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El libro de un vistazo

En este libro encontraremos las herramientas, funciones, programas, datos claves, consejos,
ejemplos y, en fin, la informacién clave que todo editor necesita saber para iniciar
y/o consolidar su trabajo en el medio de la prostproduccion de video profesional.

CONCEPTOS BASICOS

Este capltulo inicia con las implicaciones profesionales,
laborales y, las principales competencias personales que
demanda ser un editor de video.

Conoceremos los conceptos bésicos para relacionarnos con
el trabajo de edicién como: la interfaz de Premiere CS y los
diferentes programas que le son compatibles para compo-
ner la totalidad del video. Por dltimo, veremos la edicién
offline como solucién para la edicién de material de alta
calidad en equipos de baja performance.

LA ISLA DE EDICION

Aqui conoceremos todo el equipamiento necesario para
realizar nuestro trabajo de edicion. Ademéds, aprenderemos
acerca de temas clave a la hora de generar nuestro video
como: la éptima administracidn de los clips de video, la
velocidad de reproduccion tanto del video coma del clip y
la personalizacion de los atajos de teclado, entre otros.

EDICION DE VIDEO [1]

En este capitulo aprenderemos a manejar el entorno de Pre-
miere C5 no solamente para tener un amplio control de nuestra
edicion, sino también para sacar el mayor provecho de sus he-
rramientas al adaptarlas a nuestras necesidades particulares.

Veremos, entre otros temas, la importacidn de archivos, las prin-
cipales herramientas de edicién y el manejo de multicdmara.

EDICION DE VIDEO [Il]

Contar con un espacio de trabajo flexible y préctico le permitird
al editor desenvolverse de manera mds eficiente. Por ello, en
este capitulo veremos el manejo de paneles y hemamientas
de Premiere para el empate de cdmaras y la exportacién de
video con lo cual, ya podremos finalizar una edicién bésica.

EFECTOS Y TiTULOS

Si deseamos agregar efectos visuales a nuestro video y/o
titulos con un tratamiento especial, en este capitulo encon-
traremos informacién clave para llevarlo a cabo de forma
sencilla y con alta calidad.

TRANSICIONES Y COLOR

Més que una secuencia, la edicién crea una narracién y por
ello, las transiciones entre una imagen y otra, son funda-
mentales; al igual que la calidad del color de cada una de
las imagenes. En este capitulo, conoceremos las funciones
y pardmetros clave para pulir nuestro video.
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M E ADOBE AFTER EFFECTS

De la misma forma en que hicimos una introduccién a Pre-
miere en el capitulo 3, en este capitulo nos aproximaremos
a After Effects ya que encontraremos caracteristicas bésicas
e informacién general para su manejo.

Aprenderemos una técnica de especial aplicacion en el progra-
ma y su particular compatibilidad con programas de exporta-
cién como Encore, a través de la tecnologia Dynamic Link.

ANIMACION CON AFTER EFFECTS

En este capitulo profundizaremos en las herramientas que
After nos brinda para la animacidn de elementos en nuestro
video. Aqui veremos desde cdmo iniciar un nuevo proyecto,
pasando por el trabajo con méscaras, capas y expresiones o
comandos, hasta la animacidn de textos.

ANIMACION AVANZADA

Aqui encontraremas una combinacidn de ejemplos en la apli-
cacién de henramientas y funciones especiales para desarrollar
una animacién avanzada con After Effects. Creacidn de luces,
animacién de cdmara y manipulacién del tiempo son algunos
de los temas que encontraremos a lo largo de este capitulo.

PUPPET TOOL Y TRACKEO

En este capitulo, veremos en detalle las herramientas
Puppet tool (posicidn libre) y Trackeo (rastreo de movi-
miento) que nos permitirdn animar formas y colocar capas
de gréfica sobre un objeto en movimiento, entre otras tan-
tas posibilidades de manipular la imagen.

EDICION DE AUDIO

El trabajo con el audio de un video conlleva la misma
profundidad que su imagen, por ello, en este capitulo deta-
llaremos las herramientas que nos ofrece Soundbooth para
el manejo profesional del audio digital; veremos su repro-
duccién, grabacién y mezcla, asi como su correccidn.
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n esta oportunidad presentamos la obra Edicién y
. Posproduccidn Audiovisual, conformada con material
de alta calidad visual y contenido exclusivo, gracias al cual,
el lector podrd comprender y llevar a la préctica con facili-
dad, los diferentes temas.

Su contenido ha sido pensado como una guia visual e integral
de todos los temas relacionados con el mundo de la edicién
de video y gracias a esto, amateurs y estudiantes aprenderdn a
editar y a sacar provecho de las herramientas que conacen. Por
su parte, los profesionales con experiencia y demds interesados

en la postproduccién pueden encontrar aqul una completa guia
de consulta que potenciard su conocimiento. La relacion entre
los textos que acompafian las imagenes, el contenido descripti-
vo y de andlisis que se desarolla a lo largo de los capitulos y, la
riqueza visual de las imagenes, facilita el aprendizaje y dinamiza
la comprensién de los diferentes temas aqul presentados.

De manera que, el lector no solo tiene en sus manos una
obra realizada con alta calidad de produccién, sino que tam-
bién cuenta con un libro que condensa la informacién clave
que todo editor profesional debe saber.




El contenido de esta obra esta redactado por profesionales, con el objetivo de comunicar
cada tema de un modo sencillo, respaldado siempre por el material complementario.
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Introduccion

os profesionales actuales se encuentran desafiados

dia tras dia, por los constantes cambios tecnoldgicos
y el creciente volumen de informacidn que ello genera. De
manera que, cualidades como la flexibilidad y el aprendizaje
se convierten en pilares fundamentales para poder aplicar
los conocimientos adquiridos y lograr mantener el interés
de hacer lo que nos gusta hacer.

Es por ello, gue en este libro no solo se abarca un conocimien-
to técnico sino también profesional, con el que se puedan
potenciar cada una de las herramientas. Se analizan aquéllos
aspectos relacionados con el desarrallo mismo de la profesion,
de manera que, el lector va descubriendo diferentes semvicios
para ofrecer a sus clientes o, distintas formas de realizar cada
trabajo, asi que éste amplia la gama de posibilidades en cuan-
to a su desarrollo profesional y por ende, a su salida laboral.

Por otra parte, el enfoque general de |a obra esta orientado
a brindar conocimientos clave con los que el lector pueda
construir su propio estilo de trabajo (bajo sus intereses y
preferencias particulares).

De esta forma, se presentan diferentes opciones para el mane-
jo de su espacio de trabajo, personalizacidn de atajos de tecla-
do, variedad de programas, procedimientos y/o herramientas
para realizar determinada tarea y otras configuraciones de pre-
ferencias con el objetivo de que el editor logre la comodidad
necesaria para realizar su trabajo de la mejor manera posible.

Bienvenidos al maravilloso mundo de la edicién y postpro-
duccion audiovisual, prepdrense para aprender y divertirse
pero sobretodo, para descubrir las asombrosas historias que
van a generar a partir de la lectura de este libro.
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Editor de video

La tarea de un editor es construir una pieza audiovisual mediante el montaje.
Para que esto suceda, es necesario sortear ciertos escollos. Veamos como solucionar
los problemas que suelen presentarse, de un modo sencillo y al alcance de todos.

H odos podemos editar; lo hacemos durante una char-
la de café, lo escuchamos de un amigo que exagera
sus romances o de un colega de trabajo que comenta su fin
de semana como si fuera una pelicula de Errol Flynn. Todos
separamos fragmentos esenciales de nuestras historias, recor-
damos y narramos momentos especfficos. Esta fragmentacion
de nuestras vidas en pequefios trozos relevantes al contar una
anécdota es un principio de la edicidn o montaje, pero no el
tnico; podriamos denominarlo principio de seleccidn.

En ocasiones, la gracia de un relato no esta sélo en la selec-
cion de esos momentos particulares, sino en la manera en
que los organizamos. Si comenzamos a relatar una historia
diciendo: “iSabes que choqué con el auto el fin de sema-
na?’, y luego namamos los heches que llevaron al accidente,
el efecto es distinto de contar todo lo que nos sucedié en
orden, dejando para el final el choque y sus consecuencias.
Estos son dos modos de contar la misma historia: en el pri-
mero, tenemos una historia con saltos hacia atrds y adelante
en el tiempo; en el segundo, el encadenamiento légico de
los sucesos nos llega linealmente y nos impulsa hacia ade-
lante. Llamaremos a este (iltimo concepto orden.

No alcanzaria una coleccién completa para referirnos
a las diversas teorfas del montaje, pasando por Griffith
-y el montaje paralelo- y llegando al montaje de atrac-
ciones de Eisenstein.

Desde los inicios del cine, la construccion de la idea de mon-
taje fue un trabajo arduo que involucrd a pioneros técnicos y
al publico en general. La introduccién de un salto temporal sin
una placa explicativa de lo que habia sucedido fue, durante
mucho tiempo, un efecto prohibitivo. La creacidn de la escala
de planos (primer plano, plano pecho, plano enterg, plano de
conjunto, etc.) tardd afios en desarrollarse. El pliblico no se
acostumbraba a ver cabezas que ocuparan toda la pantalla,
porque estaban habituados a ver a las personas de cuerpo
entero, como en una suerte de teatro filmado.

El montajista, que en un principio era el propio director,
dejé de hacer los cortes “a ojo" con una tijera y una vela, y
paso a dedicarse, cada vez mas, a la construccion de ritmos,
escenas, sentidos y contrasentidas. A veces, priorizaba la in-
formacidn y la veracidad de los hechos; en otras ocasiones,
buscaba la emocidn o la poesia.




No existe el editor perfecto; todos tienen algo diferente, y cada
uno posee cualidades que lo diferencian. Y también cada me-
dio tiene su perfil de editor: por ejemplo, el de un naticiero no
es igual que el de una tira diaria o el de cine. En cada caso, se
requieren talentos y aptitudes distintos.

Un editor de noticias debe trabajar con suma rapidez, porque
tiene la necesidad de manejar poco material para realizar una
nota a tiempo. El de una tira diaria, también urgido por el
tiempo, trabaja con mds material, debe conocer los tiempos
de entrega y actuar en conjunto con un director.

Un montajista de cine puede estar mas empapado con res-
pecto a las teorias del montaje; puede poner més cuidado
con los ritmos, los didlogos y las secuencias. Quizd pueda
ser mucho mds intelectual en su tarea, pero si se desem-
pefara en la edicién de noticias, probablemente no podria
cumplir con su cuota de notas por dia.

Un editor debe ser,
ante todo, una persona
ordenada y metddica en el
manejo del material.

Por otro lado, hay una serie de constantes que deben con-
siderarse. Un editor tiene que ser, ante todo, una persona
ordenada y metédica en el manejo del material. Debe ser
prolijo en su trabajo, poseer capacidad de concentracidn, y
saber facilitarle al director o a su equipo las herramientas
necesarias para cumplir en tiempo y forma con los objeti-
vos pautados. Ademds, es preciso que tenga capacidad de
sintesis para saber contar mucho con pocos elementos y,
por saobre todas las cosas, debe ser consciente de las ope-
raciones que genera a cada momento sobre el sentido y la
emocion de lo que estd narrando. Estos aspectos lo ayu-
dardn a desprenderse de frivolidades, como incluir tomas,
simplemente, porque son lindas. A veces, tendrd que sacri-
ficar hermosos planos para construir una pieza audiovisual
sélida. En definitiva, debe ser capaz de ver siempre el todo
de la pelicula y, desde alli, operar en las partes para llegar a
ese objetivo de la mejor manera posible. |
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| contacto con la realidad es algo
conflictivo. A veces, las lecciones
méds importantes llegan de formas difici-
les. El trabajo diario en los medios ma-
sivos de comunicacién conlleva a una
constante exposicion de nuestra tarea.
En esos momentos, la leccidn mas im-
portante es el desapego. Cada vez que
construyamos una obra, a diferencia de
lo que nos ensedarian en cualquier ins-
titucidn, deberemos entender el cardcter
de industria del lugar en el que nos en-
contramos. Por lo tanto, nuestro trabajo,
ademds de expresar nuestros deseos e
inquietudes, esta librado al juzgamien-
to utilitarista: debe “semir” al propdsita
para el que fue creado. Entender este
aspecto es lo primero que deberiamos
de aprender al entrar en un medio.

Todos tenemos ilusiones puestas en
nuestro trabajo, pero eso no siempre
es lo que hace falta. En ocasiones, para
ser un buen profesional es preciso no
comprometerse emocionalmente con
lo que se esta haciendo. Por el contrario,
hay que ser capaces de analizar el traba-
jo desde el punto de vista profesional.
Hitchcock solia decir, cada vez que se le

estropeaba uno de sus arduamente co-
reografiades planos secuencia, "Es sdlo
una pelicula” (it's only a movie); y tal
vez haya un poco de verdad en esto.

El arte sive para expresamos y, ademads,
&s un trabajo como cualguier otro. Tie-
ne horarios, jefes, malas rachas, comrec-
cones de ultimo momento, jornadas
interminables, café quemado y prable-

ALY

mas salariales, entre otros temas. Son
muchas las cuestiones con las que nos
podemos enfrentar. Por otro lado, tiene
también aspectos fantdsticos, como el
equipo con el que trabajamos, el inter-
cambio con colegas, el aprendizaje de
nuevas técnicas o nuevos métodos, y la
satisfaccion de desempefiamos en algo
que nos enorgullece.

El término industria cultural es una forma de pensar sobre la evolucion de la industria del arte y el espec-

taculo en la modernidad. Expresa la dualidad de los objetos culturales y la necesidad de un analisis que los
englobe en un todo mas amplio que si se estudiara cada aspecto por separado. En resumen, contempla las
dos caras de algo que, para algunos, es sélo cultura (por lo tanto, carente de interés econémico/industrial),
y para otros, solo industria; por lo tanto, carente de interés cultural.



Realidad vs. teoria

Cuando se entra en un medio, eviden-
temente, las cosas no son como ima-
gindbamos (jévenes realizadores, carga-
dos de emociones, con ganas de contar
nuestra historia). No hay carrera o curso
en estas materias que pueda damos un
panorama sabre la realidad con la que
nos enfrentamos.

Un témino nuevo se ha acufado re-
cientemente; industria cultural. Sin en-
tender que este gremio es en parte arte
y en parte industria, no podriamos com-
prender como, hasta hace poco tiempo,
la tercera entrada de divisas de los Esta-
dos Unidos era el cine.

Los medios televisivos, el cine, la radio,
los discos musicales, los portales de In-
ternet, las revistas y las aobras de teatro
necesitan publico. Sin ¢, todo lo que ha-
gamos estard perdido; no hay industria
sin consumidores, asi como no hay arte
sin espectadores.

HROMA CONTRAST
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Pasar por alto esta realidad es un peca-
do que muchas veces se comete a la
hora de hablar sobre la teorla.

Por supuesto que existen excepciones,
proyectos con otros objetivos ademds
de los comerciales, como la educa-
cion, el arte y la realizacién personal
del autor, entre otros. Estos objetivos
deben ser valorados y comprendidos
como fendmenos al margen de la in-
dustria. Sus logros, sus metas, no es-
tdn en el aspecto monetario y, por lo
tanto, no son netamente comerciales,
lo que no quita que puedan ser un
buen negocio en otros rubros.

El compromiso

del profesional

Hay personas que se dan cuenta de
que tienen talento para este trabajo,
pero no tienen ningln apego en es-
pecial por él, y podrian hacer cualquier
otra labor. Ellas son las que menos su-

BRIGHT

fren al ver un trabajo defectuoso. Por
otro lado, estén los obsesivos, quienes
reaimente aplican demasiada energia
a la busqueda de la perfeccion de su
trabajo diario, y la vida se les va en eso.
Ambos extremos son peligrosos y no
hacen a un buen profesional.
La realidad cotidiana del medio genera
mucha confusion, y la falta de esfuerzo
0 el exceso no son buenos para nadie.
Podemos pensar que la mejor conducta
es ser un buen prafesional, y cumplir de
la mejor manera posible el rol que nos
toca desempefiar. Un director obsesivo
no es sindnimo de buen profesional, ya
que si se excede en su labor, vivird frus-
trado al no darse cuenta de que los tra-
bajos, a veces, tienen sus limitaciones,
porque priman las necesidades indus-
triales por sobre las artisticas.
Ser un buen profesional es entender este
tema, notar la gran industria en la que
se participa, dar lo mejor, ser practico y
apasionarse por lo que realmente cuenta.
Mo hay que dejar el alma, pero tampoco,
ir a cumplir un horario sin dejar nada de
sl mismo. Llegar a este balance pue-
de demandar mucho tiempo.
El medio necesita de los mejores
profesionales, aquellos que ten-
gan el entusiasmo de ver algo
nuevo que cobre vida. La belleza
de este medio esta presente cuan-
do todos estamos sofiando con el
msmo proyecto ¥, luego de mucho
esfuerzo, lo vislumbramos. Esa sensacidn
de un suefio hecho realidad es la magia
de cualquier obra multimedia. |
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1.Conceptosb

Salida laboral

Al convertimos en editores o animadores, se nos abre un amplio espectro de trabajo,
ya que transitamos una de las carreras con mayor salida laboral de los ultimos afos.
Conozcamos cuales son las principales alternativas.

E a edicidén audiovisual se expande
gracias a la innovacién técnica y
al cambio del sistema analogico al digi-
tal. Se presenta en nuevos soportes de
audio, video y en las variantes de cada
uno de ellos segtin el medio de comunk-
cacion donde serd visualizado.

El editor, més alld de las consideraciones
técnicas de su equipo, debe considerar
igualmente la dimensién expresiva de su
trabajo. Esta conjuncidn da dimensién a
la capacidad de trabajo del profesional.

Los rasgos distintivos de un editor de vi-
deo son: criterio artistico, conacimientos
sobre colorimetria, nociones avanzadas
de audio, velocidad operativa y buen
manejo del espacio fisico de almacena-
miento en su isla de edicidn. Tener co-
nocimientos técnicos es un valor agre-

gado, pero no un requisito fundamental.
Una productora, un canal de televisidn o
cualquier medio de comunicacion ma-
siva tiene un departamento de técnica
que supervisa el equipo con el que se
trabaja y, en caso de ser necesario, efec-
tlia la reparacidn. Esta tarea no es propia
del editor de video, pero éste deberd,
al menos, poder llegar a la conclusidn
de que el equipo no estd rindiendo al
100% y tener una nocidn sobre el ori-
gen de la falla. Esto evita la llamada al
servicio técnico y la consiguiente pérdi-
da de tiempo ante un problema menor.
Un editor trabajando en su propio estu-
dio, al no contar con personal técnico,
se verd beneficiado por haberse instrui-
do en estas cuestiones.

Fundamentalmente, un buen editor es
una mezcla de estas cualidades: quien
sepa proporcionarlas correctamente se
convertird en un editor muy calificado

y gozard de una mayor demanda de
sus servicios. La receta perfecta seria
la siguiente: criterio artistico + velo-
cidad, aunque de nada sirve ser rdpido
si el trabajo final realizado no esta bien
definido artisticamente.

A continuacidn, enumeramos las tareas
mds importantes que un editor de video
realiza cotidianamente en un medio de
comunicacion:

-La edicion en sf misma, corte de tomas,
volcado al timeline y generacién de un
producto multimedia para el soporte de
reproduccidn que se requiera.

-La edicién de audio: un editor de video
profesional se limita a generar las referen-
cias para que el editor de sonido trabaje el
audio en sincronia con la imagen.

-la correccién de color: implica saber
leer el instrumental del programa, como




pueden ser el vectorscopio o el monitor
de onda, para luego balanceary darle bue-
na colorimetria a la imagen. Basicamente,
esto estd directamente relacionado con la
mejora estética de los contenidos.

-La produccién y edicién de formatos
multimedia sobre soporte web. El profe-
sional extiende sus conocimientos sobre
la codficacion de video, para entregar
finales donde el balance entre calidad
¥ peso se ajusten a la plataforma en
que van a ser ejecutados.

Donde y como podemos
trabajar

El avance tecnolégico constante va
generando numerosos rubros en los
cuales los postproductores pueden
ubicarse y obtener beneficios. Algunos
de los rubros en los que podemos apli-
car nuestros conocimientos son: Inter-
net, canales de TV, productoras, radio,
cine y publicidad, entre otros. Es decir,
donde se necesite concretar una idea o
un suefio en un soporte audiovisual, alli
estaremos nosotros para lograrlo.
Existen por lo menos dos modalidades
clésicas: trabajar en relacidn de depen-
dencia o bien en forma freelance. La pri-
mera se da cuando trabajamos dentro
de una productora o estudio, en donde
debemos cumplir un horario y, como
contrapartida, obtenemos un ingreso o
sueldo. En este caso, sdlo estaremos
realizando las tareas puntuales para
las que fuimos contratados y, muchas
veces, veremos limitada la variedad en
cuanto a los tipos de trabajo. Pero como

La funcion del editor
es pulir un diamante
en bruto para
convertirlo en una
verdadera joya.

principal ventaja, podremos nutrimos
del conocimiento de otros colegas y be-
neficiamos con la posibilidad de partici-
par en producciones de alto nivel.

La segunda posibilidad, la del trabajo
freelance, implica no estar bajo la de-
pendencia de un empleador, ni cumplir
horarios de oficina, ni desarrollar nuestra
tarea desde un lugar dnico. Las caracte-
risticas de la labor se acuerdan con cada
una de las empresas que nos contratan.
La ventajg, en este caso, es que podre-
mos elegir el tipo de trabajo por realizar
de acuerdo con nuestros gustos e inte-
reses, y teniendo mayor libertad al mo-
mento de hacer un aporte personal.

Es importante aclarar que éstas son sdlo
algunas de las formas de insertamos en
el campo laboral, ya que disponemos
de un marco mucho mds amplio para
dar nuestros primeros pasos en esta
atractiva profesidn. |

CLAVES

La primera clave es poder
combinar el aspecto técnico

y el econdmico. Muchos fracasos
personales se nutren de laidea
de que un reativo debe
concentrarse exclusivamente

en el aspecto téanico, y lo demas
se da por anadidura. Pero no
debemos descuidar la obtencidn
de una retribucién monetaria
digna a cambio de nuestro trabajo.

La segunda clave es la eleccion
estratégica del rubro al que

nos queremos dedicar, Mo se
puede hacer todo ala vez, existe
siempre lo que se denomina

costo de oportunidad, teniendo
en cuenta que, cuando se elige

una alternativa, siempre se esta
dejando otra de lado.

Cuando hablamos de salida
laboral, inmediatamente a todos
58 NOS presenta s6lo un universo:
el de los empleados en relacidn
de dependencia. Sin embargo,
e5t0 es un error, ya que lo laboral
implica el frab
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Etapas de editor

Elingreso a la industria, probablemente, se realice mediante una pasantia.
Esta experiencia puede ser el puntapié inicial de nuestra carrera profesional;
veamos qué debemos saber respecto de esta etapa.

asamos mucho tiempo en un trabajo que desconocia-
E mos; todo nos parece nuevo, sorprendente y mégico.
Los ritmos ajetreados, las entregas, los clientes, los jefes y los
comparieros nos dan una muestra de lo que puede ser nues-
tra vida en la empresa si logramos ser efectivizados. Es un
momento delicado; podemos tener ganas de permanecer en
la empresa, pero quizéd pensemos que éste no es el lugar o
el puesto adecuado. Es tiempo de balance y de nervios. Con
un poco de andlisis sobre la situacion, y sin nunca perder de
vista nuestros objetivos, es posible potenciar esta experiencia
laboral para que impulse nuestra carrera.

No importa lo que digan: una pasantia no es un trabajo. Mu-
chas veces, algunas empresas manipuladoras juegan en bene-
ficio de intereses avaros y plantean que el pasante deberfa de
estar agradecido por el "favor” que se le hace al dejarlo des-
empeifiarse alll. Esta confusion calculada lleva a abusos serios

en materia laboral. Una pasantfa debe concluir. Parece mentira
tener que aclarar esto, pero no es un tema de hacer favores. Si
después de cumplido el tiempo pactado (o un poco més), no
hay ninguna definicion de la empresa sobre nuestro destino,
es preciso plantearlo con suma tranquilidad, siempre teniendo
en cuenta nuestros objetivos.

Ademéds de ser buenos en nuestra disciplina diaria, debemos
ser hébiles a la hora de generar lazos profesionales con nues-
tros jefes y colegas. Con el tiempo, nos daremos cuenta de
que en el medio, ademds de un buen portfolio, las relaciones
interpersonales definen nuestra carrera. Una actitud proactiva
y responsable, puntualidad, compafierismo, humor y una co-
municacién fluida nos dardn serias ventajas al tratar de obte-
ner un puesto dentro de la firma. Los lazos que construimos
a diario pueden llevarnos a caminos insospechados; nunca se
sabe ddnde estaremos en cinco o diez afios, y es lo que cons-
truimos a diario lo que define nuestra carrera en el futuro.




Cada
conocimiento
adquirido y cada
desafio

que podamos
vencer en esta
etapa sera

un beneficio,

un deposito

a largo plazo.

Todo lo que emprendamos durante la pasantia deberlamos
de poder sopesarlo en el corto, mediano y largo plazo. Asi,
algunos preferirdn no permanecer en la misma pasantia o
empresa durante demasiado tiempo, buscando conseguir la
mayor cantidad posible de experiencias diferentes. Otros valo-
rardn hacer una carrera dentro de la empresa a la que entraron
como pasantes. Por estas decisiones, es importante medir a
cada momento nuestros pasos a fin de llegar a un objetivo
concreto. A la hora de renunciar, al moverse a otro sitio, al
entablar relaciones profesionales dentro del ambiente laboral,
siempre es importante tener vision de futuro, saber disfrutar, y
aprovechar el momento presente y el aprendizaje que puede
suministramos. Esta experiencia, sobre todo en una etapa ex-
perimental, es un capital dificil de medir, pero completamente
definitorio en relacién al sentido de nuestra carrera.

Por lo tanto, es importante comprender que cada conoci-
miento adquirido, cada relacién con los colaboradores, cada
desaflo que podamos vencer en esta etapa serd un benefi-
cio, un depésito a largo plazo.

En el mundo de los pasantes, a veces se juega con a ilusién. Se
suele cargar a los pasantes con més responsabilidades de las que
deberian de tener considerando su rol. En ocasiones, se los hace
trabajar més de la cuenta y no se los reconoce econdmicamert-
te. Por eso, debemos insistir en que esto estd bien durante un
tiempo, porque a todos nos toca "hacer las inferiores” alguna vez.
Es comuin que, en algunas profesiones, se dé por hecho que la
experimentacion primera sea no remunerativa. Tomémoslo como
una prueba, pero no nos confundamos: si nos sentimos usados
como pasantes, tal vez estemos en un lugar que no sea el indica-
do para hacer una carera seria méas adelante. Podemos imos con
lo aprendido a otro lado v, de todos modos, la pasantia nos habra
sido provechosa. Nadie nos puede quitar lo aprendido.

Como dijimos anteriormente, una pasantia debe terminar. El fi-
nal es un momento de balance, ya que probamos un poco de
la vida en la empresa y otro de lo que se siente pertenecer a
un medio. En esta experiencia maravillosa, siempre es bueno
no perder el abjetivo y ver mas alld de las palabras o el corto
plazo; nuestra carrera depende de esto. |

ETAPAS DE EDITOR
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El operador y el creativo

Es importante diferenciar los roles del operador y del creativo,
ya que ambos trabajan juntos, pero en esferas diferentes.

U n creativo tiene que trabajar la idea, el concepto fun-
damental de la obra. Debe estar plenamente cons-
ciente de lo que la pieza tiene que comunicar. Es, ademas,
el responsable de este contenido y, seguramente, trabajé o
trabaja en conjunto con el cliente (si lo hubiera) para la ela-
boracién de la idea. Ademds, es el responsable de la forma,
de la estética general de la pieza. No se caracteriza por un
manejo profundo de las herramientas de produccidn, sélo
conace lo suficiente como para saber a quién recurrir en caso
de necesitar determinada técnica.

Por su parte, un operador se encarga de llevar la idea a la rea-
lidad. Por lo general, es alguien ampliamente formado en la
herramienta que utiliza, y sabe qué pasos dar para conseguir
cada resultado. Su formacién fuertemente técnica le permite
trabajar con rapidez y concretar con calidad sus trabajos. Si
bien no siempre es alguien formado académicamente en
artes, es probable que tenga conocimientos sobre técnicas
artisticas, estéticas y concepciones de disefio que facilitan
la comunicacién con los creativos y clientes para hablar un
mismo idioma en cuanto a la pieza.

Suena bonito; “creativo” es un adjetivo lindo, y a todos nos gus-
ta que nos digan que somos creativos. Este rol, sin embargo,
implica algo muy diferente de ser alguien con imaginacién. El
trabajo diario de un creativo involucra horas en la busqueda
de alternativas, en conversaciones con el cliente, en estrategias
para que la idea no se vaya por las ramas y llegue al punto
que es preciso. Es comin pensar en los creativos como per-
sonas desestructuradas que pasan todo el dia pensando, sin
importarles en absoluto la técnica. Son muchos los casos en los
que los creativos se comportan de esa manera, 0 menospre-
cian los roles técnicos, como los del operador. Muchas veces,
por no contar con una formacidn técnica, no logran valorar lo
que diferencia a un operador de otro. En ocasiones, al desco-
nocer la técnica, el creativo pierde nocidn del trabajo. No sabe
cudnto tiempo se tarda en hacer lo que él piensa, no conoce
qué herramientas emplear para conseguirlo y no sabe quién
estd mds capacitado para llegar a buen destino con el producto.
Los buenos creativos, por lo general, ienen un pie técnico lo
suficientemente desarrollado para entender, al menos en forma
global, los procesos que integran la realizacién audiovisual.




Con el operador, a veces, se da el caso opuesto. Es frustrante
encontrarse con operadores sin vuelo creativo, que pasan su
jornada en cuestiones que no exceden los problemas pro-
pios de la técnica. El vuelo creativo, ademds de la eficiencia
en el uso de la herramienta y el orden al trabajar, permitird
al operador comunicarse de diferentes maneras con sus in-
terlocutores. Asl, cuando un director o un creativo se siente
junto a él para trabajar en una toma o una secuencia, este
didlogo entre ellos resultard mucho més fluido. Si cada uno
desconoce por completo el lenguaje del otro, lo tnico que
se produce es la incomunicacién. Un buen operador no sélo
debe conocer su herramienta, sino que también debe po-
der dar soluciones ante los imprevistos o generar alternativas
para que el producto no naufrague.

En definitiva, si cada rol se centra exclusivamente en su esfera
de accidn (el creativo crea, y el operador opera), no se pro-
duce una comunicacion auténtica. El creativo se frustra al no
poder pasar sus ideas al plano concreto. La técnica le parece
un muro inexpugnable que lo agobia por no contar con los
medios expresivos necesarios para su idea. A su vez, el opera-
dor, si se cierra séla en la técnica, pierde obijetividad. Un buen
operador excede el buen uso de la herramienta: debe inves-
tigar constantemente nuevas maneras y nuevos procedimien-
tos; tiene que inventar sobre la marcha soluciones creativas a
los problemas que un creativo desconoce.

Es desafortunado desmerecer el trabajo del otro, y a los ojos
de un operador, el trabajo creativo parece sencillo. Lo mismo
ocurre con los creativos, que en acasiones subestiman el
valor de un buen operador. Cuando se genera un verdade-
ro entendimiento sobre las razones de ser de los diferentes
roles, es cuando el didlogo puede hacerse més fluido. Sin
técnica, no hay idea; pero sin idea, no hay técnica. |

GRUPO DE TRABAJO

Dentro del gremio, no todos son
creativos u operadores; existe una
completa gama de colaboradores que
van desde productores, asistentes,
cabezas de equipo, coordinadores
de drea y personal de sistemas, entre
otros. El conjunto de esta orquesta de
profesionales nos da una idea de la
complejidad que tiene el trabajo en
la industria audiovisual.

EL OPERADOR Y EL CREATIVD
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para su tratamiento y exportacion final.
Es importante mencionar que el work-
space (espacio de trabajo) puede aco-
modarse desde el meni [Ventana/ 2 Sin titule ' Drigen: GENERAL SALDA.Zw | =
Interfaz], segin la tarea que estemos
desempefiando.

Por defecto, Premiere tiene un espacio
de trabajo pensado para la edicidn. Vea-
mos en principio la interfaz completa
para, luego, entrar en el detalle de cada
una de sus opciones. O
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Tipo de archivos: ' Todos los archivos

optimizar los tiempos de trabajo.

N 1 AINA

Si observamos con atencion la interfaz,

notaremos que varias de sus ventanas

tienen vifetas que nos permitirdn acce
der a diferentes grupos de herramientas.
Podemos arrastrar estas vifietas a la ven-
tana que queramos o convertirlas en una
ventana por separado, lo que aporta una

gran flexibilidad a la hora de trabajar.

2]
o
o
0
~@
=
0
a
=
(=
L]
]
=
Q
L]
—

LINEA DE TIEMPO
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LINER DE TIEMPO

INFORMACION

MUESTRA DATCS SOBRE LA SECUENCIA ACTUAL O
EL ELEMENTO ACTND, SU TAMARC, DURACION ¥
FORMATO, ENTRE OTROS PARAMETROS.

EFECTOS

INTERESA EN LA LINEA DE TIEMPO.

En ESTE PANEL SE ENCUENTRAN LOS EFECTOS ¥ LAS TRANSICIONES PARA
UTILIZAR COM NUESTRO MATERAL EN LA LINEA DE VIDEO. PARA RECURRIR
A ALGUNG DE ELLOS, DEBEMOS ARRASTRARLO HACK EL CUIP QUE NOS

LA LINEA DE TIEMPO

Posze DoS coLummks. UINA TIENE EL NOMBRE DE LAS CARKS, QUE
MOS PERMITE ENCENDERLAS ¥ APACARLAS, BLOQUEARLAS, ¥ VER SUS
ATRIBUTCS DE VOLUMEN Y OPACIDAD. EN LA OTRA VEMOS FROPIAMEN-
TE LA LINEA DE TIEMPO, DONDE LOS CUIPS DE MUESTRD MATERIAL IRAN
OCUPANDO SU LUGAR ¥ PODREMOS OBSERVAR, DE MANERA GRAFICA,
SU DURACKON. EN LA PARTE SUPERIOR DE ESTA VENTANA HAY UN
INDICADOR DE TIEMPO QUE MUESTRA EL MOMENTO ACTUAL
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EXPLORADOR DE MEDIOS

Es una nuEWR PATICULARIDAD DF Premsere C54.
INCORPORA UN NAVEGADOR PARA QUE NOS RESULTE MUCHO
MAS FACIL ADMINISTRAR EL MATERIAL COM EL QUE VAMOS

A TRABAJAR. PODEMOS EXPLORAR MUESTRAS CARPETAS EN
EUSCA DE LO QUE NECESTTAMOS,

HISTORIAL

AUDIO

HERRAMIENTAS

£S SIMILAR AL HISTORIAL DE
PHOTOSHOP, ¥ COM EL PODEMOS
REALIZAR EL SEGUMIENTO DE
NUESTRO TRABAID, ' HACER O
DESHACER LOS PASOS QUE HEMOS
DADD.

Anul vEMOs 105

NIVELES DE SALIDA DE
AUDIO DE LA SECUENCIA A
MANERA DE UN VOMETRO
(MEDIDOR DE AUDIO
ANALOGICD).

DESDE ESTA VENTANA PODEMOS
ACCEDER A LAS DIFERENTES
HERRAMIENTAS PARA UTILIZAR, TANTO
EM LA LINEA DE TIEMPO COMO EN LAS
VENTANAS DE ORICEN ¥ SECUENCIA,

EL FLUJO DE TRABAJO DENTRO DE LA APLICACION




Photoshop

faf dobe Photoshop es un programa utilizado para trabajos

M de disenio gréfico. Creado por la misma empresa, Pre-
miere Pro admite que ciertos archivos modificados en aquél
puedan manipularse en éste. A continuacion, detallaremos
como editar archivos que incorporamos en nuestro proyecto y
queremos modificar con las herramientas de Photoshop.

