”（默认）使用项目位深度。（请参阅颜色深度和高动态范围颜色。）

“对选中图层打开”只对设置了“帧混合”开关 （请参阅帧混合。）

确定用于渲染合成的场渲染技术。如果您正在为电影或为了在计算机屏幕上显示而渲染，请选择“关闭”。（请参阅隔行视频和分离场。）

指定 3:2 Pulldown 的相位。（请参阅 3:2 Pulldown 简介。）

“当前设置”使用“运动模糊”图层开关  和“启用运动模糊”合成开关的当前设置。“对选中图层打开”只对设置了“运动模糊”图层开关的图层渲染
运动模糊，无论合成的“启用运动模糊”如何设置。无论图层开关和合成开关如何设置，“对所有图层关闭”都在没有运动模糊的情况下渲染所有图层。
（请参阅运动模糊。）

要渲染合成中的多少内容。要渲染整个合成，请选择“合成长度”。要仅渲染由工作区域标记指示的合成部分，请选择“仅工作区域”。要渲染
自定义时间范围，请选择“自定义”。（请参阅工作区域。）

渲染影片时使用的采样帧速率。选择“使用合成的帧速率”以使用在“合成设置”对话框中指定的帧速率，或选择“使用此帧速率”以使用不同的帧速
率。合成的实际帧速率保持不变。经过编码的最终影片的帧速率由输出模块设置决定。（请参阅帧速率。）

允许您渲染一系列文件的一部分，而不在先前已渲染的帧上浪费时间。在渲染一系列文件时，After Effects 会找到属于当前序列的一部
分的文件，识别缺失的帧，然后仅渲染那些帧，在它们在序列中所处的位置插入它们。您也可以使用此选项在多个计算机上渲染图像序列。（请参

阅使用多个计算机渲染静止图像序列。）

当前图像序列必须与现有图像序列具有相同名称，起始帧编号、帧速率和时间范围也必须相同。您必须渲染到包含先前已渲染的帧的文件夹。

输出模块和输出模块设置
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格式

包括项目链接

输出模块设置应用于每个渲染项，并确定如何针对最终输出处理渲染的影片。可使用输出模块设置来指定最终输出的文件格式、输出颜色配置文件、

压缩选项以及其他编码选项。

也可以使用输出模块设置来裁剪、拉伸或收缩渲染的影片；在从单个合成生成多种类型的输出时，在渲染之后执行此操作非常有用。

输出模块设置应用于根据渲染设置生成的渲染输出。

对于有些格式，当您在“输出模块设置”对话框中选择格式时，会额外打开一个对话框。您可以修改这些设置，并使用设置预设来指定格式特定的选项，
如压缩选项。

您可以将多个输出模块应用于每个渲染项，当您希望通过一次渲染创建影片的多个版本时，这非常有用。例如，您可以自动创建影片及其 Alpha 遮
罩，也可以创建影片的高分辨率和低分辨率版本。

在渲染之前，检查“输出模块设置”对话框中的“音频输出”设置，确保它们正确。要渲染音频，必须选择“音频输出”。如果您的合成不包括音频，
请不要选择“音频输出”，以免渲染文件的大小不必要地增加。

 
单击三角形可打开“输出模块设置”菜单，或单击带下划线的文本打开“输出模块设置”对话框。

可同时设置多个渲染队列项目的输出模块。选择渲染队列项，然后从“输出模块设置”菜单中为其中一个项选择输出模块模板。

您可以将输出模块拖到“项目”面板中，以便将完成的影片或占位符导入项目，用作素材项目。（请参阅导入素材项目。）

Andrew Kramer 在 Video Copilot 网站上提供了一个视频教程，其中包含有关处理代理、输出模块和输出模块模板的提示。

更改输出模块设置

要更改渲染项的输出模块设置，请单击“渲染队列”面板中“输出模块”标题旁边带下划线的输出模块设置模板名称，然后在“输出模块设置”对话框中
选择设置。

要将输出模块设置模板应用于选定的渲染项，请单击“渲染队列”面板中“输出模块”标题旁边的三角形，然后从菜单中选择模板。

您可以选择自定义输出模块设置模板或预设的输出模块设置模板之一。系统提供了多个模板，包括用于创建影片以传输到视频、电影或 NLE 系
统的无损模板。

在创建渲染项时，将为其分配默认输出模块设置模板。要更改默认输出模块模板，请在从菜单中选择输出模块模板时，按住 Ctrl 键 (Windows)
或 Command 键 (Mac OS)。

要同时更改多个输出模块的输出模块设置，请选择输出模块，然后选择输出模块模板。模板应用于所有选定的输出模块。

创建、管理和编辑输出模块模板

可在“输出模块模板”对话框中执行以下任务。要打开“输出模块模板”对话框，请选择“编辑”>“模板”>“输出模块”，或单击“渲染队列”面板中“输出模块”标
题旁边的三角形，然后选择“创建模板”。

要创建新的输出模块设置模板，请单击“新建”，指定输出模块设置，然后单击“确定”。输入新模板的名称。
要编辑现有输出模块设置模板，请从“设置名称”菜单中选择模板，单击“编辑”，然后指定输出模块设置。

对现有模板所做的更改不影响已经在渲染队列中的渲染项。

要指定在处理影片、单个帧、RAM 预览、预渲染影片或代理时将使用的默认输出模块设置模板，请从“输出模块模板”对话框的“默认”区域的菜单
中选择一个模板。

要将当前已加载的所有输出模块模板保存到文件，请单击“全部保存”。
要加载保存的输出模块模板文件，请单击“加载”，选择输出模块模板文件，然后单击“打开”。

将输出模块添加到渲染项或从渲染项中移除输出模块

要向单个渲染项中添加具有默认设置的新输出模块，请单击渲染项的最后一个输出模块的“输出到”标题左侧的加号。
要从渲染项中移除输出模块，请单击输出模块的“输出到”标题左侧的减号。
要向选定渲染项中添加具有默认设置的新输出模块，请选择“合成”>“添加输出模块”。
要复制选定的输出模块，请按 Ctrl+D (Windows) 或 Command+D (Mac OS)。

输出模块设置

有关使用“输出模块设置”对话框“色彩管理”区域中的控件的信息，请参阅分配输出颜色配置文件。

为输出文件或文件序列指定格式。

指定是否在输出文件中包括链接到源 After Effects 项目的信息。在其他应用程序（如 Adobe Premiere Pro）中打开输出文件时，您可
以使用“编辑原稿”命令在 After Effects 中编辑源项目。
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包括源 XMP 元数据

渲染后动作

格式选项

通道

注意:

深度

颜色

开始 #

调整大小

裁剪

音频输出

注意:

转到页首

注意:

转到页首

指定是否在输出文件中包括用作渲染合成的源文件中的 XMP 元数据。XMP 元数据可以通过 After Effects 从源文件传递到素材项
目、合成，再传递到渲染和导出的文件。对于所有默认输出模块模板，“包括源 XMP 元数据”默认处于取消选择状态。（请参阅从 After Effects 导出
XMP 元数据。）

指定 After Effects 在渲染合成之后要执行的动作。（请参阅渲染后动作。）

打开一个对话框，可在其中指定格式特定的选项。

输出影片中包含的输出通道。如果您选择“RGB + Alpha”，After Effects 将创建具有 Alpha 通道的影片，表示深度为“数百万种以上颜色”。并非所
有编解码器均支持 Alpha 通道。

使用“数百万种以上颜色”、“数万亿种以上颜色”或“浮点+”颜色深度创建的所有文件都带有 Alpha 通道标记；描述 Alpha 通道的信息存储在文件
中。因此，不必每次导入在 After Effects 中创建的项时都指定 Alpha 解释。

指定输出影片的颜色深度。某些格式可能限制深度和颜色设置。

指定使用 Alpha 通道创建颜色的方式。从“预乘（遮罩）”或“直接（无遮罩）”中选择。（请参阅 Alpha 通道解释：预乘或直接。）

指定序列起始帧的编号。例如，如果此选项设置为 38，After Effects 会将第一帧命名为 [file_name]_00038。“使用合成帧编号”选项会将工作
区域的起始帧编号添加到序列的起始帧中。

指定您的输出影片的大小。如果希望在调整帧大小时保持现有帧长宽比，请选择“锁定长宽比为”。在渲染测试时选择“调整大小后的品质:
低”，在创建最终影片时选择“调整大小后的品质: 高”。（请参阅缩小影片和放大影片。）

用于在输出影片的边缘减去或增加像素行或列。您可以指定要在影片的顶部、左侧、底部和右侧添加或减去的像素行或列数。使用正值进行裁

剪，使用负值添加像素行或列。选择“目标区域”仅导出在“合成”或“图层”面板中选择的目标区域。（请参阅目标区域 (ROI)。）
通过向影片顶部添加一行像素，并从影片底部减去一行像素，您可以更改场序。

指定采样率、采样深度（8 位或 16 位）和播放格式（单声道或立体声）。选择与输出格式的功能对应的采样率。选择 8 位采样深度用于计
算机播放，选择 16 位采样深度用于 CD 和数字音频播放或用于支持 16 位播放的硬件。

有些格式的规范会对音频参数施加限制。在此情况下，“输出模块设置”对话框中的音频选项可能无法修改。此外，有些格式的音频选项在该格式
的“导出设置”对话框中设置。例如，要设置 Windows Media 的音频输出选项，请单击“输出模块设置”对话框中的“格式选项”。

帧速率或帧尺寸不匹配警告

有些格式（例如，蓝光格式）强制对帧尺寸和帧速率施加限制。

如果您选择此类受限制的输出格式，而您的合成、其渲染设置或其输出模块设置与限制不匹配，则 After Effects 将在“输出模块设置”对话框的底部显示
一个黄色警告图标  以及“设置不匹配”消息。

单击警告图标可查看详细消息，其中描述应如何修改输出文件来满足格式限制。如果您不希望 After Effects 在输出模块中自动进行更改，可以返回去
自己更改合成设置、渲染设置和输出模块设置。

