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Schnellstart-Workshop

Der beste Start in die Animationsarbeit ist ein
sofortiger Beginn mit der Praxis — deshalb steht
am Beginn des Buchs ein Step-by-Step-Work-
shop, in dem einfaches Rohmaterial in After

Effects animiert und ausgegeben wird.

EINE ANIMATIONSERSTELLUNG MIT AFTER EFFECTS
baut auf folgenden Schritten auf:

1.

Rohmaterial importieren

Rohmaterial wird in das Projektfenster im-
portiert und kann Filme, Bilder bzw. Illustra-
tionen und Tondateien umfassen. In After
Effects konnen auch einfache Rohmate-
rialen erstellt werden. Insbesondere sind
das Farbflachen, die wahrend der Arbeit in
After Effects flr verschiedenste Zwecke be-
notigt werden.

Zeitablauf festlegen

Fur die eigentliche Animation stehen in Af-
ter Effects beliebig viele so genannte Kom-
positionen zur Verfugung. Eine Komposition
kann mit einem Zeitlineal verglichen wer-
den, das eine Zeitskala grafisch von links
nach rechts darstellt. Zu der Zeitleiste einer

Versionsiibergreifender Workshop

Dieser Workshop funktionert in After Effects
4.0, 441, 5.0 und 5.5 prinzipiell auf dieselbe
Weise, denn es werden ausschlieBlich grundle-

gende, geometrische Eigenschaften animiert.

Grundlagen

Komposition gehért auch eine entsprechen-
de Vorschau. Die Vorschau kann immer nur
einen Zeitpunkt der Zeitleiste darstellen.
Dieser aktuelle Zeitpunkt ist Gber eine Mar-
kierung in der Zeitleiste einstellbar. In Kom-
positionen legen Sie den genauen Ablauf
der Animation fest, Rohmaterialdateien
werden in Kompositionen als Ebenen ver-
wendet. Es werden unter anderem auch die
Keyframes flr die animierten Eigenschaften
der Rohdatenebenen gespeichert und edi-
tiert.

3. Rendern der Komposition(en)

Nach Erstellung der Komposition wird diese
Uber die Renderliste als digitaler Film ge-
speichert. Hier entsteht das fertige Produkt,
sei es ein QuickTime- oder AVI-Film, eine
Einzelbild-Sequenz oder eines der anderen
zahlreich vorhandenen Ausgabeformate.

Starthilfe ...

Falls Sie auf Probleme wahrend des folgenden
Workshops stoBBen, so finden Sie das Beispiel-
projekt im selben Verzeichnis, in dem sich auf
der CD-ROM zum Buch die Rohdaten befin-
den.



Nachdem wir nun wissen, welche Stadien
die Animation durchlaufen muss, starten wir
gleich durch! Machen Sie mit, auch wenn [h-
nen nicht alle verwendeten Begriffe klar sind.
Dadurch erhalten Sie einen guten Eindruck der
Funktionsweise von After Effects. Spater wer-
den die angerissenen Details noch eingehend

Eine Fliege ...

In diesem Workshop animieren wir eine Fliege,
die liber den Bildschirm fliegt und auf einem Ap-
fel sitzenbleibt. Das Rohmaterial fir den Work-
shop finden Sie im Verzeichnis IPFADANGABE!
auf der dem Buch beiliegenden CD-ROM. Es be-
steht aus zwei Grafiken (einer Fliege und einem
Hintergrund, auf dem ein Apfel dargestellt ist)
sowie einem QuickTime-Film (eine fliegende
Fliege). Damit keine tberfliissigen Warnfenster
oder Abspielprobleme auftreten, ist es empfeh-
lenswert, die Rohmaterialdateien von der Buch-
CD in ein Verzeichnis Ihrer lokalen Festplatte zu
kopieren.