Aligual que cualquier archivo
de imagen, los generados por
Photoshop en formato PSD se
integran al proyecto de edicion
de Adobe Premiere Pro, lo que
demuestra la compatibilidad
entre programas.
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Il Enlaces. Losenlaces directos a Photoshop desde
Premiere Pro crean un vinculo reciproco de los programas,
asimilando el espacio de trabajo de edicién de diseno.

Editar imagenes fijas

Al igual que cualquier archivo de imagen, los generados por
Photoshop en formato PSD se integran al proyecto de edicidn,
lo que pone de manifiesto la compatibilidad entre programas.
Premiere Pro, antes de incorporar el archivo, nos da varias op-
ciones de importacién: capas fusionadas (imagen completa,
unida), no fusionadas o importar como una secuencia (ima-
gen desacoplada, dividida por capas).

Una vez importado el archivo, se lo puede incorporar a la
linea de tiempo como una imagen fija. Si la imagen posee
un fondo con transparencia, el programa admitir el archivo
tal como se exportd desde Photoshop. Con Premiere Pro,
podremos darles movimiento a esas imagenes fijas usando
las herramientas de animacién.

Si queremos crear un nuevo archivo en Photoshop para incor-
porar al proyecto, debemos ir a [Archivo/Nuevo/Archivo
Photoshop]. Para modificar uno ya importado, lo selecciona-
mos y elegimos [Edicién/Editar en Adobe Photoshop].

Editar videos

Como cualquier imagen fija, Photoshop puede editar fotogra-
mas individuales de video o archivos de secuencias extraidos
de Premiere Pro. De esta manera, podemos utilizar todas las
herramientas del programa de disefio grafico para retocar el
fotograma, como asl también, para aplicarle capas, filtros y
méscaras. Los cambios o agregados realizados sobre los fo-
togramas en Photoshop pueden guardarse en formato PSD
0 en secuencias de imdgenes; Premiere Pro los importard al
proyecto, reconociendo su compatibilidad. | ]
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avanzadas que ofrece este programa.

dobe Soundbooth es un programa dedicado, exclusiva-

mente, a la edicién de audio. Al igual que Photeshop,
tiene compatibilidad con Premiere Pro, de modo que ambos
pueden trabajar en conjunto con un mismo archivo. En este
apartado conoceremos cdmo editar un archivo de audio incor-
porado al proyecto de edicidn desde Soundbooth.

Si querernos editar audio en Soundbooth sin que los cambios
realizados afecten el material original, debemos seleccionar el
archivo ubicado en la pestafia [Proyecto]. Luego, vamos a
[Edicion/Editar en Adobe Soundbooth/Extraer Audio]
Sélo de esta manera el archivo original no se verd afectado, y se
creard uno nuevo con la edicion realizada.

Para hacer ediciones en Soundbooth directamente sobre un
archivo de audio original incorporado a Premiere Pro, selec-
cionamos ese material en la pestafia [Proyecto], el archivo
colocado en la linea de tiempo o cualquier fragmento que se
haya recortado de él. Aclaremos que Soundbooth reconoce
los marcadores de entrada y salida generados en Premie-
re Pro. Una vez hecho esto, vamos a [Edicion/Editar en
Adobe Soundbooth/Editar archivo de origen]. £s im-
portante destacar que si editamos sobre el archivo original de
audio en Adobe Soundbooth y guardamos los cambios, éstos
afectardn directamente al material original en nuestra PC, y
no podremos deshacer las modificaciones.

Otra forma de editar sobre el mismo archivo de audio logra
que las modificaciones realizadas se incorporen automatica-
mente sobre el material ya colocado en la linea de tiempo.
Para operar de esta manera, seleccionamos el archivo de
audio en la linea de tiempo o en cualquier fragmento que
se haya recortado, y vamos a [Edicion/Editar en Adobe
Soundbooth/Procesar y reemplazar] |

El archivo de audio que forma parte de nuestro proyecto
puede editarse directamente con las herramientas

Pl e
Scheccionar todo

] Si reeditamos el audio nuevo creado en
Soundbooth, los cambios se veran reflejados también en el
archivo incluido en nuestro proyecto de edicién, excepto
que generemos otro archive diferente.

lar todo Chrl+ A

eleccron de todo

Clal 1-}.1.9‘, sl

Binal Ctrl+E

idobe Soundbaoth 3

Facién del teclado..
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] El material editado en Soundbooth
se presenta en un nuevo archivo en la solapa [Proyectol.
Sileo procesamos y reemplazamos, también se lo sustituye
en la linea de tiempo.



Adobe Dynamic Link

. remiere Pro trze integrado Adobe Dynamic Link, un co-
mando que actlia como vinculo directo a otros programas.
Esta hemamienta ofrece la posbilidad de trasladar elementos ela-
borados en nuestro espacio de trabajo, sin tener que pasar antes
por un procesamiento. En esta seccién conoceremos cémo traba-
jar en conjunto con otros programas utilizando Dynamic Link des-
de Premiere Pro. Es importante adarar que Adobe Dynamic Link
estd incorporado sdlo en las versiones de Adobe Creative Suite
Production Premium y en Adobe Creative Suite Master Collection.

Dinamismo entre programas

Los programas que trabajan con Adobe Dynamic Link son
Premiere Pro, After Effects, Photoshop y Soundboath. En Pre-
miere Pro, podemos encontrar esta hemamienta dentro de la
opcién [Archivo], en la barra de tareas.

Los programas que se presentan enlazados dindmicamente
desde Premiere Pro son: After Effects, para crear, modificar o
reemplazar alguna composicidn; y Adobe Encore, para trasla-
dar composiciones o fragmentos de la linea de tiempo.

Si vemos que el proceso de exportacion se demora demasia-
do, es debido a que cada programa debe hacer su procesa-
miento individual sobre la composicién original, para que los
cambios realizados queden guardados.
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Il Cambios. Sireeditamos la composicion enlazada
dindmicamente en otro programa, los cambios se veran
reeditados también en nuestro proyecto de edicion.

Enviar a Encore desde Dynamic Link
Adobe Dynamic Link sélo admite enviar a Encore composi-
ciones y secuencias que estén incluidas en la linea de tiem-
po, ya sea en forma completa o parcial. Para mandar compo-
siciones desde Premiere Pro a Encore, vamos a [Archive/
Adobe Dynamic Link/Enviar a Encore] Este lltimo se
abre automaticamente para reconocer la composicion como
un archivo de linea de tiempo en el programa.

Desde Encore, podemos enviar esa composicion —aunque
esté sin procesar— a un DVD o Blu-ray, crear una imagen de
DVD o bien dejarla en nuestra PC como proyecto de Encore.
Es importante mencionar que Encore trabaja como cualquier
archivo sobre esta composicién, por lo que crear un ment o
no hacerlo no serd relevante para la exportacion. >>

Si vemos que el proceso

de exportacion se demora,

se debe a que cada programa
debe hacer su procesamiento
para que los cambios realizados
queden guardados.
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Dynamic Link sélo admite enviar
a Adobe Encore composiciones
y secuencias que estén incluidas
en la linea de tiempo, ya sea

en forma total o parcial.

<

Marcadores de Encore

Como hemos visto, los marcadores de Premiere son una herra-
mienta ttil que nos ayuda a puntuar nuestro proyecto de edicién
para marcar referencias y organizar mejor el trabajo. Existen tam-
bién marcadores que nos permiten manejar nuestro proyecto de
edicién pensando en su expartacidn final. Estos son reconocidos
por Encare y denominados marcadores de capitulos.

Para crear un marcador de Encore, debemos desplazar la linea
de marcador de tiempo del timeline a la posicion que desea-
mas marcar. Una vez ubicados en ese punto especifico, con el
botén derecho del mouse desplegamos las opciones y selec-
cionamos [Definir marcador de capitulos de Encore]. Un
marcador se colocard autométicamente en la linea de tiempo.
Si precisamos modificar las propiedades del marcador, lo se-
leccionamoas con el botdn derecho del mouse y entramos en
[Editar marcador de secuencia]. Se abrird una ventana del
programa y alli podremos cambiar o medificar las propiedades
deseadas, como poner un comentario, crearle un nombre,
cambiar el tipo de marcador (a sefial de Flash), marcar un
tiempo de duracién o colocarle un destino a una pagina web.
Al enviar una composicién de Premiere a Adobe Encore con es-
tos marcadores, lo que haré el programa serd reconocerlos como
divisiones, y creard autométicamente capitulos sobre la compo-
sicion. Estos capitulos son las partes en las que estard dividida la
compaosicion al ser exportada en un componente externo.

Dpoiones:

Ll

Il Mend principal. 5i colocamos un nombre
a un marcador de capitulos de Encore en Premiere,
éste aparecera como un botén en el mend principal
de la composicion importada en ese programa.




Reemplazo de
composiciones
Como vimos anteriormente,
Dynamic Link crea un enla-
ce directo al programa After
Effects para evitar tiempo de
procesamiento. Veamos como
reemplazar composiciones.
After Effects es una aplica-
cidn disefiada exclusivamen-
te para la composicion de
imégenes fijas y videos. Sus herramientas avanzadas
permiten que los proyectos en Premiere Pro tengan
mayor calidad, ya que las tomas pueden retocarse di-
gitalmente. En apartados anteriores conocimos la fun-
cién de Dynamic Link, y su conexidn entre Premiere
Pro y Adobe Encore. En este caso, veremos cdmo After

ffects puede reemplazar composiciones de Premiere
Pro en forma automatica.

Trabajar desde After Effects

A partir de lo enunciado en el apartado anterior, sabemos que
After Effects es compatible con Premiere Pro a través de Adobe
Dynamic Link. Si copiamas un archivo de la pestafia [Proyecto]
o0 un elemento de la linea de tiempo de Premiere Pro a After
Effects, éste se pegard en el lugar que corresponde sin proble-
ma. Esta claro que si lo hacemos a la inversa, ocurrird o mis-
mo. Las compatbilidades implican que, en ambos programas,
algunos objetos, comandos o archivos pueden ser trabajados
simultdneamente y de una manera simple y préctica.

Vamos a seleccionar en la linea de tiempo un fragmento de
edicion que contenga algun elemento de video, para reem-
plazarlo con alguna composicidn de After Effects. Luego, nos
dirigimos a [Archivo/Adobe Dynamic Link/Reemplazar
con composicion de After Effects]. Se abriré el programa
y colocard en su proyecto la composicidn traida desde Premie-
re. Una vez que estemos trabajando con la herramienta de
animacion, podremos utilizar todas las funciones que estén a
nuestro alcance para modificar la composicidn. Todos los cam-
bios, retogues o agregados que hagamos en la composicidn
desde After Effects se acoplardn autométicamente a la misma
composicidn que seguird ubicada en Premiere Pro. |
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Il Flujo de trabajo. El reemplazo automatico
de una composicién modificada con las herramientas
de otro programa compatible crea un flujo de trabajo

dinamico e integrado.

eg ADOBE DYNAMIC LINK
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After Effects

Dynamic Link permite vincular a After Effects para crear composiciones
que, luego, utilizaremos en el proceso de edicion.

n as opciones que incluye Dynamic Link en Premiere Pro
permiten trabajar en conjunto con After Effects. Ante-
riormente vimos como reemplazar composiciones de Premie-
re Pro con el programa de animacién; ahora analizaremos la
manera de crearlas desde After Effects e incorporarlas a Pre-
miere Pro sin realizar procesamientos.

Detallaremos todos los pasos que debemos seguir, partiendo
desde Premiere Pro, para crear y afiadir una nueva compo-
sicion en After Effects a nuestro proyecto de edicién. Es im-
portante destacar que este (ltimo programa crea un nuevo
proyecto, tomando como referencia las cualidades de aquél
de Premiere Pro: dimensiones y velocidad, entre otras.

El beneficio de utilizar

este vinculo dinamico

es que la creaciéon realizada

se incorpora automaticamente
a nuestro espacio de trabajo
en Premiere Pro.

Para comenzar, vamos a Adobe Dynamic Link en Premiere Pro
y seguimos el vinculo correspondiente a After Effects. Elegimos
[Archivo/Adobe Dynamic Link/Nueva composicion
After Effects]. Este programa se abre autométicamente, y
nos pide que aquello que vayamos a realizar quede guardado
en un proyecto de él. Una vez creado el proyecto, After Effects
se abre naturalmente con un archivo ya colocado en la solapa
[Proyecto], con el nombre del que generamos en la edicién
de Premiere Pro, seguido del texto (Comp. vinculada).

De aqul en mas, sdlo resta crear con After Effects la com-
posicién que queramos. El beneficio de utilizar este vinculo
dindmico es que la creacién que hagamos se incorpore auto-
méticamente a nuestro espacio de trabajo en Premiere Pro, en
un nuevo archivo y sin madificaciones.

Es importante destacar que After Effects tarda medio mi-
nuto en ajustar completamente los pardmetros de una
composicidn. Si deseamos cambiar la duracidn, podemos
hacerlo desde After Effects, yendo a [Composicion/
Ajuste de Composicion]. En la pestaiia [Basico] en-
contraremos el campo [Duracién], donde podemos mo-
dificar el tiempo de ajuste.
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Il Nuevacomposicién. La incorporacion inmediata
de un programa a otro a traveés de Dynamic Link evita
procesamientos que provocan pérdida de tiempo.



After Effects y Premiere Pro
poseen un vinculo —ademas
de Adobe Dynamic Link-
creado por la similitud
de comandos entre
programas.

La importacion desde Premiere de composiciones creadas
en After Effects ahora es més simple y directa. Veamos de
qué manera realizarla en nuestros proyectos.

El uso de Adobe Dynamic Link en Premiere Pro, como lo venimos
haciendo hasta ahorg, nos da la posibilidad de trabajar fluidamen-
te entre distintos programas, evitando pérdidas innecesarias de
tiempo que provocan los procesamientos y exportaciones. Ya vi-
mos que After Effects no estd excluido de todo este dinamismo, y
en este apartado explicaremos de qué modo, por medio de la im-
portacién, las creaciones hechas en él se integran a Premiere Pro.
A continuacion, detallarernos otro de los beneficios que trae la
vinculacion directa entre los programas de Adobe.

After Effects y Premiere Pro poseen un vinculo —ademds de
Adobe Dynamic Link- creado por la similitud de comandos

entre programas. En este caso puntual, si queremos traer un
archivo de After Effects, podemos hacerlo desde [Archivo/
Importar] y seleccionarlo.

Por otro lado, si queremos importar mediante Adobe Dyna-
mic Link en Premiere Pro, seleccionamos [Archivo/Adobe
Dynamic Link/Importar composicion After Effects]
El programa abrird una pequefa ventana que nos permiti-
ra explorar nuestra PC y buscar el material que queremos
insertar en el proyecto de edicidn, que pertenezca sdlo al
programa de animacién. Una vez elegido y aceptado, éste se
agrega al proyecto de edicién para ser utilizado y manipulado
con las herramientas de Premiere Pro.

Otros comandos similares de After Effects y Premiere Pro son
[Copiar] y [Pegar]. Podemos copiar capas o estilos de un au-
dio o video desde una composicion en la linea de tiempo de
After Effects, y pegarla en el timeline de Premiere Pro. También
tenemos la opcidn [Copiar y pegar archivos] de la pestafia
[Proyecto] en cualquiera de los dos programas. |
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POSTPRODUCCION

El flujo de trabajo en postproduccion tiene particularidades y momentos propios. En cada
una de estas instancias, el software incluido en la Creative Suite 4 de Adobe juega un papel
fundamental, al permitir un manejo mas eficiente y dinamico a lo largo de todo el proceso.

La grabacion La edicion

Durante la grabacidn, la toma En esta etapa, el asistente de edicidn,

de imagenes y de sonido lleva junto al director y al montajista, & ﬁ Agiliza la transaccidn de
mucho tiempo y esfuerzo trabajan para hacer el montaje del documentos y de datos
conjunto. La suite ofrece Adobe material. Adobe Premiere Pro es un entre aplicaciones,
OnlLocation, que permite potente software de edicidn que ahorra tiempo en
organizar el material grabado y tiene en cuenta la interaccaidn con renders previos y
controlar su calidad durante otros programas de la suite, lo cual m m mejora el manejo del
este proceso. facilita el flujo de trabajo. material de archivo.

Toma de
sonido

Adobe OnLocation controla, graba y Adobe Premiere Pro permite editar
clasifica el material en la grabacion. el material de video en forma rapida.

Director “

Premiere

Toma de
IMJgenes

Adobe
Onlocation

Asistente
de edicion

1.Conceptos basicos



FLUJO DE POSTPRODUCCION

Comienza con el rodaje, y abarca las dreas de edicion,
efectos, animacion y edicién de sonido. Todas e
confluyen en la edicion, que se encarga de dar forma al  MATERIAL
material obtenido en las diferentes etapas. Finalizado E
este paso, el resultado se exporta a una serie de olol i ”@
formatos, como DVDs, casetes o discos rigidos.
Postproduccion y Edicion ) Salida del
retoque de imagen de audio material
Este espacio incluye la generacion de En cualquier produccion, el audio El resultado de la edicion puede tener
efectos, la correccidn de la imagen, y la representa el 50% del proceso. El muchos propositos diferentes, como
animacidn de elementos y graficos. sonido para varios canales (5.1 o mds) bajadas a casetes para su posterior
Adabe After Effects C54 es un potente requiere de una tarea rigurosa. distribucion en canales, su difusién por la
software de animacion y composicidn. Soundbooth trabaja en colaboracion Web, la creacidn de peliculas interactivas
Es frecuente usarlo en conjunto con con Premiere para permitir una edicion con Flash, o la generacion de DVDs y
Photoshop e lllustrator. de sonido mucho méas eficiente. Blu-ray con la ayuda de Adobe Encore.

Adobe After Effects posibilita la Adobe Soundbooth asegura una Adobe Encore se encarga de realizar
composicidn y animacién del material. edicion de audio creativa y eficiente. la autoria de DVDs y Blu-ray.

Adobe After ‘ ‘
Effects es un m . &
software de

animacion y
composicién
que interactiia  After

con programas  Effects &
de la suite C54.

Soundbooth Flash Encore

Productor

Asistente
de edicion
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Photoshop y Premiere
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En este tutorial veremos como trabajan en conjunto para un proyecto
dos programas de suma utilidad como Premiere Pro y Photoshop.
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Impertamos una imagen, desde [Archivo/Abrir].
Definimos la resolucidn de pantalla

que cormesponda —como ejemplo trabajaremos
en PAL 4.3 (720 = 576)-, para lo cual vamos

a [Imagen/Tamano de imagen]. De este modo,
cuando la importemos a Premiere Pro, cumplira

con los requisitos de tamanio de cuadro.

Luego de redimensionar el archivo, pasaremos

a hacerle los refoques que creamos necesarios
-como ajustes de color, brillo, contraste, elc-

y empezaremos a frabajar con capas. Nuestra
intencidn es que este archivo funcione como placa
separadora en & video, por lo que le colocaremos
uno o més textos informativos. Insertamaos texto
selecoonando el botdn <T> de la bama

de herramientas; yendo a [Capa/Texto],

podemos definir su etiloy direccion

Teniendo presantes las sugerendas menconadas
4l principio, crearemos un texto breve y descriptivo
que cumpla con la estética visual. Para seleccionar
tipografias, utilzames la bara de herramientas de
texto. Si queremos darle edtilo a la tpografia, selec-
donamas la capa, vamosa la pestaia [Capal]

y definimos los ajustes comespondientes. Una vez
realizado el diseno, vamos a [Archivo/'Guardar]

y lo almacenamos en formato PSD.



Importar archive cen capas FOTOSPARAPANECODO2D

Importar come: sionar to =} Aceptar

Fusicnar todas |as capas Cancelar

Capas fusionadas

Capas indnaduales

Secuencia 7 - Inicames Premiere Pro y abnmos d proyedo
de ediadn, que hemos llamado Skana. Importamas
¢ archivo PSD a nuestro proyedto, desde [Archivoy
Importar]. Se abrird una pequefia venlana,
que nos preguntard como deseamos incorporario,

- ' En este caso, elegimos [Importar por capas
Videa 3 no fusionadas] o [Capas individuales]
e 8 archivo se importard contenido en una capeta,
donde las capas estaran divididas para trabajarlas
en forma individual

Importar un archivo en capas separadas nos serd Ut
9 gueremos refocar |a posicion o tamafio de alguna
de ellas, e tiempo de aparicdn, o bien si deseamos
darles movimiento v efedtos por separado,
Para dar movimiento a una cape, la selecconamos
i : en la linea detiempoy la retocamos desde & panel
-—: B (Controles de Efectos) i queremcs agregare
- f efectos, vamos al panel [Efectos] y le incorporamos

transiciones o efectos de video predeterminadcs.

i On Seneroe Fesdr This Veisa bub
Twlal

Una vez que realizamos los disefios, definimos

o tiempo de presentacion visual dela placa, como
asl también la velocidad y duracidn del texto

en ella. Por ditimo, si necesitamos retogr el archivo
en Phostoshop, podemos hacerlo desde Premiere
Pro. Para hacerlo, lo selecdionames en el panel

s = e
R

e . [Proyecte] y, luego, vamos a [Edidon/Editar
e S = [ s . - en Adobe Photoshop]. Los cambios efectuades
I i . = ' % induirdn automiticamente en el archivo Ubicado

o

en nuestro proyecto de edadn.
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La solucion offline

Es fundamental conocer coémo la edicién offline permite trabajar
con material de alta calidad en equipos discretos o de baja performance.

anto edicidn online como offline son términos acu-
ﬂ fiados durante las primeras épocas de la edicidn
analdgica de video. Entonces, para ahorrar costos de edi-
cidn, se generaba una copia del material por editar en un
formato de menor calidad, que luego se trabajaba en salas
de edicidn offline. Una vez obtenida la edicion adecuada,
se generaban archivos especiales (EDL) en los cuales se
encontraban las instrucciones para llevar a cabo la edicién
con el material final en los equipos profesionales de las
salas de edicion online. en muchas ocasiones, este siste-
ma todavia se utiliza, no por falta de tecnologia disponible,
sino por una cuestién de costos.

La edicién en linea funciona adecuadamente cuando la ve-
locidad y la capacidad de almacenamiento del equipo infor-
matico utilizado cubren las necesidades de los formatos de
video. Cuando el equipo no tiene la performance apropiada,
podemos optar por la edicién sin conexidn.

En ésta, tras capturar los clips de alta calidad, podemos realizar
copias de baja calidad y, después, editarlas. La idea es desvin-
cular los clips en Premiere Pro de los medios de baja calidad,
y volver a vincularlos a los originales de alta calidad.

La edicién de clips de baja resolucién pemite utilizar equipos infor-
méticos convencionales (sin grandes prestaciones) para editar pro-
yectos de gran tamafio, como material de archivo en formato HDV
o HD, sin que por esto disminuya la velocidad de rendimiento.

En este sentido, es posible editar un proyecto en linea por
completo, pero también podemos hacerlo en dos fases. Es
decir, tomar las primeras decisiones creatvas en el modo sin
conexién, y cambiar al modo en linea para realizar tareas de
acabado, como el ajuste, la gradacién y las comecciones de
color. Por ejemplo, podemos editar sin conexién un proyecto
en formato HD con Premiere Pro y, més tarde, exportarlo a EDL
para transferirlo a un sistema de edicidn gue tenga un hardware
més potente. De este modo, podremos realizar la edicion y el
procesamiento en linea, con maxima resolucién HD. [ |

ARCHIVOSEDL

Los EDL Edition Deasion List) son archi-
vos de texto que poseen las instrucciones
necesarias para editar una secuencia de
video en hardware y software profesio-
nal. Adobe Premiere permite exportar el
montaje realizado en este formato.
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Laisla de edicion

Laisla de edicion es el ambito en el cual trabaja el editor de video, por lo cual debe contar
con todas las herramientas necesarias para el desarrollo de producciones audiovisuales.

Shuttle

log

Insert

Audio Dub

Assembly

mientras g
soltamos, la pausa.

n principio, vamos a definir la isla

de edicion como el espacio de
trabajo en que desempefia sus tareas el
editorde video. Estd conformado por hard-
ware (equipos) y software (programas)
mediante los que se maneja el material
audiovisual (imégenes, sonido). Veamos,
entonces, cudles son los componentes
necesarios para armar una isla convencio-
nal. Para comenzar, debemos saber que
existen dos técnicas de edicion:

-Edicion lineal: se dice que es lineal
porque, para trabajar, hay que empezar
desde el principio (titulos de presen-
tacién) hasta el final del filme o video.
Estas caracteristicas son propias del so-
porte (casete de cinta magnética).
-Edicion no lineal: abarca aquellos
sistemas en los que las partes de la peli-
cula pueden ordenarse de cualquier for-
ma luego de capturarlas, y no es preciso
seguir un orden para la edicidn final.

Control que nos permite avanzar cuadro por cuadro.

algo antes

sin afectar la imagen; justamente,

rimagen y sonido al

Il Las principales funciones. Estas son las funciones basicas que realiza una

controladora de edicién de una isla lineal.

Para trabajar en una isla de edicidn
lineal, es necesario contar con los si-
guientes equipos:

-Reproductoras o players: su fun-
cién es reproducir la cinta en la cual
tenemos la grabacion; en general, hay
més de uno de estos equipos por isla.
-Grabadoras o recorders: su farea
es grabar el material en una cinta.
-Mixer: para que todas las reproduc-
toras (player) estén conectadas con la
grabadora (recorder), deben pasar por
el mixer.

-Controladora de edicion: para dar
las drdenes a los equipos (reproducte-
fas), es necesario tener una controlado-
ra de edicidn. En otras palabras, ésta nos
permitird manejar a los demds equipos
desde un solo lugar.

En este tipo de isla, los equipos men-
cionados anteriormente no tienen lugar,
porque pertenecen a otra tecnologia.
En este caso, sdlo necesitamos un
equipo VTR (Video Tape Recorder)
y una computadora con determinadas
caracterfsticas. Si queremos armar una
maquina con caracteristicas especificas
para una isla de edicién digital, detalla-
remaos cudles son los dispositivos clave
para lograr el maximo rendimiento:

-Motherboard: también conocido
como placa madre, este componente
determinara el rendimiento de la PC y
la calidad de los dispositivos que pode-
mos ensamblar en ella.



-Microprocesador: se lo conoce con
la sigla CPU (unidad central de proce-
samiento). Es el dispostivo que procesa
toda la informacién que pasa por la PC;
es por eso que cuanto mas potente sea,
mejor rendimiento obtendremaos.
-Aceleradoradevideo: esun elemento
clave, con una unidad de procesamiento
gréfico (GPU) encargada de realizar todo
el trabajo de proceso de videg, liberando,
asl, a la CPU de la PC. Este dispositivo se
utiliza para correr juegos de PC, pero de-
bido a su potencia, también se instala en
computadoras para edicidn de video.
-Capturadora de video: essimilara la
aceleradora de video pero, en este caso,
su GPU permite capturar video (digital o
analdgico) y trabajar sobre él.

Motherboard
Procesador

Memoria RAM

Dispositivo de video

Disco duro
Unidad dptica
Monitor

Puertos

-Memoria RAM: iz funcién de la me-
moria RAM es almacenar temporalmente
una determinada cantidad de informacion.
En otras palabras, la CPUtoma datos de la
RAM, los procesa y vuelve a depositarlos
en ella. Es por eso que cuanta mas RAM
tengamos, mayor informacién podremas
manejar de manera simultdnea.

-Disco duro: es el componente en el
cual se almacenan definitivamente to-
dos los datos ingresados en la PC. Los
discos pueden ser internos (ensambla-
dos a la PC) o externos, gue se conectan
a un puerto de ella (USB o FireWire).
-Unidad optica: estamos hablando del
reproductor de discos compactos, que
primero fueron los CDs, luego los DVDs y,
finalmente, los Blu-ray. La diferencia entre

lecs tenga, mayo

al menos 2 GB de la titima tecnologia DDR3

pturar video

SATAZ, la tecr Mids reciente y con mejor rendi

ellos es su capacidad de almacenamiento
v la definicion de video que soportan.
-Monitor: es el periférico de salida de
imagen. Los hay de dos tecnologfas,
aungue en la actualidad, sélo queda
una: LCD (pantalla de cristal liquido). El
tamafio de las pantallas de los monito-
res se mide en pulgadas.

-Puertos de la PC: son las interfa-
ces que permiten conectar dispositi-
vos externos a la PC. En la actualidad,
tenemos que conocer sdlo las dos
mds importantes: USB (puerto de se-
rie universal) y FireWire (estdndar de
puerto multiplataforma). B

que &5 la que mejor rendimiento cfrece.

lquier fuente externa (VHS, 8 mm o HiB).

) en &l mercado actual,

Il com ponente por componente. Esta tabla enumera los dispositivos de hardware minirnos necesarios para empezar a trabajar.

39  LAISLADEEDICIGN
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El espacio donde se realiza el trabajo de edicion se denomina isla de edicion. No hay una sola
configuracion para estas estaciones de trabajo, ya que dependen del uso que se les dé y del presupuesto
que se les asigne. Sin embargo, hay una serie de elementos que son importantes y comtinmente se repiten.

Soporte del Monitor HD Computadora
material en bruto y SD Broadcast mutimedia

El material viene en muchos Esto no es obligatorio para una Tiende a ser robusta, con mucha
soportes. Algunos formatos isla hogarefa, pero si vital para memoria y varios nicleos. A
necesitaran de caseleras y otros una profesional, ya que nos veces, invertir en una buena placa
podemos conectarlos a nuestra permite ver el material en su capturadora con la habilidad de
computadora, como las tarjetas de mayor calidad para hacer hacer edicién en tiempo real
memoaria, los DVDs o los discos correcciones. Hay diferentes permite que la computadora no
rigidos. En muchos de los casos, modelos: resolucion estandar necesite ser tan poderosa.
debemos pasar a través de la placa (5D} y high definition (HD).

capturadora; en otros es suficiente Admiten ser calibrados para un

con un puerto FireWire (IEEE 1394). ajuste de contraste, brillo y color.

Tipos de soporte
Casetes

Beta-HD - SD - DV - HOV
Unidades de disco
Tarjetas de memoria

cp / DVD

Captura directa de camara

Monitor de audio
Son parlantes de calidad profesional,
utilizados en la mezcla y edicion de audio.

Videocasetes

Betacam S-VHS  Casete de audio Dat

PRODUCCION DE SONIDD

Agrupa desde la creacion de ambientes hasta
efectos sonoros, didlogos, locuciones, misica

y doblajes y la mezcla de sonido.
Misica Doblajes Locuciones
Mezcla y edicion de sonido
Efectos sonoros Ambientes




FLUJO Y CONEXIONES

Los diferentes elementos se relacionan entre si dentro del

flujo de informaddn. Asi nuestra placa capturadora serd el
nexo entre el material que entra y el gue sale, y permitira la
previsualizacion en nuestro monitor de video. La entrada y

salida del material puede ser también directa con la PC a
través de puertos USB, FireWire (filmadoras, camaras
digitales) o mediante DVDs y discos portdtiles.

Software de edicién Otro software

A veces el sistema de edicion Ademas del
adquirido viene con su software material filmado,
dedicado. Adobe Premiere C54 otros programas
se puede instalar en una amplia pueden generar
gama de computadoras y material para

adaptarse a cualquier hardware. nuestra edicion.

B AP
Sb, AE
En Pr

Placa
capturadora

Las hay intemnas y externas, y
se ocupan de convertir el
material al formato de trabajo.
En muchos casos (productos
mads caros) aceleran la edicion
de video encargandose del
proceso y de efectos de
imagen. Permiten la
previsualizacion del material
en monitores de video.

Salida
del material

Existe una infinidad de
salidas en relacion a su
propasito, Desde
secuencias de cuadros,
EDL, peliculas en
QuickTime para Web o
videos para autoria de
DVD. La salida de la edicion
puede ser el final del
proceso o el inicio de otros.

Diferentes salidas
Web

=TV

Autoria DVD

Archivo

Transferir a filmico

EDL

ISLA DE EDICION LINEAL Y NO LINEAL

al



c
e
8
-

o

©
=
=
.

o
|
o

Bridge y Premiere

ridge es una heramienta inclui-
da en la suite de Adobe que
funciona como nexo entre muchas de
sus aplicaciones. Su funcién es localizar,
organizar y examinar todo tipo de mate-
rial multimedia, para luego incluirlo en
los proyectos. Podemos iniciarlo desde
cualquier programa de Adobe Creati-
ve Suite, exceptuando Adobe Acro-
bat, y también es posible abrirlo como
una aplicacién independiente.

Esta herramienta cumple un papel funda-
mental en la suite, ya que se articula en-
tre las distintas aplicaciones como nexo y
centro de control con el objetive de cla-
sificar, buscar y compartir distintos tipos
de archivos. Cuenta con funciones muy
sofisticadas para trabajar con imagenes
importadas de camaras digttales en for-
mato crudo (RAW), y también pemnite
visualizar contenidos de dispositivos mo-
viles a partir de su integracion con Ado-
be Device Central (aplicacion para el
desarrollo de contenidos para celulares).
La version CS4 fue optimizada especial-
mente en lo que respecta a su veloci-
dad y soporte de muy diversos forma-

tos: video, sonido, imagenes vectoriales,
PDF y escenas 3D, entre otros.
Ademds, cuenta con un muy buen siste-
ma de organizacion de clips basado en
colores y puntuaciones a partir de es-
trellas, junto con la posibilidad de editar
metadatos embebidos en los archivos.
También permite trabajar de manera
optimizada con distintas versiones de
un video, ya que utiliza la aplicacidn
Adobe Cue para las tareas en equipo
y la gestion de proyectos.

KSIUN
Adobe Version Cue es un conjunto de funciones disenado
para aumentar la productividad, tanto en el trabajo indivi
dual, como en el colectivo. Integra la gestion del disefio en

los workflows existentes para los componentes de Adobe

Creative Suite: Photos
Dreamweaver, Fireworks, Acrobat vy Bridge

-

trabajar con Version Cue en InCopy.
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Il Adobe Bridge. En la esquina superior derecha podemos previsualizar los videos
antes de importarlos a Premiere Pro para luego trabajar en ellos.



Funciones de Adobe Bridge

Con Bridge, los archivos pueden visualizarse en diferentes ta-
manos, empleando miniaturas, pases de diapositivas o listas
personalizadas. Cada carpeta puede ser persanalizada y marca-
da, ya que el programa genera un archivo de caché tendiente
a acelerar el tiempo de acceso a las imdgenes y videos vistos
recientemente. La caché puede estar ubicada en una carpeta
central o en las distintas carpetas individuales a las que se acce-
de con Bridge. Veamos cudles son sus funciones principales:

-Visualizar archivos: podemos abrir y visualizar muchos
formatos de archivos antes de incluirlos en el proyecto
de edicidn. Por ejemplo, permite ver miniaturas de todos
nuestros videos capturados en formato AVl y QuickTime,
Ademds de reproducirlos; soporta formatos especificos
de imagenes, como archivos PSD con capas y formatos de
imagen de mds de 8 bits por canal.

-Buscar archivos: permite realizar busquedas de alguna
imagen, video o sonido en nuestro equipo e, incluso, guardar
el resultado de ciertos criterios de blsqueda como coleccio-
nes virtuales, para tenerlas siempre a mano.

-Ordenar archives: es posible clasificar distintos archivos,
aplicando distintas etiquetas y criterios. Ademds, tenemos la
opcion de emplear los metadatos incluidos en los footages
para su ordenamiento.
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Il La herramienta[Find]. Realiza busquedas personalizadas
a partir de distintos criterios y fuentes de origen.

- Procesar archivos: es posible renombrar un grupo de archivos,
y aplicarles algunas de las funciones de procesamiento por lates y
automatizacion, incluidas en Photoshop o lliustrator.

- Editar metadatos: podemos editar la informacidn incluida
en un footage (material sin editar que fue tomado mediante
una videocamara) a partir de metadatos: hora de captura de
un video, formatos y cddecs, entre otros.

