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26 Video-Workflow mi t  
After Effects CS6 

26.1 Zusammenarbei t  m i t  

Adobe Premiere Pro CS6 8 3 7  

Videodaten in Premiere Pro vorberei ten 8 3 8  

Import  einer Premiere-Pro-Datei 8 3 9  

AAF-Dateien 842 

After-Effects-Daten in Premiere Pro 842 

Copy & Paste 845  

26.2 Zusammenarbei t  m i t  

Adobe Flash Professional 8 4 5  

XFL-Export aus Af ter  Effects 8 4 6  

Einschränkungen beim XFL-Export 8 5 0  

26.3 Zusammenarbei t  m i t  A d o b e  Encore 852 

Encore-Schaltflächen in Af ter  Effects animieren 852 

26.4 Adobe Dynamic Link 8 5 4  

After-Effects-Komposit ion verknüpfen 8 5 5  

Premiere-Pro-Clip durch After-Effects-

Komposition ersetzen 8 5 6  

Neue After-Effects-Komposit ion 8 5 7  

Premiere-Pro-Sequenzen verl inken 8 5 8  

Off l inekomposit ionen 858  

26.5 Automat ic  Duck  f ü r  A p p l e  Final Cu t  Pro, 

Apple M o t i o n  und  Av id  8 5 9  

Export und Impor t  8 5 9  

Was wird unterstützt? 861  

26.6 Zusammenarbei t  m i t  

Adobe Aud i t i on  862 

Audio-Flardware Voreinstel lung 8 6 4  

27 Integration mi t  
3D-Applikationen 

27.1 Warum externe 3D-Programme nutzen? 8 6 5  

27.2 Datenübergabe an A f te r  Effects 8 6 6  

Ar t  der Datenübergabe 8 6 6  

Wie k o m m t  Af ter  Effects an die Daten heran? 8 6 8  

Anpassungen und Vorbereitungen 8 6 8  



27.3 Umgang m i t  3D -Da ten  in A f t e r  Effects 8 6 9  

RPF-Dateien in 3ds Max  vorberei ten 

und erstellen 8 7 0  

RPF-/RLA-Sequenzen import ieren 872  

3D-I<analeffekte 8 7 6  

OpenEXR und ProEXR 883  

Wei tere Helfer bei der  Datenübernahme 8 8 5  

27.4 Maya-Date ien  übernehmen 8 8 7  

Vorbereitungen zur Kameradaten­

übernahme aus Maya 8 8 7  

Maya-Daten import ieren 8 8 8  

Render Passes übertragen 8 9 0  

27.5 Cinema 4D-Da te ien  übernehmen 892  

Vorbereitungen in C i n e m a  4 D  893  

Cinema 4D-Daten import ieren 8 9 7  

After-Effects-Komposit ionsdaten fü r  

Cinema 4 D  export ieren 9 0 1  

Abspann 903  

Die DVD zum Buch 9 0 5  

Index 9 0 7  



Workshops 

Tour durch das Programm 

• Ihr erstes Projekt 8 6  

Der Impor t  

• Die Bilder lernen laufen - Trickfilm 120  

Layout in Af ter  Effects: Kompos i t ionen und  Zei t le is te 

• Verschachtelte Komposit ionen 1 7 6  

Ebenen organisieren und bearbei ten 

• Ebenen anordnen - Geburtstag 1 9 9  

Keyframe-Grundlagen 

• Eigenschaften und Eigenschaftswerte 253  

• Dreh-und Angelpunkt ist der Ankerpunk t  2 6 1  

Keyframe-Interpolat ion 

• Dax-Index - Bewegungspfad bearbeiten und  

räumliche Interpolat ionsmethoden ändern 2 8 1  

• Mehr  Dynamik - Geschwindigkeitskurven 293  

• Pfade erstellen und einfügen 3 0 6  

• Roving Keyframes - Geglättete Geschwindigkeit  3 0 9  

• Papa Parenting und Frosch j u n i o r  3 2 0  

• Die Puppenwerkzeuge 3 2 4  

