Mas ky a tvary

podivame na masky (a na jejich charakteristiku) a na par skvélych

.o 7 0 __ o o v s > e — e
trik(, které s nimi mdzete provadeét.

Déle spolecné projdeme také par souvisejicich témat, jako jsou tvary
¢i masky Matte. Po prozkoumanf jinych knizek a online tutoriald
jsem bohuzel zjistil, Ze se o skute¢ném vyznamu téchto funkci nikde

prilis nemluvi. Proto doufadm, Ze v nésledujici kapitole najdete par

novych trikd, které vdm umozni posunout vase umélecké vytvory

o Uroven vys.




Mas ky a tvary

jinych Castech této knihy
si budeme hrét s prolindnim
masek a jejich expanzi. U masek

vSak mlzete vyuzit i nékolik
dalSich moznosti, jako je napfiklad
schopnost animovat jejich tvar

a pozici, nebo rezimy prolnuti,
které Fidi vzajemnou interakci mezi
vicenasobnymi maskami.

V tomto triku vytvofime pomoci
vicenasobnych masek a jejich
prolinani blaznivou fragmentovanou
verzi sportovniho klipu od spoleCnosti
uberstock.com.
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Otevrete projekt MoZnosti_masky.aep a v ném kompozici
Moznosti masky START. Nasledné v horni ¢asti rozhrani

vyberte v panelu Tools (Nastroje) nastroj Rectangle (Obdélnik).

Stisknutim (M) (M) zobrazte vlastnosti masky, mezi
kterymi najdete také rozeviraci nabidku rezimd masky

a vlastnost Mask Opacity (Neprihlednost masky). Je dilezité
 védét, Ze rezimy masky méni zplisob, jakym se maska chova

¢ v0¢i maskam, které jsou nad ni. Horni maska ovliviiuje

alfa kanal vrstvy. Mou horni maskou je svisla maska nad

¢ pravym okem sportovkyné. Hodnotu vlastnosti Mask Opacity

¢ (Neprtihlednost masky) jsem snizil na 50%, abyste vidéli,

Ze niz8i neprihlednost maji pouze oblasti jez obsazené

* v masce. V pravém dolnim rohu jsem dale zménil rezim masky
. na Difference (Diference), ktery vytvaFi diry v mistech, jeZ jsou
prekryta jingmi vrstvami. Pravého opaku pak dosahnete pomoci
* rezimu Intersect (Protnout).



Ujistéte se, Ze mate tuto vrstvu oznacenu, klepnéte mysi

a tahnéte tak, abyste vytvorili nékolik obdélnikovych masek.
Vychozi rezim masek je nastaven na Add (Secist), coz znamené,
Ze se obsah masky zkombinuje a vytvori nepriihledné oblasti
vrstvy a vée mimo masku bude prlihledné.

Upravou téchto masek mUzete vytvorit skute&né zajimavé

efekty. Verzi s mymi Gpravami najdete v kompozici Moznosti
masky HOTOVO. Do kompozice jsem pfidal vrstvu Gprav s korekci
barev. Tento screenshot jsem snimal s aktivnimi maskami, abyste
vidéli, co pfesné jsem udélal. Je to sice Casové narocnéjsi, ale
vysledek skute¢né stoji za to.
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Okamzité vytvoren( vinéty

oto vytvoreni vinéty sice neni
okmzité, ale ma k nému
blizko.

Vinéty jsou v dnesni dobé velmi
popularni. Pomahaji zaujmout
pozornost divak(, coz je hlavni
podstatou vypravéni pribéhu.

V tomto triku vytvofime v nékolika
malo krocich vinétu a podivame se
také na par zajimavych trikd, které
mdzete s maskou udélat.
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V tomto triku budete potfebovat videoklip nebo staticky
obrazek. Ja jsem si vybral klip z hudebniho videa Zen

¢ Chemists, které jsem udélal. Najdete jej v projektu Vinéta.aep.
Podle mého nazoru je tento zabér skvély, ale obsahuje pfilis

: mnoho véci a textur odvadé&jicich pozornost od rappera, ktery

* ma byt v centru zajmu.