Para utilizar esta potente herramienta desde Premiere Pro,
vamos al ment [Archive/Examinar en Bridge]. Otra alter-
nativa es visualizar el archivo de un proyecto en Bridge, para
lo cual seleccionamos un archivo en el panel [Proyecto] y
elegimos [Archivo/Mostrar en Bridge]. >

Adobe Bridge nos permite ver
formatos vectoriales como
archivos de Illustrator o Flash,
ademas de previsualizar videos
e, incluso, archivos en formato
PDF (Acrobat Reader).
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Il Metadatos. Podemos editar los metadatos de los distintos
footages que utilizaremos en nuestros proyectos.
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Administrador de proyecdos

Proyecto resultante

Cresr nlbey o proyend recorado
+) Recopilar archives y copiar &n nusva ubicacidn

+ Excluir dips no utilizados

Dprarines

nambres de dip

Destino del proyecto
Ruta

C:\Usuarios Luci ana\Documentos\Adobe\Premiene Prold.0

Espacia en dicco

Espacio en disco disponible;
Tamafio de proyecs o

Tamafio de proyecto resultante (est.): 22,5 MB

Il Recopilacién. Interfaz del cuadro de didlogo del [Administrador de
proyectos], en este caso, con la opeién [Recopilacién] activada.

44

Administrador

de proyectos

Esta herramienta permite recopilar los
elementos de un proyedo para realizar
un backup, ademés de otras funciones
igualmente importantes.

El [Administrador de proyectos] de
Premiere Pro ofrece, bdsicamente, dos
funciones interesantes: por un lado, fil-
tra elementos innecesarios de un pro-
yecto para optimizar recursos; por el
otro, reduce las necesidades de almace-
namiento de informacién.

La primera funcién que veremaos es
la posibilidad de recopilar todos los
elementos utilizados en un proyecto
dentro de una (inica carpeta, para, des-
pués, generar una copia de seguridad
o trasladarla a otro equipo. Con este
objetivo, vamos al mend [Proyecto
/Administrador de proyectos/
Recopilar archivos y copiar en
nueva ubicacion]. En la parte inferior
del cuadro de didlogo tendremos que
definir el destino del proyecto, donde se
lo copiaré en el disco rigido del equipo.
la segunda funcién se denomina
[Crear proyecto recortado] e im-
plica el amado de un nuevo proyecto
que sélo hace referencia al material
utilizado en las secuencias. También
podemos indicar sdlo las secuencias
que nos interesa recopilar. En estos
proyectos recortados, las referencias a
los archivos son modificadas para que
el proyecto se refiera Gnicamente a las
partes de los elemnentos del material de
archivo, incluidos los clips sin conexién,
empleados en secuencias. De esta for-
ma, reducimos el espacio necesario
para trabajar con el proyecto, ya que
s6lo manejaremos las partes involucra-
das de los distintos clips. |



Atajos de tecladt;

La ventaja de definir nuestros propios atajos de teclado para editar proyectos radica,
basicamente, en el dinamismo y la velocidad que se logra para manejar el programa.

E n Premiere Pro es posible editar la asignacion predeter-
minada de atajos de teclado para adaptarlos a nuestras
necesidades y gustos. Tenemos la posibilidad de definir combi-
naciones de teclas para cualquier comando de mend, botdn o
herramienta del programa. La configuracion de teclas que desa-
rollemos podremos guardarla para utilizarla en ofros equipos, y
también es posible restaurar los ajustes predeterminados.

Para realizar los atajos, nos dirigimos al mend [Edicién/Perso-
nalizaddn del tedado]. Seleccionamos una opcion del mend
emergente. En el cuadro de didlogo [Personalizacion del te-
clado] se despliega un ment desde el cual podremos elegir
entre tres alternativas:

- [Aplicacién]: muestra los comandos de los distintos ments

del programa organizados por categorias.

T e e watad 1 Bl fmchiacd Oy ww ot o i Pl d e
ApSuansa ¥ Cdeon » g seeroin. 14 I ¥ FT T U e
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1] Agregando un atajo de teclado al [Administradox
de proyectos], el programa indicard que la combinacién
de teclas elegidas ya estd aplicada en otra funcién.

- [Paneles]: se refiere a los comandes vinculados al mend
emergente y a distintos paneles de Premiere Pro.

- [Herramientas]: presenta una lista de iconos corespon-
dientes a las herramientas del programa.

El pracedimiento de asignacion de una tecla o combinacién
de teclas a un comando es muy simple. Elegimos el co-
mando al que queremos acceder mediante la combinacion,
hacemos clic en el campo [Método abreviado] y ejecuta-
mos el atajo deseado.

Si éste aln no se encuentra en uso en el programa, se inclui-
ré a la derecha del comando. Si ya se lo esta utilizando, se
nos informaréd que tenia previamente asignada otra funcion,
y ésta dejard de tener efecto. |

Foparaharion del belsde

Ermmeing Wabare prerel e de Gibees e el Bee me Fon

Metg do abreviado

ety 700 o e de desting
Aativan tocin of meaha de argen
Mcreae 1odo of wideo dedecting
Avannid
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oy e proriis e walinla

Do puntor de entraca v salda
Crsnematar o suidion de diesting |

1 Mediante este cuadro de dislogo
podremos realizar una completa personalizacién de nuestro
teclado en Adobe Premiere Pro.

Las asignaciones que hagamos en el teclado pueden guardarse para, luego, recuperarlas en el mo-

mento de hacer la edicion, si es que compartimos la suite con algtin otro operador que tenga sus
propios atajos definidos. Cada uno podré utilizar la interfaz de acuerdo a su preferencia.

ATAJOS DE TECLADD

s
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Velocidad de reproduccion

- anto si estamos capturando un video como si quere-
mos exportarlo para television o para Internet, resulta
de vital importancia conocer la relacién entre calidad de imagen
final y variables, como velocidad de reproduccién y tamafio.

EFFREFFERP

Il Presets. Seutilizan para crear una secuencia segun
los estandares definidos por NTSC.

SISTEMA CUADROS

POR SEGUNDO

CALIDAD
DE SONIDO

PAL N

PAL N

NTSC M

NTSC 4.43

NTSC FILM

NTSC N

Il Comparativa. Cuadro comparativo de velocidades
y tamarnios de las distintas normas de video actuales.

Velocidad de reproduccion

El conocido “principio de persistencia de la visién” plantea que
el ojo humano retiene en la retina una imagen durante unas
fracciones de segundo, antes de reemplazarla por otra nueva.
Este fendmeno permite unir en el cerebro las imégenes inde-
pendientes y recrear la sensacion de movimiento.

Tanta el cine como el video se basan en este concepto y utilizan
una velocidad de reproduccion de entre 12 y 15 imdgenes por
segundo (como minimo). De este modo, es posible recrear la
accién captada por la cdmara o imaginada por un animador.

El ndmero de imagenes mostradas por cada segundo se co-
noce como velocidad de reproduccion de cuadros, y se mide
en fotogramas por segundo (fps). Cuanto mayor sea esta ve-
locidad, mayor seré la cantidad de imégenes por segundo que
se utilizardn para simular el movimiento, lo que producird un
desplazamiento més suave y fluido. La desventaja de esto, sin
embargo, es que en este caso se requiere mayor cantidad de
datos para reproducir el video.

Existen dos estdndares para televisidn y video que, con algu-
nas variantes minimas, son ampliamente utilizados y acepta-
dos en todo el mundo: NTSC y PAL. Ambos definen el tama-
fio que debe tener una imagen o fotograma para reproducirse
correctamente en un televisor convencional o en uno de alta
definicién. También estas normas determinan la velocidad
de reproduccién de las imégenes. La norma NTSC trabaja a
29,97 fps, mientras que PAL lo hace a 25 fps.

PAL es la norma mas empleada
en el mundo para la transmision
de senales de TV. Se emplea

en la mayoria de los paises
africanos, europeos, asiaticos

y latinoamericanos.



Para mantener una buena calidad de imagen, dijimos antes que
necesitamos un flujo importante. En ocasiones, el medio emplea-
do para la reproduccién del video no permite mantener constan-
te eseflujo de informacién y, entonces, provoca cortes en la trans-
mision. Para evitar este problema contamos con tres opciones:
1-Reducir la cantidad de cuadros por segundo de
reproduccion (fps) a costa de perder suavidad vy
fluidez en los movimientos.
2-Reducir el tamaiio de las imagenes (fotogramas), con
lo cual obtendremos videos con menor nivel de detalle,
3-Comprimir el video. fsta es la opcién que brinda
mejores resultados y, por lo tanto, la més utilizada.
Veamos en detalle de qué se trata y cémo utilizarla.

La compresidn de video apunta a transferir la misma cantidad
de cuadros por segundo empleando menor cantidad de espa-
cio; de este modo, se logra disminuir el ancho de banda de
informacion para la visualizacidn del video.

Para aplicar esta técnica, se utilizan distintos cédecs instalados
en el sistema operativo, disponibles para todos los programas
que trabajen con formatos audiovisuales.

Por ejemplo, el formato utilizado ampliamente en la Web para
video (Flash Video) cuenta con su propio método de com-
presidn, que permite ajustar las dos variables comentadas an-
teriormente: los fps y la velocidad de datos. Si reducimos los
cuadros por segundo y mantenemos la velocidad de datos, el
tamario del archivo final serd menor, pero el video se reprodu-
cird entrecortado v sin fluidez. Por el contrario, si mantenemos
los fps y reducimos la velocidad de transferencia de datos,
obtendremas fiuidez, pero poca definicién en la imagen.

Otros cddecs permiten ajustar directamente el nivel de com-
presidn de las imdgenes para encontrar la mejor relacidn entre
cantidad de datos y calidad final de reproduccién. |

Il CODECSLIBRES
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"l Micro

Es importante que los procesadores
no sdlo entreguen frecuencias
altas; también hay que considerar
que si contamos con procesadores
dual o quad core, tendremos
mayor rendimiento.

Frecuencias ideales

* 2 GHz o mads para edicién
en formato DV

» 2,8 GHz o mas para HD

* 3,4 GHz 0 méds para HDV

) Memoria RAM

Si bien el limite para sistemas
operativos de 32 bits es de 3 GB
deberemos tener una amplia
capacidad de memoria para trabajar
mejor. Es recomendable contar con
4 GB de RAM en Dual Channel. Si
tenemos un sistema operativo de 64
bits (PC) podremos ampliar atn mas
la memoria.

% Placa de video

Una placa de video profesional nos
dard, por lo general, mejores
prestaciones para la visualizacion de
color y la aceleracion de efectos
Open GL. Recomendamos la
QUADRO FX 5800 4 GB o algin otro
modelo FirePRO de ATI.

Placa
capturadora

Dependera de la calidad de video

que manipulemos en la isla (SD/HD).

Este dispositivo permite la captura y
exportacion del material a cinta. En
algunos casos acelera el proceso de
edicion al encargarse de efectos,
transiciones y transparencias.

Rejilla de
ventilacion

Fuente :

Salida de
aire caliente

Motherboard

N

Para poder dedicarnos completamente al proceso de edicion y no sufrir pérdidas de tiempo, cuelgues
repentinos o inconvenientes de software por causa del hardware, deberemos contar con un equipo capaz
de soportar la ardua tarea que la edicion implica. Veamos qué cuestiones tener en cuenta.

O



PRNEL SUPERIOR

En la actualidad, muchos
gabinetes traen paneles
frontales o superiores con

diferentes puertos. Deberemos AUDIO

aseguramos de que el nuestro Salida de linea

cuente con los siguientes: Micréfono
#7) Discosrigidos

Ademas del espacio necesario para la
instalacién de aplicaciones, deberemos
contar con plaza para realizar procesos
de edicion. Por ofra parte, la calidad de
los videos a manejar dependera de la
velocidad de los discos.

Recomendamos discos

de 10.000 RMP

» DV y HDV: minimo un disco rigido
de 7.200 RPM.

* HD: RAID 0, preferentemente con
una placa 5CSI.

RAIDO

Para hacer RAID 0 necesitamos dos o
mds discos. La configuracidn sirve para
que los paquetes de datos se dividan
entre dos, y se multiplique el ancho de
banda permitiendo, en nuestro caso,
trabajar en formatos de video de gran
tamario, como el HD, o en calidades de
cine, como 2K y 4K.

— RAIDO —; HD:RAID 0,
. preferentemente
. | 77 T, con unaplaca
o A scsl.

=
\‘--_--‘f \\“-_—../

Disco o
DISCO 1

" Unidad de DVD-
" ROM y Blu-ray
Necesarias para la
entrada de material, y para

la creacion y exportacion a
formato DVD y Blu-ray.

usB IEEE 1394
Camaras digitales Camaras DV/HDV
HDD y pen drives Caseteras DV/HDV

Los componentes n ecesarios
Para realizar nuestro futuro trabajo, y dependiendo de nuestro presupuesto,

podremos optar por diferentes equipos:
ELEMENTOS PCIDEAL PC ESTANDAR
Mother Maothers con DDR3 Gigabyte GA-P35-DS3L
CPU Quad Core, i7, o superior  Doble niicleo de 3 GHz
RAM 6 GB en Triple Channel 2 0 4 GB en Dual Channel
Discos 2TBen RAID 0 o superior 2 de 250 6 320 GB en RAID 0
Placa de video QUADROQ gama alta FX, CX,  FirePRO o QUADRO
0 superior gama baja

CRECER DE A POCO

Mo se necesita contar con todos estos elementos para comenzar a editar,
pero a medida que vayamos areciendo en equipamiento, nos convendra
invertir en algunos dispositivos que nos facilitardn dertas tareas. Esta
inversion que haremos paulatinamente, nos permitird prepararnos para
desafios cada vez mayores y progresar profesionalmente.

Una cimara de
video hogarenia
conectada por un
puerto IEEE 1394
puede ser una
buena companiera
para la captura de
material

y su exportacion.
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En Premiere Pro podemos modificar
tanto la velocidad como la duracion de un clip. 4

Aprendamos a utilizar estas importantes funciones.

n Premiere Pro, |z velocidad de un clip
se refiere a aquella con la que fue graba-
do, comparada con la que tiene en el proyecto.
Al importar un clip a una secuencia, su velocidad
equivale a la de grabacidn; incluso, si la velocidad de
reproduccién de la secuencia es distinta, porque el pro-
grama la ajusta autométicamente, equivale al 100%.
Los cambios que realizamos en la velocidad de los
clips se indican como un porcentaje de ese pardmetro
ariginal. Por ejemplo, si deseamos que el clip se reproduzca
al doble de la velocidad, ajustamos el porcentual a 2009%. Por
otro lado, si nos interesa que lo haga a la mitad de la velocidad
de origen, lo establecemos en un 50%.
Al modificar la velocidad de reproduccidn, el programa repite
u omite fotogramas, para hacer que se reproduzca mas répido
o mds lentamente. Cuando variamos este pardmetro, también
estamos modificando la duracién del clip, excepto que lo re-
cortemos para mantenerla constante.
Es el tiempo que tarda en reproducirse desde el punto de
entrada hasta el de salida. También podemos definir una
duracion especifica para un clip de video o audio, permi-
tiendo entonces que se acelere o ralentice lo necesario para
completar la duracién requerida.
Si queremos cambiar la velocidad o duracidn de un clip, de-
bemos realizar el siguiente procedimiento: lo seleccionamos y
vamos @ [Menu clip/Veloddad/Duracion], hacemos clic
con el botdn derecho del mouse y elegimos [Velocidad/
Duracion]. En el cuadro de didlogo que se presenta podre-
mos cambiar el pardmetro. Por defecto, ambos se encuentran
vinculados, por lo que la modificacién de uno repercutird en
mnmemel el otro. Si deseamos sélo ajustar uno de ellos, tendremos que

Velocidad/duracian del clip

Velodidad: 100 %

Duradidn: (0:00:17:31

P00 hacer clic en el icono del enlace, para que éste se rompa. De
~ Invertir veloodad este modo, podremos ajustar la velocidad sin alterar la dura-
i cién del clip, 0 ajustar su duracion sin variar la velocidad.

Aceptar | [ Cancelar | . . -
Para reproducir el clip al revés, debemos marcar [Invertir

00:00:59:22 00:01:59:21 00:02:59:19 [l velocidad]. Si deseamos que no se modifique el tono de

" @\ dio o cal o da ramisrs Pro tilzado un sonido o una voz al cambiar su duracion o velocidad,
para modificar la velocidad de un clip. elegimos [Mantener tono de audio]. [ ]



Video entrelazado

de video entrelazado

| entrelazado de video es una técnica desarrollada para
transmitir sefiales de televsion empleando un ancho de
banda limitado. El truco radica en transmitir sélo la mitad de
la informacion requerida para reproducir un fotograma, pero
haciéndolo al doble de velocidad. De esta forma,
sélo se transmite la mitad de las lineas horizontales

de cada fotograma de video. Pero debido a que
utilizamos una alta velocidad de transferencia, a la
luminosidad de las pantallas y a la persistencia de

la visidn, cada fotograma termina por percbirse a la
resolucién completa. Todos los estandares de televisidn
analégica utilizan el entrelazado. Los de television digi-
tal incluyen las variedades de entrelazado y no entrelazado.

Un poco de historia

La sefial transmitida desde un estudio de televisidn estd en-
trelazada a raiz de las limitaciones tecnoldgicas que tenian
los primeros aparatos de TV. El fésforo de la pantalla utilizado
para representar la imagen perdia luminosidad con demasiada
rapidez. Por eso, si se mostraban los fotogramas de manera
progresiva, la imagen empezaba a oscurecerse en la parte su-
perior de la pantalla, antes de que se llegara a mostrar la dlti-
ma linea inferior. De alli que se decidi6 cambiar al modelo en-
trelazado: con esta tecnologla, al mostrarse la mitad de lineas
de todo el fotograma a mayor velocidad, se logra mantener la
luminosidad constante. Ademds, se utiliza un menor ancho de
banda de transmisidn, lo que mejora la fluidez de imagen en
secuencias que tienen mucha accién y movimiento.

Los campos

Para transmitir la sefial entrelazada, es necesario dividir la in-
formacién de cada fotograma del video en dos campos, cada
uno de ellos, con la mitad de las lineas horizontales del foto-
grama. El campo superior (campo 1) contiene las lineas con
numeracion impar, mientas que el inferior (campo 2) tiene
las lineas que llevan numeracion par. 44




>> Video entrelazado
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Un monitor de video entrelazado muestra cada fotograma di-
bujando, en primer témino, todas las lineas en un campo v, a
continuacion, todas en el otro. El orden en que se reproducen
los campos indica cudl de los dos se dibuja en primer lugar.

En el video NTSC, se dibujan nuevos campos en la pantalla 60
veces por segundo, aproximadamente, lo que corresponde, més
0 menos, a una velocidad de 30 fotogramas por segundo. En
PAL, hay nuevos campos en pantalla 50 veces por segundo.
Los fotogramas de video no entrelazados no se separan en cam-
pos. Un monitor de escaneado o blisqueda progresiva muestra
un fotagrama de video no entrelazado mediante el dibujo de
todas las lineas horizontales, de arriba a abajo, en una Unica pa-
sada. Es importante aclarar que casi todos los monitores de PCy
los televisores de tipo FLAT son de escaneado progresivo.

En Premiere Pro, podemos capturar, editar y exportar video
tanto entrelazado como no entrelazado. También es posible
modificar el orden de reproduccién de los campos. Algunas de
las tareas comunes que realizaremos cuando trabajemos con
campos son las siguientes:

-Unificar campos para trabajar un video como no
entrelazado: en este caso, se reemplazan los pares de cam-
pos entrelazados consecutivos por fotogramas dnicos sin en-
trelazar. Para hacerlo, pulsamos el botén derecho del mouse
sobreelclipyelegimos[Opcionesdevideo/Opcionesde
campo] y seleccionamos [Desentrelazar siempre].

-Invertir el orden de reproduccion de los campos: s|
el orden de los campos de un clip y el de una secuencia no
coinciden, notaremos problemas de fluidez en la reproduccion
del video. Para solucionarlo, accedemos otra vez mediante el
batén derecho al cuadro [Opciones de campo] y marcamos
[Invertir dominio de campos].

-Entrelazar video progresive: si contamos con video
producido de forma digital y deseamos entrelazarlo, para
luego reproducirlo en alglin medio analégico, podemos ha-
cerlo mediante [Entrelazar fotogramas consecutivos],
del cuadro de didlogo [Opciones de campo]. |

Opciones de campo

Il Ajustes. Opciones de campo de un clip para entrelazar
fotogramas consecutivos producidos, generalmente,
por aplicaciones digitales relacionadas con el video.
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Capitulo 3

Proyecto en Premiere CS
Seteo de preferencias
Importacion de archivos
Herramientas principales
Herramientas del clip
Edicion multicamara
Armar un videoclip
Video multicamara
Agregar banner al video
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Al comenzar un proyecto, es fundamental definir sus parametros bésicos (nombre,
ubicacion) y las configuraciones de la primera secuencia.

E o primero que encontramos al iniciar Premiere es la op-
cidn para abrir o iniciar un proyecto nuevo. En esta ins-
tancia, definiremos el nombre del proyecto, el formato utilizado
en la grabacién y en qué carpetas almacenaremos el material.
También encontramos otra ventana para establecer la confi-
guracidn de la secuencia por defecto del proyecto, ademds
de que podemos agregar nuevas secuencias con diferentes
configuraciones dentro del mismo trabajo.

En la edicién de video digital existen distintas normas y for-
matos que debemos tener en cuenta, en funcién tanto del
material con el que contamos para la edicién, como del des-
tino de éste luego de editarlo.

Adobe Premiere Pro nos permite trabajar en formatos de video
estandar (DV NTSC, DV PAL, DV progresivo y DVC Pro 50) y de
alta definicion (HDV, DVC Pro, XD cam, DVC Pro HD y AVCHD).
El formato de video digital més utilizado en los dltimos afios
es el DV (Video Digital), ya que posee un tamafio y una
codificacion que nos brindan una calidad suficiente para ver
en un televisor convencional. P>

Proyectos recientes
Edhcion v Potproduccion Syciotesl, oo

,
Pr,

Mg prevpecho

pod 2

Abrir proyecto Ayuda

)

Il Inicio. Aqui podemos elegir entre crear un nuevo
proyecto, abrir uno ya iniciado, acceder a la ayuda o entrar
en los mds recientes de una lista.

182305 19
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En la ventana [Nuevo proyecto] realizamos configuraciones ge-
nerales, y establecemos la ubicacién de los archivos generados y
capturados. Dentro de la pestaria [Generales], podemos definir
el &rea de accidn segura y de titulo seguro. Esta opcion se utiliza
porque ka mayoria de los televisores no muestran en su totalidad
la sefial de video que reproducen, y una pequefia porcién de los
bordes puede no verse. Este ajuste nos permite generar lineas de
referencia para incluir los titulos y la accidn mas imporante de la
imagen a una distancia prudente de los bordes.

-Video: en esta seccién definimos las unidades de visualiza-
cién de tiempo de video (cédigo de tiempo, pies y fotogra-
mas en 16 mm, pies y fotogramas 35 mm o fotogramas).
Las Ultimas tres opciones se utilizan cuando éste fue filmado
o transferido a material filmico.

=Audio: agui establecemos las unidades de visualizacidn
de audio, entre muestras de audio y milisegundos (la primera
es la predefinida).

-Captura: en esta opcion definimos el formato de capturg,
seglin el que tenga el material que deseamos tomar de una
camara. Las altemnativas son DV y HDV.

En la solapa [Discos de memoria virtual] determinamos si
los archivos generados por Premiere Pro para previsualizacio-
nes serdn guardados en la misma carpeta que el proyecto o
en una definida por el usuario. g

Ty e b e ey

Area de acoiin segura ¥ de oo cegur

o E oeal

VLN

Formeto decaptue: LA

Exotrinar, |

Canoslar

Il Comienzo. Aquivemos la ventana de nuevo proyecto.

Lprbe pred Al B e

@ mpn s prmeai ahime v pimeshien Temas e e rl oo m e bl wiy

Il Primerasecuencia. En esta ventana podemos
elegir diferentes ajustes preestablecidos, hacer las
configuraciones manualmente y establecer las pistas.

La sefal NTSC estd constituida
por 525 lineas de resolucion y
29,97 fotogramas de video por
segundo, en modo entrelazado.

G5 PROYECTO EN PREMIERE CS



>> Proyecto en Premiere CS

La senal de video PAL

esta formada por 625 lineas

y 25 cuadros por segundo,

y tiene mas resolucion que NTSC.

T I ) e e R
AjUusies preestaolecldos de secuencias

En la pestafia [Ajustes preestablecidos de secuenda] hay
una lista de las configuraciones disponibles. En el cuadro de
la izquierda encontramos los formatos @ modo de carpeta y,
al desplegarlos, se presentan distintas configuraciones. Cuando
seleccionamos cualquiera de ellas, se muestra una descripcidn

en el cuadro derecho. Debajo, vernos una descripcidn detallada.

e ,
e e Tl o
AjUusties generaies

El primer botén es [Modo de edicidn], desde donde podemos
seleccionar entre varios formatos; DV NTSC, DV PAL, DV pro-
gresivo y DVC Pro 50) y los de alta definicién (HDV, DVC Pro,
DVC Pro HD y AVCHD).

El botén [Ajustes de reproduccién] despliega una ventana desde
donde definir si la visualizacién de la edicidn se reproduciré en un
dispositivo externo o en el propio Escritorio. Ademés, podemos
configurar si desearemos exportar a un dispositivo externo.

El botdn [Base de tiempo] se utiliza para seleccionar la canti-
dad de fotogramas por segundo de la secuencia.

-Seccion de video: aqui se presentan las configuraciones de
video, el tamafio y la proporcidn de pixeles, los campos y el
formato de visualizacion. Es importante aclarar que el tamario

Il Mds ajustes. Desde la pestania [Generales] accedemos del | Al s i 4
a los detalles del ajuste seleccionado y podemos el fotograma y los camp_os SRR -En-m N2 e Ll
modificar sus variables. estamos en el modo edicién de [Escritorio]. >>

Un disco de memoria virtual es un espacio que genera Premiere Pro para almacenar los archivos de audio
y video capturado, el audio conformado y los archivos de previsualizacion que se hayan creado manualmente
o generado de manera automatica al exportarlos a determinados formatos. Los discos de memoria virtual se
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configuran desde el panel [Disco de memoria virtual], del cuadro de didlogo [Preferendias).
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Esta configuracién se utiliza al trabajar con material destina-
do a un archivo de video que serd reproducido sélo en una
PC o en un dispositivo mavil.
-Seccion de audio: en esta seccidn se encuentran las
configuraciones de audio, y podemos definir la velocidad de
muestreo y el formato de visualizacion.
-Previsualizaciones de video: desde aqui establecemos
el tipo de archivo que generard Premiere Pro cuando se ne-
cesite hacer una previsualizacién.

En la mayoria de los casos, todas estas opciones deben de-
jarse con los ajustes preestablecidos. Si queremos trabajar en
un formato de video no preestablecido, deberemos seleccio-
nar el modo de edicidn escritorio y realizar las configuracio-
nes a mano. El botén [Guardar ajuste preestablecido]
nos permite almacenar una configuracién propia dentro de
los ajustes predefinidos.

Como crear otra nueva secuencia

Para crear una nueva secuencia dentro del proyecto, existen
diferentes opciones. Una de ellas es ir a [Archivo/Nuevo/
Secuencial. Otra opcidn es utilizar el atajo de teclado o short-
cut <Ctrl + N>. También podemos hacer clic con el botén
derecho del mouse sobre la ventana de proyecto, seleccionar
[Muevo elemento] y elegir [Secuencial. |

[Ajustes de reproduccion]
permite definir si la visualizacion
de la edicion sera en un dispositivo
externo o en el Escritorio.




Seteo de preferencias

3. Edicién de video [1)

58

Las configuraciones de preferencias nos permiten personalizar el comportamiento
y la apariencia de Premiere para adecuarlo a nuestras necesidades.

| usuario de Premiere Pro debe

conocer las opciones de prefe-
rencias, ya que éstas pueden permitirle
ahorrar tiempo, y hacer su trabajo mds
sencillo y dindmico. En la ventana de
preferencias es posible especificar pa-
rdmetros generales de aspecto, audio,
hardware de audio, asignacién de salida
de audio, guardado automatico, captu-
ra, control de dispaositivos, color de las
etiquetas, valor predeterminado de las
etiquetas, medios, ajustes de reproduc-
tor, titulador y recorte.
Todas estas caracteristicas son de suma
utilidad y pueden adecuarse a las nece-
sidades de cada equipo, de cada trabajo
y de cada usuario, de alli su importancia.
Veamos cada una de ellas.

-Ajustes generales: permite deter-
minar la cantidad de fotogramas que
durard una transicién de video o de
audio, asi como la duracién predeter-
minada de una imagen fija al colocarla
en la linea de tiempo.

-Aspecto: para definir el nivel de brillo
de la interfaz del programa.

-Audio: es posible personalizar los tipos
de mezcla y la asignacién de canales.
-Asignacion de salida de audio: des-
de aqui le indicamos a Premiere a qué
altavoz debe enviar cada canal de audio.
Esto nos permitird, por ejemplo, configu-
rar un sistema estéreo (altavoz izquierdo
y derecho) o uno 5.1 (frontal izquierdo,
frontal derecho, envolvente izquierdo, en-
volvente derecho, frontal central y canal
de efectos de baja frecuencia). >
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" Froceser sudn ol processr el video

Il Preferencias de uso. En esta ventana es posible ajustar distintas variables
que pueden resultar de gran utilidad al momento de editar un proyecto.
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Il Guardarautomdticamente. Para guardar lo realizado,
hacemos clic en [Edicién/Preferencias).
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-Guardado automatico: pemite indi-
car cada cudntos minutos queremos que
se guarde automaticamente el proyecto y
cudntas versiones almacenard.
-Capturar: nos da la posibilidad de mar-
car cuatro opciones con respecto a como
reaccionard el programa al capturar desde
una cdmara o VTR (Video Tape Recorder).
Estas opciones se verdn mds adelante en
el transcurso de la obra.

-Control de dispositivos: s= utiliza
para configurar el dispositvo extemo o
periférico al cual pasaremos el proyecto.
-Colores de etiquetas: permite confi-
gurar los colores de cada elementa de la
ventana del proyecto.

-Valores predeterminados de eti-
quetas: con esta opcion, podemos indi-
car a qué elemento queremos asignarle
los colores definidos en la ventana [Colo-
res de etiqueta).

-Medios: permite configurar en qué lugar
Premiere Pro colocaré los archivos de ca-
ché de medios.

-Ajustes de reproductor: para definir
cudl serd el reproductor predeterminado.
-Titulador: para establecer qué caracteres
serdn las muestras de estilo y cudles se
presentardn en el navegador de fuentes.
~Recortar: definimos la cantidad de fo-
togramas y unidades de tiempo de audio
del desplazamiento del recorte. |

Con esta opcion, le indicamos a Premiere el dispositivo de audio del equipo y los ajustes deseados,
incluido el protocolo ASIO (Audio Stream Input Output o flujo de entrada y salida de audio) que utili-

zara para una grabacion de audio. Dentro de esta ventana, es posible configurar el tamaio del buffer
(ubicacion de memoria reservada para el almacenamiento temporal de informacion).
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Il sistema de sonido. Esta preferencia permite configurar un sistema estéreo (dos
altavoces) o uno 5.1 (cuatro altavoces periféricos y uno central).
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Il Ajustes deldispositivo. En esta ventana podemos configurar el tipo de norma

(PAL o NTSC), la marca y la clase de dispositivo.
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Importacion de archivos

. s impgrtante conocer ||:|s ti- Baghive  Fdcide Peoyects Chn  Tecusncia Mamader Thds Wentssa  duds

pos de archivos que podemos prere G s i
importar en Premiere Pro, los cuales mi?.i‘i:ii;:.f’ o
pueden ser imédgenes, videos, audio, e e R
proyectos de otros programas y listas o P
de cortes. Al momento de editar un vi- i ol 5
deo, existen dos maneras de obtener Caphuras "

las imdgenes. Una es a través de las
capturas; la otra, por medio de la im-

Eucbesbar Drgriarmms Lank "

. . Impeortar sl
portacidn de archivos. Por lo general, Inpartae s wehive -
los archivas que vamas a impartar son
de video, imégenes o audio. i pabgiideds gt

Salir e e

Il Accesoal mend. En estaimagen vemos uno de los procesos de
importacion de archivos, haciendo clic en la opcidén [Archivo/Importar].
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Importacion de
archivos de video

Los archivos de video almacenan flujos
devideo y de audio simultdneamente. La
forma en que estos flujos se ordenan no
depende de la extension sino del cbdec
(codificador-decodificador). Las extensio-
nes JPG, GIF, AVl y MOV, entre ofras, son
consideradas formatos contenedores. Los
formatos de video mds habituales son
AVl y MOV; pueden estar codificados de
distintas maneras, que modfficardn el ta-
mafioy la calidad de la pelicula. Premiere
Pro acepta una variedad de cddecs, para
la importacién y para la exportacion.

El formato AVI fue creado por Micra-
soft, mientras que QuickTime fue de-
sarrollado por Madintosh. Otro forme-
to que se estd volviendo cada vez més
habitual es el MPEG (Moving Picture
Experts Group), creado por el 1SO/IEC,
que incluye compresion de video para
CDs, difusion de calidad de TV, HOTV,
contenido 3D, codificacion de baja velo-
cidad binaria y soporte para gestion de
derechos digitales.

onn Auckoraal

Archivos deimagen

Las imédgenes mds comunes que po-
demos importar son las JPG, GIF, BMP
y PSD. Esta tltima —un formato propio
de Photoshop— nos permite importar
los valores de transparencia que pue-
de contener el archivo, caracteristica
que resulta sumamente Gtil al mo-
mento de importar zécalos y titulos,
entre otros elementos.

Il Listo paratrabajar, En esta imagen vemos la ventana de proyecto con los
archivos ya importados para empezar a editar.

-El formato JPG (Joint Photographfic
Experts Group) es el més popular por
su relacién de tamafo y calidad,
teniendo en cuenta que se trata de un
formato con compresidn.

- El formato GIF (CompuServe Gif) pue-
de contener tanto imégenes como ani-
maciones. Es un formato sin pérdida
de calidad que soporta 256 colores.

-El formato BMP (Windows bitmap)
fue creado por Microsoft v puede
guardar imédgenes de hasta 24 bits
(16 millones de colores). Es un for-
mato sin compresion, por lo tanto,
sin pérdida de calidad. | 4
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Archivos de audio

Los archivos de audio més utilizados son WAV, MP3,
AIFF y AAC.

Los primeros fueron desarrollados por Microsoft e IBM, y ad-
miten diferentes resoluciones y velocidades de sampleo (fre-
cuencia con la cual la PC toma muestras de la amplitud de una
sefial analdgica). El codec mds usual para este formato es el
pem, codificacién que no tiene pérdida de calidad.

Los archivos MP3 fueron desarrollados por el Movie Pictures
Experts Group, y en sus estandares poseen 44 KHz y 128
Kbps (kilobytes por segundo). Para obtener sonido de buena
calidad sin un ruido audible por la digitalizacién, basta con
superar los 40 KHz Los Kbps hacen referencia a la cantidad
de memoria que ocupa cada segundo grabado, por lo cual el
MP3 ofrece una excelente relacién entre calidad y peso.

La extensién AAC corresponde a un formato de audio com-
primido de buena calidad, seleccionado para la difusidn de
radio por Internet. Es también el utilizado por Macintosh para
sus equipos Iped (reproductores de MP3 portétiles) e ltunes
(software de reproduccién y administracidn de misica). Posee
un bitrate variable (cantidad de bits que se transmiten por
unidad de tiempo) y, comparado con el MP3, cuenta con un
maximo de 48 canales independientes, que lo hacen apropia-
do para mezclas de sonido envolvente.

Por su parte, el formato AIFF (formato de archivo de inter-
cambio de audio) fue desarrollado por Macintosh y posee
datos no comprimidos.

La importacion

es un proceso simple,

gue nos permite seleccionar

los archivos con los cuales
queremos trabajar en la edicion.

Para obtener sonido de buena
calidad sin un ruido audible
por la digitalizacién, basta con
superar los 40 KHz.

Cortrales de ebectos IMezdador de audio:
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Il Calidad en el trabajo. Desde este panel podemos lograr
gran precisién en los niveles de audio.

