Animovanie a keyframes

1. €o st keyframes a ako sa vytvaraju
2. Druhy keyframes

3. Graph Editor

4. Mask a animacia pohybu

1. Go su keyframy a ako sa vytvaraju

Keyframes sU body, ktoré definuju parametre danej vlastnosti v Case.
Kazda vlastnost, ktorda ma vedfa seba stopky, sa da animovat. Kliknutim na
ne sa vytvori keyframe v mieste, kde sa nachadza ukazovatel casovej osi.
Zmenou parametrov danej vlastnosti sa automaticky vloZi novy keyframe.
Novy keyframe sa vytvori aj kliknutim na jeho znak v favej asti TL.

Keyframy moZno v TL postvat, a tak animaciu zrychfovat alebo
spomalovat, kopirovat aj mazat.

2. Druhy keyframov

Po vysSie opisanom postupe animacie sa vloZia do TL linear
keyframes. Animécia medzi nimi prebieha konstantnou rychlostou.

Kliknutim PT na keyframe vidite jeho hodnotu, mbZete oznalit
predchadzajuce resp. nasledujlice keyframy a editovat' ich. Z tohto menu je
najzaujimavejsia moZnost Keyframe Assistant, kde mbéZete zmenit keyframe z
linear na bezier:

- Easy Ease — ked sa ukazovatel asovej osi bliZi ku keyframu,
animacia spomaluje, ked sa vzdaluje, zrychluje.

- Easy Ease In — &im bliz8ie ku keyframu, tym je animacia
pomalsia.

- Easy Ease Out — vzdalovanim od keyframe animéacia zrychfuje.

Najrychlejsi spésob, ako zmenit keyframe na Easy Ease je F9.

Ponuka Keyframe Interpolation je tiez zaujimava. Temporal
Interpolation tiez meni keyframy z/na linear/bezier alebo Hold. Zmenou
keyframu na Hold sa animacia nezmeni, aZ pokial ukazovatel Casove] osi
nedosiahne dalsi keyframe.

V pripade, Ze animujete pohyb, Spatial Interpolation meni tvar krivky v
danom bode. Bud' v fiom krivka zviera uhol alebo vytvara obluk.

Casto sa stane, Ze draha pohybu je vytvorena z viacerych keyframov.
Sotva sa Vam ale podari zabezpeéit, aby bola rychlost poCas celej animacie



konitantna. Ak ale vyberiete vietky keyframy okrem krajnych (prvého a
posledného) a vyberiete moznost Rove Across Time, mate po probléme.

Ak chcete v TL vidiet len tie viastnosti vrstvy, ktoré st animovane,
stlacte U.

3. Graph Editor

Ak stale nie ste spokojny s plynulostou animacie, AE Vam ponuka
nastroj, vd'aka ktorému mate pristup k velmi nazornému nahfadu, ako sa Vasa
animacia vyvyja v ¢ase. Je nim Graph Editor. Okrem grafického znézornenia
vyvoja Vasej animacie tu mate vietky vySsie spomenuté moZnosti na
ovladanie jednotlivych keyframov. Mozete ich dokonca upravovat podobne
ako body masky.

Ak mate vybratd moZnost / moZnosti v TL, ktoré chcete vidiet v Graph
editore, kliknite na jeho ikonu v hornej €asti.

Nasledne ak niektoré vlastnosti chcete pridat resp. vypustit, kliknite na
ikonu grafu vedra jednotlivych vlastnosti.

Za zmienku stoji ponuka Choose graph type and options, kde si mézete
vybrat, & chcete vidiet, ako sa vyvija hodnota vlastnosti v Case alebo rychlost
(napr. pri animacii pohybu) — Edit Value Graph resp. Edit Speed Graph.

Obr. 6

,Vydperkovavanie“ animacie pomocou Graph Editor je sice velmi

Géinny néstroj, niekedy vSak méZe byt kontraproduktivne. Zaberie vam

vela dasu a vysledny efekt nie je aZ taky odlisny, ako keby ste pouZili
len Easy Ease keyframy. Nezabudajte - menej je niekedy viac.

Samostatné kapitola pri vytvérani keyframov je Enable Time

Remapping (Layer — Time). Ak mate video a chcete, aby sa v réznych

gasovych tsekoch prehravalo réznou rychlostou, vyberte tato moznost.
Na zaciatok aj koniec sa vioZia keyframy. Medzi ne méZete vkladat dalsie —
& u? linearne, bezier alebo Hold. Ich postvanim sa meni rychlost podfa
vzdialenosti medzi nimi.