V panelu Timeline (Casova osa) zméiite nastaveni rozeviraci
: nabidky rezim( masky z Add (Sedist) na Subtract (Odecist).
Tim maskou vyrezete do vrstvy diru ve tvaru elipsy. A uz mame
¢ skoro hotovo!



Stisknutim kombinace klaves (Ct)+HY) (&)}+HY)) vytvorte novou
¢ernou vrstvu Solid stejné velikosti, jako je kompozice.
Nyni bychom chtéli vytvofit masku ve tvaru elipsy, ktera vypIni
kompozici. V panelu Tools (Nastroje) vyberte nastroj Ellipse (Elipsa).
Nyni bychom mohli klepnout mysi a tazenim vytvofit masku ve tvaru
elipsy. Existuje v8ak jednodussi zpUsob. Vrstvu Solid oznacte
a v panelu Tools (Nastroje) poklepejte mysi na nastroj Ellipse
(Elipsa). Tim okamzité vytvorite masku, kterad vyplni kompozici.

Vrstvu Solid znova oznacte a stisknutim klavesy (F) zobrazte jeji
vlastnost Mask Feather (Prolnuti masky). Vypada to dobre, ale
¢erna prece jen plsobi rusivé. Musime masku roztahnout manuéalné?

V Zadném pripadé! V oblasti moznosti masky zménte nastaveni
parametru Mask Expansion (Expanze masky) na 40. Ja jsem dale
znova oznacil vrstvu Solid, stisknutim klavesy (T) jsem zobrazil jeji
vlastnost Opacity (Neprihlednost) a snizil ji na 80 %. Tim jsem efekt
zjemnil (tak, Ze je moZna na screenshotu té€Zko postfehnutelny), ale to
presné chceme — aby divaci vinétu citili, ne ji vidéli. Zkuste zapnout
a vypnout viditelnost vinéty, abyste si uvédomili rozdil, rozdil ktery je
skute€¢né markantni.
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WER ky a tvary

Od videa k vrstvé tvarit

-

e

Tento trik bude mozna mirné
Sokujici. V&ci se maji takto:
miluju vrstvy tvar(, které se objevily
jiz ve verzi CS3. Maji tak obrovsky

pIné nevyuzivam. Proto se vzdy
pokou$im najit nové zpisoby, jak
vrstvy tvar(l pouzit.

Vrstvy tvar(l maji spoustu GZasnych
vlastnosti, které vam umozni
s nimi provadeét blaznivé véci, jako

napfiklad pouzit vyraz wiggle na jejich

transformacni vlastnosti ¢i hrany
nebo vytvorit vicenasobné kopie
nékterych objekt.

Vzdy jsem si fikal, Ze by bylo
Uzasné, kdyby tyto vlastnosti mély
mezi ovladacimi prvky také normalni
vrstvy a podafilo se mi najit zpdsob,
jak zménit obrysy videa na vrstvu
tvar(l. V nasledujicich krocich se
toho 0 maskéach a tvarech dozvite
skutecné spoustul
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Za¢neme pracovat s projektem velmi podobnym projektu
z minulé kapitoly, ve kterém jsme vytvareli siluety. Obsahuje

videoklip od spole¢nosti uberstock.com s tan¢icim ditétem,

potencial, e méam pocit, e jej stale ; Pozadijsem odstranil.

)
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Nyni potfebujeme
data této masky dostat

* do vrstvy tvardl. Zpdsob,

¢ jak to udélat, je pon&kud
podivny a zaludny.

