
Adobe After Effects 5.5



After Effect プロジェクトファイル

一般

CINEMA 4D が、Adobe 社のビデオ編集ソフトAfter Effects（バージョン5以上）をサポートしました。After Effects は
複数のレイヤを正確に加算でき、マルチパスの連番画像を編集するのに適したソフトウエアです。

このプラグインを使うと、After Effectsで次のようなことが可能になります。

- BodyPaint 3Dフォーマットの読み込み。ただしレイヤは読み込み時に統合されます。

- CINEMA 4Dで生成したコンポジションファイル（AEC）の読み込み。このAECファイルは基本的に画像をどのように合成すべき
かをAfter Effects に伝えます。解像度やフレームレートなどの詳細情報もこれに含まれます。After Effects 用のプロジェクトファ
イルオプションが選択されている場合、CINEMA 4D はレンダリング中に自動的にこのAECファイルを生成します。

必要なもの

CINEMA 4Dで、マルチパスレンダリングを行い、それらをAfter Effectsで編集するには、After Effects 5.0 以上が必要です。
また、プラグインは、After Effects 5.0 用とAfter Effects 5.5用の２種類があります。インストールするには、対応したバー
ジョンのプラグインを、After Effects のプラグインフォルダに入れてください。

インストールするには、プラグインをAfter Effects のプラグインフォルダに入れます。

CINEMA 4D のマルチパス画像をAfter Effects に読み込ませる

1. マルチパス画像をレンダリングする前に、レンダリング設定のマルチパスタブで、ポップアップメニューから必要なマルチパスレイ
ヤを選択してください。そして全てのレイヤを独立したファイルに分けるために、マルチレイヤファイルのオプションは切ってくだ
さい。さらにファイルフォーマットを指定してください（QuickTimeなどのアニメーションフォーマットも選択できます）。そして
パスでファイルの保存先を指定してください。

2. 次にレンダリング設定の保存タブで、After Effects 用のプロジェクトファイルのオプションを選択してください。これでレンダリン
グ設定を終了し、シーンを画像表示にレンダリングしてください。すると指定した場所にマルチパス画像と、全ての合成情報を含
んだ AECファイルが保存されるはずです。

3. 次に After EffectsでこのAECファイルを読み込んでください（ファイル -> 読み込み -> ファイル）。するとAECファイルによって
管理されるマルチパスファイルはが自動的に読み込まれるはずです。これで CINEMA 4D のマルチパス画像をAfter Effectsで編
集する準備ができました。

 もしレイヤを含んだ Photoshop のファイルを読み込もうとした場合は、After Effects がレイヤーを統合するように警告を出
すはずです。



保存ボタン

レンダリング設定の保存タブで保存ボタンを押すと、マニュアルでAECファイルを生成できます。

 レンダリング中に自動的に生成され、保存されるAECファイルで（After Effects 用プロジェクトファイルが選択されている
場合に）、このマニュアル保存がいかに有効であるかが判るはずです。マニュアルボタンが設定されている一番大きな理由
は、CINEMA 4D NETが AECファイルを生成できないからです。NET を使う場合は、この保存ボタンを使ってAECファイ
ルをマニュアルで生成しなければなりません。生成した AECファイルはマルチパスファイルと同じ場所に保存してください。
そうしないとAfter Effects に AECファイルを読み込んだ際にマルチパスファイルが読み込めません。

例：立方体と変化するライト

CINEMA 4D のマルチパスレンダリングとAfter Effects を組み合わせることにより、再レンダリングすることなしに、いろい
ろな設定を変更することができます。この例では、マルチパスレンダリングしたものを CINEMA 4D からAfter Effects へ、
どのように持っていくかを説明します。このシーンには立方体といくつかの変化するライトが置かれています。これをAfter 
Effects を使って後で編集するために、AECファイルにしたがってマルチパスレンダリングしましょう。

まずは、レンダリング設定から始めます。この例では、立方体と変化するライトがあります。最初にレンダリング設定のマ
ルチパスタブを開きます。そしてフォーマットをQuickTimeに指定し、ポップアップメニューから、拡散などのいくつかのチャ
ンネルを選択します。

最初にフォーマットを選択して、次に、必要なチャンネルをチャンネルのドロップダウンリストから追加します。



さらに、全てのライトごとにパスを分け、1チャンネルモードを選択します。これによって、各ライトごとに独立したレイヤ
がレンダリングされます。ここで、より自由度の高い編集を行うために、3チャンネルモードを選択し、各光源ごとに 3つ
のレイヤをレンダりングすることもできます（拡散、ハイライト、影）。

