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Ae Introduction a After Effects

Notions et Création de Composition

Une composition est la structure d’un film. Chague composition dispose de son propre panneau Montage.
Une composition type comprend plusieurs calques qui représentent des composants tels que métrages audio
ou vidéo, texte animé et graphiques vectoriels, images fixes et lumieres. Pour ajouter un métrage a une
composition, vous devez créer un calque dont le métrage est la source. Vous pouvez ensuite organiser, dans
I'espace et le temps, les calques de la composition et les combiner a I'aide des fonctions de transparence qui
permettent de définir les éléments des calques sous-jacents visibles a travers les calgues superposés.

Composition Settings *

Vous pouvez modifier les paramétres de la composition a tout moment. Cependant, il est préférable de
spécifier les réglages tels que le format de I'image (rapport H/L) et les dimensions de I'image lors de la création
de la composition, lorsque vous avez déja une idée du résultat final. Si vous les modifiez a une étape ultérieure
du workflow, vous risquez d’affecter le résultat final car After Effects effectue certains calculs a partir de ces
réglages de composition.

Pour créer une Composition, passer par le menu Composition => Nouvelle Composition. Il est possible d’utiliser
des presets pour obtenir des formats prédéfinis. Vérifier également la cadence d’image ainsi que la durée de
la composition.

V1.2 25/06/2022



Ae Introduction a After Effects

Animations — Principes de base

Lanimation se caractérise par des changements dans le temps. Un calque ou un effet sur un calque est
animé en modifiant une ou plusieurs de ses propriétés dans le temps. Par exemple, vous pouvez faire varier
la propriété Opacité d’un calque avec des valeurs comprises entre 0 % a l'instant zéro et 100 % a l'instant 1
s pour appliquer au calque un fondu. Les propriétés associées a un bouton chronometre placé a gauche du
nom dans le panneau Montage ou Effets peuvent étre animées.

A. Chronometre activé B. Chronometre désactivé

Vous pouvez animer des propriétés de calque avec des images clés et/ou des expressions.

De nombreuses animations prédéfinies contiennent des images clés et des expressions qui permettent
d'appliguer simplement I'animation prédéfinie au calque pour obtenir une animation complexe.

Il existe deux modes d’affichage des images clés et des expressions dans After Effects : bandes de durée des
calgues ou éditeur de graphiques. Le mode d’affichage des bandes de durée des calques est défini par défaut
et permet d’afficher les images clés et les expressions alignées verticalement avec leurs propriétés dans le
panneau Montage. Le mode Editeur graphique n’affiche pas de bandes de durée, mais affiche les images clés
et les résultats d’expression dans des graphiques de valeurs ou des graphiques de vitesse

Images clés

Les images clés servent a définir les parametres audio, ceux du mouvement, des effets et bien d’autres
propriétés, généralement en les modifiant dans le temps. Une image clé marque le moment ou vous spécifiez
la valeur d’'une propriété de calque, telle qu’une position spatiale, l'opacité ou le volume audio. Les valeurs
entre les images clés sont interpolées. Pour créer une modification dans le temps, vous utilisez généralement
au moins deux images clés : une pour I'état au début de la modification et une pour le nouvel état a la fin de
la modification.

Une fois le chronometre activé pour une propriété spécifique, After Effects définit ou modifie automatiquement
une image clé de la propriété a l'instant présent chaque fois que vous changez la valeur de la propriété. Si
le chronomeétre est désactivé pour une propriété, cela signifie qu’aucune image clé n’est définie pour cette
propriété. Si vous remplacez la valeur de propriété de calque alors que le chronometre est désactivé, cette
valeur reste la méme pendant toute la durée du calque.
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L'éditeur de graphiques

L'éditeur de graphiques représente les valeurs des propriétés sous la forme d’un graphique bidimensionnel,
la durée de la composition étant représentée horizontalement (de gauche a droite). En revanche, en mode
d’affichage des bandes de durée des calques, le graphique temporel représente uniquement I'élément
horizontal de la durée, sans représentation verticale graphique des modifications des valeurs.
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Deux propriétés animées (Position et Echelle) affichées dans I'éditeur de graphiques

Deux types de graphiques sont disponibles dans I'éditeur : les graphiques de valeurs qui affichent les valeurs
des propriétés et les graphiques de vitesse qui affichent les taux de changement de ces valeurs. Pour les
propriétés temporelles, telles que l'opacité, I'éditeur de graphiques affiche par défaut le graphique de valeurs.
Pour les propriétés spatiales, telles que la position, I'éditeur de graphiques adopte par défaut le graphique de
vitesse. Pour plus d’informations sur 'affichage et la modification des valeurs d’image clé, voir Affichage et
modification de la valeur d’'une image clé.

Dans I'éditeur de graphiques, chaque propriété est représentée par sa propre courbe. Vous pouvez visualiser
et retravailler une propriété a la fois ou visualiser plusieurs propriétés simultanément. Lorsque plusieurs
propriétés sont affichées dans I'éditeur de graphiques, chaque courbe de propriété posséde la méme couleur
gue la valeur de la propriété correspondante dans la liste de calques.

Lorsque vous déplacez une image clé dans |'éditeur de graphiques apres avoir activé le bouton Magnétisme
, 'image clé est automatiquement alignée sur les valeurs de I'image clé, ses durées, l'instant présent, les
points d’entrée et de sortie, les marqueurs, le début et la fin de la zone de travail, ainsi que le début et Ia
fin de la composition. Lorsqu’une image clé est alignée sur I'un de ces éléments, une ligne orange apparait
dans I'éditeur de graphiques pour indiquer l'objet sur lequel I'image clé est alignée. Maintenez la touche Ctrl
(Windows) ou Commande (Mac OS) enfoncée aprés avoir commencé a faire glisser la souris pour désactiver
temporairement l'alignement.

Les images clés de I'éditeur de graphiques peuvent étre assorties de poignées directrices sur les deux co6tés ou
d’une poignée directrice sur un seul coté. Les poignées directrices servent a contrbler I'interpolation Bézier.

Utilisez le bouton Séparer les dimensions en bas de I'éditeur de graphiques pour séparer les composants
d’une propriété Position en propriétés individuelles (Position X, Position Y et (pour les calques 3D) Position Z)
afin de pouvoir les modifier ou les animer chacun indépendamment.
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Interpolation temporelle et graphique de valeurs

A l'aide du graphique de valeurs de I'éditeur de graphiques, vous pouvez ajuster avec précision
les images clés d’une propriété temporelle que vous avez créées pour votre animation. Le
graphique de valeurs affiche les valeurs x en rouge, les valeurs y en vert et les valeurs z (3D
uniquement) en bleu. Le graphique de valeurs fournit des informations complétes sur la valeur
des images clés a tout moment d’'une composition et vous permet de la controler. En outre, le
panneau Info affiche la méthode d’interpolation temporelle de I'image clé sélectionnée.

Interpolation spatiale et trajectoire

Lorsque vous appliquez ou modifiez I'interpolation spatiale pour une propriété, par exemple
Position, vous réglez la trajectoire dans le panneau Composition. Les différentes images clés de
la trajectoire fournissent des informations concernant le type d’interpolation a tout moment.
Le panneau Info affiche la méthode d’interpolation spatiale de I'image clé sélectionnée.

Lorsque vous créez des modifications spatiales dans un calque, After Effects utilise Bézier auto
comme méthode d’interpolation spatiale par défaut.

Interpolation sous forme de trajectoire

A. Linéaire B. Bézier auto C. Bézier continue D. Bézier E. Maintenir
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Méthodes d’interpolation entre les images clés

En mode d’affichage des bandes de durée des calques, I'apparence de I'icbne d’'une image clé varie en fonction
de la méthode d’interpolation sélectionnée pour l'intervalle entre les images clés. Lorsqu’une moitié de I'icone
est grise , cela signifie qu’aucune image clé n’est adjacente de ce c6té, ou que l'interpolation Maintenir de
I'image clé précédente a priorité sur son interpolation.