¢ Stisknutim klavesy F2

¢ zrudte oznadeni véech

© vrstev. Nasledné stisknéte

* klavesu (G), abyste vybrali

¢ nastroj Pen (Pero). Klepnéte
mysi a vytvoite novou vrstvu
* tvar(. Nenf dUlezité, co

: presné s nastrojem Pen

: (Pero) vytvofite — stai

i jeden bod. Pokud jste to

¢ udélali spravné, obrys masky
: bude modry.

Na vrstvé s automatickym

sledovanim zvolte Mask 1
(Maska 1) > Mask Path
(Cesta masky). Stisknutim
kombinace klaves (Ctr}+(C)
(#)}+(C)) tuto masku
zkopirujte. Déle oteviete
vrstvu tvar(, zvolte Contents
(Obsah) > Shape 1 (Tvar
1) > Path 1 (Cesta 1) > Path
(Cesta) a klepnéte na slovo
Path (Cesta), které ma
vedle sebe stopky, abyste
jej oznacili. Stisknutim
kombinace kléaves (Ctr)}+V)
()+Y)) vlozte do vrstvy tvaru
data masky. Pokud jste to
udélali spravné, uvidite kolem
tanciciho ditéte modry obrys.



. -

Ze v3eho nejdrive potfebujeme kolem tohoto tvaru vytvofit masku,

a to UplIné na vSech snimcich. Zni to pracné? Pokud pouzijete
funkci Auto-trace (Automatické sledovani), tak to bude hracka. Vrstvu
oznacte a v horni ¢asti rozhrani zvolte v nabidce Layer (Vrstva) moznost
Auto-trace (Automatické sledovani). Ujistéte se, Ze v rozeviraci nabidce
Channel (Kanél) mate nastavenu moznost Alpha (Alfa), v nabidce
Time Span (Casové rozpéti) zvolte moznost Work Area (Pracovni oblast)
a klepnéte na tla¢itko OK. Chvili to potrva, ale az cely proces skonéi,
budete mit kolem této vrstvy masku na kazdém snimku!

|
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Jakmile masku vloZite do vrstvy tvartl, mizete s ni délat spoustu
rliznych véci, protoze je to jiz oby&ejna vrstva tvard. J& jsem
zmeénil nastaveni vlastnosti Fill (Vyplfi) a Stroke (Tah) a pfidal nékolik
dal$ich kopif tan¢iciho dit&. V panelu Timeline (Casova osa) klepnéte
na rozeviraci nabidku Add (Pfidat) a zvolte moZnost Repeater
(Opakovac). Diky tomu budete moci vytvofit vicenasobné kopie tvaru,
jak mlZzete vidét na obrazku, ktery zachycuje situaci po zméné poctu
kopif a vlastnosti Anchor Point (Kotvici bod) a Position (Pozice)
v oblasti Repeater (Opakovac). Nezapomeiite, Ze tato vrstva je jako
video! Nahofe ji mliZzete vidét o nékolik snimk( déle v Case. Zkuste ji :
porovnat s predchozimi screenshoty — to je naSe video!
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Efe kt Ve gas

fekt Vegas byl vytvoren za
G€elem simulace starych
dobrych svételnych napisl z Vegas
(jaké mizete vidét na obrazku).
Tento efekt vSak ma v rukévu
i par dalSich es. V tomto triku se
podivame na jedno z nich.
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Tento projekt je podobny tomu, ktery jsme pouzivali
v minulé kapitole pfi vytvareni svételnych véjitkd, a najdete

¢ ho v kompozici Vegas START v projektu Vegas.aep. Efekt
Vegas mUize vyuzivat kontury (kolem alfa kanalu) obrazku nebo
: masky. Ja obvykle radéji volim masku, protoZe s ni dostavam

: predvidateln&j$i vysledky. Dostate¢né velkou masku jsem
nacrtnul i pro vés.

Jesté bychom mohli zmenSit hodnotu vlastnosti Length
: (Délka), abychom vytvorili stary dobry svételny néapis
ve vegaském stylu, ale pojdme zkusit udélat néco jiného.