有关输出模块限制以及帧速率、帧尺寸和像素长宽比不匹配警告的更多信息，请访问 Adobe 网站。

影片的编码和压缩选项

压缩的本质是减小影片的大小，从而便于人们高效存储、传输和回放它们。压缩由编码器实现；解压缩由解码器实现。编码器和解码器共同称为编解

码器。没有哪个编解码器或一组设置对于所有情况都是最好的。例如，最适合压缩卡通动画的编解码器对于压缩实景真人视频通常没什么效果。同

样，最适合在慢速网络连接上播放的编解码器通常不是生产工作流的中间阶段的最佳编解码器。有关以最终输出为目标规划您的工作的信息，请参

阅规划您的工作。

有关编码和压缩选项的更多信息，请参阅“常见问题：在 After Effects 中渲染和导出的最佳格式是什么？”。

After Effects 使用 Adobe Media Encoder 的嵌入版本通过“渲染队列”面板对大多数影片格式进行编码。在使用“渲染队列”面板管理渲染和导出操作时，
将自动调用 Adobe Media Encoder 的嵌入版本。Adobe Media Encoder 仅以“导出设置”对话框的形式出现，您可在该对话框中指定一些编码和输出设
置。

用于管理 After Effects 输出模块中的导出设置的 Adobe Media Encoder 嵌入版本只提供完整单机版 Adobe Media Encoder 应用程序的部分功
能。有关完整单机版 Adobe Media Encoder 应用程序的信息，请参阅 Adobe Media Encoder 帮助。

对于大多数输出格式，您可以指定格式特定的编码和压缩选项。许多情况下，在您选择导出格式，或单击“输出模块设置”对话框中的“格式选项”按钮
时，将打开一个对话框并显示这些选项。（请参阅输出模块和输出模块设置。）

在 After Effects CS7 中，类似于 H.264、MPEG-2 和 WMV 的格式均已从“渲染队列”中移除，因为 Adobe Media Encoder 可实现更佳的效果。另请
使用 Adobe Media Encoder。

QuickTime (MOV) 编码和压缩设置
1. 在“渲染队列”面板中，单击带下划线的输出模块名称。
2. 从“格式”菜单中选择“QuickTime”。
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品质

关键帧间隔

帧重新排序
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注意:

无

导入

导入和替换用法

设置代理

转到页首

注意:

3. 单击“视频输出”部分的“格式选项”。
4. 在“QuickTime 选项”对话框中，根据特定的编解码器和您的需要，选择编解码器并设置选项：

“品质”设置越高，图像品质越好，但影片文件会越大。

在 QuickTime 术语中，术语关键帧不同于在 After Effects“时间轴”面板中放置的随时间更改的关键帧。在 QuickTime 中，关键帧是
影片中按固定间隔出现的帧。在压缩期间，它们作为完整帧存储。分隔这些关键帧的每个中间帧都会与前一帧比较，只有更改的数据会被存储。

使用关键帧可大幅减小影片大小，同时大幅增大编辑和渲染影片时所需的内存。关键帧之间的间隔越短，搜寻和倒序播放的速度越快，但会显著

增大文件的大小。

有些编解码器允许不按顺序对帧进行编码和解码，以提高存储效率。

注：有关 QuickTime 的更多信息，请参阅 Apple 网站。

 

5. 单击“确定”。
6. 在“输出模块设置”对话框中指定其他设置。

渲染后动作

您可以使用渲染后动作来自动执行在合成得到渲染之后发生的简单任务。

使用渲染后动作的常见示例是通过预渲染使用：选择“合成”>“预渲染”将选定合成添加到渲染队列中，并将“渲染后动作”选项设置为“导入和替换用法”。

在“输出模块”组中选择“渲染后动作”选项，因此请注意，更改输出模块模板也可能会更改渲染后动作选项。（请参阅输出模块和输出模块设
置。）

1. 通过单击“输出模块”标题左侧的箭头，在“渲染队列”面板中展开“输出模块”组。
2. 从“渲染后动作”菜单选择以下选项之一：

不执行任何渲染后动作。此选项是默认值。

在渲染完成时将渲染的文件作为素材项目导入项目。

将渲染的文件导入项目，并将其替换为指定的项。将关联器拖到“项目”面板项中要替换的项上以指定该项。

使用“导入和替换用法”选项以创建一系列相关的渲染项。例如，您可以将一个渲染项设置为使用监视文件夹和多个计算机来创建静止图像序
列，然后下一个渲染项就可以从该静止图像序列渲染单个影片文件。（请参阅使用监视文件夹和渲染引擎进行网络渲染。）

将渲染的文件设置为指定项的代理。将关联器拖到“项目”面板中的项上以指定该项。

使用 OpenGL 进行渲染

OpenGL 是图形处理单元 (GPU) 上针对各种应用高性能处理 2D 和 3D 图形的一组标准。要在 After Effects 中使用 OpenGL，可使用支持 OpenGL
2.0 的显卡。

OpenGL 和 GPU 对于一些新增功能非常重要，例如 GPU 上的光线追踪 3D 渲染、快速绘图预览、利用位图传送更快地传输到屏幕上以及 GPU 增强
的漫画效果。现在还可以基于系统中安装的 GPU 对功能进行分类。

级别 1：对于 OpenGL SwapBuffer：需要具有配备 Shader Model 3.0（或更高版本）的 OpenGL 1.5（或更高版本）的 GPU。如果您的 GPU
不支持这些要求，将会发生软件操作系统的位块传输。

级别 2：对于快速绘图预览、硬件 BlitPipe、漫画效果 GPU 增强以及级别 1 功能：需要具有配备 Shader Model 4.0（或 Windows 上的更高版
本）的 OpenGL 2.0（或更高版本）的 GPU。需要 256 MB（或更多）纹理内存。如果您的 GPU 不支持这些要求，将则将禁用这些功能。目前
使用的系统中的大多数显卡都支持级别 2 功能。

级别 3：对于 GPU 上的光线追踪 3D 渲染以及级别 1 和级别 2 功能：需要受支持的 NVIDIA GPU 和 512 MB（或更多）纹理内存。

如果您的 GPU 不受支持，或者视频驱动程序没有更新，光线追踪 3D 渲染将使用所有物理内核在 CPU 上发生。

有关用于 MacOS 的 Quadro 4000 驱动程序和 CUDA 驱动程序，请参阅此博客帖子。

有关特定 OpenGL 硬件的信息，请转到 Adobe 网站的 After Effects 部分。

在 Windows 中，禁用 Aero 合成模式。当 Windows 以“基本”模式运行时，面板的硬件加速和 OpenGL 功能在 After Effects 中能够更好地执行。有关
信息，请参阅 Microsoft 网站。

Adobe 也建议
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转换影片
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在视频格式之间转换素材项目

使用 pulldown 将 DV 素材从 PAL 转换为 NTSC
缩小影片

放大影片

创建合成并同时渲染源素材项目

3:2 Pulldown 简介
测试场渲染顺序

在视频格式之间转换素材项目

您可以使用 After Effects 将一种视频转换为另一种视频。转换视频时，请谨记以下指南：

分辨率的更改可能导致图片清晰度的损失，特别是在从标清格式向上转换为高清格式时。

帧速率的更改可能需要使用帧混合来平滑插补的帧。对于较长的素材项目，使用帧混合可能导致非常长的渲染时间。

1. 使用您正在转换为的格式的预设，将正在转换的素材导入合成。示例：如果您正在将 NTSC 转换为 PAL，可使用适当的 PAL 合成设置预设，将
您的 NTSC 素材项目添加到合成中。

2. 选择包含要转换的素材的图层，然后选择“图层”>“变换”>“适合复合宽度”（或“适合复合高度”）。

对于在使用相同帧长宽比的两种格式之间的转换，这两个“适合”命令的效果相同；如果帧长宽比不同（例如，从 4:3 转换为 16:9），适合
宽度或适合高度会在裁剪或以宽银幕显示生成的图像之间作出选择。

3. 执行以下任一操作：

如果您的素材没有场景剪切，请选择“图层”>“帧混合”>“像素运动”。“像素运动”提供最佳帧插补结果，但是可能需要较长渲染时间。

如果您的素材有场景剪切，或者您想牺牲质量以换取更短的渲染时间，请选择“图层”>“帧混合”>“帧混合”。

4. 选择“合成”>“添加到渲染队列”。
5. 在“渲染队列”面板中“渲染设置”的旁边，从菜单中选择适当的预设。例如，如果正在转换为 DV 素材，请从菜单中选择“DV 设置”。
6. 在“渲染队列”面板中“输出模块”的旁边，从菜单中选择适当的输出模块预设，或选择“自定义”以输入自定义设置。例如，如果您正在转换为 DV

PAL，请选择 D1/DV-PAL 输出模块预设以及您需要的音频采样率。
7. 单击在第 6 步中选择的输出模块预设的名称，以选择其他格式选项。
8. 使用“渲染队列”面板中“输出到”标题右侧的控件指定输出文件的名称和目标位置。（请参阅指定渲染输出的文件名和位置。）
9. 单击“渲染”按钮以渲染您的影片。

使用 pulldown 将 DV 素材从 PAL 转换为 NTSC

因为 After Effects 可以使用 3:2 Pulldown 轻松地将电影 (24 fps) 转换为视频 (29.97 fps)，所以您可以通过将 25-fps PAL 视频的行为设置为与 24-fps
电影一样，来执行干净的 PAL 到 NTSC 转换。这使您能够在转换为 29.97 fps 时将 3:2 Pulldown 应用于素材。此技术对渐进式（非隔行式）PAL 视
频的效果特别好。

1. 使用“DV NTSC”或“DV NTSC 宽银幕”预设创建新的合成。
2. 将您的 DV PAL 素材导入到新的合成中。
3. 选择包含 DV PAL 素材的图层，然后选择“图层”>“变换”>“适合复合宽度”（或“适合复合高度”）。
4. 执行以下任一操作：

要保持音频同步但稍微降低音高，请选择“图层”>“时间”>“时间伸缩”，然后在“拉伸因数”框中输入 95.904。

要保持音频音高但不同步，或者对于没有音频的剪辑，请右键单击 (Windows) 或按住 Control 键单击 (Mac OS)“项目”面板中的素材项目，
选择“解释素材”>“主要”，选择“匹配帧速率”，然后在“匹配帧速率”框中输入 23.976。