Rozkliknutim vrstvy v TL sa Vam zobrazi jej menu. Zakladne menu
obsahuje Transform a jeho ponuky:

Anchor Point — bod, cez ktory prechadza tranformacia vrstvy. Je
umiestneny v jej strede. Ak napr. vrstvu otogite, otaca sa okolo stredu. Ak ale
Anchor Point posuniete na kraj, vrstva sa bude otadat okolo kraja. V paneli
nastrojov na jeho ovladanie sluzil Pan Behind Tool.

Position — pozicia vrstvy, Select Tool v Paneli nastrojov.

Scale — velkost vrstvy. Zmenou Scale sa vrstva proporéne zvacsi /
zmensi. Ak chcete zmenit len Sirku alebo len vy3ku, odkliknite tlacitko viavo
od Cisiel.

Rotation — ota&anie vrstvy, Rotation Tool v Paneli nastrojov.

Opacity — priehfadnost vrstvy.

Pre uvedené parametre su uZitotné nasledovné kldvesové skratky:
A — Anchor Point v TL,

P — Position v TL,

S— Scalev TL,

R — Rotation v TL,

T — Opacity v TL,

V — Select Tool,

W — Rotation Tool

3. Blizsi pohfad na vrstvu - blending modes, mask tool

Blending modes su farebné mody jednotlivych vrstiev. Uréujua, akym
sposobom sa premiesaju farby vrstvy s vrstvou, ktora sa v TL nachadza po
nou.

Casto neviete vybrat ten spréavny mode na prvykrét a skusate ich viac
(vSetky). Vyber Vam urychli prepnutie na anglicku kldvesnicu a pouZitie

skratiek SHIFT +=a SHIFT +-.

Maska je dal§im vefmi aginnym nastrojom After Effectu. Su dva druhy:

g % otvorena — krivka, ktora ma svoj zaciatok a koniec,
2. uzavreta — uzavrety geometricky utvar (zatiatok a koniec je
spojeny).

Masku mozno vytvorit bud s Mask Tool alebo Pen Tool. S Mask Tool je
mozné spravit iba uzavreté masky — obdiznik, zaobleny obdiznik, elipsu,
hviezdu. S Pen Tool oboje, zalezi, &i spojite prvy a posledny bod alebo nie.

Body masky méZu byt:

Corner — ostry bod,

Bezier — bod, ktory spaja dve usecky oblukom. Oblik mdzete menit
postvanim pomocnych bodov, ktoré sa vytvoria pri takomto bode. Tieto body




sa pohybuju reverzne. T.z., ak posuniete jede dole, druhy sa posunie hore.

Bezier Comer — podobny Bezjer, ale pomocné body sa ovladaju
individualne.

Corner bod sa vytvori kliknutim mySou. Ak kliknete, pohnete my3ou a
az nasledne mys pustite, vytvori sa Bezier.

Submenu Pen Tool obsahuje aj dalSie nastroje na pridavanie,
odoberanie, mazanie alebo zmenu bodu z Corner na Bezier alebo opacne.

Prepinat sa medzi submenu Pen Tool je moZné kldvesovou skratkou
G. Jeho funkcia sa meni ale aj intuitivne pod/a foho, kde na maske sa s
kurzorom nachéadzate.

Ovladanie si zjednodusite aj nasledovne (ak mate vybraty Pen Tool):

- ak ste nad bodom, s V + d&d nim mdZete hybat

- ALT + klik ho zmeni z Corner na Bezier alebo opaéne,

- ak pohnete pomocnym bodom nad Bezier, sprava sa ako Bezier
Corner, ak nim ale pohnete pri stlacéenom V, sprava sa ako Bezier.

@L\k robite masku pomocou Mask Tool a stlaéite SHIFT, maska bude
rovnostranna (vytvorite Stvorec alebo kruh).  Pokial stlaéite CTRL,
maska sa bude vytvarat od stredu von.

Ak je vo vrstve maska a rozkliknete ju v TL, okrem Transform sa tu
nachadza aj Masks — zoznam v3etkych masiek, pricom kazdi mézete ovladat
samostatne po jej rozkliknuti.

Vpravo od nej je roletové menu, v ktorom definujete, ako sa jednotlivé
masky medzi sebou spravajli. Ak chcete napr. spravit prienik dvoch masiek,
ktoré sa prekryvaju, v spodnej vyberte Intersect . Zakliknuté /nverted urobi
opacény vyber.

Mask Path definuje tvar masky. Tento nastroj ma vyznam, ked chcete
masku pouZit ako cestu alebo chcete zanimovat tvar masky.

Mask Feather definuje rozostrenie masky na okrajoch.

Mask Opacity je priehladnost masky.

Mask Expansion — ako daleko maska presahuje svoju hranicu (zaporné
¢isla maju opacny efekt).
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