* Hodnotu vlastnosti Segments (Segmenty) > Segments

: (Segmenty) snizte na 1. Tim zajistite, Ze se kolem masky
vytvori pouze jeden nepreruseny prouzek svétla.



Nyni na vrstvu V&jitek pouzijte efekt Vegas. Zatim Zadnou

zménu neuvidite. V ovladacich prvcich efektu Vegas
zménte nastaveni rozeviraci nabidky Stroke (Tah) z Image
Contours (Kontury obrazku) na Mask/Path (Maska/Cesta). Ani
ted se prakticky nic nezméni. Efekt Vegas je totiz (bohuzel)
navrzen tak, ze ve vychozim nastaveni pouziva jemny Zluty
tah a masky jsou také Zluté! Abyste vidéli, co presné se stalo,
zménite hodnotu vlastnosti Rendering (Renderovani) > Width
(Sitka) na 15.

~~

Zbyva animovat hodnotu vlastnosti Segments (Segmenty) >

Rotation (Otoceni) (v tomto pFipadé od vyssiho Ghlu k niz&imu).
Dale jsem také snizil hodnotu vlastnosti Segments (Segmenty) >
Length (Délka) na 0.15, abych prouzky svétla zkratil. Uzasné je
na tom zejména to, Ze segment projde celou trasu po uzavrené
cesté, kterou mUzete vidét na screenshotu s maskou v prvnim kroku.
Zkuste vytvofit tfeba i blaznivéjsi cestu a animovat po ni pohyb vice
segmentd.

A EXTRA TIP
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WER ky a tvary

Mas ky Luma Matte

jako masku pro vrstvu, ktera je pod
ni. V tomto triku a v dalSim triku

si projdeme zpdsoby, jak mdizete
maskovat, aniz byste vytvareli
masku — tedy pomoci masek Matte.
Podobné jako u rezimd prolnutf

je stinnou strankou takového
maskovani, ze nad vysledkem
nemate prakticky zadnou kontrolu.
Stejné jako u rezim( prolnuti vSak
na druhou stranu plati, ze pokud
pouZijete spravné nastaveni, bude

maska fungovat okamZité a vysledek :
: nechceme.

bude Gzasny.
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. Tato vrstva je nahofte, protoze ji chceme pouzit jako masku.

Masky Luma Matte umoziuji
pouZit jas jedné vrstvy

+

V projektu Luma_Matte.aep v kompozici Luma Matte START
najdete dvé vrstvy. Jednu z nich tvori klip od spole¢nosti
uberstock.com s ¢ernym inkoustem kapajicim na bilé pozadi.

V panelu Timeline (Casova osa) v oblasti Modes (Rezimy)

: najdete ve sloupci TrkMat (Track Matte) rozeviraci nabidku.
Zmérite jeji nastaveni pro vrstvu Vzor na Luma Matte. Pokud

¢ jste jako ja, tak si nikdy nezapamatujete, zda diry vytvari

bila, nebo ¢erna. Tmavé tony oCividné tvofi masku. To my ale



Druha vrstva obsahuje jednoduché pozadi s fraktalnim
Sumem. Je vespod, protoZe chceme, aby se jeji textura
pouzila jako vypli masky.

Zadny strach, sta¢i jen zménit rozeviraci nabidku TrkMat (Track

Matte) na Luma Inverted Matte (Invertovana Luma Matte). Tim
zaridite, Ze bilé oblasti vytvori masku pro spodni vrstvu. Tento trik
je Uzasny zejména pii vytvareni skute¢né sloZitych a krasnych vzord
jako pozadi pro pohyblivou grafiku.
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Mas ky Track Matte

Masky Track Matte jsou
velmi podobné maskam

Luma Matte, az na to, Ze misto

luminace hornich vrstev pouzivaji

k vytvoreni masky jejich alfa kanal.