5. 选择“合成”>“添加到渲染队列”。
6. 从“渲染设置”菜单中选择“自定义”。
7. 在“渲染设置”窗格中，启用“场渲染”（选择您的输出类型所需的场顺序），从“3:2 Pulldown”菜单中选择任何选项，然后单击“确定”。
8. 从“渲染队列输出模块”菜单中选择输出类型（例如，Microsoft DV NTSC 32 kHz）。
9. 使用“渲染队列”面板中“输出到”标题右侧的控件指定输出文件的名称和目标位置。（请参阅指定渲染输出的文件名和位置。）

10. 单击“渲染”按钮以渲染您的影片。
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注意:

裁剪合成

注意:

转到页首

缩小影片

可通过多种方法从合成生成缩小尺寸的影片，每种方法都需要在速度和品质之间做出权衡：

以较小的大小创建新合成，并在它内部嵌套大的合成。例如，如果您创建 640x480 合成，可将其放置在 320x240 合成中。使用“适合复
合”命令缩放合成来适合新的更小的合成大小：按 Ctrl+Alt+F (Windows) 或 Command+Option+F (Mac OS)，然后通过选择“图层”>“开关”>“折叠”来折
叠变换。按完整分辨率和最佳品质渲染的结果合成将具有出色的图像品质，比您使用降低的分辨率渲染的效果要好。

此方法可生成最高品质的缩小尺寸影片，但速度比嵌套慢。例如，如果您创建 640x480 合成并且以完整分辨率渲染它，则可以将“输
出模块设置”对话框中的“调整大小”值设置为 50% 来创建 320x240 影片。因为合成是以完整分辨率渲染的，所以在“调整大小后的品质”设置为“高”时，
图像品质非常出色。

当场渲染打开时，不要使用调整大小来更改影片的垂直尺寸。在垂直方向调整大小会混合场顺序，从而使运动发生扭曲。如果您需要在垂直方

向调整场渲染的影片的大小，请使用裁剪或合成嵌套。

此方法是将影片大小减小几个像素的理想方法。使用“输出模块设置”对话框中的“裁剪”选项。请注意，裁剪会剪切掉影片的一部分，因此位
于合成中心位置的对象可能不再居中，除非在相对边缘上均匀地裁剪影片。

在一些特例中，当使用与合成的尺寸不匹配的尺寸创建输出影片时，After Effects 将自动裁剪而不是缩放。例如，在使用 0.91 或 1.21 的像素长
宽比从 720x486 合成创建 720x480 影片时，After Effects 将裁剪而不是缩放。

要只渲染合成帧的某一部分，请在“合成”面板中定义目标区域。然后，在渲染之前在“输出模块设置”对话框中选择“目标区域”选项。
（请参阅目标区域 (ROI)。）

从场渲染的影片的顶部裁剪奇数像素数可反转场顺序。例如，如果您裁剪使用“高场优先”渲染的影片顶部的一行像素，则场渲染顺序将变为“低
场优先”。记住，如果您从影片的顶部裁剪像素，将需要添加到影片最底部的一行，以便维持原始大小。如果您不介意失去一个扫描线，此技术使您能
够通过一次渲染输出两个影片，每个影片使用不同的场顺序。

此方法是创建缩小尺寸影片最快的方法。例如，如果创建 640x480 合成，您可以将合成分辨率设置为一半，将渲染合成的
大小缩小到 320x240。然后您可以按此大小创建影片或图像。降低分辨率会降低图像的锐度，最适合用于创建预览或草图影片。

以降低的分辨率渲染时，将合成的品质设置为“草图”。如果以最佳品质渲染但同时降低分辨率，将不会产生干净的图像，并且渲染时间也比以草
图品质渲染要长。

放大影片

从渲染的合成增加输出的大小会降低影片的图像品质，不建议这么做。如果您必须放大影片，为了维持最高图像品质，可使用以下方法之一，来放大

以完整分辨率和最高品质渲染的合成：

创建更大尺寸的新合成，然后将较小的合成嵌套在其中。例如，如果创建 320x240 合成，则可以将其放置在 640x480 合成中。调整合成的
尺寸以适合新的更大的合成大小，然后通过选择“图层”>“切换”>“折叠”来折叠变换。按完整分辨率和最佳品质渲染的结果合成的图像品质将优于通过调
整影片大小获得的图像品质。不过，此方法的渲染速度比创建合成然后调整其大小的速度慢。

要创建特定尺寸的草稿影片，请在渲染的合成中使用“调整大小”选项和降低的分辨率。

例如，如果您创建 320x240 合成并且以完整分辨率渲染它，则可以将“输出模块设置”对话框中的“调整大小”值设置为 200% 来创建
640x480 影片。因为合成是以完整分辨率渲染的，因此图像品质通常是可以接受的。

不要使用调整大小来更改采用场渲染的影片的垂直尺寸。在垂直方向调整大小会混合场顺序，从而使运动发生扭曲。如果您需要在垂直方向调

整场渲染的影片的大小，请使用裁剪或合成嵌套。

要将影片放大几个像素，请在“输出模块设置”对话框中，对“裁剪”选项使用负值来增加大小。例如，要将影片的大小增加 2 个像素，请在“输
出模块设置”对话框的“裁剪”部分中输入 -2。请注意，负裁剪会添加到影片的一侧，因此原来位于合成中心位置的对象在影片被裁剪后可能不再居中。

向场渲染的影片的顶部添加奇数像素数可反转场顺序。例如，如果您向使用“高场优先”渲染的影片顶部添加一行像素，则场渲染顺序将变为“低
场优先”。记住，如果您向影片的顶部添加像素，将需要从影片最底部的一行裁剪，以便维持原始大小。

Adobe Photoshop 提供了对用于缩放图像的重新采样方法的精细控制。要精细控制重新采样，您可以将帧导出到 Photoshop 来更改图像大小，然
后将帧导回到 After Effects 中。

有关提供高品质缩放的增效工具的列表，包括那些设计为从标清源创建高清图像的增效工具，请访问 Toolfarm 网站。

有关可同时缩放多个合成的脚本，请参阅 AE Enhancers 论坛。

创建合成并同时渲染源素材项目

您可以同时从源素材创建合成并准备渲染该合成。如果您想更改源素材的某些特征（如帧速率或压缩方法），并使渲染后的版本在项目中可用，此过

程非常有用。

1. 从“项目”面板将一个或多个素材项目拖动到“渲染队列”面板，或者在“项目”面板中选择素材项目然后执行以下任一操作：
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注意:

选择“合成”>“添加到渲染队列”。

按 Ctrl+Shift+/ 或 Ctrl+M (Windows)，或按 Command+Shift+/ 或 Command+M (Mac OS)。

如果在“常规”首选项中启用了“使用系统快捷键”(Mac OS)，则快捷方式是 Ctrl+Cmd+M。

2. After Effects 为每个素材项目在渲染队列中创建一个新项，并在“项目”面板中创建一个新合成。
3. 根据需要调整渲染设置，然后单击“渲染”。

3:2 Pulldown 简介

如果您正在为已经转换为视频的电影创建输出，或者您想模拟电影的动画效果，请使用 3:2 Pulldown。原来曾转换为视频并移除了 3:2 Pulldown 的素
材项目在导入 After Effects 时，可以通过重新引入 3:2 Pulldown 而重新渲染到视频中。您可以通过选择五个不同的相位之一，来引入 3:2 Pulldown。
（请参阅移除视频中的 3:2 或 24Pa Pulldown。）

对于已经移除 3:2 Pulldown 的段，如果想重新编辑成它最初从其转换的视频素材，则匹配其相位非常重要。

1. 在“渲染队列”面板中，选择渲染项，然后单击“渲染设置”标题旁边带下划线的文本。
2. 对于场渲染，选择场顺序。
3. 对于 3:2 Pulldown，选择一个相位。
4. 根据需要选择其他设置，然后单击“渲染”。

Chris 和 Trish Meyer 在 Artbeats 网站上的一篇文章中提供了 3:2 Pulldown 的概述。

测试场渲染顺序

在渲染包含拆分素材的合成时，将“场渲染”选项设置为与视频设备相同的场顺序。如果使用错误的设置进行场渲染，最终的影片可能看起来太柔和、断
断续续或扭曲。简单的测试可以确定您的视频设备需要的场顺序。

如果您更改生产场合的硬件或软件，场顺序可能会改变。例如，在设置场顺序后更改您的设备控制软件或 VCR 可能会反转您的场。因此，每次
更改设置时，都应测试场渲染顺序。

测试需要大约 15 分钟时间，它创建同一合成的两个影片版本（一个使用“高场优先”渲染，一个使用“低场优先”渲染），然后播放影片以查看哪个选择
看起来正确。

1. 使用正确的帧大小和帧速率创建简单的合成。在“合成设置”对话框中选择“NTSC”或“PAL”预设，并使合成至少为 3 秒长。
2. 在合成内，创建一个小型矩形实底作为图层。图层可以是任何颜色，只要与合成背景形成鲜明对比即可。您可以向实底中添加标题（如“高场优
先”），以便更容易识别该影片。

3. 使用“位置”属性中的关键帧，向实底应用一些快速运动。将从“合成”面板的左上角到右下角的关键帧设置为 1 秒。
4. 保存项目，然后将合成拖到“渲染队列”面板。
5. 单击带下划线的“渲染设置”名称，然后从“场渲染”菜单中选择“高场优先”。
6. 单击“确定”，然后单击“渲染”以制作影片。
7. 在合成中，更改“合成”面板中实底的颜色，并添加新标题（如“低场优先”）以标识它。
8. 再次渲染合成，并从“渲染设置”对话框的“场渲染”菜单中选择“低场优先”。
9. 将两个影片记录到同一设备。

10. 播放两个影片。

一个影片看起来是扭曲的，并且在垂直运动期间具有跳跃性水平运动或明显扭曲。另一个影片将平滑地播放，具有清晰定义的边缘。每次使用该

特定硬件配置渲染影片时，都使用平滑播放的影片的场顺序。

Adobe 也建议
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您可以在不进行渲染的情况下将 After Effects 项目导出为 Adobe Premiere Pro 项目。  