Par défaut, une image clé utilise une seule méthode d’interpolation. Cependant, vous pouvez appliquer deux
méthodes : la méthode d’approche, qui s‘applique a la valeur de la propriété au moment ou 'instant courant
s‘approche d’une image clé ; la méthode d’éloignement, qui s‘applique a la valeur de la propriété quand
I'instant courant quitte une image clé. Lorsque vous définissez des méthodes d’interpolation d’approche et
d’éloignement différentes, I'icone de I'image clé est modifiée en conséquence en mode d’affichage de la bande
de durée des calques. Licone est alors constituée de la moitié gauche de I'icone de I'interpolation d’approche

et de la moitié droite de I'icbne de I'interpolation d’éloignement.

$ @ @ X «
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Exemples d'icénes d'image clé dans le panneau Montage en mode d'affichage des bandes de durée des calques

A. Linéaire B. Linéaire (approche), Maintien (éloignement) C. Bézier auto D. Bézier continue ou Bézier E. Linéaire
(approche), Bézier (éloignement)

Il est possible de modifier la méthode d’interpolation des images clés en faisant un clic droit sur une image
clé => et choisir 'assistant d’images clés (raccourci F9 pour le lissage de vitesse, en Bézier continue.

Toutes les méthodes d’interpolation utilisées par After Effects reposent sur la méthode d’interpolation Bézier,
qui fournit des poignées directrices vous permettant de contréler les transitions entre les images clés. Les
meéthodes d’interpolation n’utilisant pas de poignées directrices sont des versions limitées de I'interpolation
Bézier et sont utiles pour certaines taches.
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Interpolation temporelle et graphique de valeurs

A l'aide du graphique de valeurs de I'éditeur de graphiques, vous pouvez ajuster avec précision
les images clés d’une propriété temporelle que vous avez créées pour votre animation. Le
graphique de valeurs affiche les valeurs x en rouge, les valeurs y en vert et les valeurs z (3D
uniquement) en bleu. Le graphique de valeurs fournit des informations complétes sur la valeur
des images clés a tout moment d’'une composition et vous permet de la controler. En outre, le
panneau Info affiche la méthode d’interpolation temporelle de I'image clé sélectionnée.

Interpolation spatiale et trajectoire

Lorsque vous appliquez ou modifiez I'interpolation spatiale pour une propriété, par exemple
Position, vous réglez la trajectoire dans le panneau Composition. Les différentes images clés de
la trajectoire fournissent des informations concernant le type d’interpolation a tout moment.
Le panneau Info affiche la méthode d’interpolation spatiale de I'image clé sélectionnée.

Lorsque vous créez des modifications spatiales dans un calque, After Effects utilise Bézier auto
comme méthode d’interpolation spatiale par défaut.

Interpolation sous forme de trajectoire

A. Linéaire B. Bézier auto C. Bézier continue D. Bézier E. Maintenir

V1.2 25/06/2022
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Méthodes d’interpolation entre les images clés

En mode d’affichage des bandes de durée des calques, I'apparence de I'icbne d’'une image clé varie en fonction
de la méthode d’interpolation sélectionnée pour l'intervalle entre les images clés. Lorsqu’une moitié de I'icone
est grise , cela signifie qu’aucune image clé n’est adjacente de ce c6té, ou que l'interpolation Maintenir de
I'image clé précédente a priorité sur son interpolation.

Par défaut, une image clé utilise une seule méthode d’interpolation. Cependant, vous pouvez appliquer deux
méthodes : la méthode d’approche, qui s‘applique a la valeur de la propriété au moment ou 'instant courant
s‘approche d’une image clé ; la méthode d’éloignement, qui s‘applique a la valeur de la propriété quand
I'instant courant quitte une image clé. Lorsque vous définissez des méthodes d’interpolation d’approche et
d’éloignement différentes, I'icone de I'image clé est modifiée en conséquence en mode d’affichage de la bande
de durée des calques. Licone est alors constituée de la moitié gauche de I'icone de I'interpolation d’approche

et de la moitié droite de I'icbne de I'interpolation d’éloignement.
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Exemples d'icénes d'image clé dans le panneau Montage en mode d'affichage des bandes de durée des calques

A. Linéaire B. Linéaire (approche), Maintien (éloignement) C. Bézier auto D. Bézier continue ou Bézier E. Linéaire
(approche), Bézier (éloignement)

Il est possible de modifier la méthode d’interpolation des images clés en faisant un clic droit sur une image
clé => et choisir 'assistant d’images clés (raccourci F9 pour le lissage de vitesse, en Bézier continue.

Toutes les méthodes d’interpolation utilisées par After Effects reposent sur la méthode d’interpolation Bézier,
qui fournit des poignées directrices vous permettant de contréler les transitions entre les images clés. Les
meéthodes d’interpolation n’utilisant pas de poignées directrices sont des versions limitées de I'interpolation
Bézier et sont utiles pour certaines taches.
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Calques de Formes
Dans After Effects

Les calques de formes dans After Effects

Outils permettant de créer des calques de formes :

Les calques de forme contiennent desimages vectorielles appeléesformes. Par défaut, une forme est constituée
d’un tracé, d’'un contour et d’'un fond. Pour créer des calques de forme, utilisez le panneau Composition et les
outils de forme ou l'outil Plume.

Il existe deux sortes de tracés de forme : les tracés paramétriques et les courbes de Bézier. Les tracés
paramétriques sont définis de facon numérique par des propriétés que vous pouvez modifier et animer une
fois le dessin terminé, dans le panneau Montage. Les courbes de Bézier sont définies par un ensemble de
sommets (points de tracés) et de segments modifiables dans le panneau Composition. Vous pouvez utiliser les
courbes de Bézier de la méme maniére que les tracés de masque. Tous les tracés de masque sont des courbes
de Bézier.

Vous pouvez modifier un tracé de forme en lui appliquant des opérations de tracé, telles que Tremblement
des tracés et Contraction et dilatation. Pour appliquer un contour a un tracé ou remplir la zone définie par un
tracé avec une couleur, utilisez les opérations de peinture.

Les tracés de forme, opérations de peinture et opérations de tracé destinés aux formes sont appelés attributs
de forme. Pour ajouter des attributs de forme, utilisez le menu Ajouter du panneau Outils ou du panneau
Montage. Chaque attribut de forme est représenté par un groupe de propriétés dans le panneau Montage
avec les propriétés que vous pouvez animer, comme pour les autres propriétés de calque.

Le codage des bits de couleur d’un calque de forme est identique a celui du projet dans son ensemble : 8, 16
ou 32 bpc.

Les calques de forme ne sont pas basés sur des métrages. Les calques non basés sur des métrages sont
parfois appelés calques synthétiques. Les calques de texte sont également des calques synthétiques et sont
eux aussi composés d’images vectorielles. C’est pourquoi la plupart des regles et instructions qui s‘appliquent
aux calques de texte s‘appliquent aussi aux calques de forme. Par exemple, il est impossible d’ouvrir un calque
de forme ou un calque de texte dans un panneau Calque.

V1.2 25/06/2022



Calques de Formes
Dans After Effects

Groupes et ordre de rendu des formes et attributs de formes

Bien gu’une forme soit constituée, par défaut,

\\ d’un seul tracé, d’un seul contour et d’'un seul fond

- = ’ organisés en haut en bas dans le panneau Montage,
\ la puissance et la flexibilité des calques de forme
. \___* proviennent essentiellement de votre habileté a

ajouter et a réorganiser les attributs de forme afin de
créer des formes composées plus complexes.

w1 i} Calgue de Forme 1 ik A
w Contenu Ajouter : (&
T S wms = \/ous pouvez associer les formes ou les attributs de
é1 =5
2l T forme présents au méme niveau de regroupement
— = dans un calque de forme.
) Taille = 83,0, 83,0
2 Position 0,0, 8,0
s - Un groupe est un ensemble d’attributs de forme
% cerche (tremblement) 'm' 0 M [ i; , , . ,
D bachdecrce = . tracés, fonds, contours, opérations de tracé et
[» Tracés de tremblement 1 .
" e S _ autres groupes. Chaque groupe possede son propre
[» Géométrie : groupe de carmés et cerde . . e sy 7
o fole masaw Mode de fusion et son propre jeu de propriétés de
= groupe pour tracé d'étole seuement (Normal _————[¥) .
€ b Trackpoyétae = transformation. En assemblant les formes en groupes,

[ Géométrie : groupe pour tracé d'étoile seulement

L el ems e yous pouvez travailler simultanément sur plusieurs
 mee—— s« formes. Par exemple, vous pouvez toutes les mettre a
G—E &E"EEE:&M ?ﬁdﬁ la méme échelle ou leur appliquer le méme contour.