Como importar

La importacidn es un proceso simple, que nos permite selec-
cionar los archivos con los cuales queremos trabajar en la edi-
cién. Para importar un archivo, tenemos diferentes caminos:
arrastrarlo desde el Explorador hasta la ventana de proyecto
de Premiere o bien seleccionarlo de la ventana que apare-
ce al hacer doble dlic dentro de la ventana de proyecto. Otra
posibilidad es ir a [Archivo/Importar] o utilizar el shortcut
(acceso directo) <Ctrl + >, para luego elegirlo desde el Ex-
plorador. Una vez importado, el material se presenta dentro de
la carpeta del proyecto. Es posible seleccionar los archivos de
a uno, importar toda una carpeta o seleccionar varios archivos
y, después, importarlos. | ]



Tipos de archivos

EXTENSION

TIFF

FLV, FaV

H.264

MPA - MPG

WMA - WMV

NOMBRE DEL ARCHIVO

TIFF

Targa

FLV

AAC (sdlo audio),

AGP (Windows),

MP4 o MaV

Audio Interchange File Format
QuickTime

Microsoft AVI

Mapa de bits de Window

GIF animado

WAV

MPEG-1

MPEG4

extensiones

DETALLES

Puede exportar un dip, un proyecto o una secuencia como una sene de fotogramas
en este formato.

Puede exportar un dip, un proyecto o una secuencia como una sere de fotogramas
en este formato.

Formato de Adobe para la entrega de audio y video a través de Intemet y otras redes.

Estandar basado en MPEG-4 para la codificacién de una variedad de dispositivos,
entre los que se incluyen pantallas de alta definicidn y teléfonos méviles,

AIFF-C desarrollado para la asignacién de canales de audio 5.1.

Unio de los codecs que incluye la arquitectura multimedia de los equipos Apple.
Formato de archivo de video desarrollado por Windows.

Formato de imagen fija desarrollado para Windows

Formato de animacidn desarrollado para la entrega web.

Formato de archivo de audio desarrollado para Windows, pero compatible con Mac 05

Formato de archivo de audio sin funciones de gestidn de derechos digitales,
desarrollado para la entrega web.

Conjunto de estandares definido por MPEG (grupo de expertos en imdgenes
en movimiento), disefiados para entregar video y el audio asociado a velocidades
de transmision de 1,5 Mbps.

Admite la codificacion de video y del audio asociado a velocidades de transmisian
de 10,08 Mbps.

Arquitectura multimedia de Microsoft que induye diversos codecs, también algunos
para la entrega web. Extensiones del nombre de archivo: WMA (sdlo audio) o WMV

Il Tiposde archivos. Latablarefleja los formatos de exportacién mas importantes que admite Premiere CS4.

IMPORTACIGN DE ARCHIVDS
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Herramientas principales
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Il Seleccién miiltiple. Al momento de seleccionar el primer clip, todos los que estan a la derecha de él también seran
seleccionados en la misma pista. i usamos la tecla <Shift>, estaremos seleccionando todas las pistas de la linea de tiempo.

-a barra de herramientas de
Adobe Premiere CS54 contie-
ne once herramientas, que abarcan
desde procesos de seleccion hasta
ajustes especificos para los clips que
estdn ya editados. A continuacion,

revisaremos todo el panel de herra-
mientas del programa.

Herramienta de seleccion
Su uso principal es la manipulacién de
clips en el timeline. Con ella podemos
seleccionar uno o varios clips para mo-
verlos en la linea de tiempo, borrarlos o

desplazarlos a una nueva pista de video
o de audio. En el nivel de composicidn,
esta herramienta nos sirve para ajustar
y modificar las propiedades llamadas
[Movimiento] (opacidad, escala y ro-
tacion) para los clips de video. Basta con
que en el selector de propiedades del
dlip (el tridngulo que se encuentra en la
parte superior derecha de cada uno en
el timeline) escojamos aquella que nos
interesa modificar y, luego, subamos o
bajemos la linea de color amarillo ubi-
cada en los clips, para hacer el ajuste
correspondiente.

Adobe Premiere
CS4 contiene once
herramientas, que
abarcan desde
procesos de
seleccion, hasta
ajustes especificos
para los clips que
estan ya editados.
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Herramienta de seleccion de pista

La hemramienta [Seleccionar pista] permite seleccionar todos
los clips de una pista con un solo clic. Si queremos seleccionar un
grupo de ellos, hacemos clic en el primero, y todos los que estan
hacia la derecha de la Iinea de tiempo quedardn seleccionados.
En caso de que la seleccidn involucre a varias pistas de video y
audio, debemos mantener presionada la tecla <Shif€> y, al hacer
clic, seleccionaremos todas las pistas en que haya dlips editados.

Herramienta [Editar rizo]

El concepto ripple, en edicion, corresponde al proceso de eli-
minar un clip o algunos frames (cuadros) de él en la linea de
tiempoyy, a la vez, quitar el espacio que quedaria con el proce-
so de eliminacién o recorte. [Editar rizo] es una herramienta de
ajuste o recorte asimétrico, ya que se utiliza, especificamente,
en un punto de edicién de un clip, ya sea el In o Out (puntos
de entrada y de salida) de éste, lo cual nos permite extender
la duracién del clip o, por el contrario, acortarla. Mientras redu-

cimos o extendemos, estaremos desplazando los dips que se
ubiguen al lado en la misma cantidad de frames. Una caracte-
ristica de este proceso es que se acorta o extiende la duracién
total de la secuencia. Ademds, mientras estamos ejecutando el
ajuste, en la ventana [Programal se presentan dos pequefios
clips para mostramos la nueva ubicacién que tendrd el punto
de edicion del dip al cual estamos ajustando, y el frame del
punto de edicién del clip que estd al lado. >>
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>> Herramientas principales

A diferencia de

lo que ocurre

con [Editar rizo)],

la herramienta

[Editar desplazamiento]
permite ajustar o
desplazar dos

puntos de edicién
simultaneamente.

Edicion...om AL

= 01:00:23:18 ERcaia

Ll

urre con [Editar
rizo], |z heramientz [Editar desplaza-
miento] permite ajustar o desplazar dos
puntos de edicién simulténeamente. Con
ella alteramos tanto el punto de salida (Out
point) como el de inicio (In point) del dip
que estd inmediatamente a la derecha del
anterior. Al estirar o extender el Out paint, al
mismo tiempo, el In point del clip contiguo
se desplaza en igual direcciény cantidad de
frames, por lo que la secuencia no cambia
su duracion. La cantidad de frames a la que
podemos extender o contraer los puntos
de edicién depende del material sobrante
que tengamos en ambas clips (la cantidad
de frames que no hayamos editado a la
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linea de tiempo). Debido a esto, si hemos
editado ambos dips en su totalidad, no
tendremos posibilidad de modificar el pun-
to de edicidn.

i)
rtar rapidamente un clip
através del aumento de su velocidad de
reproduccién o, por el contrario, alargar
el clip reduciendo su velocidad. La ven-
taja de esta opcidn es que, si bien cam-
bia la velocidad y duracién del clip, el
punto de inicio (In point) y el de salida
(Out point) no se modifican. En caso de
tener clips al lado, no podremos alargar
nuestro clip; sélo acortarlo.

Prograna’ Saclencia 01 |+
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Il Incrementar la velocidad. Cuando seleccionamos algun clip para incrementar o reducir su velocidad de reproduceién
con la herramienta [Ajuste Velocidad de reproduccidn] los clips de inicio y salida no se ven alterados.



Con ella podemos dividir los clips que tengamos en la linea de
tiempo en todos los segmentos que consideremos necesarios.
La utilidad de este proceso es que, posteriormente, podemos
aplicar filtros o cambios de velocidad a distintas porciones del
clip, para controlar dénde y durante cudnto tiempo se aplica-
ran esas modificaciones. En caso de que precisemos dividir
varias pistas al mismo tiempo, sélo tendremos que presionar
<Shift> mientras hacemos clic en cualquiera de ellas.

Su funcién es modificar el punto de inicio y el de salida de
un mismo clip, sin cambiar su duracién ni la posicidn que
tiene en la linea de tiempo; por lo tanto, sélo estaremos
ajustando su contenido. Esta herramienta suele utilizarse
como complemento de [Editar rizo] o [Editar despla-
zamiento], ya que, como normalmente hemos extendido
o acortado los clips, con ella podremos visualizar una parte
anterior o posterior. Mientras hacemos el arrastre sobre el
clip, la ventana [Programa] mostrard cuatro pantallas. Las
dos mds pequefias corresponden al punto de inicio y salida
de los clips que estdn a ambos lados del que estamos mo-
dificando. Las dos més grandes representan los dos puntos
de edicidn del clip sobre el que estamos trabajando.

Il Usode la herramienta. Los tres clips que aparecen
seleccionados son los que se modifican con esta herramienta.

Esta apcion se utiliza cuando necesitamos mover un clip que
estd en la linea de tiempo hacia la izquierda o la derecha y, a
la vez, recortar aquellos gque se encuentran a ambos lados de
él. Se emplea en aquellas situaciones en las que la duracidn
y el contenido estén correctos, pero su ubicacién en el timeli-
ne necesita ajustes. Obviamente, podemos desplazarlo hacia
los lados dependiendo de la cantidad de frames sobrantes
que tengan los clips adyacentes. Como estamos generando
un proceso similar al rolling en los clips que estdn de ambos
lados, la secuencia no cambia su duracién. 44

[Deslizar] se utiliza cuando
necesitamos mover un clip que
esta en la linea de tiempo hacia
laizquierda o la derechay, ala
vez, recortar aquellos que se
encuentran a ambos lados de él.

HERRAMIENIALUPA

La herramienta [Lupa] permite ampliar la visualizacion de la linea de tiempo, incluso hasta llegar a observar

con resolucion de un frame dentro de ella. En caso de que precisemos ver con detalle sobre un drea especi-
fica, podemos hacer clic y arrastrar para crear un marco sobre la zona de interés.

HERRAMIENTAS PRINCIPALES

61



>> Herramientas principales

44
Herramienta [Plumal] La herramienta [Pluma]

Nos da la posibilidad de creary, a la vez, seleccionar keyframes nos da ]a pOS]b]hdad de crear
(ver recuadros correspondientes) en las lineas de conexién y seleccionar keyframes en las

ubicadas en los clips dentro del timeline. Estas son las lineas

de color amarillo que vemos en los clips de video y audio, y lineas de conexién ubicadas

que representan propiedades como opacidad, escala, rotacién,  @n oS Ch'ps dentro del timeline.
y ofras (es decir, los mismos parémetros que se presentan en
la pestana [Control de Efectos) ([Effect Controls)). Podemoas
hacer clic en ellas y luego arrastrarlas en forma vertical para
ajustar el valor. Para crear en nuevo keyframe, en Windows
presionamos la tecla <Ctrl> y hacemos clic En el caso de
Mac OSX, pulsamos <€md> (Command, o més conocida
como manzana) y hacemos clic en la linea de conexién. Con
la misma herramienta [Pluma] activa, podemos seleccionar un
grupo de keyframes que haya en un clip, haciendo clic y arras-
trando para generar un marco. |

Il Modificar un elip. Clip que contiene los keyframes
generados con la herramienta [Pluma). 5i queremos
cambiar la propiedad que se muestra en la linea de
conexion, lo hacemos desde el mend popup que se
encuentra en cada clip.

Los keyframes son tradicionalmente utilzados para definir los valores de una propiedad -como escala, rota-
cidn, parametros de efectos- ya sea en el video o en el audio. El keyframe define diche valor en una posicion
especifica de la linea de tiempo. Cuando tenemos al menos dos keyframes que contienen valores distintos
para una misma propiedad, se genera un proceso denominado interpolacion, en el que la aplicacion calcula
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los valores entre ellos, con lo cual estaremos consiguiendo una animacidn.
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as herramientas [Editar rizo],
[Editar desplazamiento],
[Recortar], [Deslizar] [Bloqueo de
sincronizacion], [Levantar] vy [Ex-
traer] son Utiles para acomodar los cor-
tes de los clips y manejar su duracidn,
sobre todo, cuando estdn en diferentes
layers (capas de la linea de tiempo).
Con ellas podemos mover y colocar los
clips de manera ordenada, sin perder el
sincronismo y haciendo muchos menos
movimientos, con lo cual lograremos
optimizar el tiempo de trabajo.

Editarrizo
Esta herramienta se utiliza para recor-
tar los puntos de entrada y salida del

i Linea de tiempo: Secuencia 01 =
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dip, con la ventaja de que no deja un
hueco vaclo entre clips, sino que pega
el siguiente al punto de salida. Para se-
leccionarla tenemos dos opciones: usar
el acceso directo con la tecla <B> o
hacer clic sobre el tercer icono ubicado
en la solapa [Herramientas].

Cuando nos posicionemos sobre la punta
lateral del clip que vamos a medificar, en
la linea de tiempo veremos que el cursor
del mouse cambia de apariencia. Si man-
tenemos presionado el botdn izquierdo,
podremos movernos a la izquierda o
derecha de la linea de tiempo, variando
la duracion del clip. Cuando soltemos el
dlip, automéaticamente se arrastrardn los
otros, y se pegardn como estaban antes
(contra el clip modificado). >

¥ fAudio 1

o) =1 * Audio 2

Herramientas del chyp
B

Si utilizamos

la herramienta

de seleccion en

vez de [Editar rizo],
tendremos que
correr los clips,
modificar la
duracion y volver

a acomodarlos.

& Herram =

00:01:59:21

Il Editarrizo. Esta herramienta permite modificar la duracion del clip. Podemos ver dos frames unidos por el corte: uno fijo
¥ otro que ira cambiando a medida que variemos su duracidn.
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>> Herramientas del clip

Widen T
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Il Monitor[Recortar]. En este monitor, podemos mover de a uno o de a cinco
frames, haciendo clic en los nimeros [+5], [+1], [-5] 0 [-1], que estan al lado del
[0], donde se encuentra nuestro corte.

Il Abreviar trabajo. Estas herramientas son muy Utiles a la hora de retocar un
video ya editado (con diferentes tomas dentro de él), ya que permiten eliminar
tomas con s6lo marcar la entrada y salida en el clip y apretar s6lo un boton.

La herramienta [Editar desplazamiento]
es util para ajustar los tiempos entre
un clip y otro en el mismo layer o capa.

Es muy Gtil cuando necesitamos recor-
tar los extremos de los dlips. Para acce-
der a ella, presionamos la tecla <T> o
hacemos dlic en el icono correspondien-
te. Entonces veremos dos monitores: la
salida en el de la izquierda y la entrada
en el de la derecha.

El primero mostraré el clip que estd a la
izquierda del punto de edicidn; éste apa-
recerd marcado con la linea roja en la Ii
nea de tiempo. En el segundo se verd el
clip que estd a la derecha de dicho pun-
to. También hay dos botones que van al
punto de edicién siguiente o al anterior.
Cada punto estd dado por un corte en el
Timeline, que nos servird para movernos
por los diferentes cortes.

Para variar la duracién de los clips, sdlo
tenemos que cambiar la entrada y sali-
da, modificando el nimero de frame o
moviendo con el mouse la barra ubica-
da arriba, donde podemas ver la dura-
cién en segundos.

Estas herramientas se utilizan para cor-
tar el clip directamente desde la linea
de tiempo, con sodlo marcar la entra-
da y salida. Se encuentran debajo del
monitor de la linea de tiempo (desde
la izquierda, son el segundo y tercer
icona). Veamos como utilizarlas.
Seleccionamas un clip en el timeline
y, desde el monitor, marcamos el In y
el Out con los accesos directos corres-
pondientes (<1> y <02>). [Levantar]
quitard la seleccion y dejard un hueco
en el timeline. Por su parte, [Extraer]
sacard la seleccion, pero pegard un
clip tras otro.



Editar desplazamiento
Esta herramienta se emplea para ajustar
los tiempos entre un clip y otro en el
mismo layer. Es fundamental que los
clips estén en la misma capa porque,
de no ser asi, funcionard como la es-
tandar de seleccion, cuyo acceso directo
es <V>. Para elegir esta opcion, sdlo
tenemos que presionar <N>.

En la Iinea de tiempo, nos ubicamos
en el medio de los dos clips de la
misma capa y nos movemos hacia la
izquierda o hacia la derecha del punto
de edicion. Veremos que, del primer
clip, se cortard la misma cantidad de
frames que se agreguen al segundo.
Esta herramienta recorta tanto el au-
dio como el video al mismo tiempo.
Entances, si deseamos hacer sdlo un
desplazamiento en video o audio, pre-
sionamos la tecla <AIt> mientras nos
movemos de izquierda a derecha.

Il Editar desplazamiento. Esta herramienta es muy Gtil
en caso de querer alargar un clip y suplantar ese espacio
recortado por el clip que se encuentra a continuacién, ya
que realiza el proceso automadticamente.

Deslizar

Esta hemamienta se utiliza para ajus-
tar dos cortes al mismo tiempo entre
tres clips. Para activarla, presionamos
la tecla <U>, seleccionamos el clip
y lo movemos hacia la derecha o la
izquierda pisando los otros clips que
estdn a su lado. Al usar [Deslizar],
el monitor mostrard cuatro fotogra-
mas: los dos frames que se verdn fijos
(inicial y final) del clip del medio que
estamos moviendo, y los dos que irdn
cambiando a medida que movamos el
clip de lugar (final e inicial de los dos
clips de los costados).

Blogueo

de sincronizacion

Esta herramienta sirve para determinar
qué capa serd afectada cuando se rea-
lice una insercién, se recorte o se elimi-
nen clips. Se encuentra a la izquierda en
el timeline, sobre el layer de video, al
lado del nombre de la capa.

Si estd activa en todas las capas, cuando
usemos [Editar rizo] correrd todos los
clips juntos, con lo cual mantendremos
el sincronismo. Por el contrario, donde
no esté activa, el dip quedara en su lu-
gar, y el resto se moverd, y entonces se
perderd sincronismo. |

Del mismo modo en que algunas
herramientas son utiles para modificar
un corte entre dos clips, [Deslizar]

se utiliza para ajustar dos cortes al mismo

tiempo entre tres clips.

Madida -

1 ESTRIGC EAJD GLI

Il Herramienta[5lide]. Aqui podemos ver los cuatro
fotogramas que intervienen mientras utilizamos esta
herramienta. A medida que movamos el clip, notaremos

que los fotogramas mds grandes cambian.
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Edicion multicamara

. na escena grabada con més de
una cdmara nos permite obte-

ner diferentes dngulos de vista y un
efecto més dindmico. Si queremos pro-
ducir un video con todas las camaras
sincronizadas, debemos utilizar el pa-
nel [Multicdmara], gue nos ayudard
a visualizar hasta cuatro de ellas a la
vez, ajustar el corte entre una toma y
otra, y agregarle transiciones y efectos,
entre otras opciones,

Para utilizar la edicién multicdmara es
necesario tener un punto de referen-

» 00:02:40:20

a

Definir marcador de clip F

Ir a marcador de clip ¥ Salida

Encajar

cia previo a la grabacién con multiples
cdmaras. Este punto puede ser una
claqueta convencional, un papel que
contenga todos los datos de cada toma
y de cada escena, el timecode precon-
figurado en las cdmaras, o bien algin
gesto, movimiento o sonido que iden-
tifiquemos en todas las camaras, por
ejemplo, la bajada de la claqueta.

Una vez que hayamos capturado todo el
material de video, creamos una secuen-
cia llamada Cédmaras, donde colocamas
todos los clips que utilizaremos.

STRIB0 BATERIA.aw | "=

Entracla

Borrar marcador de clip P

Entracla de videc

Salida de video

naa Camaras =

Entracla de audic

" Salida de audic

Sim mumerar

Siguiente numerade disponible

Otre numerado...

Il Marcadores. Primero ubicamos el cursor en el tiempo buscado y hacemos
clic derecho en cualquier lugar de la linea de tiempo del clip, para que se
despliequen las opciones de marcadores. Con ellas podemaos crear, buscar o

borrar marcadores de todo tipo.

Luego, indicamos el punto de refe-
rencia de inicio de la toma -con un
marcador numerado—, directamente
sobre la linea de tiempo del dlip en
el monitor de origen. Para hacerlo,
presionamos con el botdn derecho
del mouse y seleccionamos [Definir
marcador de clip/Otro nume-
rado]. Alll colocamos el nimero de
marcador deseado.

Para utilizar la
ediciéon multicdmara
debemos tener un
punto de referencia
previo a la grabacion
con multiples
camaras.

AUDIOYVID

Es importante aclarar que
Premiere solo acepta has-
ta cuatro pistas de audio y
cuatro de video. Si coloca-
mos mas, el programa no
las tendrd en cuenta para la

edicion multicamara.



Otro modo de indicar el punto de re-
ferencia es mediante un atajo predefi-
nido o shortcut. Para definir un acceso
directo vamos a [Edicion/Personali-
zacion del tedado] tn [Marcador/
Definir marcador de clip/Siguien-
te nimero disponible], hacemos clic
en el costado derecho, en la columna
denominada [Método abreviado] y
asignamos las teclas <Shift + A> o las
que nos resulten mas cémodas. La asig-
nacidn se realiza, simplemente, tocando
la combinacidn de teclas que queremos
elegir. De esta forma, nos posicionamos
sobre ese punto de referencia y oprimi-
mos <Shift + A> para tener nuestro
marcador O (cero); podemos hacer lo
mismo para las otras cdmaras.

Con el punto de referencia marcado
(debe estar sefialado en cada porcién de
video a sincronizar), seleccionamos todas
las pistas. Después, presionamos el bo-
ton derecho del mouse sobre uno de los
clips, elegimos la opcion [Sincronizar],
en el subment tidamos [Marcador de

Sincronizar

significa encontrar

el punto exacto

de inicio de la toma,
con el objetivo de
que todo el material
quede correctamente
alineado.

Fersonalizazicén del teclade
Conjunto: fi-‘-:r-;r:nalimr"‘

Aplicacion
Comanda

Proyecto

Clip

Secuenda

Harcador

Diefinir marcadar de dip

Entrada
Salida
Entrada de video
Salida de
Entrada de
Salida d& audic
Sin nuimerar
Sigulente numerado disponi...
Otro numerada...

Ir a marcador de dip
Barrar mar
Definir marcad

_+  Iramarcadorde

Aceptar

Cancelar

Guardar como....

Elimanar

Il Teclas personalizadas. Para asignar teclas a las funciones de Premiere Pro,
hacemos clic sobre el costado derecho de la funcién que buscamos y oprimimos
la combinacién que nos gustaria utilizar para ejectuarla.

dip numerado] e indicamos el nimero
del marcador (en este caso, es cero).

También podemos sincronizar los clips
mediante su inicio ¥ final, y por medio de
su timecode preconfigurado. Aqul debe-
mos tener el mismo codigo de tiempo
en el punto de inicio de la toma; si esto
no ocure, podemos cambiarlo desde
[Archivo/Codigo de tiempo].

Es importante recordar que para realizar
cambios, siempre es preciso tener el
dip seleccionado. Para lograr una mejor
exactitud con el timecode, es convenien-
te copiar el tiempo del punto de inicio

de la toma del otro dip y modificarselo
al resto de ellos (siempre en el mismo
punto de inicio). Si queremos organizar-
nos mejor, convendrd que agreguemos,
en el espacio de la hora, el nimero
que corresponde a la camara o al
dip, para usar como referencia.

El codigo de tiempo se lee de la siguien-
te manera: por ejemplo, 01:02:03:20,
donde 01 seria el clip 1; 02, los minu-
tos; 03, los segundos; y 20, el cuadro.
Este Ultimo valor es el niimero que
corresponde a la camara o al dip
para usar como referencia. >
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on multicamara

Luego, en el mend [Sincronizar clip], seleccionamos el cé-
digo de tiempo y habilitamos el casillero [Omitir horas] para
que no reconozca el valor que le agregamos como numero
de clip. Este valor agregado como horas se utiliza sélo como
referencia; si los codigos de tiempos que manejamas son muy
largos y ya poseen horas, es conveniente obviar este método
de sincronizacion y realizar el de marcadores numerados.

A continuacion, creamos una nueva secuencia llamada Multi-
camara, en la cual colocamas la secuencia Camaras creada
anteriormente; y la habilitamos desde el mend [Clip/Mul-
ticamara/Habilitar]. Luego, abrimos el panel [Monitor
multicdmara], en el menii [Ventana]. Fste se compone de
dos sectores: el derecho, para ver el material terminado; y el
izquierdo, con las cuatro cédmaras simultineamente.

Grabacion multicamara

Su uso es sencillo. Primero oprimimos el botén [Conmu-
tar grabacion] vy, luego, presionamos la barra espaciadora
o [Play], para correr la pelicula. Vamos haciendo clic en la
cdmara que queremos mostrar; ésta se iluminara con un re-
cuadro rojo al momento de la grabacién y con uno amarillo
cuando la estemos reproduciendo.

Para modificar los puntos de corte de cada toma, o entre cama-
ra y cdmara, podemos recurir a la herramienta [Editar des-

Yentana Ayuda
Espacic dutrabaje
Acciones del titubs

Capturar

Contrcl de recorts

Mleyus=3

Meyie+7
Estilos ded tiuls
Evertes

w Herrarmientas
Herrarnientas del titulo

Hestoria

<

Informacién

Lineas de tiempe
» Medidares de raestrs de sudia

Wetadates # 00:00:09:23
Mezélader de sudic
Menitar de cnigen

ar de programa

Meniter de isfarsmos

Mentor mplticimans

Mavegador de medios L. Mayus-3
Propiedades del tiulc
» Provecte hayis+1

Rescurce Central

Cédige de tiempo
Codigo de tiempo
Cadigo de tiempo:
Definir en inicia
* [Definir en fotograma actual
'n.'n':-f-.'er'

Nombre de la dnta

Nombre de la cinta [

Il cddigo de tiempo. El timecode o cédigo de tiempo puede
fijarse en el inicio del clip o desde el fotograma actual, que
es donde quedd ubicado el cursor de reproduccion.

plazamiento] que se activa con la letra <N>. Podemos editar
los clips agregdndoles transiciones y efectos, pero éstos sélo se
verdn en el monitor de programa y no en el de multicdmara;
aunque si modificamos los originales en la secuencia original,
podremos ver estos efectos en el Ultimo mencionado.

En el tutorial de las siguientes paginas explicaremos cdmo pro-
ducir un videoclip con més de una camara utilizando el material
presente en el DVD que acompafia a esta coleccion. |

Wideo ! - Hodio'y
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Il Monitor multicdimara. Con un recuadro amarillo, vemos la caimara seleccionada
al momento de reproducir la secuencia. Cuando empezamos a seleccionar o a grabar
la cdmara que queremos, este cuadro se vuelve rojo



- os videodips tienen un ritmo &gil y dinamica, por lo que es importante el
sincronismo de la imagen con la musica; es decir, las imdgenes que incorpo-
remos deben tener una relacién intima con la cancidn seleccionada. La idea de este
tutorial es que podamos hacer un video con tomas rdpidas, con mucho movimiento
y donde la duracién de la transicién de las fotograffas sea corta.

Antes de comenzar, vamos a configurar el tiempo que duran las transiciones y las
fotos en el timeline, ya que por defecto duran 5 segundos y, como necesitamos méds
ritmo, habra que acortarlo. Si no realizamos este paso, deberemos corregir la dure-
cién de cada una de las transiciones. Antes de empezar, entonces, configuremos y
preparemos los elementos para editar de manera més répida.  pp-

Para configurar los tiempas antes
mendonados vamas a [Editf
Preferences/General].

Luego configuramos las transiciones
de video ([Video Transition Default
Duration]) en 10 cuadros, las trans-
ciones de audio ([Audio Transition
Default Duration]) en 1 segundo
ylas de imdgenes estaticas

([5till Image Default Duration])

en 60 cuadros, como vemos

ala izquierda. Una vez hecho esto,
podemos importar las imégenes
péra que tengan estas duradiones
en el timeline Presionarnos <Cirhb>,
y seleccionamos todas las imégenes
v el audio por utilizar
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>> Armar un videoclip

Al poner la foto en el timeline, vamos a notar
que ésta es mas grande que la pantalla;
entonces, hacemos un dic sobre la foto

en el imeline, vamos a [Effects Controls],
abrimos la solapa [Motion], y en la opcidn
[Scale], reducimos el porcentaje hasta encajar
laimagen en el tamafio adecuado.

Animemos esta opcidn para darle movimiento a

|a foto. Hacemas dic sobre el icono de la zquierda
de |a palabra [Scale] o [Position], dependiendo
de lo que vayamas a animar. Al inido colocamos
la escala al 45 per gento; nos aparecerd un rombo
(lamado keyframe o fotograma dave).

Nos movemos hada el final de la folo y colocamos
la escala al 40%%. Ahora copiamos las propiedades
de [FX Motion] de la foto animada [Cirl+C]

y las pegamos en [FX Motion] de cada una

de las fotos [Ciri+V].

Sincronicemos la imagen con el sonido. Abrimos
¢ canal de audio haciendo un clic en d tidngulo
del canal donde esté el audio. Mentras reprodu-
amos el proyecto, vemos que sobre el timeline
corre una linea roja; podemos ver y escuchar

la forma del audio, asi notaremes los golpes
correspondientes. Elegimos los golpes y ponemas
sobre d timeline las fotos en sncronismo con ellos
(sigamos ¢ ritmo para air los golpes preponderan-
tes; por ejemplo, en el segunda 7, cuadro 20).



Para nuestra introduccion (hasta el segundo 23
aproximadamente) vamos a ulilizar lo que
llllllll —— = comtnmente llamamos Picture in Picture

(mas de una imagen en la pantalla). Para hacer-
lo, tendremos que escalar las imagenes en

un porcentaje menor, de modo que podamos

colocar a menos dos fotos en la misma pantalla.

La transicion que usamos en este aso es
[Push], que genera la aparicion por un despla-

zamiento sin tener que animar la posicidn.

Tirmar Rervaspoing

#r Pk | b cwven o

s En las estrofas utilizamos un efecto para diferenciarlas

del edtribillo, de modo que aplicaremos

el efecto [Fast color corrector]. Selecdonamas

la imagen que vamos a tonalizar y aplicamos el efecto

menconade. Nos dirigimos a la solapa

[Effect Control] y abrimas el efecto aplicado.

Veremos una rueda de colores con un drculo

en el centro. Para nuestra primera estrofa, viraremos
o o - la foto apenas hacia el verde, por lo que descentrare-

ST B —— = mos el dirculo hacia el verde de la rueda

Observamas cdmo la folo va tomando ese color.

L
B Tame Hemopokin

® o Farst Cnlinr Conmmenior

En la misma imagen podemos aplicar también

el efecto [Luma curve], que nos serd (il

para levantar sus contrastes. Al aplicarlo, aparece
una linea en diagonal, en la solapa [Effect Control]
En esta instanaa, le daremos una curvatura

a la linea, de manera que ésta tenga una pendiente
de subida de derecha a izquierda,

como podemas ver en |a captura.

00002312
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>> Armar un videoclip

| i LILIRLRREAIN |
S R ARERIIEN P

FL T

En los estribillos, vamos a hacer el montaje més
dindmico, utilzando el corte directo con vanacidn
de planos (primer plano, plano general, plano
detalle), bien sincronizados con el tiempo que
nos marca el tema. Notemos que el nimo es mas
dindmico que en las esirofas, por lo que nes dard
una duraddn més corta de las imagenes. Enton-
ces, no hard falta animar las fotos, ya que éstas
aparecerdn muy poco tiempo. Para los estribillos

se puede utilizar una tonalizaddn més bien rojiza.

Con las estrofas volvemos al itmo antenor

de edicién, es decir, con tomas mis largas.
Copiamos el efecto [Fast color corrector]

y & [Luma Curve] utilizados anteriommente con
la tonalizacidn verde. Seleccionamos los efectos
de |a solapa [Effects Controls] y presonamos
el conjunto de tedlas <Ctrl + C> (copiar),
luego seleccionamos la foto y hacemos

<Ctrl + V> (pegar). En este caso estamos
utilizando un [Push] como transiadn

Antes de terminar, ampliamos el timeline

y chegueamos que todas las imagenes estén
sincronizadas con la forma de onda

Otro aspedo por revisar es ¢l [Motion]

de las fotos, ya que si no estdn sincronizadas,
una imagen puede animarse hasta cierto punto
¥, luego, detenerse. Finalmente, acomodamos
el monitor de Premiere, agrandando y achican-
do &l timeline, para poder ver bien el video.
Una vez que todo estd listo, podremos exportar.



Video multicamara

I Linea de tiempe: Camaras |
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Definir marcader de clip »

Entrada

Ir 2 marcador de clip » Salida

Borrarmarcador declip  »

Entrada de videc

Salida dewidee
Entrada de audio
Lalida de audic

Sin numerar

Siguiente numerade dispeonible

Otro numerado...

Importamos a nuestro proyedo

el material que vamos a utifzar y
Creamos Una sacuencia nueva llamada
Camaras, desde [Archivo/Nuevo/
Secuendal. Elegimos cuatro dips para
sincronizar; en este Gaso, utilizaremos
intro batera, voz intro, intro bajo guitara
y generl intro. Los amastramos uno a
uno hadta la secuencia Gmaras,

y colocamios cada uno en una pista
delasecuenca, dela 1 alad.

Buscamas en cada dip un punto de
referencia en comun para agregarle
un marcador numerado, desde

el [Monitor de origen] (debemos
arrastrar cada video desde la linea
de tiempo hacia el monitor).

Si no tenemas un punto visual en la
imagen, podemos hacerlo mediante
lacurva del sonido en el momento
en que empiezan a tocar

los instrumentos (desplegamos

el mendl de visualizacion

del [Monitor de origen] y elegimos
opaion [Forma de onda de audio]).
Antes de colocar el marcador,

es preciso tener habilitado

el modo de visualizar audio y video,




>> Video multicAmara

ALRR AL IR e LA LELRL AT LA

Colocamos a todos los clips el mismo nimero
de marcador, el cual corresponde al mismo
Definir marcadeor numerade momento de inicio de 12 toma. En este caso,
les ponemcos & todos el namero 1 (uno).
Dafinir marcador numerado: : [ Aceptar Cabe recordar que este proceso hay que
- hacerlo en todos los dips, sefialando el inicio
Cancelar : :
de la marcacidn con el mismo nimero.

| Oeigen: Camataz: O INTED BATEHINSVE DE0D00=30 v ] -
Ul Ll L
Hay dos posibilidades para agregar marcadores
numerados; desde |a linea de tiempo
del monitor de origen, [Definir marcador
de Clip/Otro numerado], o mediante una
combinacién de teclas. Para asignar esta
1 combinacitn, nos dirigimas a

c r oW ST P Y [Edicién/Personalizacion del teclado] v,

b en la opcidn [Marcador/Definir marcador
de clip/Siguiente nimero disponible],
indicamos la elegida.

00:00:24:23 i 00 083 25:23 00:00:=34:23

f& ) =}

Personalizacian del teclsdo-.

Prefierenciss

Sincronizar clips

Sincronizar punto [ Aceptar
Inicio de dip —

Cancelar ’ .
. Una vez que tenemos los clips en la secuencia
Final de dlip i ps isks

con los marcadores numeradcs, pasamaos
Cadigo de tiempo:

(s Marcador de dip numerado T :
. Ellmar Mzo

a sincronizarkos. Seleccionamos los cuatro dips,
hacemas clic con el botén derecho del mouse,
elegimos [Sincronzar] (esta opcidn sdlo estard
habilitada si hicimos la marcaddn correctamente)
y seleccionamos [Marcador de clip numerado],

Luego, borramos el rizo o vacio que nos quedd
al comienzo de las pistas, haciendo dlic derecho
sobre &l y seleccionando [Eliminar Rizo).
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Con los clips alineados,

creamos ofra secuencia llamada
Multicdmara, y le asignamos sélo
una pista de video y una de audio.

= Carmme s TR AW CTARE s G0-08-80: 00

En la nueva secuencia Multicdmara,
arrastramos |a secuendia antenior
Camaras y la habilitamos mediante
[Clip/Multicamara/Habilitar],

o bien con el botén derecho

del mouse sobre el clip

y seleccionando
[Multicamara/Habilitar].

00001403 1 = D0

Abrimos el panel [Multicdmara|

y veremos, del lado izquierdo,

las cuatro camaras, una de ellas

con un recuadro amarillo.