1. Neues Projekt anlegen

Starten Sie After Effects, und wéhlen Sie den
Menlipunkt DATEI * NEU * NEUES PROJEKT. After
Effects erstellt daraufhin eine neue Projektdatei
und zeigt Ihnen das zugehérige Projektfenster@®
an.

besprochen und eventuelle Unklarheiten aus-
gerdumt. Falls Sie aber After Effects schon in
einer friheren Version verwendet haben und
Ihnen das Animationsprinzip in After Effects
bekannt ist, dann kénnen Sie getrost diesen
Workshop tberspringen.

Voreinstellungsdatei [6schen :':
Daich in diesem Workshop teilweise von den
Werksvoreinstellungen von After Effects aus-

gehe, empfehle ich Ihnen, After Effects auf

diese zurlickzusetzen — damit auch alles so wie
beschrieben funktioniert. Erledigen kénnen Sie

dies, indem Sie wéhrend des Startvor-

gangs von After Effects gedrickt halten.
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2. Rohmaterial importieren

Das Projektfenster stellt die zentrale Verwal-
tungsstelle fiir Ihre Rohdaten und Kompositio-
nen dar. Hier ist jederzeit ersichtlich, welche
Daten im Projekt verwendet werden und welche
Kompositionen bereits angelegt worden sind.
Zur Zeit herrscht noch gahnende Leere im Pro-
Jektfenster. Um dem Projekt Dateien hinzuzufii-
gen, wahlen Sie den Mentipunkt DATEI * IMPOR-
TIEREN * DATEI. Es 6ffnet sich der dargestellte
Dialog. Markieren Sie, wie in der Abbildung
dargestellt, durch Ziehen des Mauszeigers (iber
die Dateinamen oder durch Gedrtickthalten von
(2] gleich mehrere Rohmaterialdateien auf
einmal. Wir benétigen fiir diesen Workshop die
Dateien fliege.psd, fliegendefliege.mov und
hintergrund.bmp.

Bestatigen Sie den Dialog iiber OK. Falls die
Mehrfachauswahl nicht gelingen will, importie-
ren Sie die Dateien einzeln durch wiederholtes
Aufrufen des Importieren-Dialogs. Beim Import
der Datei fliege.psd erscheint ein Fenster, in dem
Sie Ebenen auswdhlen kénnen. Wéhlen Sie aus
dem Listenfeld des Dialogfensters die Ebene
fliege_sitzt aus. Nach dem Import sollte das
Projektfenster wie dargestellt aussehen.



3. Komposition erstellen

Damit Bewegung in unsere Grafiken kommt, be-
nétigen wir eine Zeitachse. In After Effects ist
diese Zeitachse in Kompositionen vorhanden.
Ublicherweise muss bei der Erstellung von Kom-
positionen genau angegeben werden, wie lange
diese dauern und welche GréfSe verwendet wer-
den soll. Wir verwenden bei diesem Workshop
eine recht einfache Art zur Erstellung der Kom-
positionen: Ziehen Sie einfach im Projektfenster
die Rohmaterialdatei hintergrund.bmp @ auf
das Symbol NEUE KomposiTion @. Damit legen
Sie eine neue Komposition an, die genau die
GrofSe der Grafik hintergrund.bmp hat.

Es 6ffnet sich automatisch das zugehérige
Kompositionsfenster ® und ein Zeitleisten-Fens-
ter @. Auch im Projektfenster ist ein Symbol ©
fiir die gerade erstellte Komposition erschienen.

4. Die Fliege verwenden ...

Unter den Rohdaten im Projektfenster befindet
sich die Datei fliegendefliege.mov. Dieser Quick-
Time-Film enthélt die animierte Illustration einer
Fliege, die die Fliigel bewegt. Ziehen Sie diese
Datei aus dem Projektfenster per Drag & Drop
direkt in das Kompositionsfenster, und schon ist
die Fliege in der Komposition platziert.
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Jede in einer Komposition verwendete Rohmate-
rialdatei wird als Ebene im Zeitleisten-Fenster
dargestellt. Wenn Sie einen Blick auf das Zeit-
leisten-Fenster werfen, sehen Sie, dass eine wei-
tere Ebene hinzugekommen ist: die fliegende
Fliege @. Die oberste Ebene liegt im Vorder-
grund — in unserem Fall die Ebene fliegende-
fliege.mov. Mehr dazu aber spéter ...