并非所有版本的 Adobe Premiere Pro 均可打开保存为 Adobe Premiere Pro 项目的 After Effects 项目。

在将 After Effects 项目导出为 Adobe Premiere Pro 项目时，Adobe Premiere Pro 会在所有后续序列中使用 After Effects 项目中第一个合成的设置。
关键帧、效果和其他属性将以您将 After Effects 图层粘贴到 Adobe Premiere Pro 序列时相同的方式进行转换。（请参阅从 After Effects 和 Adobe
Premiere Pro 导入。）

1. 选择“文件”>“导出”>“Adobe Premiere Pro 项目”。
2. 指定项目的文件名和位置，并单击“保存”。

您也可以将 Adobe Premiere Pro 项目和序列导入 After Effects，在 After Effects 和 Premiere Pro 之间复制粘贴，并使用“动态链接”在 After
Effects 和 Premiere Pro 之间交换数据。

Adobe 也建议
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渲染和导出静止图像序列

渲染和导出合成的单个帧

渲染和导出静止图像序列

您可以将渲染的影片作为静止图像序列导出，在这种情况下，影片的每个帧将分别作为单独的静止图像文件输出。在使用网络上的多个计算机渲染一

个影片时，该影片始终作为一个静止图像序列输出。许多 3D 动画程序都接受静止图像序列。PNG 文件序列通常是将视觉元素从 After Effects 传输到
Flash Professional 的理想选择。

如果正在创建要转换为电影的影片，您需要创建随后可以使用胶片记录器转换为电影的静止图像序列。

创建 PSD 文件序列是将帧传输到 Photoshop 以进行润色和编辑的理想方法。然后可以将图像序列重新导入 After Effects。

在为静止图像序列指定输出文件名时，实际上是指定文件命名模板。您指定的名称必须包含用方括号括起来的英镑符号 ([#####])。在渲染每个帧并
为其创建文件名时，After Effects 会将名称的 [#####] 部分替换成一个数字，以表示帧在序列中的顺序。例如，指定 mymovie_[#####].tga 会使得
系统将输出文件命名为 mymovie_00001.tga、filmout_00002.tga 等等。

静止图像序列的最大帧数是 32766。

渲染和导出合成的单个帧

可以将合成中的单个帧作为 Adobe Photoshop (PSD) 文件导出并保持图层不变，也可以作为渲染的图像导出。这可用于在 Adobe Photoshop 中编辑
文件，为 Adobe Encore 准备文件，创建代理，或者导出影片中的图像以用于海报或情节提要。

“Photoshop 图层”命令可在生成的 Photoshop 文件中保留 After Effects 合成的单个帧中的所有图层。PSD 文件中会将最深五级的嵌套合成作为图层组
保留。PSD 文件从 After Effects 项目继承色位深度。

此外，分图层的 Photoshop 文件包含所有图层的嵌入的合成（拼合）图像。此功能确保文件与不支持 Photoshop 图层的应用程序兼容；此类应用程序
显示合成的图像并忽略图层。

如果帧使用 Photoshop 不支持的功能，从 After Effects 保存的分图层的 Photoshop 文件看起来可能不同于在 After Effects 中查看的帧。例如，如果帧
包含在 Photoshop 中不可用的混合模式，将在图层中使用与它最为相似的混合模式，但是嵌入的合成图像（只能由不支持 Photoshop 图层的应用程序
查看）看起来相同。或者，您可以通过以下方式渲染帧：使用“合成”>“帧另存为”>“文件”命令将文件的拼合和渲染版本导出为 PSD 格式。

如果对项目禁用色彩管理（项目的工作色彩空间设置为“无”），使用“帧另存为”>“Photoshop 图层”生成的 PSD 文件将会嵌入 sRGB IEC61966-2.1
ICC 颜色配置文件。如果对项目启用色彩管理（项目的工作色彩空间设置为“无”之外的某项），则使用“帧另存为”>“Photoshop 图层”生成的 PSD 文件
将嵌入与项目的工作色彩空间对应的颜色配置文件。（请参阅颜色管理和颜色配置文件。）

1. 转到想要导出的帧，以便它显示在“合成”面板中。
2. 执行以下任一操作：

要渲染单个帧，请选择“合成”>“帧另存为”>“文件”。必要时调整“渲染队列”面板中的设置，然后单击“渲染”。

要导出单个帧作为包含图层的 Adobe Photoshop 文件，请选择“合成”>“帧另存为”>“Photoshop 图层”。

要为“帧另存为 > 文件”命令更改默认输出设置，请更改帧默认渲染设置模板的设置（请参阅创建、编辑和管理渲染设置模板。）

Adobe 也建议
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自动渲染和网络渲染
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使用 aerender 自动渲染
使用监视文件夹和渲染引擎进行网络渲染

使用多个计算机渲染静止图像序列

段设置

使用 aerender 自动渲染

可执行文件 aerender（Windows 上的 aerender.exe）是具有命令行接口的程序，可用于自动化渲染。该可执行文件与主 After Effects 应用程序位于
同一文件夹中。默认位置：

Windows：\Program Files\Adobe\Adobe After Effects CC\Support Files

Mac OS：/Applications/Adobe After Effects CC

您可以使用 aerender 应用程序在多个属于渲染场一部分的计算机上执行渲染操作，也可以在作为批操作一部分的单台计算机上使用 aerender 应用程
序。

可以通过在命令行上（或批处理脚本中）输入命令 aerender，后跟一系列可选参数，来使用该程序。有些参数是本身不带任何参数的简单选项（例
如 -reuse），而有些参数则带有它们自己的参数（例如 -project project_path）。

输入命令 aerender -help 可显示用法信息。

系统会将应用程序的版本和内部版本号写入标准输出 (stdout)。

渲染可以由已经运行的 After Effects 实例执行，也可以由新启动的实例执行。默认情况下，即使已经有 After Effects 实例在运行，aerender 也会启动
新实例。要改用当前正在运行的实例，请使用 -reuse 参数。

此示例命令告诉 After Effects 要使用多计算机渲染将 project_1.aep 中的 Composition_1 的第 1 到第 10 帧渲染到 Photoshop 文件带编号的序列中：

aerender -project c:\projects\project_1.aep -comp "Composition_1" -s 1 -e 10 
-RStemplate "Multi-Machine Settings" -OMtemplate "Multi-Machine Sequence" 
-output c:\output\project_1\frames[####].psd

要只将 Composition_1 渲染到指定的文件，请输入此命令：

aerender -project c:\projects\project_1.aep -comp "Composition_1" -output c :\output\project_1\project_1.avi

要使用项目文件中的当前设置渲染渲染队列中所有内容，请输入此命令：

aerender -project c:\projects\project_1.aep

参数 描述

–help 输出用法消息。

–version 向控制台显示 aerender 的版本号。不渲染。

–v verbose_flag verbose_flag 指定报告的消息种类：

ERRORS：仅报告致命错误和问题。

ERRORS_AND_PROGRESS：（默认）报告渲染的错误和进度。

–reuse 重用当前运行的 After Effects 实例（如果找到）以执行渲染。如果
使用已经运行的实例，在渲染完成时，aerender 会将首选项保存到
磁盘，但是不退出 After Effects。如果不使用此参数，aerender 将
启动新的 After Effects 实例，即使已经有一个实例在运行也是如
此。渲染完成时，它会退出该实例，并且不保存首选项。

–mem_usage image_cache_percent max_mem_percent image_cache_percent 指定用于缓存已经渲染的图像和素材的
最大内存百分比。max_mem_percent 指定 After Effects 可以使用
的总内存百分比。 对于这两个值，如果已安装 RAM 小于给定的数
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Lloyd Alvarez 在其 After Effects Scripts 网站上提供了一个脚本，该脚本将已经准备好渲染的项收集到渲染队列中，并发送它们以便使用 aerender 在
后台渲染。

使用监视文件夹和渲染引擎进行网络渲染

您可以使用多个计算机通过网络渲染项目中的一个或多个合成，所用时间只相当于单个计算机所用时间的一小部分。网络渲染涉及将项目和源文件复

制到网络文件夹，然后渲染项目。（一起使用以渲染单个合成的计算机网络有时称为渲染场。）您可以设置渲染场以便与 After Effects 的纯渲染版本
（称为渲染引擎）一起使用。

量 (n GB)，值是已安装 RAM 的百分比，否则是 n 的百分比。对于
32 位 Windows，n 值为 2 GB，对于 64 位 Windows 为 4 GB，对
于 Mac OS 为 3.5 GB。

–project project_path project_path 是指定要打开的项目文件的文件路径或 URI。如果
不使用此参数，aerender 将使用当前打开的项目。如果没有指定任
何项目，并且也没有打开任何项目，将会出现错误。

–comp comp_name comp_name 指定要渲染的合成。如果合成已经在渲染队列中，则
将渲染该合成在渲染队列中的第一个实例。如果合成在项目中但不

在渲染队列中，则会将其添加到渲染队列中并进行渲染。如果不使

用此参数，aerender 将渲染整个渲染队列；在这种情况下，只使用
–project、–log、–output、–v、–mem_usage 和 –close，
所有其他参数都将予以忽略。

–s start_frame start_frame 是要渲染的第一帧。如果不提供此参数，aerender
使用文件中的起始帧。

–e end_frame end_frame 是要渲染的最后一帧。如果不提供此参数，aerender
使用文件中的结束帧。

–i increment increment 是在渲染新帧之前要前进的帧数。值 1（默认）将以普
通方式渲染所有帧。较高的值将渲染一个帧并在输出中使用它

increment 次，然后向前跳 increment 帧以再次开始循环。值
越大，渲染速度越快，但运动越不连贯。

–OMtemplate output_module_template output_module_template 是应用于输出模块的模板的名称。如
果模板不存在，使用此参数将会导致错误。如果不使用此参

数，aerender 将使用已经为输出模块定义的模板。

–RStemplate render_sett ings_template render_settings_template 是应用于渲染项的模板的名称。
如果模板不存在，使用此参数将会导致错误。如果不使用此参