Das Rendern 

• Einrichten eines Rendernetzwerks 3 8 0  

Texte erstellen und bearbei ten 

• Der Weg zum Punkttext 4 1 7  

Text animieren 

• Text animieren in der Praxis 4 3 2  

• Animatoren und ausgewählte Bereiche 4 3 6  

• Zeichenbasierte 3D-Textanimation 443  

• Verwackelte Eigenschaften 4 4 7  

• Einstellungen unter  »Mehr  Opt ionen« 4 5 1  

• Auf  unsichtbaren Pfaden - Wel lenrei ter  4 5 5  



Masken,  M a t t e n  und Alphakanäle 

• Das Bild im Text 4 7 4  

• Einfache Maskenformen erstellen 4 7 8  

• Scherenschnitt - Maskenpfade 4 8 1  

• Samurai - RotoBezier-Maske erstellen 4 9 0  

• Maskenball - Maskeneigenschaften 4 9 4  

• Alphakanal abpausen 502  

• Mo rph ing  - Maskenformen umwandeln 5 0 5  

• Ariadne - Maskenpfad in Bewegungspfad 

einsetzen 511  

• Formen animieren 513 

• Roto-Pinsel und Maske verbessern 521  

Erwei ter te  Bearbei tungsmögl ichkei ten m i t  Effekten 

• Bildanpassung m i t  Effekten 5 3 4  

• Explosion erzeugen 538  

• Simulation einer Wasseroberfläche 547  

• »Particle Wor ld« anwenden 553 

• Ufo-Angr i f f  5 6 6  

• Ein neuer Hintergrund m i t  Color-Key 581  

• Keying ohne Bluescreen 5 8 8  

Farbkorrektur  

• Ein flaues Bild m i t  Color Finesse korrigieren 6 1 8  

• Farbstich entfernen m i t  Color  Finesse 623 

• Sekundäre Farbkorrektur m i t  Color  Finesse 6 2 6  

Ma len  und Retuschieren 

• Ein Graffiti malen 642  

• Der Anfang, das Ende und die Form des Pinsels 6 4 8  

• Das doppel te  Lottchen 6 5 9  

• Bildteile entfernen 662  

M o t i o n  Tracking 

• Bewegung verfolgen 673 

• Kamera tracken 6 8 9  

• Eckpunkte verfolgen m i t  M o c h a  6 9 8  

• AE-Matte und AE-Masken erstellen m i t  M o c h a  7 0 7  

3 D  in A f te r  Effects 

• Schaffe, schaffe, Häusle baue 713 

• Lichtquellen anlegen und animieren 7 2 5  

• Kamerafahrt und Kamerazoom 737  



• Fokus, Fokus, Tiefenschärfe 7 4 5  

• 3D-Balkengrafik 753  

Expressions 

• Eigenschaften verknüpfen 769  

• Verschiedene Eigenschaften, verschiedene 

Einheiten 7 7 7  

• Verschiedene Eigenschaften, verschiedene 

Dimensionen 7 7 9  

• Den Wer t  der Eigenschaft eines Objekts auslesen 7 8 1  

• Herr Kosinus lernt laufen 783 

• Ebenenkoordinaten in Komposi t ionskoordinaten 

übersetzen 789  

• Eine animierbare DNS 792  

Work f l ow  m i t  Photoshop und  I l lus t ra tor  

• Der Umgang m i t  Photoshop-Dateien 8 0 7  

• 3D-Komposit ion aus Fluchtpunkt-Daten 8 2 0  

• Der Umgang m i t  einer I l lustrator-Datei 8 3 0  

V ideo-Workf low m i t  A f te r  Effects CS6 

• Der Umgang m i t  Premiere-Pro-Daten 8 3 9  

• Von After Effects zu Flash 8 4 7  

Integration m i t  3D-App l i ka t i onen  

• Umgang mi t  einer RPF-Sequenz 872  

• 3D-Kanaleffekt »ID-Maske« 8 7 7  

• Der Effekt »3D-Nebel« 8 7 9  

• 3D-I<ameratrackerdaten fü r  Cinema 4 D  9 0 1  