Esta es la camara activa,

que visualizaremos del lado derecho
del panel, que es el monitor de salida




>> Video multicAmara
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Para empezar a grabar, conmutamos

el botén rojo de [Rec] o presionamas [Play]
en el panel [Multicdmara] y con el cursor
del mouse o el teclado numérico, vamos
seleccionando la cdmara que deseamos
grabar, Esta se luminar con un recuadro rojo.

w 00 60 1408

I s detie |* Linea de tizmpa: Multicamara =
00:00:14:123 o
iz 8 n

Una vez terminada la seleccion de camaras,
veremos que el clip quedd cortado.

Esto se debe a que hemos seleccionado

R las cdmaras y ahora veremos que cada

» Audio3 ™ encabezado posee el nimero
=1 de Multicimara (MC1, MC2, MC3 o MC4).

tro de audio & Herramientas =

Luego, con la herramienta

[Editar desplazamiento], ajustamos

los puntos de corte entre una cdmara y otra;
de esta forma, perfeccionamos los cambios
y corregimos los errores entre corte y corte
Para ver mejor el inicio y el final de un clip,
tenemos que visualizar el material

desde el [Monitor de programa).



Cortar

Copiar

Borrar

Eliminar rize

Sustituir per clip

00:00:14:03

00:00:34:23

Hakbilitar
Desvincular

Anidamiento

Pulicamara b |« Hahilitar

00:00:19:23

Velocidad/duracion... Camaral

Eliminar efectos... v Camara 2

= Camara 3
Congelar fotegrama.. .
Camara 4 by
v Combinacién de fotogramas

Escalar @ tamanc de fotograma

men:Nivel »| [MC2] Camaras [A

Gananciz de audio...

Cambiar nemkre...

Meostrar en proyecto

» @ Control de imagen

» @ Correccién de color

v [ Desenfocar y enfocar
Componer desenfoque
Desenfoque de camara
Desenfoque d&! canal
Desenfoque direccional
Desenfoque gaussiano

Endurecer

f
£

Fantasma

5i hay una determinada toma que
gueremos cambiar por completo,
hacemos clic con el botén derecho
del mouse sobre ella, vamos

a [Multicdmara] y seleccionamos
la camara que queremos
reemplazar. Si deseamos agregar
otro corte de camara y dividir

una toma muy larga, con el cursor
del tiempo nos ubicamos en

el lugar elegido y seleccionamos
otra cdmara desde el panel
[Multicdmara).

En la linea de tiempo,

podemos agregar todos los efectos
y transiciones de video que
queramos, y las visualizaremos

en el [Monitor programal.




3. Edicién de video [1)
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Por ultimo, en este apartado vamos a conocer cuales son los pasos
que debemos sequir para colocar un banner con texto sobre un video.

a mayorfa de los formatos que
vayan a pantalla debe tener un
banner que transmita al televidente lo
que estd viendo. Esta informacidn cons-
tante permite que aquella persona que
llegd a mitad de una nota, videoclip o
informe pueda ponerse al tanto, al me-
nos, de quién habla y sobre qué tema.
El proceso que vamos a realizar para
colocar el banner al videodip consta de
dos pasos fundamentales. El primero
es importar un archivo PSD a Premiere
Pra, para lo cual tenemos tres opciones.
La primera es hacer clic con el botdn
derecho del mouse sobre la ventana
de proyecto, luego elegir [Importar]
y seleccionar el archivo en cuestion. La
segunda manera es ir [Archivo/Im-
portar] y seleccionar el documento.
También podemos buscar el archivo y
arrastrarlo a la ventana del proyecto.

‘ Hame Gors

i Una vez que tenemos el banner colocado, podemos modificar
su color, forma y disefiarlo de acuerdo con las necesidades.

Progeedodes del bhao

» Tronaformas

= Propiodades
 Distorpon

‘ BIOSHODK .

En esta imagen vemnos el texto ya escrito ¥ posicionado.
Cabe notar que al estar ubicados sobre el banner y el videoclip en la linea de
tiempo, la ventana del [Titulader] muestra ambos elementos como fondo.

El segundo paso del procedimiento es
volcar el banner sobre el video, al co-
mienzo. Luego, nos posicionamos sobre
ambos (banner y video) y creamos un
nuevo thulo. Entonces, al ingresar en
la ventana del [Titulador] veremos el
banner sobre el fondo, y procedemos
a introducir la informacién deseada y a
colocarla sobre él. Cerramos la ventana,
y volcamos el titulo de la ventana del pro-
yecto encima del banner y del fondo.

Finalmente, para lograr que primero
aparezca el bannery luego el titulo, acor-
tamos la duracién de éste al comienzo
y al final, y le agregamos un efecto de
disolucidn cruzada, opcidn que se en-
cuentra dentro de la carpeta [Transi-
ciones de video] Para aplicar este
efecto, lo arrastramos hacia las puntas
de los clips de a uno por ver [ ]
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Organizacion de paneles

El 4rea de trabajo de Premiere Pro cuenta con varios paneles
que podemos organizar de acuerdo con las tareas que estemos realizando.

E 0s paneles son ventanas similares a ks de un sistema ope-
rativo y pueden organizarse segun las tareas que estemas
desamollando en cada momento. Veamos cudles son y como dis-
ponerlos de la mejor manera para optimizar el trabajo de edicién.
En la seccién [Ventana/Espacio de trabajo] encontraremos
varios paneles predeterminadas, como audio, comeccion de colory
edicién de efectos especiales, entre otros. Estos pueden resultamos
incomodos o podemos necesitar darles otra disposicidn. Es por eso
que Premiere Pro permite realizar configuraciones personalizadas y
organizar los paneles en grupos o de forma individual

Movilizar los paneles es muy sencillo: hacemos clic sobre
el costado izquierdo de su titulo y, sin soltar el boton del
mouse, lo desplazamos independientemente, dejando el pa-
nel solo o agrupado con otros.

Para desacoplar los paneles y tener una ventana flotante,
seleccionamos la opcién [Desacoplar panel] y [Desaco-
plar fotograma]. Lz primera deja el panel en una ven-
tana flotante, mientras que la segunda deja el grupo de
paneles acoplados en dicha ventana.

Ventana

Marcader Titulo

Lyada

7 | Drigen: 1 ESTRIBQ PLANO GENERAL.avi
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Il Los paneles. Al mover el panel sobre otros, veremos cémo se sombrean
las distintas areas en donde quedaran ubicados. Podemos encontrarlos

solos o agrupadaos.

Lo bueno de esta utilidad es que podemos ajustar un de-
terminado panel de modo horizontal o vertical, y el resto se
ajustard automaticamente, evitando la superposicion. Para ha-
cerlo, colocames el puntero del mouse en el borde del panel,
hasta que se convierta en una flecha doble o cuédruple, que
nos permitird cambiar el tamafio. Si tenemos varios paneles
agrupados, en la parte superior de ellos, veremos una barra de
desplazamiento para descubrir los que estén ocultos.

Cuando comenzamos a trabajar en una edicidn, hallaremos

los siguientes paneles:

-[Herramientas]: en é| se encuentran lo punteros que
utilizaremos.

- [Linea de tiempo]: Es donde armaremos nuestro video.

Premiere Pro permite realizar
configuraciones personalizadas
y organizar los paneles en
grupos o de forma individual.

T+ ):00:48:04
00:01:30:00

> +¢ 5 21

Modificar el tamario. 5i pasamaos el
cursor del mouse por los bordes de los
paneles, veremos que éste se transforma
en una flecha doble o cuadruple, para
cambiar sus proporciones.



- [Proyecto]: Aqul estd todo el material que vamos a usar.

- [Monitor de origen]: Se trata del monitor donde veremos
el material en crudo.

- [Efectos]: En este panel encontraremos la galeria de efectos
y transiciones.

- [Controles de efectos]: Se utiliza para configurar los efectas
asignados al clip.

- [Monitor de programa]: Muestra el producto final,

- [Medidores maestros de audio]: Permite verificar la
saturacion del volumen,

Un ejemplo de como deberian estar ubicados los paneles es el
siguiente: el panel [Linea de tiempo] tendria que ocupar toda
la parte inferior de la pantalla. £l [Monitor de programa] pue-
de ubicarse en la parte superior —a la derecha de [Monitor de
origen]-, y el panel [Herramientas], en un lateral de la pan-
talla, junto con [Medidores maestros de audio]. Estos cua-
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tro paneles deberdn estar siempre
visibles. El resto puede estar acoplado
en dos gupos, como [Proyecto] y [Efectos] o [Monitor de
origen] y [Controles de Efectos]. La ubicacion de estos dos
grupos de paneles debera adecuarse a la comodidad de cada
editor. En ofras palabras, la idea es tener los paneles con carpe-
tas o archivos por un lado, y los de configuraciones por el atro.

Si queremos editar un canal completo de audio de un proyec-
to y disponemos de varias pistas, la configuracién predetermi-
nada [Audio] con el panel [Mezcladores de audio] resulta
muy Util, ya que nos permite modificar y agregar efectos a
todo el canal sin tener que hacerlo en cada uno de los clips.

Otra funcion muy dtil es la de [Titulo] (<Crtl + T>), con la
cual podremos crear frases, zécalos, placas, textos con dife-
rentes estilos, movimientos y formatos, entre otros. PP

OCUTEEDA pfl »

)

R e

(8¢ 7

L]
] ﬁ M
L .

OO 00:80-11 =

PR -

* D000 18T
W [

i 3 W = @ & Ir =7

v e sw—

Il Espacio de trabajo. Vemos aqui cémo seria una distribucién estandar para cualgquier proyecto en Premiere C54.

ORGANIZACION DE PANELES
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Estos ultimos dos paneles —[Titulos] y
[Captura]- no se utilizan continuamen-
te a lo largo del proyecto, pero al mo-
mento de usarlos, recomendamaos tener-
los en una ventana flotante bien visible
y ocupando toda la pantalla del monitor,
para trabajar con comodidad.

Todas estas configuraciones de espacios
de trabajo pueden guardarse en el men
[Ventana/Espacios detrabajo/Nue-
vo espacio de trabajo]. Alll colocamos
el nombre de nuestra personalizacion
para poder usarla en futuros proyectos,
Si tenemos la posibilidad de operar con
dos monitores, pademos extender la [-
nea de tiempo, agrandar el monitor de
origen, tener abierto el panel [Historia]
y habilitado [Informacian], y desagru-
par varios paneles,

Si tenemos

la posibilidad

de operar con dos
monitores, podemos
extender la linea

de tiempo, agrandar
el monitor de origen
y desagrupar

varios paneles.

vamos a [Ventana/Espacio de trabajo/Importar es-

pacio de trabajo desde proyectos].

riormente. Para lograrlo, antes de abrir el proyecto,

el . |Aa
Al " HERSE 4
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Il Formatosde texto. En Premiere CS4 hay varios formatos predeterminados
v sencillos de utilizar para aplicar los textos; es por eso que conviene

mantenerlos ordenados.

Organizacion del trabajo
Realizar un proyecto implica trabajar con
una gran cantidad de archivos de video,
audio, graficos, fotos y archivos de Pho-
toshop. Para organizar tanto material,
utilizaremos capetas llamadas bins
o bandejas, en las que guardaremos
toda la informacién que importaremos
para un determinado proyecto.

Por ejemplo, en un proyecto se crea
una bandeja para guardar todos los
archivos de videos, y otra para los de
audio, la cual, a su vez, puede contener
sub-bandejas, una de musica y otra

de sonidos. Del mismo modo actuamos
si tenemos una carpeta con diversas
imagenes. La idea es organizar el mate-
rial en carpetas y subcarpetas para saber
ddnde se encuentra cada archivo.

Los bins también nos sirven para al-
macenar cada secuencia con sus res-
pectivos archivos. Por ejemplo, cuando
importamos un proyecto realizado con
anterioridad, se agrupa en una carpe-
ta con el nombre de ese trabajo. Si
tenemos varias secuencias, es prefe-
rible crear una bandeja denominada

Cancelar



no las reconocera

e importara todos los archivos
en una sola, por lo que se
perdera la estructura de arbol.

Secuencia 1 (por ejemplo), que conten-
ga todos los archivos de origen de ésta.
Otra utilidad muy interesante es la cap-
tura por lotes. En este caso, si tene-
mos logueado nuestro material con el
cddigo de tiempo (timecode) preciso,
podemos generar una bandeja con
archivos sin conexién, asignando nom-
bres a los clips, y marcando puntos de
entrada y de salida. Una vez hecho esto,
hacemos clic derecho sobre la carpeta
y, luego, en [Captura por lotes] para
que comience automdticamente la cap-
tura desde nuestro dispositivo.

Es importante aclarar que las bandejas
tienen la misma funcién que los paneles:
si hacemos dable clic sobre una de ellas,

Impertar archive con capes: cbama_ejercicic

Impartar como:

Fusionar todas las

v Fusionartodas las capas
Capas fusionadas
Capas individuales

Secuencia

Dimensiones del material de archivo:

Si dentro de una carpeta
hay subcarpetas, Premiere

"ﬁiﬁﬁmﬂiﬁiﬂmiﬂfﬁﬁlﬂﬁ-

Las bandejas tienen casi las mismas funciones que las carpetas y los

archivos de Windows: podemos arrastrarlas y pasarlas de una carpeta

a otra, v hacer lo mismo con su contenido en forma total o individual.

ésta se abre en un panel nuevo, con
todas sus propiedades. De este modo,
podemos tener todo el contenido en un
nuevo panel y trabajar ordenadamente.

Ctra forma de importar archivos es ir a
la opcion [Importar carpeta] y sclec-
cionar una determinada. De esta manera
estaremos importando todos los archivos
en un solo paso. Es importante aclarar
que, si dentro de esa carpeta hay subcar-

Aceptar

Cangelar

Il Importar PSD. En ambas modalidades de importacién, tenemos distintas
opciones para incorporar los archivos de Photoshop, como elegir una sola capa,
todo el archivo en una sola imagen (fusionada) o todo por separado (secuencia).

petas, Premiere no las reconacerd, e im-
portard todos los archivos en una sola, por
lo que se perderd la estructura de érbol.
Para conservar esta estructura, tendremos
que importar primero las subcarpetas v,
después, crear una nueva carpeta en el
panel [Proyecto], para arrastrarlas y dejar
la estructura como deseamos.

Una particularidad de Premiere es que
nos permite importar archivos PSD
(Phaotoshop) de dos modos: como ma-
terial de archivo o como secuencia.

-Como material de archivo: pode-
mos seleccionar todo el material como
capas fusionadas, es decir que nos que-
dard el archivo de origen como si fuera
una imagen JPEG.

-Como secuencia: esta opcidn es a
mds interesante, ya que importard el
archivo con todas las capas separadas
agrupadas en una bandeja, y una
nueva secuencia en otra linea de tiem-
po, para que podamos animar. | ]




Edicion y composicion

G0  4.Edicién de video (Il)

En este apartado desarrollaremos los mecanismos
y lainterrelacion entre edicion y composicion de video.

a evolucién de la tecnologa audiovisual ha variado el

concepto de edicidn o montaje a lo largo de los aics.
Podemos hablar de edicidn fisica, electrénica y digital. En la
fisica, el material grabado se manipula sobre el soporte filmico
o magnético mediante cortes. En la electrénica, se lo hace
sobre un soporte magnético, y se manipula una sefial digital,
analdgica o eléctrica. Por su parte, en la digital se trabaja con
sefales digitales virtuales en la memoria de la PC. En esta
ultima opcion, al no haber un soporte en linea y secuencial, la
edicidn no depende de un orden ni de un espacio de tiempo
del soporte, motivo por el cual la denominamos NLE (Non
Lineal Edition) o edicién no lineal.

Cuando hablamos de composicion de video, nos referimos
a una etapa en la edicidn que se divide en dos tareas fun-
damentales. Una es |a colorimetria o normalizacion de
video, en la que balanceamos los blancos. Superada esta eta-
pa, es posible dar una estética particular

al material editado, virando los colores
hacia la paleta elegida y generando
distintas texturas (de afiejamiento y
de ruido, entre otras).

Otra de las actividades importantes dentro de la composicién
es corregir tomas que tengan errores, como puede ser un de-
fore escenogréfico (plano de cdmara que sobrepasa en cua-
dro las dimensiones de la escenografla), donde es habitual
escalar un poco la imagen y reposicionarla.

Para el editor, la tarea como compositor de video termina cuan-
do se requiere de “cirugla mayor”; por ejemplo, cuando es ne-
cesario hacer un track a alguna toma o cuando formarén parte
de una composicion en la que, ademds del video grabado,
habrd realizaciones virtuales (animaciones 2D o 3D). Un claro
ejemplo de esto son los backs de animacidn virtual (planos es-
cénicos digitales), en donde situamos personajes reales. En este
procesg, el editor se limita a hacer el corte de planos para entre-
gar al CAE del lugar (Centro de Arte Electrénico) o a la empresa
donde vaya a realizarse esta etapa. En ese sitio se generaran las
animaciones y se hard el tracking (empatardn los movimientos
de cédmara) contra los backs. Una vez terminadas estas accio-
nes, el editor recibird las tomas y las volcard en su editado.




n este apartado veremos cémo seleccionar una parte
delvideo y llevarla a la linea de tiempo (timeline) utili-
zando las herramientas [Superponer] e [Insertar].

Una vez que disponemos del material de video en Premiere,
comenzamos el proceso de edicidn. La primera herramienta
se denomina [Seleecién], y nos permite seleccionar un seg-
mento de video completo, sin tener en €l ninguna marca de
entrada o salida (In-Out).

Esta seleccion nos da la posibilidad de arrastrar el video a la
linea de tiempo o a la ventana de [Previsualizacidn], proce-
so denominado drag and drop (seleccionar y arrastrar).
También tenemos la posibilidad de visualizar y marcar una entra-
da y salida de un determinado momento en el video arrastrado.
Para hacer dichas marcas, debemos presionar las teclas <I> y
<0> en el tedlado, generalmente asignadas a estas tareas.

El traslado del material a la linea de tiempo puede hacerse de
dos maneras. Por un lado, seleccionando con el mouse el video
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Il Marcadores deentraday salida. Ventana de
previsualizacidon en Premiere C54, con [Definir
punto de entrada] y [Definir punto de salida).

en la ventana del monitor de origen y arrastréndolo a la linea de
tiempo (timeline); o selecciondndolo en la ventana [Proyec-
to] y llevéndolo a la linea de tiempo. Es importante aclarar que,
al hacer el arrastre, se respetan las marcas de entrada y salida
del video y se obtiene sélo el segmento seleccionado.

Otra de las opciones para trasladar la seleccidn es usar la he-
rramienta [Superponer], ubicada en la ventana del monitor
de origen, en la parte inferior derecha.

Para realizar una superposicién, sélo debemos pulsar la hemra-
mienta correspondiente ubicada en el sector inferior derecho
de la ventana de previsualizacion o simplemente utilizar <.>
en el teclado. Esta manera de hacer la edicién implica super-
poner el material en la linea de tiempo (timeline). >

La herramienta [Desplazar]
permite seleccionar un
segmento de video completo,
sin tener en él ninguna marca
de entrada o salida (In-Out).

HERRAMIENTAS DE EDICIGN.
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>> Herramientas de edicion
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Después de hacer la primera edicién, es probable que
queramos agregar una toma en algin punto. Para lograrlo,
recurrimos a la herramienta [Insertar], con la cual, basica-
mente, anadimos un segmento de video al material. Sélo
tenemos que ubicarnos en la linea de tiempo y buscar el
lugar de la insercién. Luego, vamos a la ventana de pre-
visualizacién y elegimos el segmento que serd colocado,
marcando un punto de entrada y de salida. Una vez hecho
esto, usamos la herramienta [Insertar], a la que accede-
mos desde el teclado con <,> (coma) o desde la misma
ventada, a la izquierda de [Superponer].

Cuando insertamos material, el video se desplaza hacia la de-
recha en la linea de tiempo, en una duracién igual a la del
elemento afadido. Este aspecto debe entenderse claramente,
pues es unas de las bases de la edicidn.

Si no queda claro, es aconsejable repetir el procedimiento;
pero antes de hacer la insercién, vamos a la ventana [Pro-
yecto] y buscamos la linea de tiempo. La seleccionamos
y la duplicamos, presionando las teclas <Ctd+D> simul-
tdneamente. De este modo, obtenemos una copia de la
linea de tiempo. A continuacién, podemos practicar el uso
de [Insertar] en el original, para después compararlo con
la copia que no tiene aplicada esta herramienta. Esta es una
manera sencilla para ver cudles son las diferencias. Para
visualizar las lineas de tiempo, seleccionamos una de ellas
y la arrastramos a la ventana de edicién. Entonces,
obtendremos una versién sin la utilizacién del comando
[Insertar] y otra usandolo. | |

Il Superposicién. Ubicacién de la herramienta
[Superponer] en la ventana de previsualizacién
de Premiere CS4.

La herramienta [Superponer]
permite llevar video a la linea
de tiempo, reemplazando

el existente, y respetando

las marcas de entrada y salida.




Empatar camaras significa sincronizar la banda sonora con la de imagenes.
Veamos como realizar esta técnica de manera profesional.

uando tenemos una edicién no lineal en la que las
escenas fueron grabadas por dos o més cdmaras, el
primer paso que debemos dar, luego de haber ingresado el
material en la computadora, es acomodar el timeline em-
patando las tomas. Para hacerlo, nos guiamos por el wave-
form, un gréfico que muestra la amplitud del sonido en una
linea de tiempo.
Normalmente, se graba una claqueta al principio de la
toma, donde figuran los datos correspondientes. Al cerrar
la claqueta, ésta genera un sonido caracteristico que se
mostrard como un pico alto en forma de audio. El editor
usard esta lectura para sincronizar sus tomas. Cuando no
tenemos claqueta, de todos modos usaremos el waveform,
ya que siempre habrd una cdmara con el audio master, y las
deméds capturarén el de referencia.
Otra posibilidad —por ejemple, en un videodlip— es utilizar un
track de audio digitalizado independientemente y, a partir de
él, empatarlo con el audio de referencia de las camaras.
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Il Trabajo limpio. Vemos los nombres de las escenas
v los tracks de video asignados. Debermos recordar
siempre trabajar de forma ordenada y con nombres
de facil asociacion.
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Il Elajuste. Aquitenemos los videos ajustados, mediante la
visualizacion de la forma de onda del audio.

Cabe aclarar que no es requisito indispensable que haya
muchas cdmaras para tener una edicion multicam: pode-
mos realizar varias pasadas de una sola cdmara en distintos
angulos y, luego, empatar el audio. Al momento de editar,
debemos tener en cuenta la continuidad actoral. También,
teniendo varias cdmaras, podemos hacer muchas pasadas

y lograr maltiples registros de tomas. >

En la edicion de un videoclip, un recurso
muy utilizado es falsear planos en conti-
nuidad. Si tenemos una toma que nos gus-
ta mucho y no encontramos referencias
que delaten una asincronia (diferencias

de continvidad entre audio y acting), po-
demos utilzarla en alguna ofra parte del
editado, y no, en donde deberia estar si
respetaramos la continuidad de la accidn.

EMPATE DE CAMARAS

93
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Existe un complicado equilibrio entre la calidad de video y la can-
tidad de datos necesarios para representarlo. Las técnicas de com-

presion de video consisten en reducir y eliminar datos redundantes,
para tratar de disminuir, en peso, la mayor cantidad de informacion.
Teniendo en cuenta donde sera reproducido el material, configura-
remos nuestros archivos en lo que respecta a formato y cédec.
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. uando hablamos sobre soporte de cinta, muchas lo ima-
ginan como un elemento de baja calidad o lo relacionan
con el formato VHS. Es por eso que haremos una breve aclaracidn
con respecto a estos soportes. Existen dos tipos: uno analdgico
y otro digital. El VHS es un sistema de cinta analdgico que ya se
estd extinguiendo, pero que todavia se sigue implementando en
algunos lugares o que, quiza, debamos utilizar a la hora de restaurar
material de archivo, una filmacién casera o alguna pelicula vieja,

Por otro lado, entre los medios digttales, encontramos el formato
Digital Video, més conocido como DV, y aunque estemos hablando
de cinta, la forma en que se almacenan los datos aqui es digital
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Il Formato. Al crear la secuencia, podemos elegir el formato que
mejor se adapte al producto final. Esto nos ahorrard muchos
problemas y evitara que debamos hacer el trabajo dos veces.

A N N

A la hora de exportar un proyecto a un soporte analdgico, de-
bemos tener una placa digitalizadora con una salida de video
que se conectard al dispositivo analdgico, el cual grabard el
video en el tape. En este caso, la placa en cuestidn se ocupa-
ré de transcodificar ese video digital —guardado en la PC- a
un formato que el soporte analdgico sea capaz de compren-
der. Este proceso se lleva a cabo mediante un componente
interno llamado DAC (Digital Analog Converter).

En caso de no disponer de una placa digitalizadora, debemos
contar con un dispositivo que se ocupe de realizar esta con-
versién. Uno de los sistemas méds utilizados es mediante una
camara DV con salida de video, que hard de intermediario
entre la PCy la videograbadora.

Exportar el video a un medio digital como una cdmara DV es
relativamente simple, ya que estas cdmaras tienen una entra-
da Firewire o |[EEE1394 destinada a controlar el dispositivo.
Entonces, al realizar la exportacién desde Premiere, el progra-
ma pondrd a grabar la cdmara automdticamente. >

Debemos tener en cuenta cudl sera el soporte final en el que se visualizara el material, para no trabajar en un
formato de calidad menor. Por ejemplo, no debemos usar una resolucion de pantalla de 320 x 240 (ideal para

la Web) en un producto destinado a un televisor HD. Segtin el aparato que usemos, la imagen se estirard a
través de la generacion de pixeles duplicados en pantalla.
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TV, monitor de video y de PC

Es muy importante saber en qué medio vamos a visualizar el
material final, para no perder calidad en nuestro trabajo. A la hora
de hablar sobre medios de visualizacion de video, existen dife-
rencias importantes entre las prestaciones de los distintos dis-
positivos. Sabemos que los monitores de PC del tipo CRT (tubo
de rayos catddicos) manejan resoluciones mucho més altas que
los televisares hogarefios convencionales, y bastante mayor es la
diferencia con respecto a un monitor LCD.

También debemos tener en cuenta la forma en la que los te-
levisores comunes representan las imédgenes, es decir, el tipo
de barride, llamado entrelazado. Los televisores de tubo crean
las imégenes mostrando lineas (de un cuadro) intercaladas o
entrelazadas con lineas del cuadro siguiente. En cambio, los
monitores de PC y los televisores TFT o LCD reconstruyen las
imégenes linea por linea, proceso denominade barrido progre-
sivo. Esta diferencia puede compensarse configurando la op-
cién correspondiente en [Ajustes de secuendal] vy, luego, en
[Ajustes de reproduccién]. Alll elegimos el método de con-
version acorde al dispositivo de salida que vayamos a usar.

Por otro lado, los televisores CRT recortan la imagen en un 10%
desde los bordes del cuadro hacia su interior. Por lo tanto, nues-
tro producto se vera reducido con respecto a su tamafio original.
Es fundamental considerar este factor, sobre todo, si nuestro
proyecto utiliza placas de texto al pie del cuadro o subtitulos, ya
que éstos no se veran o aparecerdn cortados.

Para no tener este problema, disponemos de algunas soludones
practicas y certas herramientas que podemos aplicar. Desde Pre-
miere, es posble habilitar en los monitores la opcidn [Mérgenes
seguros] Se presentard una especie de mirlla, compuesta por dos
recuadros: el exterior comesponde al recorte televisivo, y el interior
marca el drea segura, donde podemos insertar los titulos. ]

Il Mdrgenes seguros. Es una buena precaucién aplicarlos,
ya que en todo momento podremos ver cudles son nuestros
limites compositivos en el drea de trabajo.



la hora de entregar material a un canal de television, es
necesario generar un tape o un DVD, segun lo requiera
nuestro cliente. Este no es un proceso complicado, pero es
necesario tener en cuenta ciertos detalles basicos, como las
especificaciones para que se visualice correctamente en cual-
quier dispositivo reproductor.

Existen varias formas de realizar esta tarea. En este tutorial
veremos cémo crear cada uno de estos formatos paso a paso,
con las configuraciones estdndar empleadas en la actualidad.

L

T e o g

Exportar ajustes

Farmain de pechwn 3 infercamien de 2
Bcrosafl vl

Binph 6 bR A6 Window
GF erymende

GF

MFE

Fellovis P2

o QackTims

Tramoripeiin de vaz

Targa

TFF

Plicrascft &1 no comprimiso
Farma de onda de Windows
Auge Only

FLy | By

WInEmeT MeeE

Fxportar ajusles

M 1440 x J0En 05 de ks calided
1440 x 1080 29,97 O M3 Cadag
HETV 1080 15 de sk cabdsd
WOTV 10801 29,97 ce st caludad
MOV 10805 23,978 du nikn coldadd
HOTY 10800 M4 da ate calidad
KOV 10807 25 du St cabdsd
HETY 1080 29,97 de ata caldad
HOTV THp 23576 48 ala caldad
HOTV 720p 24 de afts cahded
HOTV 7H0p 25 e alta ealidns
HOTV 7205 25,57 da okz cabded
WTSC I e alts calidad
WTSC SwiD

.“‘

oo

Bajada de materia

En primer lugar, debemos tener instalado un codec
MPEG, ya que Premiere no lo tree. Fste cidec

se instala por defecio con Adobe Encore,

por lo cual, si ya ko tenemos en nuestra maquina,
no deberemos configurar nada més. Abrimos

en Premiere & provedio que queremos convertir
en DVD, seleccionamos la secuencia por exportar
en la linea de tempoy, en  mend [Archivol,
degmos [Exportar medios]. Se abrird la ventana
[Exportar ajustes]. En ela indicamos el formato
de salida del archivo de video: MPEC2.

Este es o formato de compresidn de video estan-
dar que llevan en su interior los archivos

con extension VOB ubicados dentro de las carpetas
de un DVD. Posteriorments, en el apartado
[Ajustes predeterminados| selecconamos

[Pal DV de alta calidad] o bien [NTSC DV de alta
calidad], segiin la norma solidtada por el diente




>> Bajada de material
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Presionamos [Aceptar] y Premiere lamard a Media
Encoder para procesar el video con e formato
requendo. Una vez que terminamos la exportaciin,
s0lo nos resta grabarlo en un DVD con cualquier
programa de grabadién de discos, como Nero
Buming ROM. H formato MPEG se repraduce
nativamente en todos los reproductores hogarefios
y profesionales. Por eso, no es necesano grabarlo
como un DVD de video, sino que también puede
grabarse como un disco de datos.
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I rtar & cinta . . -
= : Vamas al menti [Archivo] y selecdonamos
Loatrel de dmpataes

R eyt ke [Bxportar a cintal. Si &l dispositivo de cnta
tiene control mediante Firewire, marcamas
en e cuadro de didlogo la opddn

[Adtivar el dispositive de grabacion)],

que reproduce nuesiro proyedio y leindica
d soporte de cinta cudndo comenzar
agrabar y cudndo detenerse,

Si no disponemcs de control mediante
Firewire, simplemente presicnamos
[Grabar en el dispositivo externo] y [Play],

en el monitor de programa del Premiere.
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Para exportar el proyecto a tape, debemos disponer de una camara filmadora con Firewire o de un dispositivo

de cinta, como una videograbadora, conectado por este puerto o através de la salida de la placa. Una vez que
la cdmara esté correctamente conectada, seleccionamos la secuencia que queremos exportar en la linea de
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tiempo y presionamos la tecla <Inicio™> o <Home>, para ubicar el marcador al inicio.




Formatos de exportacion

Una vez que tenemos terminada una animacion, necesitamos exportar el proyecto en algim
formato de video o animacion, o integrar nuestra composicién con otras aplicaciones.

P dobe After Effects tiene dos modos de exportar las
Jl composiciones de un proyecto: a través de la opcion
[Exportar] del ment [Archive] o por medio de la [Cola de
procesamiento]. Ambas se diferencian, principalmente, por
las opciones de salida que poseen y, en algunos casos, por los
pardmetros de configuracion disponibles. Si no conocemos las
caracteristicas de exportacion adecuadas, podemos estar en
problemas. Veamos algunos consejos practicos al respecto.

Para el primer caso de exportacion, utilizaremos la opcion [File/
Export]. Aqul encontraremos la posibilidad de exportar en for-
matos AV, QuickTime (MOV), SWF (para Animacidn Flash),
3GP (para telefonfa celular) y MP4 (para pequefios archivas
con compatibilidad entre plataformas), entre otros.

En cada uno de ellos debemos revisar la resolucién en la cual
se estd trabajando en la composicion, ya que esto definird el
tamafrio del archivo exportado.

Por ejempla, si estamos trabajando en formato DV y la re-
solucién en la ventana de [Compesicién] estd a la mitad,
el archivo resultante serd la mitad de ancho y la mitad de
alto. Por lo tanto, si estamos exportando en esa resolucidn
y, ademads, cambiamos el tamafio de archivo, seguramente
obtendremos un video pixelado.

Es importante definir el drea de trabajo antes de exportar;
de lo contrario, puede que estemos utilizando una parte
de nuestra composicion, y en la exportacidn, ird la dura-
cidn de la composicién completa.

Ademds, en esta versién C54, tenemos la opcidn de exportar
en el formato XFL (XML for Flash), que traduce nuestra com:-
posicion de After Effects tal como la hemos armado. | 4 2

OQ  FORMATOS DE EXPORTACIGN
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Cuando queremos renderizar y
exportar una o varias composicio-
nes de un proyecto, seleccionamos
la opcién [Composicidn/Agregar a

la cola de proceso]. Al hacerlo, podremos
tener mayor control sobre los ajustes de la salida final del
video. Existen tres niveles de opciones para modificar, a
los cuales accederemos seleccionando la pestaia [Cola
de procesamiento]:

[Configuracion de procesamiento]: para una alta calidad,
dejamos seleccionada la opcién [Configuradion éptima],
que es la predefinida. Si hacemos clic en ella, podremos mo-
dificar las opciones de tiempo de la composicién que vamos a
exportar: cuadros por segundo del video, si se procesan o no
los efectos aplicados a las capas, y ofras.

[Modulo de salida): aqui es donde especificamos el
formato de salida de la composicién, que puede abarcar
desde peliculas AVI, MOV, opciones para generar archivos
para DVD en resolucion estdndar y Blu-ray, archivos F4V
(Flash video con compresidn H.264), hasta secuencias de

imégenes que permiten compatibilidad con cualquier tipo
de plataforma de composicidn y edicién.

Si estamos pensando en exportar una pelicula que con-
tiene transparencia, y necesitaremos integrarla en otra
aplicacién, la opcion es exportar una pelicula en formato
QuickTime (MOV). En las opciones de formato, debemos
seleccionar [Animacién], que permite incorporar el canal
alpha en el mismo archivo.

[Salida a]: en esta opcidn, indicamos dénde queremos
almacenar el video final.

Luego de haber ajustado las configuraciones de la peliculg,
presionamos [Render]. After Effects informard el tiempo ne-
cesario para completar el proceso. Mientras se esta exportan-
do, una buena opcién es presionar la tecla <Caps Lock>, lo
que inhabilita la previsualizacién en la ventana de composicidn
y hace que el render resulte un poco més veloz. |

Si nuestra intencion es generar una
pelicula que ira a plataforma web, la
mejor opcion es usar el formato F4V,
ya que éste permite montarla en una
pagina en Flash o en una galeria web
creada con Flash. Dentro del madule
de salida, es importante revisar que la
opcion [Audio] esté activada, si nues-
tra composicion contiene sonidos.



Capitulo 5

Efectos y titulos

Aplicacion de efectos
Configuracion de titulos
Titulos predisefnados
Acciones de titulacion
Roll text y Crawl text
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Aplicacion de efectos

Parala produccién de efectos visuales, es necesario comprender nuestra materia
prima, la imagen. Veamos como se compone y de qué manera alterarla.

entro de la edicién y postproduccidn de video, con fre-
E cuencia pasamas por alto algunos conceptos bésicos
acerca de nuestra materia de trabajo, la imagen. Compren-
der cdmo estd compuesta y las limitaciones de sus diferentes
soportes nos permitird operar de una forma més inteligente
sobre ella para obtener el resultado deseado.

Sin entrar en demasiado detalle, podemos decir que la fuz visi-
ble no es més que un pequerio rango de las radiaciones electro-
magnéticas. El ser humano detecta visualmente el rango que va
del rojo al violeta. En esta pequefia franja se encuentra todo el
espectro de colores conocidos. El ojo humano obtiene la infor-
macion del entorno mediante receptores ubicados en la retina
(la parte posterior del ojo), lamados bastones y conos.