数，aerender 将使用已经为项定义的渲染模板。

–output output_path output_path 是指定最终输出文件的目标位置的文件路径或
URI。如果不使用此参数，aerender 使用在项目文件中定义的路
径。

–log log_file_path log_file_path 是指定日志文件位置的文件路径或 URI。如果不
使用此参数，aerender 使用标准输出 (stdout)。

–sound sound_flag 如果 sound_flag 为 ON，将在渲染完成时播放声音。默认值为
OFF。

–close close_flag close_flag 指定在渲染完成时是否关闭项目以及是否保存更改：

DO_NOT_SAVE_CHANGES：（默认）关闭项目而不保存更改。

SAVE_CHANGES：关闭项目并保存更改。

DO_NOT_CLOSE：如果使用的是已经在运行的 After Effects 实例，
项目将保持打开状态。（新 After Effects 实例在完成后始终必须退
出。）

-rqindex index_in_render_queue -rqindex 与 -comp 工作方式类似，只是它不会自动从合成创建
渲染项。

-mp 可以创建附加进程以同时渲染多个帧，具体取决于系统配置和首选

项设置。（请参阅“内存和多重处理”首选项。）

-continueOnMissingFootage 即使缺少源素材项目，渲染操作也将继续。

539

http://aescripts.com/bg-renderer/
http://aescripts.com/bg-renderer/
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/memory-storage.html#memory_multiprocessing_preferences
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/memory-storage.html#memory_multiprocessing_preferences
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/memory-storage.html#memory_multiprocessing_preferences
http://idiom-q-win-1/content/help/cn/after-effects/using/memory-storage.html#memory_multiprocessing_preferences


安装渲染引擎的方法与安装应用程序完整版本的方法相同。使用 Adobe After Effects CC 文件夹中的 Adobe After Effects 渲染引擎快捷方式运行渲染
引擎。（请参阅设置与安装。）

由于授权许可问题，After Effects CS5.5 必须在纯渲染计算机上（例如，在渲染场中）序列化。在 After Effects CS6 及更高版本中，您现在可以在无
版税模式中运行 aerender 或使用监视文件夹，因此不需要序列化。

要启用无版税模式，请根据用户帐户类型将名为“ae_render_only_node.txt”的空白文件放入下列位置之一：

1. 在纯渲染计算机上安装 After Effects。

2. 根据用户帐户类型，将名为 ae_render_only_node.txt 的空白的文件放入下列位置之一：

Mac 位置：

/Users/<username>/Documents/

/Users/Shared/Adobe/

Windows 位置：

C:\Users\<username>\Documents

C:\Users\Public\Documents\Adobe

不能使用一个监视文件夹和多个渲染引擎来同时渲染单个影片文件。不过，您可以使用多个渲染引擎将影片作为一系列静止图像文件进行渲染。然

后，可以使用渲染后动作从该静止图像序列创建单个电影文件。（请参阅后期渲染操作。）

如果监控监视文件夹的多个计算机上有多个渲染引擎，它们会进行合作以实现最大效率。如果已加入队列的渲染项设置为“跳过现有文件”（“渲染设
置”选项），渲染引擎将同时处理单个渲染项，不会出现一个渲染引擎渲染某个帧，其他渲染引擎渲染其他帧的情况。如果不选择此选项，每个渲染引
擎将分别处理一个渲染项。

Rhys Enniks 在他的网站上提供了一个视频教程，其中演示了如何使用网络上的多个计算机通过监视文件夹渲染合成。

 
具有 After Effects 完整版本的计算机 (A) 将项目和所有源文件保存到服务器上的一个文件夹 (B)。安装了渲染引擎的计算机 (C) 打开项目，并向服务器
上指定的输出文件夹 (D) 渲染静止帧序列。

网络注意事项

在使用多台计算机上的多个渲染引擎时，请谨记以下指南：

如果可能，使用绝对文件路径标识文件夹，以便为所有渲染引擎正确标识路径。使用绝对文件路径标识文件夹可能意味着，将网络驱动器映射到

所有计算机上的特定驱动器号（例如，H：\renders\watch\）。避免使用相对路径（例如，\\renders\watch）。

监控监视文件夹的每个 Macintosh 计算机都必须有唯一的名称。由于计算机的默认名称通常相同，因此您应当重命名计算机，而不是使用默认名
称。

确保所有服务器和客户端（监控监视文件夹的计算机）都具有使用唯一名称的硬盘驱动器。

不要使用同一计算机来承载监视文件夹和以监视文件夹模式运行 After Effects。使用可供所有渲染引擎访问的专用服务器来承载监视文件夹。

不要在卷的根目录或从其他计算机查看时显示为根目录的共享文件夹中渲染或启动监视文件夹模式。而是应指定子文件夹。此外，避免在文件名

中使用高位 ASCII 字符或其他扩展字符和斜杠。对于多计算机渲染，After Effects 包括多计算机样本模板，您可以将其用作切入点。

在跨网络渲染时，如果该网络包含使用不同网络或操作系统（如 Windows、Mac OS、Novell 和 UNIX）的卷，请确保使用与所有渲染或目标卷兼
容的文件命名惯例输出文件。

项目注意事项

确保在监控监视文件夹的所有计算机上安装项目中使用的所有字体、效果和编码器（压缩程序）。如果监控监视文件夹的计算机找不到项目中使用的

字体、效果或编码器，渲染将失败。

在计算机上安装 After Effects 渲染引擎时，它包含 After Effects 附带的所有增效工具。如果合成使用来自其他制造商的增效工具，该增效工具必须存
在于将渲染合成的所有计算机上。不过，对网络渲染的支持在增效工具制造商之间并不相同。在设置网络，以便渲染由第三方增效工具创建的效果之

前，请参阅增效工具的文档或联系增效工具制造商，并获得以下问题的回答：

增效工具的许可协议是否允许出于渲染目的在网络上安装多份副本？

对网络渲染使用增效工具时是否存在任何其他限制或技巧？
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“收集文件”文件夹注意事项

在您使用“文件”>“收集文件”命令时，系统会将与项目有关的文件复制到单个文件夹。此文件夹包括项目文件的一个副本、一个渲染控制文件 (RCF) 和
一些其他文件，具体取决于您在“收集文件”对话框中选择的选项。如果您将“收集文件”文件夹保存到服务器之外的网络计算机上，请不要在该计算机上
运行渲染引擎。避免将“收集文件”文件夹保存到本地磁盘、磁盘的根目录（如 Windows 中的 C: 盘或 Mac OS 中的 Macintosh HD）或共享文件夹，所
有这些位置对每个渲染引擎均可能表示不同的位置。所有渲染引擎必须以相同方式解释路径。

一旦收集的文件出现在监视文件夹中，所有负责监控的渲染引擎将自动开始渲染。如果您愿意，可以使用“收集文件”命令将合成及其源素材保存到
指定位置，然后稍后再启动监视文件夹渲染过程。这样做可以按字母顺序渲染项目，而不是按它们保存到该位置的顺序。

设置监视文件夹渲染

1. 在网络渲染所需的任意数量的计算机上安装 After Effects 渲染引擎。（有关安装 After Effects 作为渲染引擎的信息，请参阅设置与安装。）

如果渲染时间异常长，您可能渲染到太多计算机，在所有计算机之间跟踪渲染进度所需的网络开销与渲染帧实际所花的时间不成比例。最

佳数目取决于与网络配置和网站上的计算机有关的许多可变因素；应通过实验确定适合您的网络的最佳数目。

2. 在可供网络上的所有 After Effects 渲染引擎访问的计算机上创建名为“AE 监视文件夹”的监视文件夹。
3. 在每个渲染引擎中，选择“文件”>“监视文件夹”，然后选择您创建的监视文件夹。
4. 创建项目和合成，并使用您想使用的渲染设置和输出模块在渲染队列中设置它们。（项目中的所有渲染项都必须有输出名称；否则“收集文件”对
话框中的“启用监视文件夹渲染”选项将不可用。）

5. 选择“文件”>“收集文件”，将完成的项目复制到指定的监视文件夹。选择“收集文件”后，After Effects 会将项目或合成及所有源文件复制到监视文
件夹。

After Effects 不能使用“收集文件”命令复制大于 2 GB 的源文件：您必须手动将它们复制到“收集文件”文件夹中的“(素材)”文件夹。

6. 从“收集源文件”菜单中选择“对于队列合成”（除非您正在手动移动源文件），然后选择“将渲染输出为”。此选项在网络服务器上为渲染的文件创建
文件夹，所有渲染引擎都需要访问此文件夹才能完成它们的渲染任务。

7. 选择“启用‘监视文件夹’渲染”，单击“收集”，然后命名“收集文件”文件夹。
8. 将“收集文件”文件夹保存到网络计算机，最好是网络服务器。
9. 通过使用 Web 浏览器监视渲染引擎的进度，以便查看保存在监视文件夹中的 HTML 页面。在渲染开始时，After Effects 自动生成这些页面。单
击浏览器中的“重新加载”按钮以查看更新后的状态。这些 HTML 页面描述发生的任何错误。

After Effects 将项渲染到指定的目标文件夹。在 After Effects 渲染完给定项目中所有排队的项时，它会关闭该项目而不保存它，然后扫描监视文
件夹以查找要渲染的新项目。由于它不保存项目，因此 After Effects 会忽略“输出模块设置”对话框中的任何“渲染后动作”，这些动作指定在渲染
项后导入项。

跟踪监视文件夹渲染的依赖项

通过设置“渲染后动作”选项，您可以在通过网络渲染时跟踪渲染依赖项。在设置这些选项时，After Effects 会确认它需要渲染的所有项都已准备好并且
可用。例如，如果一个项依赖于另一个要渲染的项，并且第一个项未完成渲染或者出现错误，则第二个项将不会渲染。

您可以使用此过程从监视文件夹渲染来渲染单个 QuickTime 或 AVI 影片。影片实际上只在一台计算机上创建。

此操作过程假定您已经创建了一个多计算机监视文件夹。

1. 在“渲染队列”面板中，将输出模块拖到“项目”面板。After Effects 创建该项的输出占位符。
2. 将占位符拖回“渲染队列”面板。
3. 设置占位符的渲染设置和输出模块设置，然后单击“渲染”。

