
Aeturbo 操作教程 

 

加速渲染基本操作一 
【官方强烈建议关闭 Ae 中的 GPU 加速】 

 

（推荐）队列左侧显示蓝色 CPU 标识 

（不推荐）队列左侧显示绿色 GPU 标识，可点击修改 

因为 Aeturbo 多线程渲染时 GPU 瓶颈将拖慢 CPU 渲染（RTX3090 忽略） 

 

 

加速渲染基本操作二 
如果渲染 MP4 格式请切换为 8bit 颜色深度（如下图），可点击直接

切换（MP4 只能表现 8bit，渲染更大 bit 的速度很慢也看不出来） 

 

  



★★★队列界面右上角减号上点鼠标右键为清空全部队列 

 

★★★每个队列后面的数字代表该队列渲染时候开启的 ae 数量，渲染中可以实时修改。 

 

★★误删除的队列可以去缓存文件夹将该队列的文件夹拖放到队列界面即可恢复，默认拖放进来的队列

是联机模式，需要在队列后方点击按钮切换成主机模式。 

 

1-粒子插件等显示局域网别的机器序列号冲突，aeturbo

设置中软件修复里点一下修复红叉后重启电脑。 

2-Deep glow 1.4 破解版本用 Aeturbo 渲染时可能会出

现叉叉，换成 1.3 版本无此问题。 

3-每个队列后方的下拉菜单可选择渲染完成视频后的操作，

目前有：生成带水印版本，生成微信版本，拷贝到百度云自动备份路径。 

4-设置中若勾选关闭硬盘缓存，没有管理员权限的系统会弹窗提示，影响渲染。 

5-软件初始界面的提高比例为估算，具体提升需运行下方基准测试。 

6-Ae 最大线程数量尽量不要超过 aeturbo 显示的 cpu 核心数量，不然可能会起反作用。 

7-队列批量修改输出格式：当前选中队列然后修改需要的输出的格式，双击顶部队列标题栏，当前队列

后面的全部队列保持和选中的一样。 

9-开始渲染后超过 5 分钟，aeturbo 还没有开始渲染说明可能出错了，可以勾选安全模式渲染，会打开

多个 ae 本体渲染。 



一、添加渲染队列 
1. 在 AE 中打开需要渲染的合成的时间线面板 

注：Win10 支持一个 aep 文件内一次性添加多个合成，需在左侧素材列表中选中同时选中待渲染的多个合成。

Win7 一个 aep 只能添加一个合成 

 

2. 打开 Aeturbo，可通过以下 3 种方式添加到 Aeturbo 渲染队列中：（注：可不同版本 AE 工程混合添加） 

 快捷键 Ctrl+Alt+P【可以在 Aeturbo 右上角设置（三道杠图标）中更改】 
 Aeturbo 界面中点击添加队列或队列界面的＋号 

 

 Ae 插件列表中的 Aeturbo 插件打开后添加（适合当前 AE 是快捷方式后加-m 多开或同时打开多个 AE 的情况） 

 



二、界面简要说明（详细说明见第六节） 

 

 



三、设置说明 
AE 最大线程（通常无需更改） 

设置后台 AE 开启的最大数量，该数量是根据 CPU 核心数（通常为核心
数一半往上浮动 1-8 不等）与内存大小自动计算得出，一般无需修改。因为
即使改大也会因为 cpu 满载而无法达到，但是 aeturbo 会一直努力向这个
数字靠拢，白白浪费 cpu 性能。如果想在 Aeturbo 渲染的同时继续修改 AE
工程或进行别的工作，可以把数字适量调小，这样 cpu 就不会满载可以应付
别的工作。 
PS：如果想对单个队列控制 CPU 占用，则单独调整队列后面的数字即可。 
开启 AE 时间间隔（建议 30~60 秒） 

如果将设置好的 AE 线程一次性同时全部打开会导致系统无响应等运行缓慢问题。所以 Aeturbo 将全部 AE
线程分几次打开，每次只开启几个线程，然后间隔设置的时间进行下一次开启。在间隔时间中检测 cpu 与内存使
用量同时计算好下次需要开启的数量。 