Los bastones son sensibles a los valores de luminesidad, so-
bre todo, en situaciones de escasa luz Los conos, que son los
que mds nos interesan en este momento, son los responsa-
bles de que podamos ver el mundo que nos rodea en colores.
En nuestro drgano visual tenemos conos sensibles al rojo, al
verde y al azul, que no estan en la misma proporcion; esto trae
COMo consecuencia que seamos mas susceptibles a percibir
el verde, un poco menos el rojo y en menor medida el azul.
A partir de la informacién que recibimos de estos receptores,
nuestro cerebro compone la imagen en todo su
espectro cromédtico. De esta manera, cual-
quier color puede construirse
a partir de estos fres
tonos basicos.

El ojo obtiene la informacion
del entorno mediante
receptores ubicados

en laretina, llamados
bastones y conos. A partir

de la informacion que
recibimos de estos receptores,
nuestro cerebro compone
laimagen en todo

su espectro cromatico.




4 4

Existen, bésicamente, dos sistemas para la captura de ima-
gen. El primero es el sustractivo, empleado por los rollos fo-
tograficos y la pelicula filmica en colores. La mejor manera de
ilustrar este sistema es pensando en una proyeccién en una
sala de cine. Dentro del proyector se ubica una ldmpara que
tiene una luz blanca. Sabemos, por Newton, que esta luz estd
compuesta por la suma de todos los colores visibles y que
puede ser descompuesta usando un prisma. Lo que sucede
en un proyector de cine es que, al emitir luz sobre la pelicula,
ésta sdlo deja pasar el color que se encuentra en esa porcidn
del fotograma. Hablando técnicamente, una porcidn de foto-
grama de color naranja absorberé todo el espectro luminoso
que no es de ese color y dejard pasar sdlo el naranja, que se
verd en la pantalla. Debido a este fendmeno, el sistema se
denomina sustractivo: de la suma total de todos los colo-
res contenidos en la luz blanca, la pelicula resta los que no
estan en el fotograma, actuando como un filtro.

El sistema aditivo, por el contrario, trabaja sumando co-
lores, de la misma forma que el ojo humano construye el
color a partir de la suma de los valores de rojo, verde y azul
(a partir de ahora, nos referiremos a ellos como RGB, del
inglés Red, Green y Blue). Este sistema es utilizado en los
televisores, los monitores de computadora y los teléfonos
celulares, entre otros. Dentro de un modelo de color RGB,
un valor de R=0, G=0 y B=0 corresponde al negro; mien-
tras que R=255, G=255 y B=255 representa el blanco. To-
dos los filtros de correccién de calor, los Chroma Keys y los
niveles operan manipulando estos valores. 44

VALORES Y PROFUNDIDAD
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Video FX

Los efectos de video para la correccidn de
color en la suite Adobe trabajan con una
serie de pardmetros que producen t@ns-
formaciones en la imagen. Para ilustrar
este proceso utilizaremos [ProcAmp]
(del inglés Processing Amplifier), un filtro
de las senales de video que permite alte-
rar sus propiedades.

Desde la ventana de [Efectos], arrastra-
mos el filtro [ProcAmp] hacia el clip que
nos interesa en la linea de tiempo. De
forma basica, éste opera sobre la ima-
gen, manipulando los valores de la sefal
de video para hacer una correccién rudi-
mentaria, pero eficiente. Desde el panel

Cacenis 01 ™ GE
Efec de video
v M Maovimicnle
- Dipacdad
Reaskgnacian del tempa

Il Filtro[ProcAmp]. En el panel
[Controles de efectos],
podemos encontrarlo dentro
de la carpeta [Ajustar].

[Controles de efectos] veremos que
es posible manejar el brillo ([Bright-
ness]), el contraste ([Contrast]), asl
como también el tono ([Hue]) y la satu-
racion ([Saturation]).

El filtro [ProcAmp] resulta muy efi-
ciente para igualar las condiciones del
material proveniente de diferentes cd-
maras, o de la misma cdmara en dis-
tintas condiciones de luz y exposicidn.
Es importante recordar que este filtro
trabaja sobre toda la imagen y no tie-
ne en consideracion las diferencias del
cuadro. Es decir, si subimos el brillo
un 10%, aumentaremos los valores
de negro de 0 a 10, y el blanco de

Efectos de vid
fr M Movimiento
kA& Opacidad
Reasignacidn del trempo
¥ & ProcAmp

la imagen, de 100 a 110, por lo que
quizé debamos ajustar otra vez el con-
traste a fin de volver los tonos oscuros
a su estado original.

El tono (mucho més conocido como
Hue) genera un virado (tendencia) de
la paleta de colores de la imagen. En
este caso, debemos entender el color
como si estuviera dentro de un circu-
lo cromatico; lo que el tono hace es
rotar dicho circulo, cambiandao los colo-
res de la imagen por los del siguiente
en la rueda. Por eso, sus valores estdn
expresados en grados. Por su parte, la
saturacién permite variar la intensidad
del color de la imagen.

Il Ajustes. Desde aqui podemos modificar los diferentes

valores de las propiedades de la imagen.




La animacion de filtros
Dentro de Premiere Pro, es posible
animar los pardmetros a lo largo del
tiempo. Para hacerlo, debemos gene-
rar cuadros clave (keyframes) entre los
cuales Premiere interpolaré, generando
los valores intermedios.

Para crear un cuadro clave, hacemos
clic en el crondmetro que estd junto a la
propiedad que deseamos animar. Vere-

mos un pequerio rombo en la linea de
tiempo del panel [Controles de efec-
tos], indicando que tenemos un cuadro
clave en ese momento del tiempo para
esa propiedad. Una vez gue creamos
un cuadro clave, podemos generar los
siguientes o editar el valor del creado,
variando el valor de la propiedad. Para
borrar un cuadro clave, lo seleccionamos
con el cursor y, luego, oprimimos la tecla
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Il Cuadros clave. Es posible ver los cuadros clave en la linea de tiempo. Podemos

ver cualquier propiedad, filtro o efecto que tenga cuadros clave asignados.

<Supr>. Si queremos borrar todos los
cuadros clave de la propiedad, bastard
con hacer clic en el cronémetro.

Es importante mencionar que el rombo
es un simbolo de un cuadro clave, y po-
see dos pequenas flechas a cada lado,
las cuales resultan muy Utiles porque
nos permiten navegar entre ellos, yendo
hacia el cuadro clave anterior o hacia el
siguiente, respectivamente.

El orden

con los cuadros clave

A medida que se van sucediendo los
filtros y las propiedades animadas, la
complejidad de nuestras animaciones
crece. Por eso, es conveniente man-
tener el orden para trabajar y contar
con las herramientas que nos permi-
tan visualizar los cuadros clave. Si nos
filgmos bien, el panel [Controles de
efectos] posee un pequefio coman-
do deslizable en la parte inferior, que
regula los valores de zoom sobre su |i-
nea de tiempo. Con él podemos acer-
carnos y alejarnos para ver de una sola
vez todos los cuadros clave presentes
en la animacion. Usando las barras
de desplazamiento a la derecha y por
debajo de esta ventana, podemos ir
moviéndonos a lo largo del tiempo o
entre las diferentes propiedades ani-
madas para ese clip. | 4

Es posible configurar Premiere para que nos muestre los cuadros clave de animacion de cualquier filtro,

efecto o propiedad que hayamos modificado en la linea de tiempo. Simplemente, hacemos clic con el

boton derecho del mouse sobre el clip y vamos al ment [Mestrar fotogramas clave del dip]. Alli

seleccionamos el filtro, efecto o propiedad cuyos fotogramas clave queremos ver en la linea de tiempo.
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Animar

el filtro [ProcAmp]

Utllizando este filtro, podemos mani-
pular los valores de brillo, contraste y
saturacion para que vayan variando de
acuerdo con las necesidades del proyec-
to. Esta posibilidad es interesante, sobre
todo, para ajustar una toma cuando hay
un paneo en el interior de una habitacién
y vamos de un encuadre muy oscuro a
uno muy luminoso (por ejemplo, con
una ventana al exterior como fondo). En
estos casos, gracias a la animacion de

los pardmetros, podemos dar un ajuste
preciso en cada momento de la toma.

En este caso, si lo que necesitamos es
animar los valores de brillo de la imagen,
podemos operar de varias maneras, pero
siempre el primer paso es marcar el botén
[Conmutar animacién] (el crondmetro
que estd junto al nombre de la propiedad
que queremos animar). Una vez hecho
esto, cualquier modfficacion que hagamos
a la propiedad quedard registrada como
un cuadro clave en el tiempo. Es preciso
prestar atencion a este tema para no ge-

INTERPOLACION

Podemos reajustar
los valores de los
cuadros clave. Con
el mouse, es posible
desplazarlos a lo
largo del tiempo
para adelantar o
atrasar su aparicion.

b

nerar cuadros clave indeseados; aungue
si es necesario, podemos borrarlos.
Luego de fijar los valores deseados en
cada cuadro clave, Premiere calcula de
manera automadtica los cuadros inter-
medios entre los clave, a través de un
proceso de interpolacion.

Editar cuadros clave

Si lo deseamos, podemos reajustar
los valores de estos cuadros clave en
cualquier momento. Con la ayuda del
mouse, es posible desplazarlos a lo lar-
go del tiempo para adelantar o atrasar su
aparicién. Si lo que queremos es selec-
cionar varios fotogramas clave a la vez,
arrastramos el mouse sobre ellos, pre-
sionando el botdn izquierdo. También
podemos ir seleccionandolos de a uno,
si hacemos clic sobre cada uno al tiem-
po que oprimimos la tecla <Shift>. Una
manera rapida de duplicar cuadros es
seleccionarlos y, luego, arrastrarlos mien-
tras pulsamos <AlE>. Ademés, pode-
mos cortar, capiar y pegar cuadros dave
como en cualquier otra aplicacidn.



Si expandimos una propiedad, hacien-
do dic sobre la pequefia flecha ubicada
junto a su nombre, veremos que, en-
tre dos cuadros clave, se crea una linea
amarilla que va de un valor a otro. Es
la llamada curva de animacion, que
muestra de forma gréfica la interpola-
cion de los valores de una propiedad
determinada entre dos o més cuadros
clave. Estas curvas nos permiten mani-
pular la forma en la cual Premiere in-
terpola entre esos cuadros clave para
poder cambiar la manera en que varia
un valor, sin necesidad de generar todos
los valores intermedios a mano.

Para que una interpolacién entre valores
de una propiedad sea mds suave, es ne-
cesario cambiar la forma de la cunva, con
el objetivo de que, en vez de ser una Inea,
se fransforme en una cunva organica. Por
ejemplo, en una animacién en la cual un
automdvil se desplaza de un punto A a
un punto B, es necesario usar cunvas de
animacion para darle més realismo al mo-
vimiento. Si la interpolacian fuera lineal, la

animacién arrancaria con el automdvil sa-
liendo del punto Aa maxima velocidad para
llegar al punto B y detenerse stbitamente.
Esto serla antinatural desde cualquier pun-
to de vista, ya que todos sabemas que un
vehiculo debe acelerar progresivamente
desde 0 hasta su maxima velocidad, para
luego ir frenanda hasta llegar a destino. Por
este motvo, es necesano ap%icarcuwas de
animacidn, que nos permitirdn vaniar la
forma en que se interpolan los valores de
posicion de manera de generar una cunva
suave que vaya convittiendo la velocidad

a la que el automdvil se desplaza. De este
modo, se logra un movimiento mucho
més orgdnico y natural.

Para realizar el ajuste manual de la curva
de animacién, podemos arrastrar el cua-
dro dlave hacia la linea de tiempo. Esto
nos permitird hacer un ajuste fino de la
interpolacién, manipulando la forma de la
curva como una Bezier. Para ver el resulta-
do de esta modfficacion, basta con repro-
ducir el video; notaremos que se genera
una transformacion con un ritmo diferente
de la propiedad que animamos. |

1071  APLicACIGN DE EFECTOS
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Curvas de velocidad

y de valor

Dentro de Premiere, toda interpolacion
de movimiento crea automéaticamente
dos curvas de animacién: por un lado,
la de velocidad, y por otro, la de valor.
En el trabajo diario nos daremos cuenta
de que ambas tienen muchas similitu-
des, pero es importante comprender
qué clase de informacién nos brinda
cada una y, sobre todo, qué cambiare-
mos al modificarias.

La curva de valor (que no se encuentra
disponible en propiedades de dos di-
mensiones, como la posicion y el pun-
to de anclaje) muestra de forma gréfica
el valor de la propiedad animada en
cada instante de la linea de tiempo. En
cambio, la de velocidad (disponible en
todas las propiedades que se animan)
muestra la evolucidn de la velocidad
de transformacién de dicha propiedad
a través del tiempo.

Notaremos de inmediato que, al expandir
una propiedad, aparecen varias curvas.
Una contiene el valor de la propiedad, y

otra muestra la variacién de la velocidad
en la transformacion entre esos valores.
Si bien la diferencia parece escasa, en
muchas propiedades, como la posicién
de los elementos, la Unica curva que po-
demos manipular en el panel [Contro-
les de efectos] es |a de velocidad.

Las curvas Bezier
pueden variar su
forma a partir de la
modificacion de los
puntos por donde
pasan y las tangentes
de dichos puntos,
para lograr formas
muy organicas.

En propiedades de un solo valor -a
diferencia del punto de anclaje y la po-
sicion, gue estn compuestas por dos
valores-, podemos manipular con las
curvas tanto los valores de la propie-
dad, como la velocidad a la que cam-
bian dichos valores.

Il Curvas. Las curvas de animacién nos permiten ver de manera grafica qué
estd ocurriendo con nuestra animacién. Al manipularlas, podremos generar
diferentes ritmos en el trabajo.




Tocar una de estas curvas modifica
necesariamente la otra, pero es im-
portante ver la diferencia entre am-
bas, ya que nos muestran de manera
rdpida qué es lo que estd sucediendo
con la animacidn.

Podemos seguir modificando la forma
de nuestras curvas para obtener resulta-
dos diferentes, y combinar la accién de
varias de ellas en distintas propiedades
(por ejemplo, la opacidad de dos capas)
para producir efectos distintos.

Efecto [Recortar]

Este es uno de los filtros més senci-
llos y tiles dentro de Premiere, y su
funcion es restar porciones de imagen
desde los bordes. También conocido
como [Crop], se encarga de sacarle
imagen a una capa desde sus cuatro
lados, para dejar sélo la porcién que
nos interesa. Es Gtil para el armado
de ediciones en donde necesitamos
componer un elemento sobre otro sin
tener que recurrir @ mascaras. Uno de
los usos habituales es cuando quere-
mos generar barras negras (arriba y
abajo de la imagen).

Para utilizarlo, simplemente lo arras-
tramos desde la capeta [Transfor-
mar], en la librerla de efectos, hacia
el clip que deseamos madificar. Una
vez alli, podemos variar sus pardmetros
desde el panel [Controles de efec-
tos] donde veremos cuatro controles
deslizables que representan los cuatro
bordes de la pantalla, mds un control
de zoom. Estos deslizables marcan el
porcentaje de ese borde en particular
que deseemos recortar, mientras que
el control de zoom reescala la imagen
resultante, a fin de que tenga el mismo
tamafio que la imagen original. PP
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Il [Recortar]. Controles del filuo [Recortar], que permiten modificar el porcentaje
de imagen que vemos en la pantalla.
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Il [Zoom]. Recortar con el [Zoom] activado escala la porcién que dejamos del
video para que se vea en pantalla completa.
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Sobre movimiento

Dentro del panel [Controles de efec-
tos] al seleccionar un clip en la linea de
tiempo, notaremos que contamos con
tres propiedades permanentemente
asociadas al clip. Por un lado, estan el
movimiento, la opacidad y la asignacidn
del tiempo. Si tocamos la pequeria fle-
cha a la izquierda sobre el renglon de
movimiento, desplegaremos las opcio-
nes que permiten reubicar, escalar, rotar
y cambiar el centro del pivot o punto de
anclaje del clip. Estas funciones se utili-
zan frecuentemente dentro del trabajo
de edicion para reencuadrar material,
llevar a pantalla completa material en
otro farmato, y también para efectos y
transiciones. Cabe aclarar que es posible
animar cualquiera de estos pardmetros.
En ediciones recientes de Premiere, se in-
comora la opcidn de modificar el punto de
anclaje como en After Effects, para gene-
rar transformaciones més controladas y en
menos pasos. Por ejemplo, si deseamos
agrandar un plano para acercamos mas a
la cabeza de un personaje, es mucho més
sencillo e intuitivo mover este punto de
anclaje hasta la cabeza vy, luego, escalar;
que primero escalar y, después, ir acomo-
dando con los controles de posicion hasta
conseguir el encuadre deseado.

ntipa... 0,0
# Opacidad
Reasignacidn deltiempo
# M Recorlar

ProcAmp

Il Propiedades delclip. Podemos afectar cualguier propiedad de un clip, entre
ellas, su rotacién. Variando el centro de anclaje, conseguiremos efectos diferentes.

Activando o desactivando la casilla
[Escala uniforme] es posible mo-
dificar en forma separada la altura o
anchura del clip. Una nueva incorpora-
cién es el filtro [Antiparpadeo], que
actla como un antialiasing.

El parpadeo de la imagen es un defecto
que ocurre cuando el muestreo de se-
fiales se produce de manera incorrecta;
este filtro mejora estos defectos.

El antialiasing es un método para me jo-
rar la forma en la que el programa escala

Es normal usar el movimiento en ediciones offline como

una herramienta rapida para probar la animacién. De esta

manera, podemos hacer el primer boceto de una anima-

cion, para luego continuarla en un programa especializa-

do como After Effects. También es frecuente usarlo para

realizar paneos en la imagen o zoom suaves que generen

movimientos en tomas estaticas

las dimensiones del video que estamos
viendo, para que no se produzca un de-
fecto de la imagen conocido como alia-
sing. Este es més visible en superficies
con tramas de lineas muy finas, y resulta
en una superposicion de las replicacio-
nes periddicas del espectro.

Este fendmeno de superposicion
periddica sucesiva es también muy
comun en imédgenes de alta defini-
cidn que fueron bajadas a formatos
de menor calidad.

Con la animacion

de movimiento de
varios clips podemos
colocar en la misma
pantalla dos o mas
imagenes que ocupen
distintos lugares.



El [Desenfoque Gaussiano] sirve para
generar profundidad en composiciones
de varias capas, mientras que el filtro
[Tinta] permite virar el color de una toma.
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Il Controles. Son faciles de usar, ya que sélo hay un control para variar la
intensidad del desenfoque.
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Il Controlesde[Tinta]. Desde aqui podemos asignar un color a los negros
y otro a los blancos de la imagen.

El desenfoque Gaussiano
Si bien no es propiamente un desenfo-
que, sino un efecto de borrén, llamarlo de
esa manera resulta mucho més intuitivo.
El [Desenfoque Gaussiano] es uno de
los efectos que més se utilizan dentro del
entomo de la suite de Adobe. Sirve tanto
para generar profundidad en composicio-
nes de varias capas, COMo para suavizar
los bordes de un clip, dar ilusién de fuera
de foco, producir un resplandor sobre ak
guna luz (en combinacidn con otras ca-
pas) o generar una sensacién de bomén
de movimiento mds evidente.

Una vez aplicado 4l clip desde la fibre-
ria de [Efectos], notaremos en el panel
[Controles de efectos] que solo hay
dos propiedades para manejar: el por-
centaje de desenfoquey las dimensiones
en las que lo aplicaremaos; éstas pueden
ser horizontales, verticales o en ambos
sentidos, lo que nos da la posibilidad de
exagerar un borrdn de movimiento para
producir una transicién interesante.

Filtro [Tinta]

Se encuentra en la campeta [Correccion
de color], en el panel [Controles de
efectos] y es una manera rdpida de virar
el color de una toma hadia una tonalidad
determinada. Una vez aplicado sobre el
clip, notaremos sus efectos de inmediato,
ya que convierte la imagen en monacro-
mética (escala de grises). Sobre esa escala
de grises, la tinta nos da la opcién de asig-
nar dos valores de color, uno a los negros
de la imagen y otro a los blancos. Asi es
posible, por ejemplo, lograr que los tonos
claros viren hacia el rojo y que las sobras
se vuelvan azules. Podemos variar el nivel
de tincidn del efecto sobre la imagen a fin
de conseguir resultados més sutiles y, asf,
disimular su aplicacion. |
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Configuracion de titulos

. os titulos siempre son nece-
sarios para indicar lugares,
subtitular audio en otro idioma, hacer
una presentacién e indicar los crédi-
tos finales de un determinado pro-
yecto, entre otras opciones. A su vez,
tenemos que conocer cudles son los
mdrgenes seguros o los limites que
debemos considerar al momento de
encuadrarlos con la imagen.

Para afiadir un titulo, vamos a [Archi-
vo/Nuevo/Titulo] y, luego, elegimos
[Nuevo Titulo/Imagen fija prede-
terminada]. También podemos hacer-
lo desde el panel [Proyecto], presio-
nando el botén [Nuevo elemento] y
seleccionando [Titulo]. Otra opcidn es
utilizar el acceso directo, pulsando las
teclas <Ctrl + T>.

A continuacidn, pasamos a asignarle un
nombre al titulo; entonces, veremos que
se abrird una ventana con todos los pa-
neles de procesamiento de texto, como:
[Herramientas del titulo] [Panel
principal del titulo], [Propiedades
del titulo], [Acciones del titulo] y
[Estilos del titulo].

Al texto del titulo se le pueden dar diversos
efectos mediante los templates, como far-
ma, color, sornbra, movimiento de barido

Los margenes

o fondos abstractos, entre otras vanantes,
A su vez, en la linea de tiempo es posible
aplicarle transiciones y efectos, ya que po-
see las mismas propiedades de un dip.

Es importante aclarar que, antes de agre-
gartitulos, tenemos que habilitar la funcién
[Margenes seguros], que nos pemitiid
conocer los bordes de pantalla que no
aparecerdn en un televisor convencional

Dentro de ellos, colocaremos todes los
titulos que deseemcs. El tamafio de los
mdrgenes seguros puede modificarse des-
de [Proyecto/Ajustes del proyecto/
Generales] o, también, desde el ment
del panel principal del titulo. Alli es posi-
ble cambiar el porcentaje de cobertura de
cada uno de los mérgenes, el de [Accion
segura] y el de [Titulo seguro]. W
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Il Interfaz. Laventana de titulo ests formada por cinco paneles:
[Herramientas del titulo], [Acciones del titulo], [Estilos del
titulo], [Propiedades del titulo] y [Titulo].

seguros solo deben tenerse en cuenta al hacer contenido para televisores hogareiios, ya que

éstos trabajan con una funcion denominada sobrebarrido, la cual recorta una parte de los bordes exteriores

de

un poco de aire por debajo de cada titulo para que no quede pegado al

la imagen. Si el contenido es para Web

o para PC, no debemos considerarlos, pero recomendamos dejar

piso de la imagen.



Titulos predisenados

Los templates o plantillas predeterminadas son de suma utilidad cuando necesitamos
reforzar o embellecer los titulos. Veamos cdmo utilizar estos recursos.

E os templates o plantillas predeterminadas son figuras
geométricas e imagenes de diferentes motivos, combi-
nadas entre sy con sectores para agregar texto. Hay opciones
variadas, para distintas utilidades, que se adecuan a las ne-
cesidades del proyecto. Algunos ocupan sdlo una parte de la
imagen en distintos sectores, como zdcalo inferior, superior o
lateral; en tanto que otros ocupan toda la pantalla.

Existen diferentes tipos de plantillas, y muchas de ellas
pueden utilizarse para distintas realizaciones. También hay
otras para generar créditos de apertura y cierre de progra-
mas, o titulos de peliculas.

Las plantillas que poseen un fondo con cuadrados grises son
transparentes y se usan, por ejemplo, para colocar el nombre
de la persona que estd en pantalla. En cambio, si queremos

Thubo: voda | =
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Estiltes 2 Hibuls

hacer una introduccién a un tema especffico (tdpico), debe-
mos emplear una plantilla que ocupe toda la pantalla.

Para creartitulos con las plantillas, nes dirigimos a [Titulo/Nue-
voTitulo/Basado en la plantilla] Elegimos la mas adecua-
daalvideo que estamos manejando y presionamos [Aceptar].
Este proceso también puede hacerse desde el botén PP

Los templates son figuras
geomeétricas e imagenes de
diferentes motivos, combinadas
entre si y con sectores para
agregar texto.

Propedades -2
v Transf... -

Text..

Contor...

v ConPgregar ¥
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>> Titulos predisenados

[Plantillas], en el panel [Titulo] de [a
ventana del mismo nombre, o presio-
nando <Ctrl + 1>

Las plantillas estdn formadas por varias
figuras geométricas e imédgenes que
podemos modificar, borrar o cambiar
de lugar. Para realizar estas acciones,
seleccionamos el objeto que queremos
y, en el panel [Propiedades del titu-
lo], apareceran todas las opciones para
efectuar las transformaciones: agregar
un degradado, cambiar de color, colocar
un contomo o una sombra.

Las plantillas pueden volver a guardar-
se con otro nombre y archivarse en la
seccién de plantillas de usuario, desde
el menu [Plantillas/Importar titulo
actual como plantilla], para luego uti-
lizarlas en el mismo proyecto o en otros.
Del mismo modo, podemos impartar al
proyecto las que hayamos almacenado
con anterioridad, yendo a [Plantillas/
Importar archivo como plantilla]

Plartillas

* Plantillas de usuario
= Ajustes precstablecidas de Tide Designer

* Medical

En este caso, sélo podremos importar
archivos de tftulo con extension PRTL
(Adobe Title Designer). Una vez hecho
esto, tenemos que asignarse un nom-
bre, y quedard listo para usar.

Si utilizamos constanternente una planti-
lla, es conveniente colocarla como prede-
terminada; de este modo, cada vez que
abramos el titulador, la tendremos activa
y lista para usar. Para lograrlo, abrimos
el panel [Plantillas], seleccionamos la
deseada y, desde el menti de dicho pa-
nel, elegimos [Definir plantilla como
imagen fija predeterminada].

Para volver a la instancia inicial —es
decir, que el titulador aparezca vacio,
sin plantillas—, elegimos [Restaurar
plantilla predeterminada]. Si que-
remos variar la denominacion de una
plantilla, lo hacemos desde el panel
[Plantillas/Cambiar de nombre
la plantilla] Debajo de esta opcidn
también podremos eliminar la plantilla
en caso de ser necesario.

TITLE GOES

Cancelar

Il Opcionesde plantilla. En el meno de la ventana de plantillas figuran
todas las opciones para agregar nuevas, eliminar las deseadas o dejar alguna
como predeterminada cada vez que abramos esta seccion. También, al pie
del menu aparecen las Gltimas plantillas usadas.

Fropiedadas def tiulo
¥ Transformar

Cufia
Rectingulo de ecquines redondeadas
fectangulo con esguinas recortadas

Rectangulo redondesdo
v Logo

Curwa shierta

Curva cerrada

Curva redlana

Brilo

Textura

v Sombra

Il Tipode grdfico. Dentro del panel
[Propiedades del titulo], existe
la opcidn de elegir el tipo de grafico
que queremos darle al objeto:
rectangulo, elipse, arco y cuna,
entre otros.

Si utilizamos
constantemente
una plantilla,

sera conveniente
colocarla como
predeterminada;
de este modo, cada
vez que abramos
el titulador, la
tendremos activay
lista para usar.



Otra posibilidad es crear nuestros pro-
pios disefios de plantillas o templates
en Photoshop, para después utilizarlos
en otros proyectos. Esto nos permitird
realizar un trabajo mucho mds persona-
lizado y original, ya que no dependere-
mos de las opciones predeterminadas.
Si no sabemos utilizar dicho progra-
ma, serd conveniente modificar las
plantillas cuando estén en el drea de
trabajo. Como son objetos geométri-
cos, podemos darles formas variadas
mediante las herramientas que nos
proporciona Premiere. También es po-
sible cambiar los colores, y aplicarles
efectos de degradé, contornos, som-
bras y todo lo que nuestra creatividad
pueda dictamos. No olvidemos que
existe la posibilidad de importar logos
e imagenes a los banners desde la op-

5 Vertana  Ayuda
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Pantillas... Crrl+1
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Logo

Transhormmar

Seleccionar

Posicidn

Chrl4Mayis+-T

cion [Titulo/Logo/Insertar logo/
Insertar logo en texto].

Otra alternativa para modificar los obje-
tos que conforman una plantilla perso-
nalizada es ubicarlos en profundidad.
De la misma manera en que podemos
alterar los objetos en un procesador de
texto o en PowerPoint, podemos hacer-
lo en Premiere. Sélo debemos hacer clic
con el botén derecho del mouse sobre
uno de los elementos, y veremos que
se desplegard un menu con las opcio-
nes para ubicarlo detrés, por delante del
objeto contiguo, en el frente o en el fon-
do de todos los objetos. Este proceso
también puede llevarse a cabo desde
[Titulo/Organizar], seleccionando la
ubicacién donde queremos colocarlo.
La seleccion de objetos puede hacer-
se mediante un clic sobre la figura en

Hacia adelante  Cri+Mayls+AGEUD0
Traer adelante  Chri+-AGUDO
Enviar atrds  Corl+Maylis+f
Hacia atrés Crl+i

Il Posicion del objeto. Desde la opcién [Organizaz], podemos decidir

la ubicacion del objeto.

cuestion. En caso de que la plantilla

tenga muchos objetos superpuestos y
de que, al momento de organizarlos,
algunos hayan quedado debajo de
otros, existe una opcién para seleccio-
narlos por pasos: vamos a [Titulo/
Seleccionar] y elegimos las opciones
necesarias para llegar a ese elemento
de dificil acceso con el mouse. |

Las plantillas
personalizadas
Nnos permitiran
realizar trabajos
mas originales que
si usaramos las
predeterminadas.

Il Amplias posibilidades. Es posible

modificar el objeto en todos sus
aspectos, como tamano, forma y color.
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Acciones de titulacion

as acciones de titulacién nos dan la posibilidad de or-
denar visualmente los gréficos o textos incorporados
en un titulo, y alinearlos con respecto a los margenes de segu-
ridad. De este modo, al tener un titulo terminado y verlo en un
televisor, no habré objetos torcidos o desparejos.

En el panel [Acciones del titulo] podemaos elegir entre tres
opciones para alinear, centrar o distribuir vertical u horizontal-
mente los aobjetos en el drea del cuadro.

[Centro] nos permite centrar el objeto seleccionado con res-
pecto a toda el drea de dibujo. Hay una opcién de centrado
a la que podemos acceder desde [Titulo/Posicion tercio
inferior], que nos da la posibilidad de ubicar el objeto con res-
pecto al margen seguro del titulo inferior. Esta alternativa se usa
con frecuencia para centrar los cuadros de textos de subtitulo.
Para utilizar [Alinear], debemos tener seleccionades, al menos,
dos objetos. Aqui hay seis opciones para elegir, que alineardn
los objetos entre s, pero tomando como guia el més cercano al
punto de alineacion. Por ejemplo, para alinear contra el margen

: Aa Aa Aa Aadz | AA

Il Seleccién miltiple. Para seleccionar varios objetos,
mantenemos presionada la tecla <Shift> y vamos
haciendo clic en cada uno.

derecho, todos los cuadros que seleccionemos se acomodarédn
sobre la base del que esté méds cercano a ese margen.

Para utilizar [Distribuir] debemos seleccionar tres 0 més obje-
tos. Aqui tenemos ocho opciones de distribucion. La funcidn de
esta herramienta es compensar uniformemente el espacio vaclo
entre los objetos de los extremos. Por ejemplo, si presionamos
[Centro horizontal], los objetos seleccionados se distribuidn
entre el extremno derecho y el izquierdo de la seleccion. |

Hay una opcién de centrado a
la que podemos acceder desde
[Titulo/Posicién tercio inferior],
que nos permitira centrar el
objeto con respecto al margen
seguro del titulo inferior.
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Il Opcionesde posicién. En el mend [Titulo] figuran todas
las opciones de centrado, alineacion y distribucion, asi como
también el resto de las que podemos aplicarle al titulo.



Roll text y Crawl text
.

zadas en lo que respecta

as herramientas [Roll text] y
[Crawl text] permiten pasar
titulaciones de cierre de programas
televisivos o los titulos de apertura en
cine. Cabe aclarar que no hay exclusivi-
dad para el uso de estas herramientas;
el creativo innovador dispone de criterio
para sorprender con su uso.

En lineas generales, existen dos tipos
de movimientos para dar a textos ex-
tensos, como los créditos finales de una
pelicula o la informacién que se pasa
en los noticieros debajo de la pantalla.

En este caso, utilizaremos la funcién
[Arrastre/Desplazamiento].
Una vez que tengamos el texto que
queramos incluir en un proyecto, es
probable que éste no entre en toda
la pantalla. Entonces, para crear un
desplazamiento, lo seleccionamos y
hacemos clic en la funcién [Despla-
zamiento/Arrastre], o bien vamos
a [Titulo/Titulo Nuevo/Desplaza-
miento predeterminado]

Para crear el texto prolijamente, es re-
comendable utilizar las herramientas:
[Tipo de area] [Tabulaciones]
[Alineacion] e [Interlineado] que
nos permitirdn darle un formato mds
profesional y un disefio mas agradable.
Para ver el cuadro de texto oculto —ya
que su longitud es extensa debido a
la cantidad de caracteres—, utilizamos
las barras de desplazamiento del panel

Opciones de desplazamiento/arrastre

Tipo de titulo

Temporizacidn (fobogramas)

Iniciar pantalls Finehizar pantalla

Pradesplazamiento  Suavizar entrada  Suavizar sabda

[Titulo], que sélo se verdn una vez ha-
bilitado el cuadro de texto como des-
plazamiento o arrastre.

En el cuadro [Desplazamiento/
Arrastre] existen diferentes opciones.
La primera habilitada serd la de [Ima-
gen fija], que es la propiedad actual
del titulo. La segunda es [Desplaza-
miento] donde se habilitan las opcio-
nes de [Temporizacion]. La tercera
es [Trayecto izquierdo] y la cuarta,
[Trayecto derecho]; estas dos dltimas
permiten hacer el arrastre.

En las opciones de [Temporizacion],
veremos dos casilleros: uno es [Iniciar
pantalla], que nos permite comenzar el
texto fuera de cuadro; el otro es [Finali-
zar pantalla] para que el texto termine
fuera de cuadro. Si ambos estén desha-
bilitados, el dip comenzard y terminard
con el texto dentro del cuadro. |

Zancelar

Past deeplazamiento

Il Tipode titulo. En esta ventana hay varias opciones para animar un titulo
extenso. Los valores que debemos ingresar en los casilleros estdn expresados en
frames (cuadros). Dependiendo de la configuracién de la secuencia, sabremos
cuantos cuadros equivalen a un sequndo de video.
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La velocidad

de desplazamiento
o de arrastre del
texto dependera
de la duracion

del clip.

En la parte inferior de las opciones de
[Temporizacién] hay cuatro casilleros
mds para agregar valores, expresados
en fotogramas. El primero se denomi-
na [Predesplazamiento], y el valor
introducido en él hard que el texto de-
mare en comenzar su movimiento. Esto
quiere decir que si colocamos el valor

Thide: Tl 0

ifista-Johnmy Deepl// Vestig

50, una vez que aparezca el texto o co-
mience el clip, tardard 50 frames (dos
segundos en norma PAL) para empezar
a desplazarse. Algo similar ocurre cuan-
do ingresamos un valor en el casillero
[Postdesplazamiento]; por ejemplo,
si ponemos 25 (1 segundo en norma

Crrge e A niike
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Il Iconode texto. Cuando concluimos con los ajustes de desplazamiento/
arrastre, el icono del texto se convierte en uno de pelicula.

PAL), el texto tardard 25 frames en
desaparecer después de haber termina-
do el desplazamiento.

Con respecto a los otros dos casille-
ros, [Suavizar entrada] y [Suavizar
salida], nos permitiran que el movi-
miento empiece acelerando o termine
desacelerando. En otras palabras, si co-
locamos 25 en el de salida, la acelera-
cién tardard un segundo en comenzar
el desplazamiento uniforme; lo mismo
sucederd con la salida.