T — En outre, vous pouvez placer des formes individuelles

ou des attributs de formes individuelles dans un
groupe pour isoler les transformations. Par exemple, vous pouvez mettre a I'échelle un tracé
mais pas son contour en placant le tracé dans un groupe individuel.

Lorsque vous ajoutez un attribut de forme a I'aide du menu Ajouter du panneau Outils ou du
panneau Montage, il est ajouté au groupe sélectionné. Vous pouvez déplacer les groupes et
les attributs afin de les réorganiser dans le panneau Montage. En réorganisant et en associant
les formes et les attributs de forme, vous pouvez influencer leur ordre de rendu par rapport
aux autres formes et attributs de forme.
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Calques de Formes
Dans After Effects

Rigging

Animation

DUIK est un ensemble d’outils gratuits, sous la forme de scripts, que I'on peut activer dans
After Effects en passant par le menu Fichier => Scripts => Exécuter le fichier de Scripts.

Il permet de simplifier le travail des expressions sous After Effects.

Les expressions concernent un ensemble de code de programmations permettant
I'automatisation de taches complexes, ou permettant de créer des animations plus naturelles,
tel qu’'un effet de tremblement (Wiggle) ou de rebonds, et méme de créer des boucles
d’animations.

Ce Script gratuit permet de simplifier tout cela. Il permet également de créer des squelettes
d’animations en 2D en passant par des Coins marionettes (se reférer sur la document du site
officiel pour cela).

https://rainboxprod.coop/fr/tag/duik/

https://rxlaboratory.org/tools/duik/
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Calques de Formes
Dans After Effects

CC Particle World

CC Particle World est un systeme de particules directement géré depuis After Effects.

Il permet de générer un certain type de particules, et de leur apporter une animation naturelle
en travaillant la physique.

D’autres plugins externes sont plus poussés (et codteux), mais cet effet est devenu un
incontournable d’After Effects, comme tous les effets CycoreFx (tous les effets portant la marque
CC) depuis son intégration dans la version CS4.

Généralement, un systeme de particules fonctionne toujours de la méme maniere :

- Tout d’abord il est possible de modifier le nombre de particules générées a la naissance (la
valeur Birth Rate) ainsi que la durée de vie de chaque particules (Longévity (sec))

- Dans la partie Particle, il est possible de modifier le type de particules, mais également leur
taille et leurs couleurs a la naissance et a la mort, ainsi que leurs opacités.

- Dans la partie Physics, il est possible de modifier leur animation, nous pouvons également
modifierlavélocité (que l'on peut pourraittraduire parla vitesse des particules), mais également
ajouter de la gravité, il est méme possible de faire rebondir ou déposer les particules sur un
sol (en passant par une grille : le Floor).
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Calques de Formes
Dans After Effects

Animation de textes dans After Effects

Il existe de nombreux champs d’application pour les calques de texte animés : titres animés, tiers inférieurs,
tambours a génériques et typographie dynamique.

Vous pouvez animer des calques de texte entiers de la méme facon que les autres calques dans After Effects.
Toutefois, les calgues de texte présentent des options d’animation supplémentaires grace auxquelles vous
pouvez animer le texte au sein des calques. Vous pouvez animer des calques de texte en utilisant I'une des
méthodes suivantes :

- Animez les propriétés Transformer, comme vous le feriez avec n’importe quel autre calque, pour modifier tout
le calgue, et non seulement son contenu textuel.

- Appliquez des animations de texte prédéfinies

- Animez le texte source du calque, afin que les caractéres se transforment en d’autres caracteres ou utilisent
des formats de caractere ou de paragraphe différents au fil du temps.

- Utilisez des animateurs et des sélecteurs de texte pour animer plusieurs propriétés de caracteres individuels
ou d’une suite de caracteres.

Animations de texte

Lanimation du texte avec des animateurs et des sélecteurs se divise en trois étapes de base :
- Ajoutez un animateur pour spécifier les propriétés a animer.

- Utilisez un sélecteur pour indiquer comment I‘animateur agit sur chaque caractere.

- Réglez les propriétés de I'animation.
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Calques de Formes
Dans After Effects

Normalement, vous n’avez pas besoin de définir d’images clés ou d’expressions pour les propriétés de I'animation.
Il est courant de définir les images clés et les expressions pour le sélecteur et de spécifier uniqguement les valeurs
de fin pour les propriétés de I'animation.

Sélectionnez un calque de texte dans le panneau Montage ou sélectionnez les caractéres spécifiques que vous
souhaitez animer dans le panneau Composition.

Utilisez I'une des méthodes suivantes :
Choisissez Animation > Animer texte et sélectionnez une propriété dans le menu qui apparait.

Sélectionnez une propriété dans le menu Animer, situé dans la colonne Fonctions Permutation/Mode du panneau
Montage.

« M text-animate

]

@ MNone

Animate: (J

MNone
I An B3 L MNone

Toggle Switches | Modes

Dans le panneau Montage, réglez les valeurs des différentes propriétés d’animation. Souvent, il suffit de définir la
propriété a animer sur sa valeur finale et d’utiliser ensuite les sélecteurs pour contréler tout le reste.

Développez le groupe de propriétés Sélecteur de plage et définissez les images clés pour les propriétés Début ou Fin
en cliguant sur le chronomeétre de la propriété et en utilisant une des méthodes suivantes :

Définissez les valeurs pour les propriétés Début et Fin dans le panneau Montage.

Faites glisser les barres du sélecteur dans le panneau Composition. Le pointeur se transforme en pointeur de
mouvement du sélecteur lorsqu’il se trouve au milieu d’une barre de sélecteur.

Pour affiner la sélection, développez la propriété Avancé et spécifiez les options et valeurs requises.

Par exemple, pour animer l'opacité graduellement du premier caractére au dernier, vous pouvez ajouter un
animateur pour l'opacité, définir sur O la valeur Opacité (dans le groupe de propriétés d’animation), puis définir les
images clés de la propriété Fin du sélecteur par défaut sur 0 % a O secondes et 100 % plus tard.
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Ae After Effects
Les caches et |a transparence

Conversion d’un calque en cache par approche

Le menu Cache et le menu des modes de fusion ont une colonne en commun. Pour afficher le menu Cache,
assurez-vous que la colonne Modes est visible (il est possible de changer le mode tout en bas des calques
«Options et Modes».

Dans le panneau Montage, faites glisser le calque a utiliser comme cache par approche directement au-dessus
du calque a utiliser comme calque de remplissage.

Définissez la transparence du cache par approche en choisissant I'une des options suivantes dans le menu
Cache du calque de remplissage :

Aucun cache par approche

Alpha Moir uni 1

Alpha inversé Mair uni 1
Lurninance Moir uni 1

Luminance inversée Moir uni 1

Aucun cache par approche

Aucune transparence n‘est créée ; le calque juste au-dessus agit en tant que calque normal.
Cache alpha

Opaque lorsque la valeur de pixels de la couche alpha est égale a 100 %.

Cache inversé alpha

Opagque lorsque la valeur de pixels de la couche alpha est égale a 0 %.

Cache par luminance

Opaque lorsque la valeur de luminance d’un pixel est de 100 %.

Cache par luminance inversée

Opagque lorsque la valeur de luminance d’un pixel est de 0 %.

Si vous choisissez une option différente de Aucun cache par approche, After Effects convertit le calque juste
au-dessus en cache par approche, désactive la vidéo du calque de cache par approche et ajoute une icone de
cache par approche en regard du nom du calque de cache par approche dans le panneau Montage.
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A e After Effects
Les Effets de genération

et de simulation

Tracé Dynamique

Cet effet anime les tracés sur un calque. Par exemple, vous pouvez simuler I'action d’une écriture cursive ou
de signatures tracées a la main.

Remargue : un moyen pratique d’activer l'option Position est d’utiliser Dessin de trajectoire pour créer des
images clés Position sur un nouveau calque solide, puis d’utiliser une expression sur la propriété Position pour
la lier a la propriété Position sur le nouveau calque solide. (voir Tracé d’une trajectoire a I'aide de I'outil Dessin
de trajectoire et Ajout, modification et suppression d’expressions).