Vzhledem k tomu, Ze jsme se

v minulém triku s maskami Matte

seznamovali poprvé, nechtél jsem

vam to nijak ztézovat. V tomto triku

v3ak jiz pouzijeme tfi vrstvy, abych

vam mohl ukéazat, jak vytvorit jesté

pozadi. Takze jeSté jednou. NaSe tfi

komponenty jsou:

1. horni vrstva, ktera slouzi jako
maska,

2. prostredni vrstva, ktera tvori vypln
masky,

3. spodni vrstva, ktera tvori pozadi.
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Kroky v tomto triku jsou skute¢né jednoduché, ale pojdme
se nejdfive podivat na vrstvy. Vrstva s maskou Matte, kterd

: je prvni v poradniku vrstev, obsahuje pouze jednoduchy text.
Vzhledem k tomu, Ze je Cervena, vytvorfila by velmi slabou

¢ masku Luma Matte. Diky jejim obrystim viak bude skvéla jako
: maska Alpha Matte.

Nezapomerite, Ze jakmile vytvorite masku Matte, video
: z druhého kroku bude existovat pouze jako vypli masky
¢ Matte z prvniho kroku. Pozadi (tedy vSe, co neni text) tak

: zOstane prazdné. Nyni tedy pFichazi na fadu tfeti vrstva
umisténa vespod poradniku, kterd bude slouzit jako pozadi.



Dalsi vrstva — ktera se pouzije jako vyplfi textové masky — je
dal$im z videoklip( spolenosti uberstock.com.

Ve vrstvé s videoklipem od spole¢nosti uberstock.com

prejdéte v panelu Timeline (Casové osa) do oblasti Modes
(Rezimy), rozeviete nabidku TrkMat (Track Matte) a zvolte
moznost Alpha Matte. Tim zafidite, Ze se alfa kanal horni
vrstvy (népis ROCK) pouZzije k vytvofeni masky v aktualni vrstvé
a zaroven se objevi pozadi.

¥ EXTRA TIP
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Animace masek

Budeme pracovat s touto rybou, kterou najdete
: U v projektu Animace_masek.aep. Ve skutecnosti je
. to oranzova vrstva Solid, na kterou byla pouzita maska
nékolika nasledujicich tricich * ve tvaru ryby. Tuto vrstvu nyni oznadte a stisknutim

L xr . klavesy (M) zobrazte moznosti jeji masky. Klepnéte
] sg S Vam_l pod€lim o bonus_ove : na stopky u vlastnosti Mask Path (Cesta masky).
tipy tykajici se integrace s dalSimi :

produkty. V tomto triku se podivame
na jednu UzZasnou schopnost,

kterou maji masky pfi animaci.
Néasledné pfeneseme tvar vytvoreny
ve Photoshopu, viozime jej do After
Effects a pouzijeme pro vytvoreni
animace Shape Tween (tedy pfechodu
z jednoho tvaru na druhy). Tento
pfechod nasledné vylepSime pomoci
dalSiho skvélého nastroje aplikace

After Effects. Uvidite zkratka spoustu Nyni tento tvar vlozime do vrstvy s rybou. Musite
(izasnych véci. to véak’prO\ie:zst opatrr}é. Pokud VrStVlf oznaCite
: atvar do ni vloZite, vytvofi se samostatna maska. A to
: nechceme. Proto musite nejdfive oznacit samotnou cestu
: masky (Mask Path) a pak jiz stisknutim kombinace klaves
(Cr}+HV) (E)+V)) tento tvar viozit do stejné masky.
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Indikator aktuélniho ¢asu posurite
dozadu a zkuste upravit nékteré
body na rybé. Tim automaticky dojde
k vytvoreni klicového snimku a plivodni
tvar ryby se zméni na novy, ktery jste
vytvorili.