5. Erstes Keyframe ...

Im Folgenden soll die Fliege von einem Punkt im
Kompositionsfenster zu einem anderen animiert
werden. Die Animation wird (iber zwei Positi-
onskeyframes realisiert. Da wir die Positions-
eigenschaft der Ebene fliegendefliege.mov in der
Zeitleiste animieren wollen, ist es notwendig,
diese Ebene in der Zeitleiste zu markieren. Falls
dies nicht ohnehin der Fall ist, geniigt ein Klick
auf die Ebene im Zeitleisten-Fenster, und schon
ist die Ebene markiert.

Um die Positionseigenschaft der Ebene im
Zeitleisten-Fenster einzublenden, verwenden wir
das Tastenkiirzel (P). Nachdem Sie die Taste (P]
gedriickt haben, sollte das Zeitleisten-Fenster
wie dargestellt aussehen. Es ist ein vergréfSerter
Ausschnitt des Zeitleisten-Fensters zu sehen.
Neben dem Wort »Position« erscheint das Symbol
einer Stoppuhr. Diese Stoppuhr signalisiert, ob
die zugehorende Eigenschaft — in unserem Fall
die Position — animiert werden soll oder nicht.

Klicken Sie auf die Stoppuhr, um das Keyfra-
ming fiir die Positionseigenschaften zu aktivieren.

Nach dem Klick auf die Stoppuhr sollte das
Zeitleisten-Fenster in etwa so aussehen wie im
Screenshot dargestellt. After Effects weifs nun,
dass die Position der Ebene animiert werden soll.
Des Weiteren wurde bereits ein Keyframe fur die
aktuelle Position gesetzt. Dieses Keyframe wird
in After Effects durch ein Karo symbolisiert @.



6. Zweites Keyframe ...

Ein Keyframe speichert den Wert der Eigenschaft
zu einem bestimmten Zeitpunkt. Hier wollen wir
die Fliege nach drei Sekunden an einer anderen
Stelle des Bildes positionieren. Deshalb muss zu-
néchst die Zeitmarkierung @ an die entspre-
chende Stelle des Zeitlineals gebracht werden.
Dies konnen Sie durch Ziehen der Zeitmarkierung
direkt in der Zeitleiste erledigen oder durch einen
Klick auf die nummerische Anzeige des aktuellen
Zeitpunkts @.

Klicken Sie also auf die Anzeige fur den aktu-
ellen Zeitpunkt, und es offnet sich der Dialog
GEHE zU ZEITPUNKT. Geben Sie fiir den Zeitpunkt
»0300« an, das entspricht drei Sekunden und 00
Frames. Die Zeitmarkierung in der Komposition
springt nun an die Stelle »3 Sekunden« des Zeit-
lineals. Nun legen wir fest, an welcher Stelle die
Fliege sich zu diesem Zeitpunkt befindet. Ziehen
Sie dazu einfach die Fliege im Kompositionsfens-
ter an eine andere Stelle.

After Effects erstellt automatisch ein neues
Keyframe. Auch ein Bewegungspfad fur die Flie-
ge wird automatisch angezeigt, und in der Zeit-
leiste wird das neue Keyframe durch ein weiteres
Karo symbolisiert ©.

Vorschau der Animation anzeigen

Durch Ziehen der blauen Zeitmarkierung im
Zeitleisten-Fenster kénnen Sie den aktuell im
Kompositionsfenster angezeigten Zeitpunkt
verdndern. Um das Projekt abzuspielen, ge-
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nligt das Driicken der (Leer]-Taste. Durch
nochmaliges Driicken der [Leer]-Taste wird der
Abspielvorgang wieder angehalten. Diese Vor-
schau ist allerdings nicht in Echtzeit.
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7. Weitere Keyframes ...