Cet effet fonctionne en mode 8 bits par couche (bpc).

Il existe également d’autres méthodes pour animer les tracés et |le texte. Par exemple, vous pouvez animer du
texte en utilisant les outils d’écriture et les animations de texte et vous pouvez animer un tracé de peinture
appligué avec un outil de peinture. Les tracés de peinture peuvent avoir un parametre Animer peinture du
menu Durée que vous pouvez utiliser pour créer des résultats semblables a ceux de |'effet Tracé dynamique.
Vous pouvez également animer des tracés de forme pour un résultat semblable a 'opération Raccorder les
tracés (voir Animation de texte, Animation et modification des tracés de peinture et Attributs de forme,
opérations de peinture et opérations de tracé pour les calques de forme).

Position
Position du pinceau. Animez cette propriété pour créer un tracé.
Longueur (secondes)

Durée, en secondes, de chaque empreinte de pinceau. Si cette valeur est a 0, 'empreinte de pinceau a une
durée illimitée. Utilisez une valeur unique, constante et différente de zéro pour créer un tracé qui imite la
reptation d’un serpent. Animez cette valeur pour allonger ou raccourcir le tracé.
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Espacement (secondes)

Intervalle de temps, exprimé en secondes, entre les empreintes du pinceau. En entrant une valeur plus faible,
vous obtenez des tracés animés plus lisses, mais le rendu est plus long.

Peinture dans le temps et Tracé dans le temps

Indiquent si les propriétés de peinture et de pinceau sont appliquées a chaque empreinte de pinceau ou
a I'ensemble du tracé. Choisissez I'option Uniforme pour appliquer des valeurs a chaque fois a toutes les
empreintes du pinceau dans le tracé. Choisissez un nom de propriété pour chaque empreinte de pinceau
pour conserver la valeur de cette propriété au moment ou I'empreinte a été dessinée. Par exemple, si vous
choisissez I'option Couleur, chaque empreinte de pinceau conserve la couleur spécifiée par la valeur Couleur
au moment ou 'empreinte a été dessinée.

Style de peinture

Facon dont le tracé de peinture interagit avec I'image d’origine :

Originale

Le tracé de peinture apparait sur I'image d’origine.

Transparent

Le tracé de peinture apparait par transparence ; I'image d’origine n‘apparait pas.

Afficher originale

L'image d’origine est révélée par le tracé de peinture.
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Effet Caustique

Cet effet permet de créer des reflets de lumiere semblables a ceux qui
parviennent au fond de I'eau. Ces reflets sont générés par la lumiere
qui se reflete a la surface de I'eau. Vous pouvez obtenir des surfaces
aquatiques réalistes lorsque vous combinez cet effet avec les effets
Générateur de vagues et Ondes radio.

Options Bas
Les options Bas permettent de définir 'apparence du fond de I'eau :
Bas

Définit le calque se trouvant au fond de I'eau. Ce calque représente
I'image qui est déformée par I'effet, sauf dans le cas ou I'opacité de la
surface est de 100 %.

Echelle

Agrandit ou réduit la taille du calque inférieur. Siles contours du calque
inférieur apparaissent en raison de la réfraction de la lumiere a travers
les vagues, agrandissez le calque inférieur. La réduction est tres utile
lorsque vous souhaitez décomposer le calque en mosaique de facon a
créer un motif plus complexe.

Répéter le mode

Définit la facon dont un calque inférieur réduit est décomposé en mosaique. Le parametre Une fois utilise
un seul carreau et revient en fait a désactiver la disposition en mosaique. Le parametre Juxtaposé utilise la
méthode de découpage en mosaique consistant a juxtaposer le bord droit du carreau d’un calque inférieur
au bord gauche d’un autre carreau de ce méme calque. Ce réglage produit de bons résultats dans le cas d’un
calque inférieur au motif répétitif, tel qu’un logo, devant étre lu d’'une certaine maniere. Le parametre Réfléchi
juxtapose chaque bord d’un carreau de calque inférieur a une copie de ce carreau obtenue par effet de miroir.
Ce réglage permet d’éliminer I'apparition d’un contour dur au niveau de la juxtaposition des deux carreaux.

Si taille différente
Définit la fagcon dont le calque inférieur est traité lorsqu’il est plus petit que la composition.
Flou

Définit le niveau de flou appliqué au calque inférieur. Pour rendre le fond parfaitement net, vous devez attribuer
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la valeur O a cette option. Plus la valeur est élevée, plus le fond sera flou, particulierement aux endroits ou I'eau
est profonde.

Options Eau
Surface d’eau

Détermine le calque a utiliser en tant que surface de I'eau. Leffet Caustique utilise la luminance de ce calque
en tant que hauteur de table pour créer une surface d’eau en 3D. Les pixels clairs représentent la surface de
I'eau et les pixels foncés, le fond de I'eau. Vous pouvez utiliser un calque créé a l'aide des effets Générateur
de vagues ou Ondes radio ; vous devez au préalable précomposer le calque avant de l'utiliser avec l'effet
Caustique.

Amplitude

Modifie la hauteur relative des vagues. Plus la valeur est élevée, plus les vagues sont hautes et plus la surface
semble agitée. Plus la valeur est faible, plus la surface est lisse.

Lissage

Définit I'arrondi des vagues par ajout de flou sur le calque de la surface de I'eau. Plus la valeur est élevée, moins
les détails sont apparents. Plus la valeur est faible, plus les imperfections du calque utilisé pour la surface de
I'eau sont visibles.

Profondeur de I’'eau

Définit la profondeur de I'eau. Une faible agitation appliquée a un ensemble d’eau peu profonde ne déforme
que tres peu la vue du fond de I'eau, mais la méme agitation appliquée a un ensemble d’eau profonde en
déforme la vue de fagon considérable.

Indice de réfraction

Affecte la courbe de la lumiere lorsque celle-ci traverse un liquide. Une valeur égale a 1 ne produit aucune
déformation du fond. La valeur par défaut (1,2) simule I'eau de maniéere réaliste. Pour produire une déformation
notable, vous devez augmenter cette valeur.

Couleur de la surface
Définit la couleur de l'eau.
Opacité de la surface

Définit le niveau de transparence du calque inférieur a travers I'eau. Si vous souhaitez obtenir un effet laiteux,
augmentez la valeur des parametres Opacité de la surface et Intensité de la lumiére ; si vous choisissez la
valeur O, 'effet produit est un liquide limpide.
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Force de 'eau

Fait apparaitre un effet caustique (concentration de lumiére sur la surface de fond, créée par I'effet d’objectif
des vagues). Cette option modifie I'aspect global de la scene : les parties sombres des vagues s'assombrissent
davantage, et les parties claires s’éclaircissent d’autant. Si vous ne spécifiez aucune valeur, 'effet déforme le
calque inférieur lorsque la vague passe sur celui-ci mais ne rend pas l'effet d’éclairage.

Options Ciel
Ciel

Définit le calque représentant les éléments se trouvant au-dessus de I'eau. Loption Echelle permet d’agrandir
ou de réduire le calque aérien. Si les contours du calque représentant le ciel sont apparents, augmentez la
taille du calque. La réduction est tres utile lorsque vous souhaitez décomposer le calque en mosaique de facon
a créer un motif plus complexe.

Répéter le mode

Définit la facon dont un calque aérien réduit est décomposé en mosaique. Le parametre Une fois utilise un seul
carreau et revient en fait a désactiver la disposition en mosaique. Le parameétre Juxtaposé utilise la méthode
de découpage en mosaique consistant a juxtaposer le bord droit du carreau d’un calque au bord gauche d’un
autre carreau du méme calque. Ce réglage produit de bons résultats dans le cas d’un calque aérien contenant
un motif répétitif, tel qu’un logo, devant étre lu d’une certaine maniére. Le paramétre Réfléchi juxtapose
chaque bord d’un carreau de calque a une copie de ce carreau obtenue par effet de miroir. Ce réglage permet
d’éliminer I'apparition d’un contour dur au niveau de la juxtaposition des deux carreaux.

Si taille différente

Définit la facon dont le calque est traité lorsqu’il est plus petit que la composition. Loption Intensité définit
I'opacité du calque aérien. LUoption Convergence définit le degré de proximité entre le calque aérien et le
calgue inférieur ou de la surface de I'eau, et vous permet ainsi de controler le degré de déformation du ciel
produit par les vagues.
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Effet CC Particle World

CC Particle World est un systeme de particules directement géré depuis After Effects.