Pokud jste vSe udélali spravné, bude

se nyni ryba pfeménovat na ptaka!
Neni to GZasné? Je tu vSak jesté jeden
problém tykajici se priibého zminéné
promény. Zadny strach — to dokéaze After
Effects také napravit. Zvolte Window
(Okno) > Mask Interpolation (Interpolace
masky), abyste otevreli tento panel.

S KV

Nyni si na chvili odsko&ime

do Photoshopu. Oteviete soubor
tvar_ptéka.psd, ktery najdete ve slozce
Soubory cvi¢eni > Média > PSD.
Klepnéte na miniaturu vektorové masky
u vrstvy Tvar 1. Tim oznacite masku.
Stisknutim kombinace klaves (Ctri)+(C)
(#)+(C)) tento tvar zkopirujte. Nasledné
se vratte zpét do After Effects a posurite
se 0 kousek dale v Case.

Klepnéte na vlastnost Mask Path

(Cesta masky) v oranzové vrstvé
Solid, abyste oznacili vdechny jeji klicové
snimky. V panelu Mask Interpolation
(Interpolace masky) nasledné zvolte
v rozeviraci nabidce Matching Method
(Spojovaci metoda) moznost Polyline
(Lomena ¢ara) a klepnéte na tlacitko
Apply (Pouzit). Nyni je jiz pfechod mezi
dvéma tvary mnohem hladsi.
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Cesty pohybu 7 lustratoru

yni se podivame, jak

k préaci s viozenymi
tvary pfispiva Illustrator.
Nebudeme vkladat cesty jako
masky, ale vloZime tvar, ktery
pouZzijeme jako cestu pohybu.

Toto je jeden z hlavnich
ddvod(, pro¢ pouzivat
lllustrator ve spojeni s After
Effects. Mozn4 jste si vSimli,
Ze se z pozi¢nich klicovych
snimkd v panelu Timeline
(Casové osa) stanou kotvici
body cesty pohybu v panelu
Composition (Kompozice).
Pro lllustrator plati opak:
kotvici body cest vytvorenych
v lllustratoru se stanou
po vloZzeni do After Effects
kli¢ovymi snimky. USetfite
tak spoustu ¢asu a obvykle
vytvofite i mnohem lepSi cesty
pohybu.

Jeste bych chtél podotknout,
Ze i kdyz jste lllustrator nikdy
nepouzivali, nebudete mit
problém nasleduijici kroky
sledovat.
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V tomto triku pouzijeme projekt Cesty_pohybu.aep. Svou Zenu nade
v3e miluju a vzdy jsem se bal, Ze jednou nechténé splachnu snubni

prstynek do zachodu. Takze zatimco vy se budete ucit novy trik v After
¢ Effects, j& se budu snazit prekonat sv(j odvéky strach.

Vratte se zpét do After Effects. Oznacte vrstvu se snubnim
prstynkem, stisknutim klévesy (P) zobrazte jeji vlastnost Position

: (Pozice) a oznatte ji (vlastnost Position [Pozicel, ne celou vrstvu).
¢ Nyni stisknéte kombinaci klaves (Ct1)}+(V) (E€)+Y)), abyste do cesty
pohybu snubniho prstynku vlozili data tvaru z Illustratoru. Prstynek
* se nyni bude pohybovat po této cesté, aniz byste klepli na jediné

: stopky nebo upravovali nékterou z vlastnosti! Kli¢ové snimky jsou
automaticky vytvoreny jako ,toulavé” (angl. roving), takZe staci jen
¢ pretahnout posledni z nich, abyste animaci roztahli v ¢ase podle

: svych predstav.