PS：如果时间设置太短会导致 AEturbo 无法全面检测 cpu 与内存状态，导致 ae 线程开启过多，各个线程
争夺资源产生多个坏帧，严重情况电脑会蓝屏死机。 
渲染时关闭磁盘缓存（机械硬盘开启，SSD 随意） 

如果没有管理员权限，每次渲染会弹出提示框，解决是把该选项不要勾选。 
单个 AE 在渲染时会在硬盘缓存目录写入大量缓存，当多个 AE 同时开启渲染时写入翻倍，测试中 9 个 AE 线

程同时渲染，硬盘缓存写入速度可达 200M/s，如果是机械硬盘将严重拖慢渲染速度。 
该功能开启：渲染开始自动关闭 AE 写入缓存开关，渲染完成再自动打开。 
该功能关闭：保持 AE 首选项设置中的硬盘缓存状态不做改变。 

单线程内存占用（建议开启，比例值会随着线程数量的大小自动调节，无须更改） 
单个 AE 在渲染时默认会占用全部内存，当多个 AE 开启时会相互争夺内存资源，导致内存不足出现坏帧和渲

染错误等情况。该功能限定每个 AE 线程内存使用量，做到多个 AE 线程开启时互不影响，将内存物尽其用。 
PS：线程数量×设置的内存比例<80%为最佳 

GPU 工程的线程模式（默认即可） 
AE 工程中有些会使用 E3D 等调用显卡渲染的插件，这种工程在渲染时主要是显卡工作。Aeturbo 会自动检

测出此类工程，然后实时监控显卡，当显存不够时自动调节 ae 线程。（选中极限则不管显卡占用） 
MP4 视频质量（默认即可） 

Aeturbo 渲染步骤是 1-多线程输出图片序列 2-再用序列压制视
频。该选项控制序列图片的输出质量，经过、测试质量越好渲染速度
越慢压制视频越慢，但高质量与低质量的序列在压制 MP4 视频后基
本无区别。故非特殊情况则必要使用最高质量的图片序列进行压制。
该选项只影响 MP4 格式的视频输出，其他格式独立不受影响。 
MP4 编码格式 

H264：大约 10 年前流行编码，压缩率低，优点是对老设备，老软件兼容好，任何电脑与播放器都可以播放。 
X264：近几年的流行编码，抖音，B 站等各大视频网站都是此编码，优点是压缩率高，图像质量好。缺点是

兼容性低，客户可能需要第三方播放器才能播放。 
序列格式 

一般情况下 JPG 和 PNG 能够满足 99%的情况。另外的 TIF 格式专门为影视公司设计，可能需要使用 TIF 格
式进行调色等其他处理。 
五位数序列/六位数序列 

可以切换输出图片序列号的位数，如果是超过 1 小时的工程，需要用 6 位序列号。 
 



添加队列快捷键 
设置 AE 中发送队列至 Aeturbo 的快捷键 

序列从零编号（建议关闭） 
启用：输出的序列编号将从 0 开始编号，不是按照 ae 工程起始与终止帧数编
号。 
关闭：序列文件名为对应 ae 工程中的帧序号。同时可在 Aeturbo 中修改渲染
起始帧与结束帧来选段输出。 
 
单个 AEP 中添加多个合成（只对 WIN10 系统有效） 

如果一个 AEP 工程中存在多个要渲染的合成，可以同时选中全部合成一次性添加到渲染队列。 
遇到渲染错误自动改为 8bit 颜色 
大部分工程渲染报错是因为颜色深度太高导致内存不够用，遇到渲染报错自动将工程改为 8bit 颜色深度 
序列模式完成后输出一个 DEMO 

当选择输出图片序列时，渲染完成后输出一个小样视频。 
渲染完成保留图片序列缓存（建议开启，防误删） 

Aeturbo 渲染步骤是先多线程输出图片序列，再用序列压制视频，序列会占用硬盘空间。如果关闭该功能，
当视频压制完成时会删除图片序列释放硬盘空间。但是假如视频出现问题将不好二次修改。 
移除渲染队列时保留缓存源文件（建议开启，防误删） 

每个队列添加时会建立一个缓存文件夹用于存放备份的 aep 工程、渲染的图片序列、队列工程的详细信息。
该功能控制这个缓存文件夹在删除队列时是否一起删除。 
添加队列后打开队列的 AEP 工程 