Birth to Death

Il permet de générer un certain type de particules, et de leur apporter une animation naturelle en travaillant
la physique.

D’autres plugins externes sont plus poussés (et coliteux), mais cet effet est devenu un incontournable d’After
Effects, comme tous les effets CycoreFx (tous les effets portant la marque CC) depuis son intégration dans la
version CS4.

Généralement, un systeme de particules fonctionne toujours de la méme maniere :

- Tout d’abord il est possible de modifier le nombre de particules générées a la naissance (la valeur Birth Rate)
ainsi que la durée de vie de chaque particules (Longévity (sec))

- Dans la partie Particle, il est possible de modifier le type de particules, mais également leur taille et leurs
couleurs a la naissance et a la mort, ainsi que leurs opacités.

- Dans la partie Physics, il est possible de modifier leur animation, nous pouvons également modifier la vélocité
(que I'on peut pourrait traduire par la vitesse des particules), mais également ajouter de la gravité, il est méme
possible de faire rebondir ou déposer les particules sur un sol (en passant par une grille : le Floor).
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Les caméras

Vous pouvez afficher les Calques 3D a partir de n‘importe quel angle et de n’importe quelle distance a l'aide
des calques de caméra. Dans le monde réel, il est plus simple de déplacer des caméras a l'intérieur et autour
d’une scéne que de déplacer ou de faire pivoter la scéne elle-méme. De méme, il est souvent plus simple
d’obtenir des vues différentes d’'une composition en configurant un calque de caméra et en le déplagant dans
la composition.

Vous pouvez configurer et animer les paramétres de la caméra pour la configurer conformément a une caméra
réelle et aux parametres d’enregistrement du métrage utilisé pour le montage. Vous pouvez également utiliser
ces parametres pour ajouter des comportements de type caméra (flou de profondeur de champ, panoramiques
et travellings) aux animations et aux effets synthétiques.

Les caméras affectent seulement les Calques 3D et 2D avec un effet par attribut Caméra de composition. Pour
certains effets comme le CC Particle World, il n’est pas nécessaire de passer le calque en 3D. Avec les effets
assortis d’un attribut Caméra de composition, vous pouvez utiliser la caméra ou les lumieres de la composition
active pour visualiser ou éclairer un effet a partir d’angles différents et simuler des effets 3D plus complexes.

Vous pouvez visualiser une composition a travers la caméra active ou a travers une autre caméra personnalisée.
La caméra active est la caméra située tout en haut du panneau Montage pour lequel I'option Vidéo est
sélectionnée a l'instant courant. La vue de la caméra active correspond au point de vue utilisé pour créer le
résultat final et imbriquer des compositions. Si vous n‘avez pas créé de caméra personnalisée, la caméra active
est la vue par défaut de la composition.

Toutes les caméras sont répertoriées dans le menu Vue 3D en bas du panneau Composition. Vous pouvez y
accéder a tout moment.

Il est souvent préférable de régler une caméra depuis I'une des vues 3D personnalisées. Bien évidemment,
VOus ne pouvez pas voir la caméra lorsque vous regardez a travers pour la manoeuvrer.

Caméra
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Parametres de caméra

Pour modifier a tout moment les parametres de caméra, cliquez deux fois sur le calgque dans le panneau
Montage ou sélectionnez le calque, puis choisissez Calque > Parametres de la caméra.

Calque Effet Animation Affichage Fenétre Aide
Neuveau >

Paramétres de la caméra... Ctrl+Maj+Y

Ouvrir e calque

Ouvrir la source des calques Alt=Entrée (pavé num.)
Faire apparditre dans | Explorateur

Masque

T

Les propriétés relatives au flou objectif appareil photo et a la forme sont notamment Forme, Rotation, Arrondi,
Format, Frange de diffraction du diaphragme, Gain des tons clairs, Seuil des tons clairs et Saturation des tons
clairs.

Type

Caméra a un ou a deux nceuds. Une caméra a un nceud s’oriente autour d’elle-méme, tandis qu’une caméra
a deux noeuds a un point ciblé autour duquel elle s‘oriente. La configuration d’'une caméra en caméra a deux
nceuds revient a définir 'option d’orientation automatique d’'une caméra (Calque > Transformer > Orientation
automatique) sur Orienter vers le point ciblé (voir Options d’orientation automatique).

Nom

Nom de la caméra. Par défaut, Caméra 1 est le nom de la premiere caméra créée dans une composition. Le
nom des autres caméras est attribué dans l'ordre croissant. Chaque caméra doit avoir un nom distinct qui
permet de l'identifier.

Parametre prédéfini

Type de parameétres de caméra a utiliser. Ces parameétres prédéfinis sont nommeés d’aprés les longueurs
focales. Chaque parametre prédéfini représente le comportement d’'une caméra 35 mm avec une lentille
d’une certaine distance focale. Il définit également I'angle d’ouverture, le zoom, la distance de mise au point,
la distance focale et I'ouverture. Le parametre prédéfini par défaut est 50 mm. Vous pouvez également créer
une caméra personnalisée en spécifiant de nouvelles valeurs pour ces parametres.

Zoom

Distance entre I'objectif et le plan de I'image. En d’autres termes, un calque se trouvant a une distance égale
a la distance de I'objectif est affiché en grandeur réelle, un calque se trouvant a une distance égale a deux fois
la distance de 'objectif apparait en demi-format (demi-hauteur et demi-largeur), etc.

Angle d’ouverture

Largeur de la scéne capturée dans I'image. La distance focale, le format du film et le zoom déterminent I'angle
d’ouverture. Un angle d’ouverture large crée un résultat identique a celui d’'un objectif grand angle.

Profondeur de champ

Applique des variables personnalisées aux parametres Distance de mise au point, Ouverture, F-Stop et Niveau
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de flou. Ces variables vous permettent de manipuler la profondeur de champ pour créer des effets réalistes
de mise au point de la caméra. (La profondeur de champ est I'étendue de la distance utilisée pour la mise au
point de I'image. Les images a 'extérieur de I'étendue de la distance sont floues.)

Distance de mise au point

Distance entre la caméra et le plan de mise au point parfaite.

Verrouillage zoom

Met en adéquation la valeur de zoom et la valeur de distance de mise au point.
Ouverture

Taille de l'ouverture de la lentille. Le parametre d’ouverture affecte également la profondeur du champ : plus
I'ouverture est grande, plus la profondeur de flou du champ augmente. Lorsque vous modifiez ce parametre,
les valeurs F-Stop sont modifiées en conséquence.F-Stop

Représente le rapport entre la distance focale et I'ouverture. Sur la plupart des caméras, la taille d’ouverture est
exprimée en unités F-Stop. La plupart des photographes utilisent ainsi la mesure F-Stop pour définir la taille de
I'ouverture. Lorsque vous modifiez les valeurs F-Stop, les valeurs d’ouverture sont modifiées en conséquence.

Niveau de flou

Niveau de profondeur du flou dans une image. 100 % crée un flou naturel, conforme aux parameétres de la
caméra. Une valeur inférieure réduit le flou.

Format du film

Format de la zone d’exposition du film, directement associé au format de la composition. Lorsque vous modifiez
les valeurs de format du film, la valeur de zoom change pour adopter la perspective d’'une caméra réelle.

Distance focale

Distance entre le plan du film et 'objectif de la caméra. Dans After Effects, |la position de la caméra représente
le centre de l'objectif. Lorsque vous modifiez le format du film, la valeur de zoom change pour adopter la
perspective d’'une caméra réelle. Les valeurs des options Parameétre prédéfini, Angle de vue et Ouverture sont
également modifiées en conséquence.

Unités
Unités de mesure utilisées pour exprimer les valeurs des parametres de caméra.
Mesurer le format du film

Dimensions utilisées pour représenter le format du film.
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Les lumieres

Un calgue de lumiére peut, en fonction des parametres de lumiere et des propriétés des options de surface
des Calques 3D, modifier les couleurs des Calques 3D qu'’il éclaire. Par défaut, chaque lumiére est dirigée vers
son point ciblé.