Si querernos convertir un texto ya hecho
en un clip de desplazamiento, tenemos
que hacer clic sobre la propiedad [Des-
plazamiento] o [Arrastre] y asignar
los valores requeridos.

Para realizar un clip de texto de arrastre,
como los subtitulos de los noticieros, re-
currimos a la herramienta [Texto]. Escri-
bimos todo de corride, con los espacios
para separar las palabras, pero en lugar
de apretar <Enter>, colocamos doble
barra <//f>. De esta manera, obtendre-
mos un texto a lo ancho de la pantalla,
que podemos animar con la funcidn
[Trayecto izquierdo] para que se
arrastre hacia ese lateral, |
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Transiciones de video
Copiar y pegar

Corrector de color
Curvas RGB

Monitor de onda
Normalizacion del color
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Transiciones de video

. uando hablamos sobre una transicién de video, hacemos
referencia a un efecto que desplaza una escena de una
toma a la siguiente. Por lo general, se utiliza un simple corte para
desplazarse de una toma a otra, pero en ocasiones, puede hacer-
se introduciendo y retirando las tomas progresivamente.
Premiere Pro ofrece muchas transiciones que pueden aplicarse a
la secuencia, como un efecto sutil de atenuacién o uno estilizado,
como el paso de una pgina o un movimiento de rotacién.

Las transiciones se colocan directamente en la linea de tiempo,
sobre un dip; mejor dichg, al principio y al final de cada uno, o
entre dos dips en la misma capa (layer). Todas las opciones se
encuentran en €| panel ubicado a la izquierda de la inea de tiem-
po, en la solapa [Efectos/Transiciones de video].

= B » Video 3
= B Wideo2

o B v Video 1
i« [

e de efedos
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Secuencia JMA 091.mpg £ 000 m D00
Electos de wideo =] _
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fr Opachdad

Reasignaciin del tempo

= Carvas RGE

= Correcesin de color tridirece...
Fectos de audia

fr Volamen

Il Conjuntos. Premiere agrupa las transiciones en diez
conjuntos, para que podamos seleccionarlas de acuerdo
con nuestras necesidades.
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Il Fundido encadenado. Bn este ejemplo hemos utilizado la transicion [Cross Dissolve], cuyo efecto es el fundido encadenado,

uno de los mas empleados en el montaje.

Implementacion de transiciones

Para agregar una transicion, arrastramos el icono (el nombre
de la transicidn) desde el panel [Efectos/Transiciones de
video] hasta un extremo (comienzo final) del clip. También
podemos agregar la transicion predeterminada presionando
el acceso directo <Ctrl + D>; luego nos posicionamas en el
corte entre dos clips y lo aplicamos.

Para cambiar las opciones de las transiciones, hacemos dic en
la transicidn del clip que esta en la linea de tiempo. En fa solapa
[Propiedades] del efecto, veremos las correspondientes, y po-

dremos cambiar su duracion, la alineacién y demds pardmetros.
Para previsualizar la transicion recién aplicada, reproducimos
la secuencia de nuestra linea de tiempo, presionando la ba-
rra espaciadora o el botén de reproducir (<Play>), ubicado
debajo del monitor (interfaz Premiere).

Alineacion de las transiciones

Para aplicar una transicidn entre dos clips (centrada en la linea del
corte), éstos deben estar sobre la misma capa (layer) y sin espacio
entre ellos. Si tienen fotogramas cortados (es decir que,
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si estiramos el dip, podemas seguir teniendo material), la transi-
cion puede centrarse sobre el corte (desde el centro hacia los dos
lados), o alinearse contra el corte hacia uno de lados.

Si ninguno de los clips tiene fotogramas cortados, la transicién
se centra autométicamente sobre el corte y repite el dltimo foto-
grama del primer clip, del segundo clip o de ambos, seglin sea
necesario, para completar su duracién. Notaremos que aparece-
ran unas barras en diagonal en las transiciones que utilizan los
fotogramas repetidos.

Sisélo el primer clip tiene fotogramas cortados, la transicidn auto-
maticamente se ajusta hasta el principio del clip que no los tiene.
Utiliza los fotogramas cortados del primer clip para el efecto, y no
repite fotogramas del segundo.

Si sdlo el segundo clip tiene fotogramas cortados, entonces
la transicidn se ajusta hasta el final del primer clip. Utiliza los
fotogramas cortados del segundo para el efecto y no repite.

Transicion predeterminada
Una transicién predeterminada es la que, presionando <¢td + D>
sobre el corte de uno o dos clips, se wloca de manera automética.

Linéza de tiempo: Seouencia 01
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Il Disolucidn cruzada. Premiere muestra esta transicion
como predeterminada, con un reborde rojo sabre su
nombre en el [Panel de Efectos].

Para saber cudl es esta transicion predefinida (ya que podemos utili
zar cualquiera de la lista), tenemos que observar cudl de la lista tiene
un reborde rojo sobre su nombre en el [Panel de Efectos]

Por predefinicion, estd marcada la transicién [Disolucion cruza-
da] Si queremos cambiarla, buscamos la deseada, hacemos clic
con el boton derecho del mouse y seleccionamos [Nueva tran-
sicion predeterminada] >

TOMA (20um2v Opacidad:dpadd]

Il Barrasdiagonales. En este ejemplo, el primer clip no tiene mas cuadros para continuar con la transicion, por lo que
Premiere congela el dltimo, y nos muestra unas barras diagonales donde éste se encuentra,
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Duracion de la transiciéon
La duracion predeterminada de las tran-
siciones estd configurada en 1 segundo.
Para cambiar este valor, nos dirigimos a
[Edicion/Preferencias/Generales],
hacemos clic en el botén del ment del
[Panel de Efectos] y elegimos [Dura-
cidn de la transicion predetermina-
da]. Luego, cambiamos el niimero de la
duracién de la transicion de video prees-
tablecida y presionamos [Aceptar].

Agregar la transicion

Es posible agregar la transicion predeter-
minada en una capa (layer) o en varias a
la vez, pero siempre en el msmo punto
de la linea de tiempo, donde se encuen-
tre el indicador.

Para selecdonar sobre qué capa aplicare-
mos la transicion predeterminada, la selec
cionamos haciendo clic sobre el principio
de cada capa. Luego, nos ubicamos en el
punto donde queremnos aplicarla. Es impar-
tante aclarar que los clips tienen que estar
cortados en este punto. Una vez hecho
esto, presionamos las teclas <Gl + D>y,
autométicamente, se realizard la aplicacion.

ARl

Il Transicion predeterminada. Con sélo apretar esta opcion, y teniendo
seleccionados los clips en la misma capa, se aplicara la transicion predeterminada
de manera automatica en todos los clips elegidos.

Transiciones simultaneas

Una forma rdpida de colocar varias transiciones en més de un punto en la linea de tiem-
po a la vez es utilizar la opcidn predeterminada, ya que ésta se aplica a cada punto de
edicidn en el gue se toguen dos clips seleccionados.

Primero, seleccionamos los clips donde vamos a colocar las transiciones; recordemos
que éstos deben tocarse entre s, por lo que no puede quedar un espacio vacio entre
ambos o estar ellos en diferentes capas. Con los clips seleccionados, vamos a [Se-
cuencia/Aplicar transiciones predeterminadas a la seleccion] y, automatice-
mente, habremos colocado todas las transiciones predefinidas. |

Bgicpr trems-pae devdes
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De manera predeterminada,

si ponemos un clip al lado

de otro en el [Panel Linea

de tiempo], se genera

un corte, en el cual el dltimo
fotograma de un clip va sequido
por el primero del siguiente.

ENTRAR

Il Pordefecto.la duracion predeterminada de las transiciones
es de 1 segundo. Esto no es mas que un parametro, porque
podemos ajustar el tiempo seglin nuestra narracion.,



. ara copiar y pegar una transicion,
seleccionamos la deseada y pre-
sionamos <Ctrl + C> (atajo para copiar).
Luego, vamos al punto donde queremos
aplicarla, nos fijamos que la capa esté
seleccionada y presionamos <Ctrl + V>

(atajo para pegar).

Modificar la duracion

Hay dos maneras de cambiar la duracion
de las transiciones: desde la linea de tiem-
po o desde el [Control de efectos]. Es
importante aclarar que para alargar la dura-
cién, es necesario que ambos clips tengan

suficientes fotogramas. El modo mds sen-
cillo de hacerlo es desde la linea de tiem-
po, en la cual si colocamos el cursor del
mouse sobre el final de la transicién, apa-
recerd un cursor NUevo, que nos permitir

v o i

[ canmeles de efeaas
Secuencia 01 * Disol cruzada = i 00:19:23
P Leimagen A se desvanece en la imagen B.

Aline,

b slementos

la: ' Todos -
Persor

Mastrar arigenes reales

Il [Cross Dissolve]. Aqui vemos las preferencias en el [Control de efectos] dela
transicién. Tenemos la posibilidad de cambiar la duracién y el alineamiento,
asi como también la previsualizacion de los frames de cada clip.

Il Duracién. Enestaimagen alargamos varios sequndos a transicion. En el monitor se
muestra hasta qué cuadro llegara, y en el timeline, se observa con un contorno sobre el clip.

estirar la duracion. Tembién podemos uti-
lizzr el [Panel Control de efectos] para
modificar los ajustes de una transicion. Es-
tos varian segln la transicion que hayamos
utilizado. En este panel, los fotogramas de
la transicién se muestran en el formato A
— B, y la duracion se presenta en el medio
de ambos dlips en la linea de tiempo del
panel. Podemos decir que hay varias apl-
caciones y altemativas, y como siempre re-
comendamos, lo mejor es probar la mayor
cantidad de transiciones, de manera que
cuando necestemos utilizarlas, sabremos
qué efecto produce cada una. La fransicion
mas Utilizada es a [Disolucion cruzada]
que genera un fundido encadenado o una
sobreimpresién, par lograr un montaje
con un ritmo menos dindmico. i




Corrector de color

Premiere cuenta con una herramienta avanzada que es de suma utilidad para corregir
o mejorar colores sobre las imagenes. Veamos cudl es y como utilizarla al méximo.

| efecto que aprenderemos a utilizar para lograr un buen
retoque de color se denomina [Three-way color co-
rrector]. Es muy preciso y nos permite corregir, mediante el
ajuste del tono, la saturacién y el brillo de un clip con respecto a
sus sombras, los tonos medios y sus claros.
Es posible precisar atin mds los ajustes si se especifica la Con el efecto I_ThTEE'WEl.y color

gama de colores que se corregird mediante los controles de  corrector] podem oS corregir,
la correccidn de color secundario. Veamos todos los pardme- . .
mediante el ajuste del tono,

tros que contiene y una breve descripcion sobre cada uno,

antes de comenzar a utilizarlos. la saturacion y el brillo

de un clip con respecto
-[Output] (salida): mquestr.a los resultados finales gn el monitor. asuss Ombras, ] 0s tonos me diDS
Hay tres variables para elegir. [Compuesto] permite ver los re- :
suktados finales en color. Si elegimos [Luminanda], podemos Y SUS claros. Ademds podremos
verlos en escala de grises, mientras que [Madscara] mostard sy~ haCer un ajuste mas preciso

canal Alpha o transparencia. i

[Mostrar vista dividida] ([Show Split view]): esta opcidn pre- ESDECIﬁ candola gama
senta la mitad de la pantalla coregida, y la otra mitad, sin corregir de colores secundarios.
-[Disefio] ([Layout]): aqui podemos elegir la posicidn

de la vista dividida en horizontal o vertical, arriba y abajo o

derecha e izquierda.
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Il Vista dividida. Nos permite ver los dos estados de la imagen, el original y el retocado, en el mismeo monitor.
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-[Porcentaje de vista dividida] ([Split
view percent]): permite elegir el tamario
de la vista dividida en valores de porcentaje.
-[Balance de negro, gris y blanco]
([Black balance, Gray balance,
White balance]): se llama balance de
blancos al ajuste de color que hacemos
en la imagen, indicandole cuél es blan-
co. Esta opcion permite hacer un balan-
ce de negro, de gris de medio tono o de
blance. Seleccionando las distintas he-
rramientas de goteros, es posible tomar
una muestra del color de la imagen.
~[Definicion del rango tonal] ([Tonal
Range Definition]): define €l rango to-
nal de las sombras, los medios tones y los
claros de la imagen. Podemos corer los
controles cuadrados para ajustar los valores
de umbral, y los controles triangulares para
ajustar el nivel de suavidad o calado.

Conbiamls sulorats

blanco

Niveles de entrad
Nveles degalida:

de negro de entr 0
gris de entra... 1,00
blanca de ent

de negro de sali., 00

Il Barrade niveles. Podemos desplazarlas con el cursor del mouse o marcando los nimeros exactos

-[Saturacion de sombras] ([Sha-
dow Saturation]): ajusta la satura-
cion de color de las sombras. El valor
predeterminado es 100; los inferio-
res disminuyen la saturacidn, mien-
tras que el O elimina completamente
cualquier color.

-[Nivel de negro automatico] ([Auto
Black level]): ajusta los niveles de ne-
gro basdndose en las lecturas de la ima-
gen por el software.

-[Contraste automatico] ([Auto
Contrast]): esta opcidn genera un
contraste de imagen automético ba-

ProqQrama: Se

» 00:00:01:16

r o R

en los parametros que estan debajo de ellas.

sado en las lecturas que produce el
software.

-[Nivel de blanco automatico]
([Auto White Level]): ajusta los niveles
de blanco autométicamente basdndose
en las lecturas que genera el software.
-[Nivel negro, gris y blanco] ([Black,
Gray, White Level]): permite definir
con la herramienta de gotero (con sdlo
tomar el color sobre el monitor) el nivel
de sombra més oscuro, gris, tonos me-
dios y claros. También, elegir un color so-
bre el muestrario de Premiere. >

]

CTOR DE COLOR
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-[Niveles de salida]: |z barra de desplazamiento de los
niveles de salida nos permite ajustar el nivel de entrada del
punto blanco y el punto negro a los valores especificados. Los
niveles predeterminadas de salida son O (cera), con el cual las
sombras son completamente negras; y 255, en cuyo caso los
claros son totalmente blancos.

-[Nivel de negro de entrada], [Nivel de gris de entra-
da], [Nivel de blanco de entrada]: permiten ajustar los
niveles de entrada de punto negro, medio tono y punto blanco
para los claros, los tonos medios o las sombras.

-[Nivel de negro de salida], [Nivel de blanco de sa-
lida]: permiten ajustar los niveles de salida de punto ne-
gro, medio tono y punto blanco para los claros, los tonos
medios o las sombras.

-[Correccion de color secundario]: se utiliza para elegir
la gama de color que vamos a retocar, por tono, por satura-
cién y por luminancia.

[Centro] ([Center]): con esta opcién es posible elegir el color
central de la gama que deseamos retocar. Podemos seleccionar
este color al hacer clic sobre la heramienta [Cuentagotas]

Controles de efecios

Il Ruedas de eolor. Aqui podemos ver las tres ruedas de
color, algo fundamental para este efecto.

-[Tono, Saturacion y Luminancia]
([Hue Saturation Luma]): se usa para
elegir los colores que queremas corregir
segun el tono, saturacion o luminancia.

-[Suavizar] ([Soften]): esta opcion
permite que los bordes del drea se-
leccionada se difuminen, logrando un

empate con la imagen original: a mayor
valor, mas difuminada estard la imagen.
-[Simplificacion de borde] ([Edge
thining]): permite que el 4rea que
estamos retocando sea mds precisa (la

Il Rango decolor. Esta parte del efecto no es muy utilizada, pero nos sirve para
acotar un rango de color para que sea afectado y poder refinar el retoque.

correccion se vuelve més visible). A va-
lores més altos, aumenta la definicidn
del borde del drea seleccionada.
-[Invertir limite de color] ([Invert
limit color]): al marcar esta opcidn, se
corrigen todos los colores, exceptuan-
do la gama elegida en [Correccidn de
color secundario].
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Ruedas de color

Desde esta opcidn, también conocida
como [Three-way Hue Balance and Anr-
gle], controlamos lo més importante de
este efecto: las ruedas de color de equi-
librio y el dngulo de tono. Para este fin,
contamos con cuatro controles que deta-
llaremos a continuacion:

1- [Angulo de tono de claros/Tonos
medios/Sombras] ([Highlight Hue
Angle]): controla el giro del tono de los
claros, los tonos medios o las sombras. El
valor establecido es 0. Los valores negat-
vos hacen girar la rueda de color hacia la
izquierda, y los posttivos, hacia la derecha.
2- [Magnitud de equilibrio de
Claros/Tonos medios/Sombras]
([Highlight Balance Magnitude]):
regula la cantidad de color modificada
determinada por el dngulo de equili-
brio. El ajuste puede aplicarse a los cla-
ros, a los tonos medios y a las sombras.
Esto hard que el circulo se aleje o se
acerque de su centro.

sesssssssssssssgsssszazy

3- [Ganancia de equilibrio de
claros/Tonos medios y sombras]
([Highlight Balance Gain]): permite
corregir el valor de brillo, de modo que
las partes claras se vean més afectadas
que las mds oscuras. El ajuste puede
aplicarse a los claros, a los tonos me-
dios y a las sombras.

4- [Angulo de equilibrio de daros/
Tonos medios y sombras] ([Highlight

Il Pardmetros
de efecto.
Conviene
trabajar con
la solapa bien
expandida,
para estar
mas comodos
y manipular
mejor las
opciones.

Balance Angle]): permite ajustar el
movimiento del 4ngulo del tono de los
claros, los medios tonos y las sombras.
Una vez conocidas todas las opciones
de [Three-way color corrector]
haremos un retoque de color sobre
una imagen que estd virada al azul,
para ver de manera practica como
hacer un balance de blancos en
postpraduccion. |

Il Cuatro controles. Nos permiten manejar, precisamente, las ruedas de color,
elemento fundamental en este efecto para el retoque fotografico.




=
=]
-]
o
=1
@
o
c
=]
K]
‘@
c
o
—
[
w
oo
nJ
e

Curvas RGB

n este apartado veremos en
detalle cémo funciona el efec-
to de curvas RGB, con la descripcidn
de todos sus pardmetros y funciones.
Ademés, explicaremos de qué forma y
cuando conviene aplicarlo.
Este efecto es una herramienta muy
util para hacer una correccién de co-
lor rdpida. La diferencia que tiene con
respecto a los demds es que permite
ajustar hasta 16 puntos diferentes a lo
largo del rango tonal, mientras que con
los otros sélo podemos tener tres pun-
tos en la escala tonal.

Como aplicar el efecto

Abrimos la solapa [Efectos], buscamos
[Curvas RGB] lo seleccionamos y lo
arrastramos hasta el clip con el que es-
tamos trabajando. Si bien con esto ya
quedaréd aplicado, no veremos ninguna
diferencia en la imagen, debido a que

La curva de valores
master de RGB
permite redistribuir
los valores

tonales de la
imagen. A mayor
cantidad de bits,
mayor amplitud
para redistribuir.

no hemos cambiado ningun parémetro
de las cuvas. Para que esto suceda,
abrimos el [Panel de Efectos], hace-
mos clic en el tridngulo que estd junto
al nombre del efecto y abrimos las op-
ciones del control correspondientes.

Parametros de las curvas
La variacién de los pardmetros de las
curvas hard que el color cambie en
nuestra imagen. Dependiendo de qué
curva utilicemos, podemaos contar con
cuatro opciones: la curva de luminancia
y las tres curvas de color: rojo, verde

y azul. Para ajustar el color y la lumi-
nancia con este efecto, hacemos clic
sobre la curva que queremos gue se
vea afectada, para agregar un punto en
ella y modificarla. Es posible agregar un
total de 16 puntos en cada curva tonal.
Al inclinar la curva hacia amiba, la ima-
gen se aclarard; y cuando la inclinemos
hacia abajo, se oscurecerd.

Il Curvaluma. Curva de color luma, y las tres curvas de color rojo, verde y azul,
que nos permitirdn retocar por separado el color por cada canal.



Parametros del efecto de ajuste

PARAMETROS

[Output] (Salida)

[Show Split View]
(Mostrar vista dividida)

[Layout] (Diseno)

[Split View Percent]
(Porcentaje de vista dividida)

[Master]

[Red Green Blue]
(Rojo, Verde y Azul)

[Correccion de color secundario]

[Center] (Centro)

[Hue Saturation Luma]
(Tono, Saturacién y Luminancia)

[Soften] (Suavizar)

[Edge Thining]
(Simplificacion de borde)

[Invert Limit Color]
(Invertir limite de color)

DETALLES

Muestra los resultados finales en el monitor; hay tres vanables para elegir.

Muesira la mitad de la pantalla corregida y la otra mitad sin comegr.

Podemos elegir la posicidn de la vista dividida de manera honizontal o vertical
(amba y abajo, o derecha e izguierda).

Permite elegir el tamafio de la vista dividida en valores de porcentaje.

Permite cambiar el brillo y el contraste de todos los canales a la vez.

Permite cambiar el brillo y el contraste, dependiendo de la curva que utilicemos.

Se usa para elegir la gama de color a retocar por tono, saturaadn y luminancia,

Permite elegir el color central de la gama que queremos retocar.

Sirve para elegir los colores que vamos a corregir seglin el tono, saturacidn o luminancia selecdonados.

Hace que los bordes del drea seleccionada se difuminen, logrando un empate con la imagen onginal
(a mayor numera, més difuminado).

Permite que el drea que estames retocando sea mds predsa; es decir, que la comeccidn se haga
mas visible. Cuanto més altos sean los valores, mayor definicidon tendrd el borde del drea seleccionada

Con esta opcidn lograremos que la gama de color selecaonada en la correccion secundana
no sea commegida, pero si el resto de los colores.

Ajustes. Estos son todos los pardmetros que tiene este efecto de ajuste. Con ellos podremos retocar el color por canal o elegir el
color secundario para hacer un ajuste mucho més preciso.

Las curvas RGB se utilizan para
retocar el color de manera
rapida y precisa, siempre que
utilicemos la opcion del
[Color secundario].




130 6.Transiciones y color

La senal de video esta sujeta a limitaciones y estandares que garantizan su calidad.
Para respetar estos parametros es conveniente saber interpretar lo que los instrumentos
de control nos dicen sobre nuestro material en cada parte del proceso de produccion.

LA IMAGEN

Esta compuesta por valores
de brillo de sus tres canales
(RGB). Esta informacion

€5 necesaria para generar
el valor exacto de color

de cada pixel, como el HD,
0 en calidades de cine,
como 2K y 4K.

Area ampliada

Nos muestra la representaddn grafica de la sefial de video.

Puede ser programada para mostrarnos cada canal de
color (RGB) o el valor total de luminancia. Para la lectura

s conveniente analizar sus partes.

LAS BARRAS

Cada color tiene un valor de brillo que es representado

en el grifico de forma de onda. Estos son los escalones de forma

representados en el diagrama.

Componente IIIII
| [ |

Video RGB

Verde J

de onda:
muestra
los valores
de brillo.
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Monitor ——

Una imagen
saturada y
con fuerte
contraste
entre tonos.

VECT

Mucho menos conodido que el
monitor de forma de onda,

nos da en un pantallazo la
informacién del color dentro de la
imagen. Se divide en cuadrantes,
cada uno de los cuales contiene
informacién sobre un color
especifico formando una especie
de circulo cromatico.



EQUIPOS

Practicamente cualquier equipo profesional
maderno nos permite acceder a la informacion de
la sefial que estd procesando. De esta manera, en
el momento de la caplura de imdgenes, podemos
asegurarnos de que todo se encuentre en el rango
necesario, a fin de evitar problemas posteriores.

DENTRO DE
LANORMA

Varios organismos
establecen el rango
permitido para los
valores de una sefial. Esto
varia segun el medio en
el que transmitiremos.

HH

FUERA DE 100
LANORMA

Cuando nuestra sefial no
esta dentro del rango
aceptado, se pueden pre-
sentar diferentes trastornos
en laimagen, lo que causa
ruidos e interferencia.

- RGE PARADE
Grafico de forma
de onda de los
canales RGB.
Aqui podemos
ver cudles estan
en rango.

YCBCR PARADE
Gréfico de forma
de onda con

los niveles de
amarillo, cyan

y magenta

del RGB).

(complementarios

Aligual que en un circulo cromatico, los colores en
un vectorscopio ocupan diferentes porciones. Asi es
posible, de un solo vistazo, ver qué colores estan mds
saturados y cudles no.

Rojolo3®

Amarillo 167°

Verde 241°

También llamado rueda de color. Representa todos los
colores de forma sencilla. Es posible encontrar el color
deseado cambiando el tono y la saturacion.

Tomno. Esta determinado por la porcén o angulo
que ocupa en el circulo cromatico.

Saturacion. Queda determinada por la distancia al
centro del circulo. Conseguiremos la maxima saturacin
justo al borde del circulo.

3



Normalizacion del color

. omo mencionamos anteriormente, el retoque de
color puede servir para normalizar el color de un
video, pero también, para darle un estilo estético dife-
rente. Es importante aclarar que cuando hagamos un re-
togue de color con un sentido estético, serd convenien-

te que tengamos el video normalizado en cuanto a los
colores. El retoque estético pasard por

ajustar el video a una paleta de colores

generada. Un claro ejemplo es el virado .
de colores en la pelicula The Matrix, la saturacién de
negros y blancos en los filmes géticos, o la baja saturacién
del master de color [Corrector de color tridireccional].

Empezamos cortando los dips de las secuencias,
para separar lo que seria la realidad,

de la imaginacion de nuestra protagonista;

es decir, donde aparece |a banda y ddnde no.
Antes de empezar a cortar, conviene desvincular
el audio para cortar sdlo las imagenes.
Seleccionamos el clip y hacemos dic con el
botén derecho del mouse en [Desvincular].

Tenemos que separar |as tomas a las que vamos
a aplicarles &l retoque de color, para que todo
esté mas ordenado. En este caso, colocamos en
la capa 2 de video aquellas imégenes que vamos
avirar al rojo, y en la 1, las que viraremos

al verde. Asl, lograremos tener todo mds
organizado a la hora de copiar el efecto.



Seleccionamos & primer dip de la capa 1,

vamcs 2l [Panel de Efedlos], buscamos

¢ [Corrector de color tridireccional y lo aplicamos
Para virar los colores usamos ks ruedas de color;

en este caso, ulilizamos las tres (lonos osouros,
medios y daros). En el ceniro de cada una veremas
un circulo que tenemes que mover hada e tono

que queramas virar, Esto hard que apliquemos
¢ color segn hacia donde movamos
& centro de larueda.

Con la opdon de [Saturacion] le daremos
intensidad al color elegido. En este caso, viramos
las tres ruedas hada los verdosos, buscando

un tono tranquilo como el de laimagen.

Vamos a modificar los pardmetros de los niveles
de entrada del efecto [Corrector de color
tridireccional], que esta debajo de los niveles

de negro, gns y blanco. Coremas el tnangulo
negro un poca hada 13 derecha, y veremos que
se enfatizan adn mds los oscuros; lo movemos
un poco entonces hasta que quedemos
conformes con la estélica que estamos buscando.




>> Normalizacion del color

aadaadanasa

Aagaaaasana

En el mismo clip aplicamos el efecto

[Curva Luma), para levantar el confraste.

Al hacerlo, aparece una linea en diagonal,

en la solapa de [Control de efectos].

Lo que haremos sera darle una curvatura

a la linea para que tenga una pendiente de
subida de izquierda a derecha, como podemos
ver en |a caplura. Este efecto hard oscurecer

la imagen, por lo que tiene que ser sutil.

Ya tenemos nuestro primer clip virado al verde.
Ahora vamas al primer clip de la capa 2

y repetimos los pasos 3 al 5, pero en vez de virar
4l verde, lo hacemos al rojo. En esta instandia,

ya tenemos las dos tonalidades diferendadas

Para copiar los efectos a todos los clips

que estan en lacapa 1 de video, seleccionamos
& primero de esa capa, vamos al

[Panel de Efectos] y elegimos todos.

Luego los copiamos a todos los dips que estén
en la capa 1. Para copiar los dela capa 2,
repetimos el mismo procedimiento con aquedlos
que estan en dicha capa.
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El panel de control

Analicemos las herramientas que usaremos durante el desarrollo del proyecto,
que cubren las principales operaciones realizadas en After Effects.

| conjunto de herramientas disponibles en After Effects
= sc ha ido incrementando a medida que pasan las ver-
siones. Principalmente, estdn las que permiten modificar las
propiedades basicas de las capas, las opciones para ubicar las
cdmaras y las destinadas a animar capas por deformacion.

Herramienta de [Seleccion] <V>
Ademds de seleccionar las distintas capas de una composi-
cién, nos permite cambiarlas de posicion y escalarlas, si es
que usamos las opciones de transformacién una vez que
seleccionamos la capa. Si hemos creado una animacion de la
posicion de la capa, esta herramienta nos permitird seleccio-
nar la trayectoria de desplazamiento (Motion Path) y variarla.
En caso de haber creado méscaras, podremos seleccionar

sus puntos y cambiarlos de ubicacidn.

Nos permite mover el drea de trabajo dentro de la ventana
de composicién, en caso de que tengamos un valor de zoom
alto y no podamos ver toda la composicidn. En la linea de
tiempo, nos permite desplazarnos para visualizar el armado y
la ubicacidn de las capas en la composicidn. También pode-
mos acceder a esta herramienta manteniendo presionada la

barra espaciadora y desplazando el mouse.

Se utiliza para rotar las capas de video, fotografia, vectores o tex-
tos que tengamos en la ventana de composicion. En el caso de
una capa 2D, el pardmetro que se modifica es la rotacién, mien-
tras que en una 3D, el que se altera es el que seleccionemos
en los controles relativos a la herramienta. Las dos opciones que
podemos elegir son rotacion u orientacidn de la capa.

Ademés, podemos colocar la herramienta de rotacidn sobre uno
de los indicadores de ejes de una capa 3D, y estaremos cambiarr-
do la orientacidn sélo en él, de manera que obtendremos mayor
control sobre la transformacién que estamos realizando.

Il Orientacién. Con las herramientas mencionadas en este
apartado, podemos trabajar sobre las capas 3D, por ejemplo,
aplicando un cambio de orientacién.




[ ARl

amposmion: Comp 1 ¥

* B &8 CustomViewl =

Il Orbitacién. Es una de las opciones que ofrece
la herramienta [Camara unificada).

Il Puntodeanclaje. La rotacidn antes y después
de cambiar el punto de anclaje.

1%

Dentro de este grupo encontraremos varias opciones de
desplazamiento de cdmaras distintas. La primera es la
camara unificada, cuya funcidon es aplicar, en una misma
herramienta, las opciones de orbitacion (traslacion en ejes
XY-Z). El botén izquierdo nos permite orbitar la cdmara
en torno a un punto de interés. El derecho se usa para ha-
cer traslacion en el eje Z (similar a un dolly: la cdmara con
su transporte se desplazan hacia adelante o hacia atrés), y
el del centro, para traslacién en los ejes X-Y. Este compor-
tamiento es similar a la funcionalidad que encontramos en
las aplicaciones de composicién 3D.

Las otras herramientas de cdmara de este grupo tienen, por
separado, las funcionalidades de orbitacién y de traslacién en
los ejes, respectivamente. Podemos cambiar de una hera-
mienta de cdmara a la siguiente presionando la tecla <€>.

Esta herramienta cumple dos funciones especificas. Cuando
tenemos una mdscara en una capa, nos permite mover la
capa detrés de ella. Esto es bastante util si necesitamos hacer
un ajuste de una mdscara, sin necesidad de mover sus pa-
rémetros de forma y posicién. La segunda funcidn es mover
el punto de anclaje de una capa, también conocido como
‘pivote” en otros programas. Esto es bastante util cuando
queremos modificar la posicion desde la que gira dicha capa
en la compasicidn. Por defecto, el punto de anclaje estd en el
centro en todas las capas, pero podemas moverlo a un extre-
mo de manera que se genere una rotacién distinta. Gracias a
esta herramienta, al momento de mover el punto de anclaje,
no se produce un cambio en la posicion de la capa en la
ventana de composicidn. Por dltimo, si hacemos doble clic
sobre el icono de esta herramienta, la capa se moverd dentro
de la ventana de composicidn, para hacer que el punto de
ancla quede ubicado en el centro. >

EL PANEL DE CONTROL
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>> El panel de control

[Mascaras] y [Formas] <Q:
Este grupo de herramientas es el que
mayores opciones ofrece, ya que per-
mite generar dos tipos de funciones.
En el primer caso, si tenemos una
capa seleccionada en la composicion,
podremos crear una mdscara con Una
forma predefinida (recténgulo, elipse,
poligono y estrella), cuya forma puede
editarse posteriormente.

Si no tenemos ninguna capa seleccio-
nada, se creard una capa de forma, la
cual tendrd la misma forma predefi-
nida. En este caso, no operard como
una mascara, sino que, mas bien, ten-
dremos un objeto vectorial similar a
los que podemos disefiar en Adobe
llustrator. Posteriormente, es posible
aplicar una serie de efectos de vector
para deformarlo y repetirlo.

Espacio de trabajo: " Estanc

(Complel..| = 2 B 'Camaras activa | =

Il Elementos. Los tres tipos de elementos sobre los cuales opera
la herramienta [Pluma) son apreciados en esta imagen.

IENTAITEXTO] =

[Pluma] <}

Es una de las herramientas que poseen
mayor funcionalidad, ya que nos permk-
te crear mdscaras con trazado libre, si
previamente tenemos seleccionada una
capa. También podemaos crear una forma
Shape Layer (frazado), que puede ser edi-
taday, a nivel mds avanzado, nos permite
modificar una trayectoria de movimiento,
agregando puntos de vértice que se tra-
ducen en cuadros clave (keyframes) en
el pardmetro de posicién de la capa.

La herramienta [Pluma] tiene tres
complementos adicionales: [Agregar
vértice], [Borrar punto de vértice]
y [Convertir punto de vértice]. Es-
tas opciones nos permitirdn modificar
las mdscaras, eliminando o quitando
vértices para deformarlas.

Lo mismo ocurre para las formas
[Shape Layer] y también para las tra-
yectorias de movimiento. En el caso
de las trayectorias de movimiento, es
muy usada para crear una trayectoria
més compleja o para generar una que
tenga una curva personalizada.
Cuando seleccionamos la herramienta
[Pluma] en el drea de los controles rela-
tivos a la herramienta, aparece la posibi-
lidad de activar la opcién [RotoBezier].
Esta funcién permite generar las curvas
de manera automatizada en la méscara
o forma que estemos creando.




Estas tres herramientas son, esencial-
mente, de pintura, y pueden usarse
en las capas de video, fotos o sdlidos
de la composicidn. Se utilizan para
aplicar trazos de pintura a una capa.
Cada una aplica marcas de pincel que
modifican el color o la transparencia
del drea de una capa, sin alterar la
capa en sl Estos pardmetros estan
controlades por un efecto, por lo que
podemos eliminar un pincel o variar
sus caracteristicas de color, tamario,
etc. Cada trazo de pintura creado
tiene su propia duracién dentro de
la capa, ademds de las propiedades
[Opciones de trazo]y [Transformar],
que se pueden modificar.

El [Tampodn de clonar] nos permite
copiar, dentro de un pincel, pixeles que
hayamos seleccionado de una muestra
en una capa en particular y que, luego,
podemos replicar en la misma capa o
en otra. En caso de estar clonando des-
de una capa de video, se toma como
referencia la zona de pixeles definida
como patrén v, adicionalmente, el fra-
me o cuadro desde el que estemos
tomando la referencia. Esto significa
que podemos llevar esos valores a otra
capa manteniendo la propiedad de vi-
deo, por lo que no actuard sélo como
un simple cuadro fijo.

Su funcién es crear una malla y puntos
de deformacidn sobre la capa en donde
la apliquemnos, para animar sin necesidad
de tener que dividir el objeto en muilti-
ples capas. Es una herramienta ideal para
usuarios que necesitan generar anima-
cion de personajes o deformar abjetos.

o Mostrar  Expansiding 2

[Complet

Tridngulos: 550

C i Espacio de Liabaja: | Estandar
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Il [Posicion libre]. Con esta herramienta podemos deformar objetos

como el que vemos en la imagen.