Aeturbo 在添加 AE 工程队列时会自动将该工程 aep 另存为一份副本，然后用另存为的副本进行渲染。该功
能控制添加队列后打开当前工程副本还是源工程。如果打开了工程的副本，对副本的任何修改保存后渲染，修改
生效。 
单机渲染缓存路径 

Aeturbo 渲染步骤是先多线程输出图片序列，再用序列压制视频。
这个路径是图片序列的存储路径。 
联机渲染共享缓存路径 
联机渲染时全部机器渲染的图片序列的输出路径，所有机器保持相同。 
视频或序列输出路径 

如果设置输出视频，则是视频输出到路径。如果设置输出序列，则
是图片序列文件夹输出到该路径。 
百度云自动备份路径 

百度云有自动备份功能，可以设置 5 个文件夹自动备份。该功能可
将渲染好的 mp4 或 mov 拷贝到设置的自动备份文件夹，百度云会自动
将该视频上传。（队列后面的下拉菜单可以开启） 

 

设置 AE 路径：针对绿色免安装版 AE 需要使用此功能设置 ae 的实际安装路径 

安装 Ae 预设：该选项需要首次使用时打开 ae 后点击安装，安装完成需要关闭 Ae 生效。仅在第一次使用时安装，
以后都无需安装。 
重置设置：恢复软件初始设置。 
联机渲染去除叉：解决局域网内插件使用了同一个序列号的问题  



四、常见问题 
1. 为什么我的渲染速度还是没有提高？（不要着急等 2 分钟） 

AeTurbo 默认每 50 秒（设置中可自由设定）检测一次系统资源，然后根据 CPU，

GPU、内存状态设置开启的 AE 线程数量 

2 分钟后加速依然不明显可能是以下原因： 

a-电脑配置低（CPU 少于 4 核心内存小于 32G），内存或 CPU 已满载导致开启线

程为 1，开启线程大于 1 才有加速作用。 

b-该 AE 工程使用了 E3D 等需要调用显卡资源的插件，这种工程由于显卡性能瓶

颈导致开启线程为 1，开启线程大于 1 才有加速作用。 

c-当前渲染工程太简单大概 5 分钟就完成了，相当于 Aeturbo 还没开始加速工程

就渲染完成了，AE 原生渲染 20 分钟以上的使用 Aeturbo 才会有明显加速。 

2. 点击添加队列后又新打开了一个空 AE？ 

这是因为当前的 AE 启动方式是快捷方式里使用-m 命令多开的，解决方法是去掉-m

重新打开 AE 或者使用当前 AE 的插件列表里的 Aeturbo 插件添加队列。 

3. 渲染提示预设未安装？ 

a--一般是因为使用了 16.0 版本的 AE，也就是 CC 2019 版本，切换语言安装预设后开始

渲染即可。（这是 16.0 的 bug，升级到 16.1 就正常了） 

b--打开 AE 后在 Aeturbo 的设置中点击安装预设 

4.点击添加队列后，AE 中没有任何反应? 

大概率是因为当前的 AE 不是正常安装或没安装到 C 盘。解决方法是打开 Aeturbo 的

右上角设置（三道杠图标）中手动设置 Ae 的安装路径。 

5.渲染界面右侧无法显示系统资源曲线? 

Win10： 右击开始菜单——Windows Powershell（管理员），或 Windows Powershell

右击以管理员身份运行，输入 lodctr  /r 然后回车 

Win7：管理员运行 CMD 输入 lodctr  /r 然后回车  



五、异常处理 
情况 0---渲染时在预览界面超过 5 分钟依然没有图像输出 

 在确定其他工程渲染没有问题的话，说明 Ae 和 Aeturbo 都是正常可以工作，渲染不了的原因应该

是工程内某个插件或效果不支持 Aeturbo 后台渲染的方式。 

解决方法：勾选安全模式后开始渲染，会自动打开多个 Ae 本体渲染，窗口可能过多无法进行其他操作。 

PS：安全模式下 Aeturbo 预览窗口也是有图像输出的。 

情况 1---渲染时在预览界面发现工程效果不对，AEP 文件需编辑修改 

1-停止渲染 

2-选中当前渲染队列后下方详细信息窗口点击图标 ，会打开缓存文件夹，找到序列

文件夹删除错误的序列图片。 

3-选中当前渲染队列后下方详细信息窗口--左键点击 会自动调用 AE 打开当前工程

---修改后保存，Aeturbo 中点击开始渲染 

 