Um weitere Keyframes zu setzen, verfahren Sie
wieder wie in Schritt 6 des Workshops: Andern
Sie den aktuellen Zeitpunkt der Zeitmarkierung
durch Ziehen oder (iber den Dialog GEHE zu ZEIT-
PUNKT. Ziehen Sie danach die Fliege im Kompo-
sitionsfenster an die neue Position. Im Screen-
shot sehen Sie ein paar auf diese Art und Weise
hinzugeftigte Keyframes. Achten Sie darauf, dass
sich die Fliege beim Zeitpunkt »7 Sekunden«
iiber dem Apfel befindet, den Rest der Key-

frames kénnen Sie nach Belieben erstellen.
Hinweis

8. Die Fliege bleibt auf dem Apfel sitzen ...

Im Projektfenster befindet sich die bisher nicht
verwendete Grafik fliegt_sitzt/fliege.psd. Stellen
Sie zunédchst einmal sicher, dass die Markierung
fiir den aktuellen Zeitpunkt in der Zeitleiste am
Zeitpunkt »7 Sekunden 00 Frames« positioniert
ist. Wenn das der Fall ist, dann ziehen Sie die
Grafik fliege_sitzt/fliege.psd vom Projektfenster
direkt in das Kompositionsfenster. Die sitzende
Fliege sollte genau (iber der bewegten Fliege po-
sitioniert werden @. Danach sieht das Komposi-
tionsfenster und die Zeitleiste wie im Screenshot
dargestellt aus.

Aus der Abbildung ist ersichtlich, dass die
Ebene mit der Grafik erst ab dem Zeitpunkt »7
Sekunden« beginnt @. Da die neue Ebene tiber
den anderen liegt, wird sie im Vordergrund dar-
gestellt.



Nun muss noch die Ebene fliegendefliege.mov
gekiirzt werden, damit die beiden Grafiken nicht
gleichzeitig sichtbar sind. Ziehen Sie dazu das
Ende der Ebene bis zum Anfang der dartiber-
liegenden Grafik nach links. Wichtig dabei ist,
dass Sie dafiir das abgeschragte Ende der Ebene
anfassen, da Sie sonst die Ebene zeitlich ver-
schieben.

9. Ausgabe der fertigen Komposition

Um die nun erstellte Komposition als fertigen
Film zu exportieren, wéhlen Sie den Meniipunkt
KOMPOSITON * FILM ERSTELLEN.

Es 6ffnet sich ein Fenster namens RENDER-
LISTE. Wéhlen Sie aus dem Listenfeld fiir die Ren-
dereinstellungen die optimalen Einstellungen ©,
und geben Sie in die Eingabezeile @ einen Datei-
namen und Pfad fiir die gerenderte Datei an.

Welches Dateiformat und welchen Codec die
Datei verwenden soll, kénnen Sie genauer in den
Einstellungen zum Ausgabemodul definieren.
Klicken Sie auf den Text VERLUSTFREI @, und der
Auswabhldialog dffnet sich.
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Unter FormaT @ kénnen Sie das gewiinschte
Ausgabedateiformat fiir die Animation wéhlen,
in diesem Fall habe ich mich fiir das QuickTime-
Format entschieden.

Welcher Codec verwendet werden soll, stellen
Sie mittels der Formatoptionen ein. Klicken Sie
auf den entsprechenden Button @, so dffnet sich
der Komprimierungsdialog. Wahlen Sie aus der
Liste der verfiigbaren Codecs den Codec ANIMA-
TION aus, und bestétigen Sie das Dialogfenster
mit dem OK-Button. Bestatigen Sie so auch die
Einstellungen im Ausgabemodul-Fenster.

Um den Rendervorgang zu starten, klicken Sie
auf den Button RENDERN im Renderlisten-Fens-
ter. After Effects beginnt daraufhin, das Projekt
zu berechnen, und legt es als digitalen Film, der
den getroffenen Einstellungen entspricht, auf der
Festplatte ab.