Des lumieres peuvent étre utilisées pour illuminer des calques 3D et pour projeter des ombres. Vous pouvez
utiliser des lumieres pour recréer les conditions de luminosité de la scéne dans laquelle vous composez ou
pour créer des effets visuels plus intéressants. Par exemple, vous pouvez utiliser des calques de lumiére pour
créer I'apparence d’un flux de lumiére a travers un calque vidéo comme s’il s’agissait d’un vitrail.

Vous pouvez animer tous les parametres d’'une lumiere, a 'exception du type de lumiere et de la propriété
« Projette une ombre ».

Point Ciblé

N

Vous pouvez choisir les Calques 3D qui seront affectés par une lumiere en désignant le calque
de lumiere comme calque d’effets : dans le panneau Montage, placez la lumiere au-dessus
des calques que vous souhaitez éclairer. Tous les calques situés au-dessus du calque d’effets
de lumiere dans l'ordre d’empilement des calques du panneau Montage ne sont pas éclairés,
quelle que soit la position des calques dans le panneau Composition.
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Type de lumiére

« Parallele » émet une lumiere directionnelle, libre a partir d’'une source a distance infinie, telle que le soleil. «
Concentrée » émet une lumiere provenant d’une source limitée par un céne, comme une lampe de poche ou
les projecteurs utilisés dans les productions en studio. Une lumiere point émet une lumiére omnidirectionnelle
libre, comme les rayons d’'une ampoule. Une lumiére ambiante n’a aucune source, mais contribue a la
luminosité générale d’'une scene et ne projette aucune ombre.

Intensité

Luminosité de la lumiere. Une valeur négative crée un état sans lumiere. Cette option soustrait la couleur
d’un calque. Par exemple, si un calque est déja éclairé, la création d’'une lumiere directionnelle pointant sur ce
calgue avec des valeurs négatives assombrit une zone du calque.

Couleur
Couleur de la lumiere.
Angle du cone

Angle du cone entourant la source de lumiere, qui détermine la largeur du faisceau a une certaine distance.
Cette option est active uniquement si vous avez spécifié le type de lumiere Concentrée. L'angle du cone d’une
lumiere Concentrée est indiquée par la forme de I'icbne de lumiere dans le panneau Composition.

Contour du cone

Douceur du contour d’une lumiére concentrée. Cette option est active uniqguement si vous avez spécifié le
type de lumiere Concentrée.

Retrait

Type de retrait pour une lumiere parallele, fixe ou directionnelle. Le retrait décrit de quelle maniere I'intensité
d’une lumiére s'amoindrit en fonction de la distance.

Pour plus de détails, des didacticiels et des ressources sur I'affaiblissement de lumiere, reportez-vous a cet
article sur le site Web d’Adobe.

Les types de retrait sont les suivants :
Aucun

La luminosité ne diminue pas a mesure que la distance augmente entre le calque et la lumiere.
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Lisse

Correspond a un retrait linéaire lisse commencant au rayon de départ du retrait et s'étendant sur la longueur
spécifiée par la distance de retrait.

Intervertir carré encastré

Indique un retrait physiquement précis commencant au rayon de départ du retrait et décroissant
proportionnellement jusqu’au carré inverse de la distance.

Rayon

Définit le rayon du retrait issu d’une lumiere. La lumiére est constante a I'intérieur de cette distance. Au-dela,
la lumiere décroit.

Distance de retrait
Définit la distance a laquelle tombe une lumiere.
Projette une ombre

Indique si la source de lumiere génere la projection d’une ombre par le calque. Uoption de surface Accepte
les ombres doit étre activée si vous voulez qu’une ombre soit projetée sur un calque. Il sagit du parametre
par défaut. Loption de surface Projette une ombre doit étre activée si vous voulez qu’un calque projette des
ombres. Il ne s’agit pas du parametre par défaut.

Obscurité de 'ombre
Définitl'intensité de 'ombre. Cette option est active uniquement sil'option Projette une ombre est sélectionnée.
Diffusion de 'ombre

Définit I'atténuation d’'une ombre en fonction de sa distance apparente a partir du calque d’'ombre. Plus sa
valeur est élevée, plus 'ombre est diffuse. Cette option est active uniquement si I'option Projette une ombre
est sélectionnée.
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Les expressions

~ 0 |Pasition

Expression : Position

Les expressions dans After Effects sont tres pratiques puisqu’elles nous permettent d’automatiser beaucoup
d’étapes de I'animation.

Les expressions sont en réalité un langage de programmation, basé sur le Javascript.

Avec une bonne base en Javascript, on peut programmer beaucoup d’animation ou de fonctions dans After
Effects, mais il est également intéressant de connaitre les bases pour gagner en rapidité d’exécution.

En outre, les expressions permettent de :

- Faire des liaisons enfant-parent pour de valeurs spécifiques en valeur spécifiques (lier la position d’un calque
a la position d’un autre calgue, ou toute autre valeur).

- Créer des effets de tremblement

- Créer des boucles d’animation

- Créer des rotations de vitesse automatiques

- Synchroniser les mouvements d’un calque avec du son

Mais il est possible d’aller beaucoup plus loin.
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Activer une expression

Pour activer une expression, il faut commencer par dérouler la valeur sur laquelle nous souhaitons activer une
expression. Une expression est propre a une valeur spécifique.

{0 | Fasition

Chronométre: active/désactive la variation dans le temps (cliquez tout en
maintenant la touche Alt enfoncée pour ajouter ou supprimer une

expression).

Pour activer I'expression, pointer la souris sur le chronometre de la valeur. Cliquer sur Alt + Clic gauche pour
activer le menu des expressions. |l est possible de rentrer le code d’une expression dans la zone spécifiée.

Quelgues boutons existent dans l'interface :

Menu Contextuel des expressions

Lision de valeurs

Afficher Graphique
Activer/ Post-Expression

Désactiver
I'expression
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Expression de tremblement (Wiggle)

Lexpression « wiggle » (tremblement) est I'une des expressions d’After Effects les plus courantes.
Comme son nom l'indique, I'expression de tremblement fait trembler une propriété a un
niveau aléatoire. Vous pouvez utiliser cette expression pour rendre votre scéne plus naturelle.

Les nombres entre parentheses commandent le tremblement. Le premier détermine le nombre
de tremblements par seconde, et le second détermine le niveau de tremblement. Ainsi, une
propriété Position avec une expression wiggle(2,30) tremble 2 fois par seconde jusqu’a 30
pixels.

On peut décomposer I'expression comme ceci :
Wiggle(Frequence,Amplitude)

Wiggle est une expression de type tremblement.

Elle possede deux arguments :

Fréquence : permet de modifier la vitesse du tremblement
Amplitude : permet de modifier la puissance du tremblement

Exemple : Wiggle(10,10)
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Expression Time (Temps)

L'expression time convient aux objets en perpétuel mouvement. Par exemple, si vous souhaitez
qu’un objet tourne indéfiniment, vous pouvez ajouter I'expression de temps a la propriété
Rotation pour faire tourner l'objet d’un degré par seconde. Cela fonctionne également avec
des équations mathématiques de base ; si vous souhaitez que I'objet précédent tourne 40 fois
plus vite, utilisez I'expression time*40.

Exemple : rotation de 60° par sec :

time*60
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Expression de Boucle (Loop)

L'utilisation de plusieurs images clés pour créer une animation répétitive peut se révéler
chronophage. Utilisez plutdt I'expression loop pour automatiser ce processus et créer
des animations en boucle complexes. Il existe deux types de boucles : loopln et loopOut
(la plus courante). Ainsi, une propriété Rotation comprenant une expression loopOut(); ou
loopOut(«cycle»); fait tourner votre animation en boucle jusqu’a la fin du montage.