情况 2-----Aeturbo 无法渲染但是 Ae 中渲染没问题 

1-停止渲染 

2-勾选安全模式开始渲染。 

PS：安全模式会自动打开多个 AE 窗口并自动打开当前工程开始渲染，由于窗口过多

可能电脑无法进行其他操作。 

 

情况 3-----工程渲染报错需要修改但是不知道是什么问题 

1- 在 Aeturbo 的队列中选中当前工程--左键点击 会自动调用 AE 打开当前工程. 

2- 此时在 Ae 渲染队列中已经添加好了需要渲染的队列，直接开始渲染，如有报错 AE

会提示。 

  



六、设置队列输出参数 
1. 切换手动模式（默认开始只启用一个 AE 线程渲染，适合 E3D 插件调用显卡时开启） 

去掉队列前的对勾为手动模式，AE 线程数量由右下角的加减号手动增减。 

勾选是自动模式，渲染会根据 cpu 和内存用量自动设置 AE 线程数量来加速渲染。 

 

2. 跳过当前队列渲染或重新渲染当前队列，点击渲染状态即可切换 与  

3. 更改队列输出格式（点击下图中的格式可切换），支持以下格式： 

不带透明通道的 JPG 序列、TIF 序列（需在设置中启用）、H264 编码的 MP4（分辨率最大可达 16K） 

PS：Adobe 的 H264 格式不支持 4K 以上和异形分辨率，Aeturbo 全部支持 

带透明通道的 PNG 序列、TIF 序列（需在设置中启用）、ProRes 编码的 MOV（YUVA444P） 

 

以上格式若不满足需求还可以点击 打开自定义转码界面，

支持压制 15 分钟以内的微信小视频，GIF 动图等，也可进行视频转码等工作。 

4. 更改分辨率，可直接设置原有分辨率的 1/2、1/4、1/8 输出，无需改动工程。 

 
5. 更改帧率（Aeturbo 独家功能），无需改动工程可设置 1/2~1/30 范围内的帧率，最



小做到 1 秒渲染 1 帧，可快速生成小样预览工程效果，整体视频长度不会缩减可方便

使用小样匹配 BGM。 

 

6. 更改视频输出路径（可在设置中更改默认的序列缓存路径和视频成品路径） 

 

7. 渲染时自定义开启的 AE 线程 

当想在前台 AE 中继续编辑工程同时使用 Aeturbo 后台渲染时可使用此功能，不然

Aeturbo 默认调用电脑最大性能，任何操作都卡顿。 

注：设置过多由于内存满并不会达到设置的数量。 

 

8. 设置渲染工程中某一段（无需改动工程），Aeturbo 设置中关闭序列从 0 编号，选中

要渲染的队列，下方详细信息设置输出的起始和结束帧数即可。 

 

9. 设置渲染完成百度云自动上传（只适合输出 MP4 和 MOV 有效），需要先在 Aeturbo

中设置对应的百度云自动备份文件夹，可设置 5 个，然后队列中设置渲染完成拷贝的

盘号 即可。 

10. 渲染完成后需要额外生成微信小视频或者加水印版本： 下拉

菜单选择即可。 

 



11. 快捷设置工程颜色深度 8bit 与是否开启 GPU 加速 

 

  



七、联机渲染（集群渲染） 
1. 保证多台联机渲染的机器具有相同的字体和插件，若多个插件局域网序列号冲突，

Aeturbo 右上角设置中软件修复里面有相应方法解决。 

2. 设置一个局域网共享磁盘，联机的全部机器设置相同盘符，例如设置为 F 盘。 

具体方法可自行百度或参照下方链接： 

https://jingyan.baidu.com/article/e2284b2b6d8afbe2e6118d01.html 

3. 全部机器安装 Aeturbo，Aeturbo 中设置联机缓存路径为上一步设置的 F 盘。 

 

情况 1_一对多模式：有多台闲置机器可以用来渲染，一台主机

控制多台分机 
操作： 

a-在主机上勾选 ，分机全部勾选 ，后面的是当前机

器所在局域网的 IP，会自动识别到，多个局域网接入时显示不对的请修改。 

b-主机添加的队列会自动同步到全部分机（分机不需要任何人工操作）上，主机对

队列的任何修改、开始停止渲染都会同步发送到分机。 

 