Sie finden eine verkleinerte Version des »Flie-
genfilmes« auf der CD-ROM zum Buch unter
IPFADANGABE!.
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A Abbildung 1
Die Arbeitsoberfliche von After Effects

Die Arbeitsoberflache

Alle fur die Arbeit wesentlichen Dialoge, Palet-
ten und Fenster kénnen auf mehreren Wegen
eingeblendet werden. Dazu zdhlen Tastatur-
befehle und das Kontextmeni genauso wie die
Menlleiste.

Einen groben Uberblick tiber die Funktio-
nen von After Effects erhdlt man, wenn man
sich die Befehle der Mentleiste genauer an-
schaut. Es fallt ein bestimmtes Ordnungsprin-
zip auf, das im Folgenden besprochen wird,
damit lhnen bei der spdteren Suche nach Funk-
tionen die Orientierung leichter fallt. Nattrlich
werden im weiteren Verlauf des Buches die
meisten hier nur kurz erwdahnten Funktionen
detailliert anhand von Beispielen erldutert.

1

i

A Abbildung 2
Der Menipunkt Datei bietet unter anderem Méglich-
keiten fiir den Import, Export und die Verwaltung von
Rohmaterial.

Dateien und Rohmaterial

Unter dem MenUpunkt DATEI finden Sie alles
rund ums Rohmaterial und die Projektverwal-
tung auf der Festplatte. Das geht vom Offnen
und Speichern der Projektdateien tber den
Import von Rohdaten bis hin zur Verwaltung
der Platzhalter fir noch nicht fertiggestelltes
Rohmaterial.

Hier befinden sich auch einfache Export-
maoglichkeiten fir Kompositionen @. Mit die-
sem Dialog kann aus einer Komposition in
einem Schritt zum Beispiel eine SWF-Datei er-
zeugt werden. Dieser Exportdialog bietet zwar
einige Moglichkeiten, aber die im Mentpunkt
FENSTER anwéhlbare Renderliste ist der eigent-
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liche Weg, After Effects-Kompositionen als
Videodatei zu speichern. Prinzipiell werden der
Renderliste beliebig viele Kompositionen hin-
zugefligt, mit Exporteinstellungen versehen
und auf Befehl hintereinander berechnet.
Mehr dazu aber spater.

Einstellungen und Zwischenablage
Waihrend der Arbeit mit After Effects entwi-
ckelt jeder Benutzer seinen eigenen Stil. Einige
der Hauptfunktionen im Mentipunkt BEARBEI-
TEN erlauben es Ihnen, After Effects an eigene
Bedurfnisse anzupassen. Darunter finden Sie
unter anderem einen umfassenden Vorein-
stellungsdialog. Dieser ermdglicht Einstellun-
gen zu Farben, Dateien, Fenstern und Einhei-
ten genauso wie zu den Ausgabefestplatten.

Um Sie hier nicht mit einer ellenlangen Liste
von Voreinstellungen zu langweilen, werden
wichtige Voreinstellungen im Verlauf des Bu-
ches immer an der thematisch zugehdérigen
Stelle erwdhnt. Neben weiteren Voreinstel-
lungen, die die Ausgabe von Dateien betref-
fen, befinden sich auch Befehle zum Festlegen
von Markierungen und, wie aus anderen Pro-
grammen gewohnt, die Zwischenablagen-Be-
fehle in diesem Meniupunkt.

Kompositionen und was dazugehort

Das Herz von After Effects liegt in den Menu-

punkten KOMPOSITION, EBENE und EFFEKT. Bei

diesen dreht sich alles um die Arbeit mit Kom-

Aktive und inaktive Meniipunkte

Abhdngig vom gerade markierten Element ste-
hen im Dateiment mehr oder weniger viele
Befehle zur Auswahl. In der Abbildung 2 sind
nahezu alle Mentpunkt anwéhlbar. Ist zum

Grundlagen

positionen. Der Menlpunkt KOMPOSITION be-
zieht sich auf die Erstellung und Einstellung
von Kompositionen. Hier wird zum Beispiel die
Ausgabegrofe, Framerate und Vorschauquali-
tdt eingestellt (Abbildung 3).