Il est possible de retouver les différentes Loop dans le menu contextuel du langage
d’expressions :

value
valueAtTime(t)

speedAtTimelt)
wiggle(freq, amp, octaves = 1, amp_mult = 5, t = time)

temporalWigg =1, amp_mult = 5, t= time)

Vector Math > smooth(width
Random Numbers > loopln{type = "cycl

Other Math > loopOutDuration(ty)
JavaScript Math > keylindex)

Comp > key(markerName)
nearestKey(t)

Deux types de Boucle possible :

loopOut(type = «cycle», numKeyframes = 0)

Permet de faire une boucle classique. A la fin de I'animation, I'animation redémarre.

loopOut(type = «offset», numKeyframes = 0)

La boucle de type « offset » permet de reprendre la boucle en décalage : I'animation se poursuit
avec le méme type d’animation plutdt que de reprendre au début, on peut voir cela comme le
fait de répéter des actions de transformation dans Illustrator.
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Les masquages dans After Effects

Le masquage (ou l'incrustation) définit la transparence par une valeur de couleur ou de
luminance particuliere dans une image. Lorsque vous masquez une valeur, tous les pixels
ayant la méme valeur chromatique ou la méme valeur de luminance deviennent transparents.

Cette technique facilite le remplacement d’un arriere-plan, ce qui est particulierement utile
lorsque vous utilisez des objets difficiles a masquer. Lorsque vous placez un calgque masqué
sur un autre, vous obtenez un composite. L'arriere-plan apparait la ou le calqgue masqué est
transparent.

Les composites créés a partir de techniques de masquage sont fréquents dans les films,
par exemple, lorsque vous avez I'impression qu’un acteur est suspendu a un hélicoptere ou
gu’il flotte dans I'espace intersidéral. Pour créer cet effet, 'acteur est filmé dans la position
appropriée devant un écran d’arriere-plan de couleur unie. La couleur darriere-plan est
ensuite isolée par masquage, et la scéne avec l'acteur est combinée a un nouvel arriere-plan.

La technique d’isolation d’un arriere-plan de couleur homogene est souvent appelée filtrage
bleu ou filtrage vert, bien que vous ne deviez utiliser ni filtre bleu, ni filtre vert. Vous pouvez
utiliser n'importe quelle couleur unie d’arriere-plan. Les écrans rouges sont souvent utilisés
pour projeter des objets non humains, tels que des voitures ou des vaisseaux spatiaux
miniatures. Les écrans magenta ont été utilisés pour isoler par masquage le travail dans
certains longs métrages célebres pour leurs effets visuels. D’autres termes courants pour cette
sorte de masquage sont masquage colorimétrique et masquage chromatique.

Le masquage par différence de couleur (ou différentiel) présente des différences de
fonctionnement par rapport au masquage colorimétrique. Le masquage par différence de
couleur définitla transparence par rapport a une image d’arriére-plan de ligne de base donnée.
Au lieu d’isoler un écran a une couleur, vous pouvez isoler un arriére-plan arbitraire. Pour
utiliser le masquage par différence, vous devez disposer d’au moins une image ne contenant
que l'arriere-plan ; les autres images sont comparées a celle-ci et les pixels de l'arriere-plan
sont transparents pour conserver les objets de premier plan. Le bruit, le grain et d’autres
variations subtiles peuvent rendre le masquage par différence difficilement exploitable en
pratique.
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Keylight

After Effects comprend plusieurs effets de masquage intégrés, ainsi que I'effet Keylight primé,
lequel excelle en masquage en chrominance de qualité professionnelle.

Il est a noter que l'effet Keylight appartient a un concurent d’After Effects : The Foundry, en
partie développeur de Nuke, logiciel de compositing.

La premiere étape de l'effet, consiste a récupérer la meilleure couleur de découpe, que I'on
appelle « Screen Color », et qui permet supprimer la premiere partie des tons verts.

Pour se faire, une pipette est présente, avant de |'utiliser, arrangez votre interface : arrangez-
vous pour avoir le moniteur Composition a gauche, et le moniteur Métrage, avec le métrage
source d’ouvert.

B how_doLckers W C 3 v 7
51 how_dot_pne L] o - KEy (1)
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Keylight

Ensuite, pour étre sdr de récupérer le bon vert pour démarrer, nous allons modifier le type
de vue en « Screen matte ». Cela donne acces a I'équivalent d’'un Masque de Fusion dans
Photoshop, une couche alpha ou il est facile de repérer l'efficacité de la couleur de découpe.

= W & Composition = W G Wétroge =

JOf_ 00:15 _ OLgof 05T 0200 02 0f  03:150 _ 0&:00f _ 0&Sf 05001 Osils
{ 00 N

(Un demi) = (ORI ) a BEE G Ia 0:00:00:00 _no_trackers
Apres avoir passé le mode View en «Screen Matte», cliquez sur la pipette Screen color, et
enfoncez la touche Alt du clavier pour avoir en direct I'apercu du vert.

Apres avoir choisi la valeur, dépliez la partie « Screen Matte » :

Clip Black : Accentue les tons foncés

Clip White : Accentue les tons clairs
Clip Rollback : Permet de retoucher l'aura autour de la sélection
Screen Shrink/Grow : Rétrécit / Agrandit le masquage

Screen Softness : Adoucit le masquage avec un flou
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Keylight

Attention ! Il est déconseillé de trop augmenter les valeurs Clip Black et Clip White, qui font
extremement accentuer les contours. Il faut également utiliser les Masques Inside et Outiside.

Inside Mask

Il est possible de rajouter un masque After Effects dans la partie « Inside Mask » pour inclure
une zone spécifique dans le masquage. Utilisez la rotoscopie pour faire le tour du personnage
dans un masque non précis.

Outside Mask

Il est possible de rajouter un masque After Effects dans la partie « Outside Mask » pour exclure
une zone spécifique dans le masquage. Utilisez la rotoscopie pour faire le tour du personnage
dans un masque non preécis.
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Suivi de mouvement (Tracking)

Avec le suivi de mouvement, vous pouvez suivre le mouvement d’'un objet et appliquer les données de
trajectoire de ce mouvement a un autre objet, comme un autre calque ou un point de contréle d’effet, pour
créer des compositions dans lesquelles les images et les effets suivent |a trajectoire. Vous pouvez également
stabiliser la trajectoire, auquel cas les données de suivi sont utilisées pour animer le calque suivi afin de
compenser le mouvement d’un objet de ce calque. Vous pouvez lier des propriétés aux données de suivi
grace a des expressions, ce qui ouvre |la porte a de nombreuses applications.

After Effects suit la trajectoire en faisant correspondre les données d’'image d’une zone sélectionnée dans
une image aux données d’image des images suivantes. Vous pouvez appliquer les mémes données de suivi a
différents calques ou effets. Vous pouvez également suivre plusieurs objets dans un méme calque.

osf 10f 15f 20f
[4] o00,00,00 [#] 0;00:00020 |a0;q0;00;21 ‘ View: [ Motion Tracker Points|
@(s0% [ v |3 o.0000,00 | Tl Back
A B C

Panneau Calque avec point de suivi
A. Zone de recherche B. Zone ciblée C. Point d’attache
Zone ciblée

La zone ciblée définit I'élément du calque a suivre. Elle doit délimiter un élément visuel distinct, de préférence
un objet du monde réel. After Effects doit étre en mesure de clairement identifier I'’élément suivi tout au long
du suivi, indépendamment des variations de lumiere, d’arriére-plan et d’angle.

Zone de recherche

Elle délimite la zone dans laquelle After Effects effectue la recherche pour localiser I'élément suivi. L'élément
suivi doit pouvoir étre distingué uniqguement dans la zone de recherche, et pas dans toute I'image. La restriction
de la recherche a une petite zone permet de gagner du temps et rend le processus de recherche plus facile,
mais cela n’est pas sans risque, I'élément suivi pouvant quitter la zone de recherche entre deux images.

Point d’attache

Le point d'attache désigne le lieu d’attache de la cible, c’est-a-dire le calque ou point de contrdle d’effet a
synchroniser avec I'élément en mouvement dans le calque suivi.
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Panneau Suivi

|'::'.'-.'_::::-|.i':_a' e

Suivi 1

Transformer

Type de suivi : indiquer le type de suivi souhaité
Activer les effets de Position / Rotation / Echelle suivant le style

Définir la cible : indiquer sur quel calque sera appliqué le suivi de mouvement et ainsi le
mouvement de la caméra ou de la surface

Analyser : cliquer sur le bouton de lecture (analyser vers I'avant) pour créer I'analyse du suivi
de mouvement

Appliquer : appliquer le suivi de mouvement au calque cible

Il est également possible d’utiliser le suivi de mouvement dans un effet de stabilisation : «

Stabiliser le mouvement ».
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Conseils relatifs a I'utilisation du suivi de point
Configurer le film

Pour faciliter le suivi de mouvement, vous devez avoir un bon élément a suivre, de préférence un objet ou
une zone distincte.