以监视文件夹模式启动

监视文件夹模式仅适用于从您的本地计算机上的文件夹进行渲染。

要自动以监视文件夹模式启动 After Effects，请使用文件名 Watch This Folder.aep 保存项目。如果您打开该项目，After Effects 会监视包含该项
目的文件夹。

要在启动计算机时以监视文件夹模式启动 After Effects，请创建指向 Watch This Folder.aep 项目的快捷方式 (Windows) 或别名 (Mac OS)，并
将它移至您的“启动”文件夹 (Windows) 或您的“Startup Items”（启动项）文件夹 (Mac OS)。如果您打开该项目，After Effects 会监视包含该项目
的文件夹。

（仅限 Windows）要从命令行以监视文件夹模式启动 After Effects，请选择“开始”>“运行”，然后输入以下内容，将应用程序路径修改为您安装
After Effects 的文件夹的确切名称，并将 C:\[temp] 替换为监视文件夹的路径："C:\Program Files\Adobe\Adobe After Effects
CC\Support Files\afterfx.exe" -wf C:\[temp]

要启动 After Effects 渲染引擎而不是 After Effects 的完整版本，请对该命令使用 -re 选项。

也可以在批处理文件中使用此命令行。

使用多个计算机渲染静止图像序列

虽然多计算机渲染的首选方法是使用监视文件夹功能，但是您也可以使用多个计算机和 After Effects 的多份副本来跨网络渲染合成。您可以使用多个
计算机来仅渲染静止图像序列；不能使用多个计算机来渲染单个影片。
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注意:

在使用多个计算机渲染静止图像序列时，每个 After Effects 副本中的渲染大约同时开始。通过指定每个副本跳过现有帧或进行中的帧，多个计算机可
以同时渲染项目，将静止图像序列写入单个文件夹。

您可以使用任意数量的计算机进行渲染；通常，计算机越多，渲染速度越快。不过，如果跨繁忙的网络使用太多计算机，网络通信可能会降低整个进

程的速度。您可以通过观察“渲染队列”面板的“当前渲染”部分的“正在压缩和写入”阶段所花的时间，来检测网络速度是否变慢。

Adobe 不提供常规网配置的技术支持；请咨询您的网络管理员。

Aharon Rabinowitz 在 Creative COW 网站上提供了一个视频教程，其中演练并解释了使用多台计算机渲染静止图像序列的步骤。

1. 在将用于渲染项目的每台计算机上安装 After Effects。确保在每台计算机上安装相同的字体。

不要在网络中共享增效工具。确保正在运行 After Effects 的每台计算机上都有增效工具文件夹的副本。在使用第三方增效工具时，还要确
保相同的增效工具在所有计算机上均可用，并且您拥有足够的增效工具许可证。

2. 在一台计算机上打开项目，选择合成，然后选择“合成”>“添加到渲染队列”。
3. 在“输出模块”区域中指定序列格式，然后在“输出到”区域中指定文件夹。此文件夹必须可供正在渲染的所有计算机使用。
4. 在“渲染队列”面板中，选择“渲染设置”部分的“跳过现有文件”，以便多个计算机不渲染相同的帧。在使用“跳过现有文件”时不要对一个渲染项使用
多个输出模块。

5. 将项目保存到第 2 步中打开该项目的计算机。
6. 在将渲染的每台计算机上，打开并保存项目。保存项目可确保 After Effects 在接下来的步骤中将新的相对路径记录到每台计算机。
7. 除非网络可以快速处理大型文件传输，否则请将项目文件及其所有源素材复制到每台渲染计算机。
8. 打开每台计算机上的“渲染队列”面板，然后单击“渲染”。您不需要同时在每台计算机上开始渲染，但是为了确保每台计算机承担相等的工作负
载，请在大约相同的时间开始渲染。在每台计算机渲染完一个帧后，After Effects 在输出文件夹中搜索下一个未渲染的帧并再次开始渲染。

9. 您可以随时停止和启动任何计算机。不过，如果您停止某台计算机而不再次启动它，它正在渲染的帧可能无法完成。如果渲染期间一台或多台计
算机停止，启动任何一台计算机均可确保序列中的所有帧得到渲染。

段设置

段设置位于“输出”首选项类别中。

选择“编辑”>“首选项”>“输出”(Windows) 或“After Effects”>“首选项”>“输出”(Mac OS)。

After Effects 可以将序列和影片文件渲染到段中，这些段只包含指定的文件数或受文件大小的限制。在针对诸如 CD-ROM 之类的介质准备影片时，这
非常有用，因为对于这些介质，文件或文件夹大小可能需要限制为 650 MB 或更少的块。使用“仅拆分视频影片为”值以兆字节为单位设置段的最大大
小。使用“序列拆分为”值设置一个文件夹中的最大静止图像文件数。

如果您正在导出的影片大于您的硬盘格式化方案的最大文件大小，则您可以将“仅拆分视频影片为”值设置为小于该最大值。针对 Windows 格式化的硬
盘可以使用 FAT、FAT32 或 NTFS 方案格式化。FAT 方案的最大文件大小是 2 GB，FAT32 方案的最大文件大小是 4 GB。NTFS 的最大文件大小非
常大（大约 16 TB），因此单个影片不太可能达到此限制。

只能拆分不包含音频的影片。如果输出模块包括音频，将忽略该项的“仅拆分视频影片为”首选项。

对于在渲染设置中选择了“跳过现有文件”的任何渲染项，将忽略“序列拆分为”首选项。（请参阅渲染设置参考。）

After Effects 不会将拆分的影片渲染和导出到根目录（例如，C：\）。要渲染和导出拆分的影片，请选择除根目录之外的输出目录。（请参阅指
定渲染输出的文件名和位置。）

Adobe 也建议
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注意:
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忽略

栅格化

将合成作为 XFL 文件导出到 Flash Professional
将合成作为 SWF 文件渲染和导出
渲染合成并将其导出为 FLV 或 F4V 文件

无法在 2014 年 6 月版的 After Effects 中将文件导出为 FLV 和 F4V 格式。使用 After Effect CC (12) 或较低版本可将文件导出为 FLV 和 F4V
格式。

您可以从 After Effects 中渲染影片，并将其作为可在 Adobe Flash Player 中播放的影片导出。SWF 文件自动在 Flash Player 中播放，而 FLV 或 F4V
文件必须包含在（或链接到）SWF 文件中才能在 Flash Player 中播放。您也可以将合成作为 XFL 文件导出到 Flash Professional 中。

此视频来自 After Effects CS5：视频教程系列，概述了如何导出到用于 Flash Professional 和 Flash Player 的各种格式，并演示了每种格式的用法和
常见问题。

XFL

XFL 文件是合成的表示形式，可以在 Flash CS4 Professional 或更高版本中打开。XFL 文件本质上是 FLA 文件的 XML 等效项。

SWF

SWF 文件是在 Flash Player 中播放的小文件。它们通常用来在 Internet 上交付动画矢量图形（如漫画）、音频和其他数据类型。SWF 文件还允许查
看器交互，例如单击以打开 Web 链接、控制动画，或向富 Internet 应用程序 (RIA) 提供输入。SWF 文件是从 FLA 文件创建的输出。

FLV 和 F4V

FLV 和 F4V 文件只包含基于像素的（栅格化）视频，而不包含矢量图形，因此不具有交互性。FLA 文件可以包含并引用 FLV 和 F4V 文件，然后将
FLV 和 F4V 文件嵌入或链接到在 Flash Player 中播放的 SWF 文件。

将合成作为 XFL 文件导出到 Flash Professional

您可以将来自 After Effects 的合成导出为 XFL 格式，以便进一步在 Flash CS4 Professional 或更高版本中修改和使用。例如，可以使用 Flash
Professional 中的 ActionScript，向 After Effects 合成中的每个图层添加交互式动画。

在作为 XFL 文件导出合成时，After Effects 尝试导出单个图层和关键帧，并且会为了在 Flash Professional 中直接使用而保留尽可能多的信息。如果
After Effects 不能将合成的元素导出为 XFL 文件中未渲染的数据，则会忽略该元素或者将其渲染到 PNG 或 FLV 项中，具体取决于您是否选择忽略不
支持的功能。

关于 XFL 文件
XFL 文件本质上是 FLA 文件的 XML 等效项。XFL 文件是压缩的存档文件夹，该文件夹包含一个 Library 文件夹和一个描述 FLA 文件的 XML 文档
(DOMDocument.xml)。Library 文件夹包含 XML 文件引用的资源。当在 Flash Professional 中打开 XFL 文件时，它从 XFL 文件提取这些项，并使用
它们来生成 FLA 文档。您可以从 Flash Professional 中将该文档另存为新的 FLA 文件；不能使用 Flash Professional 更改 XFL 文件。

如果想检查或手动编辑 XFL 文件的内容，可以像打开任何其他 .zip 文件一样，打开压缩的存档文件。不是非得将文件扩展名更改为 .zip，但这样做
可以更加方便地提取文件以进行手动检查。

此视频来自 After Effects CS5：视频教程系列，演示了如何导出为 XFL 格式。

将合成导出为 XFL 格式

1. 要将选定合成作为 XFL 文件导出，请选择“文件”>“导出”>“Adobe Flash Professional (XFL)”。

2. 在 Adobe Flash Professional (XFL) 的“设置”对话框中，选择 After Effects 将如何处理具有不支持的功能的图层：

具有不支持的功能的图层不包括在 XFL 输出中。

对具有不支持的功能的图层进行栅格化处理。这意味着图层将被渲染为位图格式（FLV 文件或 PNG 图像序列）。不保留矢量。在
Flash Professional 中使用 XFL 文件时，这将保持图层的外观。在栅格化为 PNG 序列时，邻近的相同帧仅栅格化到单个 PNG 文件一次，然后
多次引用该文件。

3. （可选）单击“格式选项”按钮，然后修改用于创建 PNG 序列或 FLV 文件的设置。

如果在“格式”菜单中选择了 FLV 时单击“格式选项”，将打开“导出设置”对话框。虽然您可以修改比特率等项，但通常您不需要更改此对话框中的
许多设置。您在此对话框中所做的更改会保留下来，并用于随后的导出操作，因此请仔细留意更改的内容。
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注意:

如果想撤消对格式选项所做的更改，请单击 Adobe Flash Professional (XFL)“设置”对话框中的“重置为默认值”按钮。

4. 在“导出为 Adobe Flash Professional (XFL)”对话框中，选择输出文件的位置。

在正在处理合成的过程中，会出现一个显示导出操作进度的对话框。

当 After Effects 创建 XFL 文件时，它还会将一个报告 ([XFLfile_name] report.html) 保存到 XFL 文件所在的同一文件夹。报告显示以下内容：

是栅格化还是忽略具有不支持的功能的图层

是栅格化（“渲染”）还是传递（“链接”）每个源项

是栅格化（“渲染”）每个图层还是将其转换为本机 Flash 对象

使用从 XFL 文件创建的 FLA 文档在 Flash Professional 中工作
Flash Professional 的“库”面板与 After Effects 中的“项目”面板类似。当 Flash Professional 从 XFL 文件创建 FLA 文档时，它会创建符号、文件夹和
视频剪辑，并将它们组织到库面板中。库面板中的每个项都有唯一的名称，即使它们基于 After Effects 中具有相同名称的项，因此可以使用
ActionScript 操作这些项。这一唯一命名要求导致 After Effects 在创建 XFL 文件时向许多名称附加下划线字符和数字。

当 Flash Professional 利用包括 FLV 文件的 XFL 文件生成 FLA 文档时，FLV 文件嵌入在 Flash 内的时间轴中。通常，构造 FLA 文档更为有效的方式
是将视频文件移至 SWF 文件引用的外部位置以流式传输视频。您可以根据需要在 Flash Professional 内取消嵌入 FLV 文件，方法是删除视频并使用
FLVPlayback 组件再次导入它。

在 After Effects 中，合成的时间轴在第 0 帧处开始。在 Flash Professional 中，时间轴在第 1 帧处开始。此差异导致 After Effects 合成时间轴
和相应的 Flash 时间轴看起来彼此偏离一个帧。

在 After Effects 中，合成的像素长宽比可以不是 1.0（正方形像素）。Flash Professional 仅支持 1.0 的像素长宽比。在将合成导出为 XFL 格式
时，FLA 文档是具有不同像素数的方形像素文档，以便 Flash Professional 文档的外观与 After Effects 合成的外观匹配。XFL 文件中的缩放值可保持
图层的外观。

在将合成导出为 XFL 格式时如何保留功能和数据
在将合成导出为 XFL 文件时，After Effects 会经过多个阶段，在每个阶段都会尝试从图层及其源文件中导出最大量的信息。

如果合成使用 PNG、JPEG 和 FLV 文件作为其图层的源，这些源文件将包含在 XFL 输出（传递）中，除非图层使用的功能强制 After Effects 对源文
件进行转码或将图层栅格化以导出到 XFL 格式。

转码是将源文件从一种格式转换为另一种格式的过程，例如从 GIF 转换为 PNG。栅格化是将图层转换为位图图像，将每个帧的所有模型信息
（如矢量和关键帧）合并到基于像素的拼合图像中。

阶段 1：如果可能，将在不进行更改的情况下传递源文件。

对于要传递到 XFL 文件的图层源文件，图层必须符合以下要求：

图层有源素材项目，该素材项目使用 PNG 或 JPEG 序列或 FLV 文件作为源。（图层不是文本图层、摄像机图层、光图层或形状图层。）

源素材项目的帧速率与合成的帧速率相匹配。

图层的源没有经过修剪。

图层不会扩展到合成工作区域的第一帧之前或最后一帧之后。

除“位置”、“锚点”、“不透明度”、“缩放”和“旋转”之外，图层没有其他属性。因为效果会向图层中添加属性，此要求还意味着图层没有应用效果。

图层没有应用运动模糊、帧混合或时间重映射。

图层没有轨道遮罩。

图层上方不存在调整图层。

上方的图层不使用“正常”之外的混合模式。

图层没有设置“保持透明度”选项，它上方的任何图层也没有设置该选项。

图层不是 3D 图层。

阶段 2：如果可能，剩余的源文件将转换为 PNG 序列或 FLV 文件。

如果图层的源文件不能传递到 XFL 文件的唯一原因是它没有使用 PNG 序列、JPEG 序列或 FLV 文件作为源，则图层的源将被转码或栅格化为包含在
XFL 文件中的 PNG 序列或 FLV 文件。在这种情况下，图层的“位置”、“不透明度”、“缩放”和“旋转”关键帧将予以保留，并转换为 XFL 输出中的关键
帧。如果多个图层使用 After Effects 中的同一源，并且符合上面列出的所有其他传递要求，它们也将在 Flash Professional 中创建的文档中共享相同
的源。预合成可以作为源项栅格化。

从合成创建的 XFL 文件会保留合成中图层的动画信息。“位置”、“不透明度”、“缩放”和“旋转”属性的关键帧转换为 Flash Professional 中的关键帧，每
个动态属性的每个帧都有一个关键帧。只有 2D 位置（x 和 y) 关键帧和 2D (z) 旋转关键帧会得到转换。

在 After Effects 中，“锚点”属性可以动画显示，但 Flash Professional 中的变换点不能动画显示。在 Flash Professional 中，变换点位于符号的左上
角。After Effects 中的变换属性（包括锚点）的关键帧动画围绕导出的 XFL 文件中的变换中心转换为动画。
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注意:

JPEG 品质

功能不受支持

阶段 3：如果可能，剩余的图层将作为单个图层栅格化。

如果图层的源文件不满足传递、转码或栅格化要求，则图层本身必须作为图层栅格化。栅格化图层意味着它的所有关键帧信息都将丢失，所有信息均

包含在栅格化的图像帧本身内。

要作为单个图层栅格化，图层必须满足以下要求：

图层或者基于视频素材项目（包括实底），或者是形状图层或文本图层。（图层不是摄像机图层、光图层或仅音频图层。）

图层上方不存在调整图层。

上方的图层不使用“正常”之外的混合模式。

图层没有轨道遮罩。

图层没有设置“保持透明度”选项，它上方的任何图层也没有设置该选项。

图层不是 3D 图层。

阶段 4：剩余的图层被一起渲染并栅格化到素材箱中。

如果图层不满足栅格化到单个图层的要求，则它将与组中的其他图层一起被渲染和栅格化（素材箱）。一起栅格化的图层素材箱通常是 3D 图层，即，
与混合模式、轨道遮罩以及受调整图层影响的图层一起合成的图层。

将合成导出到 XFL 格式的局限性
在 Flash Professional 打开 XFL 文件时，它必须将所有资源加载到内存中。当您导出其资源将消耗超过 580 MB 的合成时，After Effects 会向您发出
警告。同样，如果由于 PNG 序列中的帧数超过 1050 个，因此在 Flash Professional 中打开 XFL 文件将需要很长时间，After Effects 也会向您发出警
告如果合成超出这些限制，您仍可以将其导出到 XFL 格式，但是您可能无法使用 Flash Professional 打开 XFL 文件。

要防止具有大量 PNG 文件的序列需要很长加载时间，请考虑将基于 PNG 序列的图层预渲染为 FLV 格式。

After Effects 依靠 Adobe Media Encoder 的嵌入版本创建 FLV 文件。Adobe Media Encoder 不能创建像素大小大于 1920x1080 的 FLV 文件。

在您从 32-bpc 项目将合成导出为 XFL 格式时，值小于 0 和大于 1 的颜色的渲染结果将不会保留合成在 After Effects 中的外观。如果您打算采用 XFL
格式导出到 Flash Professional，则在创建合成时，应该只在 8-bpc 或 16-bpc 项目中工作。

音频不会导出到 XFL 文件。

将合成作为 SWF 文件渲染和导出

SWF 文件是在 Flash Player 中播放的小文件。它们通常用来在 Internet 上交付动画矢量图形（如漫画）、音频和其他数据类型。SWF 文件还允许查
看器交互，例如单击以打开 Web 链接、控制动画，或向富 Internet 应用程序 (RIA) 提供输入。SWF 文件是从 FLA 文件创建的输出。

在渲染影片并将其导出到 SWF 文件时，After Effects 会尽可能多地将矢量图形保留为矢量对象。不过，嵌套合成的栅格图像、混合模式、运动模糊、
一些效果以及内容将无法在 SWF 文件中表示为矢量并栅格化。

您可以选择忽略这些不支持的项，以便 SWF 文件仅包含可以转换为本机 SWF 元素的 After Effects 功能，或者您可以选择栅格化包含不支持功能的
帧，并作为 JPEG 压缩位图图像将它们添加到 SWF 文件中，但这可能会降低 SWF 文件的效率。

音频采用 MP3 格式编码，并作为音频流添加到 SWF 文件中。

当 After Effects 创建 SWF 文件时，它还会将一个报告 ([SWFfile_name]R.htm) 保存到 SWF 文件所在的同一文件夹。报告还包含 SWF 文件的链接，
因此您可以使用 Flash Player 增效工具预览输出。在浏览器中打开报告，以便查看 SWF 文件，并查看合成中的哪些项不受支持。

导出的 SWF 文件包含一次 After Effects 合成中每个未更改的项，然后在每次使用时引用该项。如果某个图层在多个帧中使用，则每次使用时都引用
同一对象，即使动画显示图层的变换属性（如位置）也是如此。不过，如果图层的内容发生更改，例如，图层上的蒙版为动画显示，或者图层的源素

材项目是视频，则将为显示该图层的每个帧创建一个新对象。如果合成中的多个图层共享同一源素材项目，则将添加一次源，然后对共享该源的每个

附加图层引用该源。如果源是 Illustrator 文件，将创建和引用 SWF 影片剪辑。文本字符将作为矢量添加一次然后在所有后续帧上引用，除非您从“填
色和描边”选项菜单中选择“在描边上填充”；在这种情况下，字符将作为矢量在每个帧上添加。

如果对项目启用色彩管理，则颜色将从项目的工作颜色空间转换为输出的 sRGB IEC61966-2.1 颜色空间。此输出颜色空间适用于在 Web 浏览
器中显示的影片。（请参阅色彩管理。）