Der Menlpunkt EBENE ermdglicht Einstel-
lungen zu den Rohmaterial-Ebenen, die in
Kompositionen verwendet werden. Uber die-
sen MenUpunkt werden zum Beispiel Licht-
quellen, Farbflachen und Kameras erstellt oder
die Reihenfolge von Ebenen festgelegt. Die
meisten hier enthaltenen Eintrage befinden
sich zusdtzlich in einer bequem erreichbaren
Palette.

Der MenUpunkt EFFeT enthélt, wie der
Name schon sagt, samtliche Effekt-Plug-ins,
die After Effects bietet. Um Effekte anwenden
zu kédnnen, muss zumindest eine Ebene einer
Komposition ausgewdhlt sein. Dazu mehr an
spaterer Stelle.

Die unter ANIMATION anwahlbaren Befehle
erlauben unter anderem die Erstellung und Be-
arbeitung von Keyframes. Auch hier stehen Ih-
nen einige Funktionen zur Verfugung: sei es
die Verwendung von mathematischen Ausdrii-
cken (Expressions) oder die Einstellung der
Geschwindigkeits- bzw. Zeitverldufe von Key-
frames. Viele der Optionen in diesen Menu-
punkten werden erst aktiv, wenn eine oder
mehrere Ebenen in einer Komposition ausge-
wahlt sind.

Beispiel eine Komposition im Projektfenster
gewdhlt, so kénnen die auf Rohmaterial bezo-
genen Menupunkte nicht angewdhlt werden
und sind hellgrau dargestellt.
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A Abbildung 3

Im Menipunkt Komposition sind wahrscheinlich die Eintrdge Neue
Komposition und Kompositionseinstellungen die am haufigsten

verwendeten.

Ansichtssachen und Arbeitsbereiche
Hilfslinien, Raster und andere Optionen zur
Vorschau im Kompositionsfenster sind in die-
sem MenUpunkt zu finden. Da sich die meisten
Ansichtseinstellungen auf die Vorschau von
Kompositionen beziehen, werden die entspre-
chenden Menlbefehle erst anwéhlbar, wenn
ein Kompositionsfenster gedffnet ist. Die meis-
ten der hier enthaltenen Mentpunkte werden
bei der tdglichen Arbeit so oft aufgerufen, dass
es sich lohnt, sich die Tastaturkurzel zu mer-
ken. Diese sind bei vielen Befehlen direkt ne-
ben dem Befehlswortlaut angeftihrt, wie zum
Beispiel fur das Ein- und Ausblenden der Line-
ale @. Eine Neuerung der Version 5.5 ist die
Moglichkeit, beliebig viele Ansichten einer
Komposition zu 6ffnen.

A Abbildung 4
Im Meniipunkt Ansicht kann von Hilfslinien tGiber Raster
bis zur 3D-Ansicht alles im Vorschaubereich eingestellt

werden.

Auf der Suche nach der verlorenen Palette?
Im MenU FENSTER kdonnen Paletten, Assisten-
ten und Fenster ein- und ausgeblendet wer-
den, so zum Beispiel die fir den Export wesent-
liche Renderliste oder die fur viele Arbeits-
schritte unentbehrliche Werkzeugpalette. Alle
Paletten dieses MenUlpunkts werden spater
noch ausflhrlich betrachtet. Wenn Sie eine
Palette suchen, schauen Sie am besten immer
zuerst unter FENSTER nach.

Ebenso sind hier seit der Version 5 die
speicherbaren Arbeitsbereiche zu finden. Mit
diesen ist es moglich, die aktuelle Position der
Fenster unter einem Namen abzulegen. Damit
erspart man sich das dauernde Verschieben
von Paletten und kann schnell zwischen eige-
nen Arbeitsoberflaichen wechseln.
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