情况 2_多对多模式：多台服务器专门用于渲染，多台分机做好

工程发送到该服务器群渲染。 
操作： 

a-服务器全部勾选 ，分机全部勾选 。 

b-每台分机添加的队列会自动依次添加到所有服务器上，任意分机队列的修改、开

始停止渲染都会同步发送到每台服务器。 

PS：联机渲染对硬盘读写和网络带宽要求很高，请将共享盘换成固态硬盘并保证

至少千兆网络起步。  



八、批量填图 
也可直接观看视频教程：https://www.bilibili.com/video/av65444893 

选中缩略图后支持方向键位移图片，shift 加方向键为大间隔移动 

缩略图右键可放大，放大后鼠标可拖动图片，也可以 shift+方向键调节 

缩略图双击可切换图片填充方式，+和- [和]分别为放大缩小图片 

1. 打开一个照片墙模板，选中全部需要放置照片的合成，如图所示 

 

2. 打开 Aeturbo 的批量填图功能，选择添加合成，将会把全部合成添加到 Aeturbo 中 

 



3. 把待添加的照片拖放到 Aeurbo 的合成框中 

 

4. 调节图片在合成中的位置 

选中缩略图后支持方向键位移图片，shift 加方向键为大间隔移动 

缩略图右键可放大，放大后鼠标可拖动图片，也可以 shift+方向键调节 

缩略图双击可切换图片填充方式  +和- [和]分别为放大缩小图片 

5. 设置需要在 AE 中放置图片的层序号，点击执行应用即可添加到 AE 中 

 



九、AE 语言中英切换 

 

选择需要切换语言的 AE 版本，选择后会显示当前语言，然后点击切换即可 

若已经打开 AE，重启 AE 生效 

十、降低 Pr 工程版本 

 

1-选择需要降级的 Pr 工程，会显示现在的工程版本（Pr2021 版本工程已无法降级） 

2-选择要另存为的工程版本，点击执行，原工程旁边会生成转换后的文件 

 



十一、降低 Ae 工程版本 

工作原理：压缩当前 aep 文件上传服务器→服务器解压→对应版本 Ae 降级后压缩传回本地客户端 

1. 输入自己的手机号登陆账号

2. 选择要降级的 Aep 文件，会显示现在的工程版本，选择需要的版本后开始降级

PS：文件越大服务器打开越慢，请耐心等待。 

十二、Ae 云渲染 
简介：自动将本地工程打包后上传云服务器渲染，完成后网盘下载成品 

优点：24 小时在线随时可用，与本地机器配置无关，添加渲染后本地 Ae 可

以继续编辑其他工程，支持渲染完成后异地下载，支持多任务提交并行

渲染，支持单账号多点登录，支持 E3D 插件 

缺点：受本地带宽影响，上传工程需要耗费一定时间 

收费：服务器运行时间 60 分钟对应 20 元，先充值积分，渲染完成后扣分，1

分钟代表 1 积分。 

视频教程：https://www.bilibili.com/video/BV18q4y1A7J8 



十三、批量渲染 

 
主要功能：同时打开多个 Ae 渲染不同的工程中添加的渲染队列，注

意与本地加速渲染区别【本地加速是同时打开多个 Ae 渲

染同一个工程达到加速作用】。 

使用场景：工程帧数特别多，每一帧渲染速度很快，且有多个类似工   

程。若使用本地加速渲染会先渲染图片序列然后再压制视

频，因为序列帧太多，故压制时间也会很久。此时应选择

本功能-----【批量渲染】。 

1- 将工程中要渲染合成添加 Ae 的渲染队列，输出格式选择

Aftercodecs 插件（需额外安装）的 MP4 格式，保存此 aep 工

程。若有多个工程则依次进行上述操作。 

2- 将刚刚的 aep 文件拖放到下图中的空白位置即可添加。 

3- 顶部下拉菜单选择需要使用的 Ae 版本，打开上方开关。可以实

现同时渲染多个工程直接输出 mp4 的效果。 



 
注：软件界面中可设置监控路径，新加入该路径的 aep 工程会自动添

加到渲染列表 