1. 选择您想导出的合成，然后选择“文件”>“导出”>“Adobe Flash Player (SWF)”。
2. 输入文件名（确保包括 .swf 扩展名）和位置，然后单击“保存”。
3. 指定适当的选项，然后单击“确定”。

Chris Jackson 在他的书籍 Flash + After Effects 的摘要中（位于 Focal Press 网站）提供了从 After Effects 渲染和导出 SWF 文件的技巧。

SWF 导出设置

指定栅格化图像的品质。品质越高，文件越大。（如果选择“栅格化不支持的功能”，“JPEG 品质”设置将用于导出到 SWF 文件的所有
JPEG 压缩位图图像，包括从合成帧或 Adobe Illustrator 文件生成的位图图像。）

指定是否栅格化 SWF 格式不支持的功能。选择“忽略”以排除不支持的功能，或选择“栅格化”将所有包含不支持功能的帧作为 JPEG 压
缩位图图像渲染，并将其包含在 SWF 文件中。如果选择“栅格化”，SWF 导出程序将栅格化合成（使用 Illustrator 文件或实底作为源素材的图层除外）
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音频比特率

不断循环

防止编辑

包括对象名称

拼合 Illustrator 图稿

包括图层标记 Web 链接

_blank

_parent

_self

_top

_level0

_level1

图层

蒙版

效果

分辨率

Adobe Illustrator 文件

转到页首

以及嵌套合成中每个图层的源文件，并启用“折叠变换”。

导出音频的比特率。选择“自动”可获得可供指定的“采样速率”和“通道”设置使用的最低比特率。高比特率会增加文件大小。SWF 文件中的
音频是 MP3 格式。

指定在播放期间导出的 SWF 文件不断循环。如果您计划通过编写 HTML 代码来控制 Flash Player，从而指定循环，请取消选择“不断循
环”。

创建 Flash Professional 之类的应用程序无法修改的 SWF 文件。

在文件中包括图层、蒙版和效果名称，以用作 ActionScript 程序的输入。选择此选项会增加文件大小。不命名栅格化对象。
每个蒙版分别作为单独的 SWF 对象导出，其名称是图层名称，后跟蒙版名称。如果所有蒙版均使用“差值”模式，则所有蒙版将作为一个 SWF 对象导
出，名称为图层名称。每个文本字符将作为单独的 SWF 对象导出。

将所有重叠的对象拆分成不重叠的块。如果选择此选项，则不需要在导出之前将 Illustrator 文本转换为轮廓。（此选项支持来自
Illustrator 9.0 或更高版本的源文件。）
拼合 Illustrator 图稿既有优点也有缺点。在拼合 Illustrator 图稿时，文本会正确导出为 SWF 格式，因此您不需要将文本转换为轮廓。重叠的对象将予
以移除，以便合成的图层在 After Effects 和 SWF 文件中看起来相同。系统会正确导出末端端点、连接和透明度组，且不包括裁切标记以外的、在
SWF 文件中不可见的图稿。不过，SWF 文件不一定会变小。此外，拼合过程可能会引入不支持的对象，然后忽略或栅格化这些对象，有些对象周围
可能会出现白边。对于复杂 Illustrator 图稿，此过程可能非常缓慢、占用大量内存，并且可能不起作用。

使图层标记的行为与 Web 链接相同。“包括图层标记 Web 链接”选项通过使用图层标记中的信息，向 SWF 文件添加 Web 链
接和“获取 URL”动作。此选项还会向具有图层标记的每个 SWF 帧中添加一个帧标签。您可以指定浏览器使用标准目标命令打开 Web 链接的方式（例
如，_blank）。（请参阅 Web 链接、章节链接、提示点和标记。）

SWF 文件中 Web 链接的“目标”命令

将 Web 链接加载到新浏览器窗口中。

将 Web 链接加载到当前文件正在其中播放的帧的父帧中。

将 Web 链接加载到当前帧中。

将 Web 链接加载到当前窗口最上面的帧中。

将另一个 SWF 文件加载到级别 0。当前文件通常在级别 0 播放；加载到级别 0 的另一个文件通常替换当前文件。URL 必须引用另一个 SWF
文件。

如果 URL 引用另一个 SWF 文件，则将另一个 SWF 文件加载到级别 1。

SWF 格式导出支持的功能

After Effects 文本图层作为矢量图形导出到 SWF 格式。不支持下列图层类型和图层切换：轨道遮罩、3D 图层、3D 摄像机、3D 光源、调整图
层、形状图层、保留透明度、折叠变换以及运动模糊。不支持“在描边上填充”选项和模糊动画属性，只支持“正常”混合模式。嵌套的合成不受支持，它
会被栅格化。

只支持具有“相加”蒙版模式或“差值”蒙版模式的蒙版；图层中的多个蒙版必须使用同一蒙版模式。如果指定“相加”模式，还支持部分不透明度
和“反转”选项。不支持蒙版羽化。在 SWF 文件中使用“相加”模式和部分不透明度重叠蒙版的结果可能与 After Effects 中的结果不同。（请参阅蒙版模
式。）

支持将“路径文本”、“音频波形”和“音频频谱”输出到 SWF 格式。
除以下项外，支持所有“路径文本”选项：“在原始图像上合成”、“在描边上填充”和“差值”模式。
使用“音频频谱”和“音频波形”效果绘制的线条将转换为矢量。将忽略以下不支持的功能：“外部颜色”（仅使用“内部颜色”）、“柔和度”和“在原始图像上
合成”。此外，只有粗细均匀的线条包含在 SWF 文件中。例如，如果您在“音频频谱”中选择“使用极坐标路径”选项，远离 After Effects 中心的线条将变
粗，但在 SWF 中，线条仍保持同样的粗细。
波形可能会增加 SWF 文件大小，因此减小“音频波形”效果中“显示的范例”值或“音频频谱”效果中的“频段”值或者减小帧速率可使 SWF 文件变小。

SWF 文件始终按完整分辨率（合成的大小）创建；JPEG 压缩位图图像按完整分辨率渲染。

仅支持 CMYK 或 RGB 颜色空间中的描边路径和填充路径。
如果具有 Illustrator 源文件的图层不包含蒙版或未启用“折叠变换”，该图层将转换为相应的 SWF 项。包含蒙版或启用“折叠变换”的 Illustrator 图层将被
栅格化。SWF 文件会保留 Illustrator 裁切标记。位于裁切标记外部的图稿将包含在 SWF 文件中，即使它不可见也是如此，因此会增加文件大小。
SWF 导出报告列出 Illustrator 文件中 Illustrator 文件在其中可见的第一帧不支持的功能的信息。将忽略或栅格化素材在其中可见的所有帧上不支持的
功能（具体取决于您选择了忽略不支持的功能还是栅格化不支持的功能）。

渲染合成并将其导出为 FLV 或 F4V 文件

FLV 和 F4V 文件只包含基于像素的（栅格化）视频，而不包含矢量图形，因此不具有交互性。

FLV 和 F4V 格式是容器格式，其中每种格式都与一组视频和音频格式相关联。FLV 文件通常包含使用 On2 VP6 视频编解码器编码的视频数据和使用
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注意:

MP3 音频编解码器编码的音频数据。F4V 文件通常包含使用 H.264 视频编解码器和 AAC 音频编解码器编码的视频数据。

After Effects CS4 及更低版本也提供使用 Sorenson Spark 视频编解码器对 FLV 文件中的视频数据进行编码的选项。

您可以通过许多不同的方法播放 FLV 或 F4V 容器文件中的影片，其中包括：

将文件导入 Flash Professional 创作应用程序，然后在 SWF 文件中发布视频。

在 Adobe Media Player (AMP) 中播放影片。

使用 Adobe Bridge 预览影片。

After Effects 标记可以作为提示点包含在输出的 FLV 或 F4V 文件中。要将关键帧或全局属性值从 After Effects 传输到 Flash Professional 创作应
用程序，请在渲染和导出 FLV 或 F4V 文件之前，运行 Convert Selected Properties To Markers.jsx 脚本。

就像处理其他格式一样，您可以使用渲染队列将影片渲染和导出到 FLV 或 F4V 容器。（请参阅使用渲染队列渲染和导出影片。）

要在 FLV 输出中包括 Alpha 通道，请使用 On2 VP6 编解码器，在“导出设置”对话框的“视频”选项卡中选择“编码 Alpha 通道”。在对 FLV 文件中的透
明度编码时，After Effects 会将通道与黑色预乘。（请参阅 Alpha 通道解释：预乘或直接。）

在您从 32-bpc 项目将合成导出为 F4V 或 FLV 格式时，值小于 0 和大于 1 的颜色的渲染结果将不会保留合成在 After Effects 中的外观。要避免意外
结果，您可以在创建打算渲染和导出到 F4V 或 FLV 格式的合成时，在 8-bpc 或 16-bpc 项目中工作。或者，您可以在 32-bpc 项目中工作，将合成渲
染并导出到其他格式，然后将输出文件转换为 F4V 或 FLV。

关于 FLV 和 F4V 格式的在线资源
此视频来自 After Effects CS5：视频教程系列，演示了如何导出为 FLV 和 F4V 格式。

Jan Ozer 在 Adobe 开发者中心网站上的“H.264 视频的编码选项”中提供了使用 H.264 视频编解码器对视频进行编码的技术详细信息和提示。

Kush Amerasinghe 在 Adobe 开发者中心网站上的“面向普通用户的 H.264”中提供了 H.264 和 F4V 概述。

Robert Reinhardt 在 Peachpit 网站上的《Video with Adobe Flash CS4 Professional Studio Techniques》（采用 Adobe Flash CS4 Professional
Studio 技术的视频）一书摘录的某些章节中提供了有关 Flash Player 视频的信息。在“Compression primer”（压缩入门）中，他详细解释了 On2 VP6
和 H.264 视频编解码器的优势和劣势。

有关 FLV 和 F4V 格式的更多信息，包括 F4V 规范，请访问 Adobe 开发者中心网站。

Fabio Sonnati 在 Adobe 开发者中心网站上提供了为移动设备设置 H.264 (F4V) 影片的建议。

Adobe 也建议
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