レンダリング設定の保存タブで、After Effects 用のプロジェクトファイルを選択します。

シーンをレンダリングすると、レンダリングされた各レイヤが保存されます。AECファイルも同時に、これらのレイヤと同じ
場所に保存されます。

次にこのAECファイルをAfter Effects に読み込みます。するとAfter Effects のプロジェクトウインドウにQuickTime のパ
スが表示されるはずです。画像の解像度やフレームレートなどのアニメーション情報も同時に読み込まれます。

 CINEMA 4D のレンダリング設定で、全てのライトのパスを分け、それらを1チャンネルモードで書き出していることを思い
出してください。事実このプロジェクトウインドウの中には、ライトごとに独立したフォルダが表示されているはずです。し
かしこの例では使わないので、これらのフォルダを無視します

このプロジェクトウインドウには特別なフォルダが含まれています。その中には、RGBA チャンネルなど画像合
成に使われない全てのレイヤが含まれています。

またこの他にも、ウインドウの中にはとても重要な項目があります。CINEMA 4D Composition です。

この CINEMA 4D Composition をダブルクリックすると、これから合成する項目がタイムラインに表示されます。



これで、After Effects のタイムラインを使ってパスをアニメートする準備ができました。

制限

- CINEMA 4D NET は AECファイルをレンダリングできません。その代わりレンダリング設定の中の保存タブで、保存ボタンを押せ
ばAECファイルを作成できます。このステップの前にマルチパス画像をプリレンダリングする必要はありません。なぜなら、AEC
ファイルはレンダリング設定で指定されたパスを参照するからです。見つからないパスに対しては内蔵された代わりの画像が表示
されますが、これは After Effects の中で正しい画像にマニュアルで置き換えられます。

- QuickTimeVR は AECファイルとして使えません（QTVR はマルチパスをサポートしていないからです）。
- B3D の連番画像はサポートされていません。

ライトとカメラ

CINEMA 4Dで生成されるACEファイルにはカメラとライトの情報も含まれていて、これによりオリジナルカメラの動きと、
それにしたがって変化するライティングの情報を正確にAfter Effects に渡すことができます。ライトやカメラをAfter Effects
の中で直接編集できるわけです。しかし、全ての機能が CINEMA 4Dと1対 1で対応しているわけではありません。After 
Effects のライト機能はCINEMA 4Dより貧弱ですし、平行投影カメラはパースカメラに変更されてしまいます。

この機能がいかに強力であるか、判りやすいように簡単な例を使って説明しましょう。

あなたの仲間が CINEMA 4D を使って、3個の動くライトによって照らされる立方体を作ったとします。さらに、彼はカメラ
がその立方体の周りを回るようなアニメーションを追加しました。

そして彼はCINEMA 4Dでそのアニメーションをレンダリングし、AECファイルとマルチパス画像をあなたに渡した後、2週
間の休暇を取り、すぐにバハマに遊びに行ってしまいました。残されたあなたはそのAECファイルをAfter Effects に読み
込み、同時にその立方体の前面には文字が書かれているべきだった（例えばCINEMA 4D）と気がついたとします。それで
はこの作業をAfter Effectsでやってみましょう。



立方体と３つのライトを使ったこのサンプルでは、After 
Effectsで合成する段階で、CINEMA 4D のカメラとライトが
3D の要素をシームレスに追加する方法を紹介します。

AECファイルをAfter Effectsで読み込むと、タイムラインのマルチ
パスの上にライトとカメラが適用されています。

まずAfter Effectsを起動してそのAECファイルを読み込みます。タイムラインには3個のライトとカメラが表示されています
（このライトやカメラをダブルクリックするとそのパラメーターを編集できます）。そしてこれらのライトとカメラは既に３D
空間を動いているのですが、それを表現するために 3Dレイヤを作成する必要があります。初めに平面レイヤを作成してく
ださい（レイヤー -> 新規 -> 平面）。そしてその幅と高さを両方とも200mに指定します（立方体の幅と高さに対応してい
ます）。次にこのレイヤーの名前を右クリックし、ポップアップメニューから3Dレイヤーを選択して、平面レイヤーを3Dレ
イヤーに変換します。

すると合成ウインドウに 3Dレイヤーがパース付きで表示されます。このレイヤーの位置と角度を、立方体の前面と完全に
一致させてください（位置と角度の情報にアクセスするためには、レイヤー名を右クリックし、変換メニューから必要なパ
ラメータを選択します）。



After Effects と CINEMA 4D の座標系は、Y 軸の向きが反対であることを除いて同じです。ですから3Dレイヤーには、あなたの友人が
CINEMA 4Dで立方体に与えたのと同じ位置と角度の値を与えてください。

After Effects はこのテキストを、オリジナルの立方体に完全に一致したカメラモーションとライティングでレンダリングします。この変更を
CINEMA 4D を使わずに数分で完了できたわけです。

同様にして、3Dレイヤーの中のマテリアルパラメータを変更したり、アニメートすることもできます。