Pour obtenir des résultats optimaux, commencez par préparer I'objet ou la zone a suivre avant de commencer
a filmer. Dans la procédure de suivi, After Effects compare les données d’image d’une image a l'autre. Par
conséquent, en ajoutant des marqueurs hautement contrastés a la zone ou a l'objet, vous facilitez le suivi
image par image de leur mouvement. Les balles |égéres et colorées (comme les balles de ping-pong) placées
sur I'élément sont efficaces, en partie car leur apparence est la méme sous tous les angles. Le nombre de
marqueurs utilisé correspond au nombre de points suivis. Par exemple, si vous suivez quatre points a l'aide
de l'option Perspective des quatre coins, vous suivez quatre éléments pour correspondre aux quatre coins
du calque a attacher. Plus vous ajoutez de marqueurs a votre sujet avant la prise de vue, plus vous avez
d’éléments a suivre, mais plus vous avez également d’éléments a supprimer de I'image ultérieurement avec
I'outil Cloner. Il est inutile d’ajouter un marqueur pour chaque élément s'il existe déja un objet ou une région
distincte a 'emplacement approprié.

Si vous suivez un gros objet ou le décor proprement dit, pour la détection de mouvement (matchmoving)
par exemple, vous pouvez obtenir de bons résultats en utilisant comme repéres de suivi un quadrillage de
triangles de taille uniforme, répartis a intervalles réguliers.

Ajouter le nombre approprié de points de suivi

Lorsque vous choisissez un mode dans le menu Type de suivi du panneau Suivi, After Effects place le nombre
approprié de points de suivi dans le panneau Calque pour ce mode. Vous pouvez ajouter d’autres points de
suivi pour suivre plus d’éléments avec un suivi.

Sélectionner les éléments a suivre et placer des zones ciblées

Avant de commencer le suivi, visionnez toute la durée du film pour déterminer les meilleurs éléments a suivre.
Ce qui est clairement identifiable dans la premiére image peut ensuite se fondre avec le fond, car l'angle,
I"éclairage ou les éléments environnants auront changé. Un élément suivi peut également disparaitre hors
de I'image ou étre caché par un autre élément a certains moments. Bien qu’After Effects puisse extrapoler
la trajectoire d’un élément, vos chances de réussir votre suivi augmentent si vous visionnez tout le film pour
sélectionner les meilleurs candidats au suivi.

Un bon élément de suivi présente les caractéristiques suivantes :

une visibilité dans tout le film,

d’une couleur contrastant avec les pixels adjacents, dans la zone de recherche,
d’une forme distincte dans la zone de recherche,

de forme et de couleur identiques dans tout le film.
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Définir le décalage du point d’attache

Le point d’attache est I'endroit ou est placé le calgue ou le point de contrdle d’effet cible. Par
défaut, il est placé au centre de la zone ciblée. Vous pouvez déplacer le point d’attache pour
décaler la position de la cible par rapport a la position de I'élément suivi en faisant glisser le
point d'attache dans le panneau Calque avant de procéder au suivi.

Par exemple, pour animer un nuage au-dessus de la téte d’une personne, placez la zone ciblée
au niveau de la téte et déplacez le point d’attache au-dessus de |a téte. Si vous aviez laissé le
point d'attache au centre de la zone ciblée, le nuage aurait été attaché a ce point et masquerait
la téte.

Point d’attache centré dans la zone ciblée

Point d’attache décalé par rapport a la zone ciblée
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Ajuster la zone ciblée, la zone de recherche et les options de suivi

Placez précisément chaque zone ciblée autour de son élément suivi en I'englobant entierement tout en
incluant le moins possible d’image environnante.

La taille et la position de la zone de recherche dépendent du mouvement de I'élément a suivre : la zone de
recherche doit s'adapter au mouvement de I'élément suivi, mais image par image seulement et non a travers
I'intégralité du film. Lorsque After Effects localise I'élément suivi dans une image, la zone ciblée et la zone
de recherche se déplacent vers le nouvel emplacement. De ce fait, si le mouvement image par image de
I'élément suivi est graduel, il suffit que la zone de recherche soit a peine plus grande que la zone ciblée. En
revanche, si I'élément change rapidement de position et de direction, la zone de recherche doit étre assez
large pour englober les changements les plus importants sur deux images.

Vous pouvez également définir des options de suivi qui déterminent par exemple les couches de couleur a
comparer pour trouver une correspondance a la zone ciblée.

Analyse

Vous lancez I'étape de suivi de mouvement en cliquant sur un des boutons Analyser du panneau Suivi. Lorsque
vous suivez un ensemble complexe d’éléments, vous pouvez décider d’analyser une image apres 'autre.

Répétition de ces étapes autant de fois que nécessaire

Comme I'image en mouvement est de nature changeante, le suivi automatique est rarement parfait. Dans un
métrage de mouvement, la forme d’un élément change, de méme que I'éclairage et les objets environnants.
Méme avec une préparation soignée, I'élément qui évolue au long du film finit par ne plus correspondre a
I'original. Si le changement est trop important, After Effects ne réussit plus a suivre I'élément et le point de
suivi s’égare ou dérive.

Lorsque I'analyse devient problématique, revenez a I'image ou le suivi était encore précis et répétez les étapes
d’ajustement et d’analyse.

Appliquer des données de suivi

Sivous utilisez tout autre type de suivi que Brut, vous appliquez les données de suivi en cliquant sur Appliquer,
apres avoir vérifié que la bonne cible est affichée comme Cible du mouvement. Vous appliquez les données
de suivi d’'une opération de suivi brute en copiant les images clés des suivis dans d’autres propriétés ou en
liant les propriétés a des expressions.

Vous pouvez également ajuster la propriété Point d’attache ou Décalage du point d’attache apreés le suivi dans
le panneau Montage, ce qui peut étre utile lorsque vous appliquez les mémes données de suivi a plusieurs
cibles que vous voulez disperser dans I'élément suivi.
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O Suivi de la caméra 3D

Il est possible depuis la version CS6 d’After Effects de réaliser un tracking 3D, il sagit de 'Approche Caméra
présent dans le panneau Suivi.

Leffet de suivi de la caméra 3D analyse des séquences vidéo afin d’extraire des données de sceéne 3D et de
mouvement de la caméra. Le mouvement de la caméra 3D vous permet de composer correctement des
éléments 3D sur vos métrages 2D.

Analyse de métrage et extraction du mouvement de la caméra
Avec un calque de métrage sélectionné, procédez comme suit :

Choisissez Animation > Approche caméra ou bien, 'option Approche caméra dans le menu contextuel des
calques.

Choisissez Effet > Perspective > Suivi de la caméra 3D.
Dans le panneau Suivi, cliquez sur le bouton Approche caméra.

Ueffet Suivi de la caméra 3D est appliqué. Les phases d’analyse et de résolution se produisent en arriere-
plan, avec I'état apparaissant sous la forme d’une banniére sur le métrage et en regard du bouton Annuler.

Définissez les parameétres nécessaires.

Les points de suivi 3D résolus apparaissent sous la forme de petit x de couleur. Vous pouvez utiliser ces
points de suivi pour placer du contenu dans la scene.
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Association de contenu a une scéne comportant une caméra résolue

Avec 'effet sélectionné, sélectionnez le point de suivi ou plusieurs points (définition d’un plan ajusté au mieux)
a utiliser comme point d’attache.

Passez le pointeur de la souris entre trois points de suivi voisins non sélectionnés pouvant définir un plan. Un
triangle semi-transparent apparait entre les points. Une cible rouge apparait, indiquant 'orientation du plan
dans I'espace 3D.

Dessinez un rectangle de sélection autour de plusieurs points de suivi pour les sélectionner.

Cliquez avec le bouton droit de la souris au-dessus de la sélection ou de la cible, puis choisissez le type de
contenu a créer. Les types suivants peuvent étre créés :

Texte

e Solide

e Calgue nul pour le centre de la cible

e Texte, solide ou calque nul pour chaque point sélectionné

e (Calque « Captage d’'ombres » (un solide qui accepte les ombres uniquement) pour le contenu créé a l'aide
de la commande Créer le captage d’'ombres du menu contextuel.
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