Nyni prejdéte do lllustratoru. Stisknutim kombinace klaves (Ctl}-+{N)

(E&)+N)) vytvoite novy dokument libovolné velikosti. Nasledné v panelu
Tools (Nastroje), ktery najdete na levé strané uzivatelského rozhrani, podrzte
ukazatel nad nastrojem Line Segment (Segment ¢ary), abyste zobrazili nastroj
Spiral (Spirala). Vyberte ho, klepnéte mysi a tazenim vytvorte spiralu. Jakou
pro ni vyberete vyplii a jaky tah, neni v tomto pfipadé dilezité.
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A nakonec par tip(: Bohuzel neexistuje zadny jednoduchy zplisob, jak
zménit velikost cesty pohybu, takZe se ujistéte jiz v Illustratoru, Ze spirala
ma takovou velikost, jakou chcete pouzit v After Effects. Mate-li problémy
s kopirovanim a vkladanim cesty, pfesvédcte se, ze méte v Illustratoru
nastaveny preference File Handling & Clipboard (Zpracovani soubortl
a schranka) tak, jak jsou znézornény na obrazku.

Zkratky
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3D Stroke (3D tah) od Trapcode
F -

e

é nejoblibenégjsi zasuvné
moduly v After Effects :
pochazeji od spole¢nosti Trapcode. }/Sé)rzfjs:(ot%;%;x#f.aep najdete rozsahlejsi masku, kterou
Spolu s efektem Shine (Svételna zare) :
patfi efekt 3D Stroke (3D tah) sice
mezi staré, ale velmi dobré efekty.
Pomoct efektu 3D Stroke (3D tah)
mUZete obtahovat masku. Moznosti
nastaven( tohoto efektu jsou vsak
tak Uzasné (Ci pfimo neodolatelné),
ze meé vzdy zlakaji, abych si s nimi
pohréaval jesteé déle. Diky tomu, Ze
je tento efekt 3D, mizZete si pomoci
kamery kompozice prohlizet jeho
trojrozmérné tvary. Efekt 3D Stroke
(3D tah) je v3ak efektem tieti strany
a jako takovy neni soucasti After

Effects. Jeho zkuSebni verzi si ale Mymi nejoblibenéjsimi oblastmi tohoto efektu jsou

mCZete stahnout na strankéach ;= ovladaci prvky Taper (Z(zeni) a Repeater (Opakovat).
. : Oteviete postupné obé tyto kategorie a zaSkrtnutim politka
redgiantsoftware.com. : Enable (Povolit) je zapnéte. Jiz p¥imo ve vychozim nastavenf

V tomto triku si jen ve struénosti  vypadajf (Zasné.
ukazeme, co efekt 3D Stroke (3D
Tah) dokéze. Mimochodem bych se
chtél omluvit, Ze se pozadi, které jsem
pouzil v této ukéazce efektu 3D Stroke .
g&‘tah), ponékud bije s oranzovym
pruhem v horni &asti stranky.




Pouzijete-li efekt 3D Stroke (3D tah), pozadi vrstvy Solid zmizi. Klepnéte
na vzornik barev a zméite jeho barvu z bilé na ¢ernou.

Pro tento tvar jsem sniZil hodnotu

parametru Thickness (Tloustka) na 5,
zvySil hodnotu parametru Start (Zacatek)
na 9 a nastavil hodnoty parametrd Taper
(ZUzeni) > Start Shape (Zacit tvar) a End
Shape (Zakong¢it tvar) na hodnotu 2. Déle
jsme zménil hodnotu parametru Repeater
(Opakovac) > Instances (Instance) na 5
a parametru Repeater (Opakovac) > Scale
(MéFitko) na 96.

4 EXTRA TIP
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Nezapomerite, Ze je tento efekt ' VDK RgLYLQ
trojrozmérny! Zkuste vytvofit novou  : MH DQLP RYDWMHKR
kameru. Nasledng v oblasti kamery § YOWORWZ [TVHW
zaskrtnéte policko Comp Camera © 26D HX

(Kamera kompozice) a posurite kameru
kompozice podle prani. Obrazek
zachycuje pohled na spodni ¢ast tvaru
ze Ctvrtého kroku.
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