La malla creada por esta herramienta
se basa en la informacién de alfa que
exista en la capa. Por este motivo, es
necesario crear una mascara o utilizar
un filtro de recorte para determinar el
objeto que vamos a deformar.

Junto con la hemamienta principal, tene-
mosdoscomplementos: [Superposicién

de posicion libre] y [Estirado de
posicion libre]. Lz primera nos per-
mite definir qué parte de la capa va
adelante cuando existe superposicidn
en la imagen. La segunda se usa para
endurecer o hacer mds rigidas ciertas
zonas de la imagen, a fin de controlar
su nivel de deformacion. ]

EL PANEL DE CONTROL
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Composiciones

140 7 Adobe After Effects

Una vez que tenemos el proyecto creado y los recursos de media importados,
llega el momento de generar y configurar las composiciones.

no de los aspectos mds importantes que debemos

considerar es la seleccién de la configuracién segln
el formato de video final requerido. No es lo mismo trabajar
en un proyecto de alta definicidn, que en uno pensado para
la Web. Lo que deberemos tener en claro es el estandar final
que tendrd el proyecto de animacion.
La recomendacidn siempre es ir de mas a menos; es deci, si te-
nemos un proyecto que serd llevado a la television y también a la
Web, resultard mucho mds provechoso amarlo en el farmato de
mayor resolucién y, luego, hacer las versiones mds pequenias.
Uno de los formatos que més pueden confundirnos es el HD
(alta definicion), debido a que existen distintos estédndares:
HDV con una resolucidén de 1440 x 1080 pixeles (menor
unidad homogénea en color que forma parte de una imagen
digital); y DVCPRO HD con 1280 x 1080 pixeles. Aun cuan-
do éstos tienen distintos tamafos en pixeles, también el pixel
tiene una proporcion diferente (1.33 & 1.5, respectivamen-
te). Si multiplicamos el ancho del formato por la proporcion
del pixel, llegaremos al mismo niimero: 1920. Por lo tanto, si
no estamos seguros de qué formato de alta definicién vamos
a usar, lo ideal es seleccionar alguno de los que estan indica-
dos como HDTV (1080 6 720).
Para generar una composicién, vamos al ment [Composicién
/Nueva composicion]; se abrird el cuadro de didlogo
[Configuracion de la composicidn]. Es importante acla-
rar que, al hacer esto, After Effects le asigna, por defecto, el
nombre “Comp” seguido de un numero especifico. Luego,
podemos renombrarla segln nuestro trabajo.
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Seleccionamos la configuracién
de acuerdo con el flujo de video que utilizaremos.

Para soportar todos los tipos de video en formato AVI y MOV, es

necesario instalar codecs adicionales. Esto sucede porque,

en general, un archivo de video es creado en una computadora bajo

un codec especifico y, al importarlo en otro equipo con Adobe After Effects,

dicho cadec podria no ser nativo del programa. Por lo tanto, habra que instalarlo.




Existe un amplio abanico de formatos que podemos utilizar
para nuestro proyecto, cada uno distinto en cuanto al nivel
de calidad segin su compresion. Lo ideal siempre es tratar
de utilizar el audio con menor compresidn posible, como
WAV y AIFF (para plataformas Windows y OSX, respectiva-
mente). Veamos cudles son los més importantes.

-Adobe Sound Document: estos archivos son creados en
Adobe Soundbooth (ASND). Son archivos multipista que, al impor-
tarlos a After Effects, se aplican como una tnica pista fusionada.
-Advanced Audio Coding (AAC, M4A): formato de carac-
teristicas similares al MP3, pero que codifica las frecuencias
del audio con mejor calidad y utiliza data rates (tasa de trans-
ferencia de datos) similares a las del MP3.

-Formato de archivo de intercambio de audio (AIF,
AIFF): nativo de plataforma Mac OS.

-Adobe lllustrator (Al): archivo natvo de Illustrator con so-
porte para multiples capas y transparencias.

-RAW de camara: dependiendo de la marca de la cdme-
ra, tendremos distintas extensiones (TIF. CRW, NEF, RAF ORF,
MRW DCR, MOS, RAW, PEF, SRE DNG, X3F, CR2 y ERF).

-EPS: formato de vectores, tradicionalmente usado para gréfica.
-GIF: utilizado, principalmente, en la Web.

-IPEG (JPG, JPE): formato de compresidn con pérdida, usa-
do para la Web.

-SGI (SGI, BW, RGB; 16 bpc): usado tradicionalmente en
estaciones de trabajo Silicon Graphics.

-Targa (TGA): formato usado para intercambio de gréficos
entre sistemas de edicién y composicidn. Se lo utiliza como
secuencias de imagenes en vez de archivos de video.

-GIF animado (GIF): puede almacenar varios frames, los
cuales se reproducen de manera similar a un video. Usado
tradicionalmente para banners en la web.

-DV (en contenedor MOV o AVI): formato de video estén-
dar en plataformas Windows y Mac OS.

-Filmstrip (FLM): formato de archivo que representa una
secuencia de imdgenes similar al celuloide.

-FLV, F4V (Adobe Flash Video): usado principalmente
para colocar en pdginas Web.

-Media eXchange Format (MXF): normalmente reco-
nocido en formatos P2 y XDCAM.

-SWF: formato de animacidn que se utiliza en Adobe Flash.
-XDCAM HD y XDCAM EX, MXF: formatos de video de las
cdmaras Sony y, actualmente, de algunas JVC. After Effects los
importa de manera nativa (no requieren conversion). |
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Bleach Bypass

- s una técnica muy usada en fotografia y cine, que, b&-  quede depositada en él. De este modo, se crea un negativo de
sicamente, involucra una alteracion en el proceso de  mayor contraste, con negros mas profundos, desaturacion ge-
revelado de la pelicula, ya que se saltea el pasaje del mate-  neral de los colores y un mayor grano. Dentro de After Effects,
rial filmico por el blanqueador (bleach), haciendo que la plata  podemos reproducir este efecto.

Confrgacion de corpowmsin

Comenzames creando nuesira composiadn
para trabaar, desde & ment [Archivo/Nuevo/
Composicon]. En este caso, hemoas generado
un preset NTSC DV, con una duracan de 10
segundos, Armasiramos & archivo
: de media (video o imagen)
; ) 00:00 EI == Ehtey gl # O 55 ,é_,_:' g hmmﬂtx@n para aear nuesina
PR @ ¢ Nombuduoigen ER RS sF 1] | Prinaco | capay, postenomente,

® LI | — A UL | |3 duplicamos a traves del ment)
[Edit/Duplicate]. Asl, tendremos
dos capas iguales, y nos enfoca-
T T T . remcs en la de mds amba para
aplicar los efectos necesanios

Vames al mend [Efectos/Correcdion de
color/Tono y saturacion). Con este filro,
redudremos la saturacion general de la escena
y la saturacidn selectiva sobre ciertos rangos de
color. En el ejfemplo, la imagen estd compuesta
por valores rojos y azules muy profundes,

por lo que serdn los que vamos a modificar,

El objetivo es lograr una imagen con mencs
saturacion. Para variar los parametros

delos electos, nos dingms ala pestana
[Efedos], ubicada junto a |a ventana

de proyectos, o bien ko hacemos desde

el menil [Efectos/Controles de efectos].
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En & pardametro [Saturaaon Master] baames
el valor a -60. También nos interesa reduar
los azules, per ko que, selecdonando la opidn
[Azules] en & conirod de canal (en la parte
superior del efecto), bagmics € valora 40.

En & caso de los rojos, los redudremos a -30.
Obwiamente, podemos probar con distintos
valores de acuerdo con los tonos

que Necesitemos rescatar.

Comp 1 = foto.JPG

* v Tono/Saturaciin

b fx Curvas

v fx Ruido : Acercs de...
Ajustes preestablecdes de  —. Ahora vamios a aurmerntar & contraste

et _ Nos difigmos a men( [edlos/Correccion de

@ Recorte s ultada del d color/Cunvas], y aplicamos una madificacién

de la aurva que nos permita tener sombras

més densas y luces mids altas en la imagen

Para agregar & grano, vamos al men(

[Ruido y GranoyRuido). En [Cantidad de

grana] ponemos un valor de enfre 1006

y 209, B resultado de eta serie de filirgs serd

UNa IMagen con muy poca saturaadn,

con un nivel de contraste alto y con grano.

—-- p— 3 Activarnos |a capa superior y seleccionamaos
: E!-: Campeicitn o 2 R el mend wmdemw

et P ——
WMivs ¥ n s

B oamow. o G s Sobreponer]. Asl conseguiremos que los
vaores de confraste y color se mezclen,
par lograr o efedo deseado. Si necesitamos

tener un mayor control de la saturacion,

podemnos reduar |a opacidad de la capa
— TTaO - e inferior. Selecdonamos dicha caps,

000000 oG AW Py, r - presionams la tecla <T> para revelar
———— —— ' e - d &l pardmeto de opacidad y expermentamos
con valores cefcanos a 50%.

" W 3 ke




]
=
o
o
- 3]
{17
=
£
-
o
0
o
-
-]
P

Compatibilidad

. a principal compatibilidad de
Adobe After Effects se produce
entre los programas de disefio, edicion
y web de Adobe. Desde versiones ante-
riores, tenemos disponible una tecnolo-
gla lamada Dynamic Link, que permi-
te enlazar archivos de proyectos entre
aplicaciones e, incluso, ir a un nivel su-
perior. Por ejemplo, es posible realizar
cambios en una aplicacion como After
Effects y visualizarlos en Premiere, sin
necesidad de tener que guardar el ar-
chivo de proyecto.

La compatibilidad de los proyectos de
After Effects nos permite importarlos a
Premiere, por ejemplo, y reconocer y
seleccionar composiciones especificas
para utlizar en un proyecto de edi-
cidn. Para poder emplear la tecnologla
Dynamic Link, es necesario instalar
Production Premium o Master Collection.
Desde After Effects, podemos crear una
composicion multicapa de Adobe Photos-
hop a través del ment [Capa/Nuevo/
Archivo de Adobe Photoshop]. Apa-
recerd un cuadro de didlogo para que in-
gresemos el nombre del archivo. Este se
incorporard en la composicion, y se abrird
Adobe Photoshop para comenzar a edi-
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Il Compatibilidad. La composicidn de Adobe After Effects visualizada
en Adobe Premiere. Cualquier modificacién en el proyecto del primero
se verd inmediatamente reflejada en el del segundo.

tarlo. Una vez que guardemos el archivo,
veremos los cambios en After Effects.

Para interactuar via Dynamic Link con
Adobe Premiere, podemos ir al mend
[Archivo/Adobe Dynamic Link]
y seleccionar entre dos opciones:
[Nueva secuencia de Premiere
Pro] o [Importar secuencia de
Premiere Pro]. En el primer caso,
se creard un nuevo proyecto de Ado-
be Premiere Pro y se lo vinculard al

INTEGRACION EN SUITE

nuestro. En el segundo caso, se per-
mitird importar una linea de tiempo ya
existente para usarla como base para
aplicar efectos de color o componer
elementos y animaciones sobre ella.
Adobe lllustrator permite importar
composiciones multicapa para animar-
las en After Effects. También es posible
intercambiar vectores via [Copiar] y
[Pegar] para usar como méscaras y
realizar otros procesos avanzados.




En el caso de la exportacion, ademas de
los mltiples formatos de video e imége-
nes que son de utilidad para continuar
el trabajo en otras aplicaciones de com:-
posicion y edicion, tenemos la posibili-
dad de exportar archivos en formato XFL
(XML for Adobe Flash). Este reproduce
nuestra composicidn tal como la hemos
armado, renderizando las capas de video
para que, luego, en Adobe Flash poda-
mos agregar la interactividad requerida.

Para comenzar a trabajar con After
ffects, debemos entender qué fun-
cion tienen las distintas 4reas de su
interfaz, que estd ordenada en venta-
nas, paletas, paneles y visores. Cada
una de ellas cumple una funcién muy
especifica, y en algunos casos, pueden
contener varios paneles.

Estas ventanas y paletas, a su vez, pue-

den reubicarse en distintas partes de la
interfaz a fin de darle un sentido mds
logico segtin el tipo de trabajo que es-
temos desarrollando. La manera en que
nosotros ordenemos la interfaz definird
un espacio de trabajo. After Effects con-
tiene, por defecto, algunos espacios de
trabajo predisefiados y procesos espe-
cificos. Podemos acceder a ellos a tra-
vés del mend [Ventana/Espacio de
trabajo]. Una vez que seleccionamaos
alguno, podemos modificarlo y guar
darlo como uno nuevo, yendo al mend
[Ventana/Espacio de trabajo/
Nuevo espacio de trabajo] Es im-
portante aclarar que todos los paneles
también estan disponibles en el ment
[Ventana/Windows], por lo gue si
hemos cerrado alguno, podemos vol-
ver a activarlo desde dicho mend.

A continuacion, nos referiremos a los dis-
tintos elementos de la interfaz que encon-
traremos en el espacio estandar. >

Nuestro espacio

de trabajo puede
ser modificado
completamente
para tener

mas eficiencia

en la tarea que
estemos realizando.

COMPATIBILIDAD
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Ventana de proyecto

Para comenzar a trabajar en Adobe After
Effects, es necesario crear, en primera
instancia, proyectos. Para gestionar to-
dos los aspectos relativos a ellos, conta-
mos con la ventana [Proyecto] donde
se muestran todos los clips y compasi-
ciones que forman parte de él.

Por defecto, cada vez que se inicia After
Effects, empieza un proyecto nuevo; es
decir que, tras abrir el programa, se pue-
de empezar a trabajar con el nuevo pro-
yecto recién creado. También es posible
generar uno nuevo en cualquier otro
momento, desde el mend [Archivo/
Nuevo/Nuevo Proyecto]. Es importan-
te aclarar que el programa no permite te-
ner abierto més de un proyecto a la vez.

Dentro de la ventana [Composicion],
pademos abrir otras adicionales, como
[clip] [Metraje] (footage) y [Capa]
(layer). El primer caso ocurre cuando
hacemos doble clic sobre un clip que
tengamos importado en nuestra venta-
na de [Proyecto]. El segundo se pro-
duce cuando hacemos daoble clic en
una capa que esté presente en la linea
de tiempo (timeline).

Ventana de composicion
Posiblemente, ésta sea la ventana mds
importante y con la que més trabajemos
dentro de After Effects. Las composicio-
nes son la representacién de la linea de
tiempo en donde se encontrardn los

Il Vistaprincipal La ventana de composicidén de After Effects, con las opciones
de grilla y méirgenes de sequridad activados.

LINEA DE TIEMPO

distintos elementos de media que utili-
zaremos en la animacion. También es el
lugar en donde se combinan todos los
clips y se aplican los efectos deseados
para conseguir un resultado visual.

Los elementos que encontremos en
la ventana de composicion pueden
ser manipulados directamente segln
la herramienta que tengamos activa
(rotacién, escala, posicién), por lo
que podemos hacer modificaciones
0 interacciones con ellos. Lo que ve-
remos en la ventana de composicion
es lo que finalmente serd exportado
en nuestro archivo de video. En resu-
men, alli estd la representacién visual
de la animacién o composicion en la
que estamos trabajando. |

Para activar

las ventanas

[Linea de tiempo]

y [Composicion],

es necesario

crear una nueva
composicion dentro
de nuestro proyecto.




Adobe Encore nos permite personalizar este panel para adaptar las columnas
segiin las necesidades y el estilo propio del trabajo que estemos realizando.

I— omo hemos visto, al trabajar con Encore de-
bemos, en principio, seleccionar aguellos re-

cursos con los que luego armaremos el DVD, Blu-ray
o archivo de Flash propio, para importarlos al panel
[Proyecto]. Es sencillo cuando nuestro trabajo se
remite sélo a un par de archivos, pero serd muy di-
ferente si, en cambio, tenemos una gran cantidad de recursos,
y de distintas propiedades y formatos.
Para clasificar los elementos, debemos hacer clic en el nombre
de la columna a través de la cual queremos ordenarlos. Repi-
tiendo esta accidn, podremos observar cdmao éstos se ubican
en orden ascendente y descendente, sucesivamente. También
podemos reorganizar la disposicidn de las columnas, arrastran-
do la seleccionada a otro espacio de la cabecera,
Si deseamos cambiar el tamafio de las columnas, coloca-
mos el cursor sobre el borde derecho de ésta y, cuando
cambie su forma, arrastramos su borde.
También podemos hacer doble clic sobre el borde para adap-
tar su ancho al del texto més largo de la columna. Como es

Video AVI
Video AVI

IC i ESTRIED PLAND GENERAL.avi |
¥T 1ESTRIED VOZ.avi |
B4 2 ESTRIED PLAND GENERAL Linea d. mpo |
IT 2 ESTRIED PLAND GENERAL.avI wden.w: |
B Menu 2 |
W Menu3 Menli ‘

Irmpartar como

Kenu

Ken

U emergente

Linea de tiempo
Presentacian
Lista de reproduccion..

Lista de reproduccion de capitulos

Ly

posible notar, este manejo es similar al que se hace en plani-
llas de Excel u otra planilla de célculo covencional.

Comoya hemos aclarado con anterioridad, esimportante la orga-
nizacidn que tenga el material de trabajo. Podemos crear carpe-
tas en donde diferenciar los distintos tipos de recursos, yendo a
[Archivo/Nuevo/Carpeta] También podemos crear una car-
peta a partir de un recurso: sélo debemos seleccionarlo y realizar
los mismos pasos anteriormente citados. La tercera posibilidad
consiste en hacer dic en el botdn [Crear un nuevo elemento],
ubicado en la parte inferior del panel [Proyecto], y elegir
[Carpeta]. En caso de que queramos modificar el nombre
de alguna capets, la seleccionamos y nos dirigimos a

[Edicion/Cambiar nombre]. 2 2

L 1ESTRIBO PLANO GEMERAL avi
=1 EIT-‘M \H}?.mﬂ

] Para crear una niueva carpeta, solo
debemos pulsar el botén derecho del mouse sobre
una parte vacia del panel. En caso de que queramos
modificar el nombre de alguna, podemos lograrlo
haciendo clic derecho sobre ella.

CONFIGURACION DE PROYECTDS

M
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No olidemos que, una vez creada la carpeta, debemos entrar
en ella para poder importar un archivo.

Una de las herramientas que nos brinda el panel [Proyecto]
es la [Previsualizacion] de los recursos. Para ver un re-
curso de video o audio, debemos seleccionarlo y, luego,
presionar el botén [Reproducir]. Es posible pausar y mo-
ver el indicador de tiempo si deseamaos ver alguna parte
en especial. Si vamos a observar una imagen fija, y ésta
no coincide con la proporcion de aspecto del proyecto,

]} En este caso, podemos observar lo
que sucede cuando elegimos la opcidn [Previsualizar]
desde este mismo software. En la ventana que se abre se
reproducird el contenido sobre el que estamos trabajando.

Encore recortard o aplicard un mate para que se ajuste a
las dimensiones del fotograma del proyecto.

Un mate, como hemos visto en otros capltulos, es un campo
transparente que el programa agrega por detrés de las im4genes
u objetos. Esto significa que, cuando exportemas la composi-
cidn, y luego de haber realizado los pasos necesarios, podremos
ubicar la imagen junto con la capa transparente sobre un video.
Para tener un ejemplo de esto, basta con ver los videographs
(textos impresos en pantalla) en los programas de TV.
Mediante el panel [Propiedades de clip fijo], controlamos
la forma de colocar la imagen en una linea de tiempo; por
ejemplo, si se escala y se recorta, o se enmascara en negro.
Cuando el programa no encuentra un recurso al abrir el
proyecto, se muestra un cuadro de didlogo para localizarlo.
Podemos elegir entre buscar el archivo, omitirlo o trabajar sin
conexion. Para recuperarlo, seleccionamas el recurso en el pa-
nel [Proyecto] y vamos a [Archivo/Encontrar recurso].
Luego, buscamos el documento entre las carpetas de la com-
putadora, lo elegimos y hacemos clic en [Seleccionar].
También podemos reemplazar el recurso, para lo cual lo se-
leccionamos, vamos a [Archive/Reemplazar recurso],
elegimos otro archivo y hacemos clic en [Seleccionar].
Esta accidn es Otil cuando queremos realizar cambios es-
pecificos sobre nuestras imagenes. Asi, no tendremos que
reubicar o volver a aplicar efectos al recurso, y bastard con
reemplazarlo. Es importante que el archivo respete las pro-
porciones y el tiempo del original. |
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Crear
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Cronicas de terror
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Una vez que conseguimos darle a nuestro dsefio
¥ navegaddn la forma deseada, es importante
verificar que todo esté funcionando comedamente
La previsualzacidn nos pemmite comprobar

la navegacidn, los ments, los vinculos moios

y la velocidad de bits, entre otros datos. También
podemos ver & proyecio desde un monitor extemo
uiilizando una conexion Frewire. Para previsualizar,
seleccionamos [Archivo/Previsualzar] o bien
hacemos dicen el botdn del mismo nombre

del panel de herramientas

Debemos aseguramos de que todo funcione

como cormesponde. Para esto, exploramos todos

y cada uno de los botones, videos y otros recursos
que hayamos introducido en & proyedio.

Tenemos la opadn de activer los controles a través
de un men( idéntico a lo que luego seria e control
remoto del espectader. Es mportanie ver cada video
hasta el final para comprobar que, a su término,
regrese al ment o continde con alguna ofra accidn,

Podenmcs elegr entre procesar o mend de
movimiento sobre & que estamos aduando o todos
junios. En & primer caso, nos dingimos a [Archivo/
Previsualizacion| v hacemos dicen & botdn
[Procesar ment de movimiento actual], Para el
segundo, con laventana de previsualizacion cemada,
vamos a [Archive/Procesar/Menis de movimiento].
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>> Exportacion en Encore

Law Prevnesice

Ajuries predetewinadar de Asta preva
AN GLNLRAL
AN GENPRAL avl

Salida de SalinVides Cédign reg

¥ Panatimica &3 Debemos definir la proporcidn de pixeles que
Lolona 48 sebtiveles: EPLCTT - I tendré la previsualizacion; de forma predeterminads,
d programa tendrd aspedto 4.3, Para esto, acudimos
a [Preferencias de previsualizacion], donde

&5 posible cambiar por pantalla ancha (169) u cras
opoiones, como codigos de idiomas y regionales
para emular & comportamiento del reprodudor,
Para acceder, vamos a [Edicion/Preferendas/
Previsualizacion/Ajuste de las opciones].

Comprobar proyecio
4 ; AR e Este software también nos brinda la pesibilidad

+ Acciones final - i ks ¥ Listas de reprodeccdn de automatizar el testen del proyecto. La funcdn

~| Omi 7| Mand ¥ WebLink para Flash . l

v Syperposicidn del batdn © Tamafio total de los mends % Capacidad del disco Fﬂﬂ'ﬂ'ﬂbﬁf pm] mlte entores takes

¥ Wel. linea tiempo demasia.. ¥ Capitulas y recortes ¥ Espadio subtitules supera Como WCLhS rﬁcs, menusy I[neasde tP-'mDO

i R T huérfanas. Para acceder a esta herramienta,

ns dingmos a [Archivo/Comprobar proyecto]
Se abrird una ventana con la lista de los problemas
detectados. Hadendo doble clic sobre el recurso,
podemos solucionar & eror.

Hemis terminado el proyedto y comegido

sus errores; ahora estamos en condiciones

de grabar su imagen en un disco.

Vamos a la ventana [Crear] y elegimos & fomatio
con & cual queremos realizar la pelicula. Podemos
coptar entre: Disco de DVD o Blu-ray, Carpeta

de DVD o Blu-ay, Imagen de OVD o Bluay o CVD
onignal, Especificamos & origenyy & destino
(alguna de las opcionsas dtadas) y realizamoas los
ajustes finales, segin la opddn de salida. Presiona-
mas [Crear] para comenzar el proceso de coplado,
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Conceptos de animacion

. ste es el inicio de lo que serd un vasto glosario que nos
ayudard durante nuestro desempefio como profesio-
nales de la animacion:

-Anamoérfico/anamorfismo: también conocido como 16:9
mejorado. Implica un ligero alargamiento de la imagen, para
hacerla més alta y estrecha. De este modo, se aprovechan las
zonas del marco en algunos tipos de cdmaras y celuloides,
empleando para esto lentes anamdrficas. Al reproducir, se
reinvierte el proceso “aplastando” la imagen y devolviéndola
a una relacién de aspecto natural, con lo cual se obtiene una
mayor resolucidn vertical que en el 16:9 estandar.

-Area segura de imagen/Action Safe: 4rea de seguridad
que define el borde de imagen que se verd en cualquier te-
levisor. A medida que las nuevas tecnologias de monitores
mejoran, dicha &rea va disminuyendo, por lo que cada vez hay
menos pérdida de informacién en pantalla.

-Area segura de titulos/Title Safe: érea de seguridad de-
finida para determinar la porcion de imagen que serd visible
en cualquier televisor, y que se usa como referencia para ubi-
car textos y logotipos a fin de que no queden fuera de cuadro
o pegados al borde de la pantalla.

-Blue Screen/Green Screen: fondo usado detrds de perso-
najes u objetos, que, posteriormente, es extraido para compo-
ner dichos elementos junto a ofras imagenes o videos.
-Canal alfa: una parte de los datos de cada pixel estd reser-
vada para la informacién de transparencia. En sistemas de 32
bits, contiene cuatro canales: tres de 8 bits para rojo, verde y
azul (RGB), y un canal alfa de 8 bits.

uego, a traves de un proceso denominado
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El canal alfa nos indica los niveles de transparencia de una
imagen, ya sea por un recorte de méscara o por un chroma
key. Hay codecs que permiten su codificacidn y otros que na;
los que en sus seteos nos marcan millones de colores son los
especificos para esta tarea.
-Chroma Key: proceso de recorte (key) que permite selec-
cionar y aislar un color especifico. Normalmente, se trabaja
con fondos de chroma verde y/o azul.
-Estabilizacién: proceso normalmente utilizado para mejo-
rar shakes (movimientos de temblor) no deseados. En After
ffects se aconseja estabilizar y reestabilizar cuantas veces
sean necesarias. En sintesis, es un proceso que, en repeticion,
suma mejoras en la anulacion de temblores.
-Luma Key: proceso de generar un chroma key (recorte
de video) sobre la base de la informacion de luminancia
de una imagen.
-Mascara: forma o trazado cerrado generado en una imagen
para definir dreas de transparencia. Las mdscaras también sue-
len usarse para controlar dénde serd aplicado un efecto y en
qué parte la imagen no serd afectada.

Se denomina trackeo al analisis y seguimien-
to del patron de movimiento de algtin objeto
en una escena para, posteriormente, aplicar-
lo a un nuevo elemento o capa y, asi, igualar
el movimiento en la escena. Suele utilizarse
en postproduccion para empatar movimien-
tos de camara con elementos generados por
computadoras digitales.

-Proporcion de aspecto: relacion entre el ancho y el
alto de una pantalla de un formato de video o de un area
de visualizacion (en una pégina web, por ejemplo). Las
relaciones de aspecto mds comunes son 4:3 (definicién
estandar) y 16:9 (formatos widescreen).

-Profundidad de color: es el rango dindmico de color que
puede usarse y representarse en una imagen o video. A mayor
profundidad de color, obtendremos un rango més amplio de
combinaciones y requeriremos mayaor tiempo de proceso en
nuestros renders. La profundidad de color se mide como la
cantidad de bits por canal de color que utilizamos en la ima-
gen o video. Las profundidades mds tipicas son: 8 bits, que
permite representar 256 niveles de grises por canal; 10 bits,
que genera 1024 niveles; y 16 bits, con una cantidad méxima
de 65.536 niveles por canal.

-Rebase (Spill): es la contaminacién de color en los bordes
de personajes u abjetos. Este fendmeno se produce por rebo-
te de la luz del fondo, en general, en escenas con fondo azul
o verde utilizados para chroma key.

-Render: proceso de célculo que implica la creacién de
los archivos finales, ya sea en formato de secuencias de
imagenes o en videos.

-Rotoscopia: técnica de pintura o enmascarado cuadro
por cuadro, normalmente ejecutada de manera manual,
ya sea para trazar contornos sobre una imagen o video, o
para generar transparencia. |

CONCEPTOS DE ANIMACIGN
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~ After Effects

Exploraremos extensivamente uno de los programas de composicion,
animacion y efectos mas utilizados por los profesionales.

dobe After Effects es un soft-

ware principalmente utilizado
para generar graficos animados y como
compositor de video. En el primer caso,
se lo utiliza en conjunto con Adobe
Photoshop y Adobe lllustrator, en los
cuales se generan los disefios y compo-
siciones multicapa. Estas luego son im-
portadas a After Effects, para animar pa-
rametros tales como posicion, rotacion y
opacidad, entre otros, de manera inde-
pendiente en cada una de las capas.
Con respecto a la composicién (video
composition), con este programa po-
dremos integrar elementos tales como
video e imdagenes de distintas fuentes
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para crear una toma que los unifique.
Adicionalmente, todos los procesos de
animacién y composicién pueden reali-
zarse en 2D o 3D, junto al usa de filtros
o plugins nativos del software o de em-
presas dedicadas a este fin (thrird party
plugins). Por lo tanto, podemos crear
efectos visuales como distorsiones vy
correcciones de color, y otros més com-
plejos, como recorte de fondaos azules y
verdes (chroma key).

Si bien existe una serie de programas
que tienen propdsitos y funciones simila-
res, Adobe After Effects, con una amplia
trayectoria y un display muy intuitivo (for-
mato de pantalla), ha sabido ganarse un

LEETIE AN -
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espacio entre los animadores y composi-
tores del mundo profesional del video.
El concepto de multicapa nace en el
proceso online de edicidn y de compo-
sicién. Su propdsito es integrar los ele-
mentos en una composicién que permi-
ta animar y aplicar efectos a cada capa o
layer ubicada en su propio track, lo que
permite mayor eficiencia en el ajuste
de los pardmetros aplicados a ella. Por
otra parte, en composiciones de gran
complejidad, podemos encontrar mu-
chisimas capas. Por lo tanto, en el trans-
curso de estas paginas, veremos como
optimizar nuestro espacio de trabajo y
agrupar las capas de manera ldgica.
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Il After Effects. Ventana principal del programa de postproduccién audiovisual por excelencia.



Con Adobe After Effects, se realiza la
composicidn de efectos en peliculas y
postproduccién de videoclips, animacio-
nes (motion graphics) para introduccio-
nes de programas de television, créditos
con animacion de textos, menuls de
DVDs interactivos, introducciones ba-
sadas en animacion para péginas web,
y mucho més. La flexibilidad en el uso
de efectos y la gran disponibilidad de
plugins de terceros (no nativos del soft-
ware, pero a disposicion de él) permiten
enfrentar cualquier tipo de trabajo que
involucre animacién de multiples capas
con un altisimo nivel de calidad.

A nivel de mercado, podemos encon-
trar After Effects en cualquier empresa
de gestacidn de contenidos multimedia
(TV, telefonia celular, Web, y otras). Es
tanta la necesidad de crear animaciones

y efectos, que, incluso, en los periddicos
online se estin requiriendo profesionales
que sepan desarrollar animaciones para

integrar con Adobe Flash en la creacion
de avisos interactivos dentro del sitio.

After Effects fue adquirido por Adobe en
el afio 1995 (versién 3.0). Desde en-
tonces, ha pasado por una gran cantidad
de cambios e incorporacion de tecnolo-
glas. Si quisiéramos resaltar sus princi-
pales funciones, podriamos mencionar:
posibilidad de trabajar con capas en 3D,
poderosos efectos de recorte de fondos
(luma, chroma key, difference matte),
herramientas de tracking e incorpora-
cidn del software de Macha (un exce-
lente programa de trackeo). Ademds, se

cuenta con soporte para la tecnologia
CUDA de NVIDIA, la cual permite ace-
lerar efectos con mayor eficiencia; admi-
nistracion de color a través de perfiles
ICC para su correcta gestion; y sopore
de formatos tapeless, tales como P2,
RED R3D y AVCHD, entre otros. [ |

1S5  AFTEREFFECTS
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. omo mencionamos  anterior-
mente, para comenzar el trabajo,
debemos crear un nuevo proyecto y,
luego, generar una composicién dentro
de él. Ademds, debemos importar todos
los recursos de media que utilizaremos.
También es posible generar un proyecto
de animacién completo sin utilizar re-
cursos externos al software.

Dentro de un proyecto, podemos tener
todas las composiciones que necesi-
temos; cada una de ellas representard
una linea de tiempo que contendrd ca-
pas ordenadas de acuerdo con la ani-
macion que estemos realizando.

Para pensar y configurar correctamente
nuestros proyectos de animacion, de-
bemos tener en claro algunas puntos:
i{se precisard crear distintas animacio-
nes para este proyecto o serd sélo una?,
icudl serd el grado de complejidad que
tendrd a nivel de animacién?, thabré
que generar recursos externos de me-
dia para la animacidn, como composi-
ciones de lllustrator y Photoshop?, tlos
recursos de media, los generaremos
nosotros o serdn entregados por alglin
departamento de gréfica?

Cuando se inicia el proceso de autoguarc

misma ubicacién de nuestro archivo

Prr
|

Dject), por o que 51 nuestro sistema aeja de runcionar, podremos aor

Contemplar y solucionar estos aspectos
nos ayudard a organizar correctamente
los materiales de nuestro proyecto, definir
el tipo de importacién que realizaremas
para emplear estos recursos y tener una
idea de cudntas composiciones nece-
sitaremos aproximadamente. Un punto
aparte merece el tema de los ajustes de
resolucion y formato de las composicio-
nes, que detallaremos més adelante.

Para crear un proyecto, vamos al
mend [Archivo/Nuevo Proyecto]
Lo primero que debemos hacer es
guardarlo, para lo cual nos dirigimos
al ment [Archivo/Guardar]. After
Effects tiene un médulo de seguridad
que almacena automdticamente una
copia de nuestro proyecto cada cierta
cantidad de minutos; esta opcidn se
encuentra en [Editar/Preferencias/
Auto-guardar]. Este modulo viene
activado por defecto en las preferen-
cias; solo debemos indicar el intervalo
de tiempo que queremos utilizar para
la grabacién de la copia y la cantidad
médxima de archives por proyecto que
deseamos mantener asegurados.

do. El sistema de [Auto guardade] viene por defecto en el programa, por




Una vez que estamos en un proyecto de Adobe After
Effects, debemos ajustar algunos aspectos que nos
ayudardn a indicar como queremos visualizar la linea

de tiempo, el ajuste de profundidad y los espacios de

color. Este es un tema que involucra el flujo completo,
tanto de los archivos que recibiremos (la media para el
proyecto) como de las capas que nosotros generaremos
en el software, por lo que lo trataremos exhaustivamente
cuando lleguemos a temas mds avanzados.

Para acceder a los ajustes del proyecto, vamos al ment
[Archivo/Ajustes del proyecto]. En esta ventana encon-
tramos la opcién del tipo de display de nuestra linea de
tiempo: sobre la base de cédigo de tiempo (horas: minutos:
segundos: cuadros), del cual podemos modificar la canti-
dad de cuadros por segundo (fps).

En [Ajustes de color] podemos indicar la profundidad de
colores que utilizaremos en el proyecto. A mayor profundidad
de color, obtendremos mejores resultados, sobre todo, si esta-
mas pensando en publicar el proyecto en distintos medios.
Con respecto a los espacios de color, y para comenzar a
realizar una gestién bésica, podemos tomar la siguiente re-
comendacion: si estamos desarrollando un proyecto para
la Web —ya sea un splash screen (pantalla de bienvenida)
o dibujos animados, por ejemplo-, podemos seleccio-
nar el espacio de color denominado sRGB IEC61966-2.1
(espacio utiizado para Web). También podemos em-
plear SDTV NTSC o SDTV PAL, si estamos realizan-
do un proyecto para television en definicion estdndar
o DVD en esa misma definicion.

Por otro lado, si nuestro proyecto estd pensado para ser
emitido o masterizado en alta definicidn, nos conven-
dréd seleccionar HDTV (Rec. 709). Si nuestro proyec-
to estd orientado a una salida de cine digital, podemos
utilizar el espacio llamado ProPhoto RGB, activan-
do, ademds, la opcidn gamma 1.0. Con estos ajustes,
ya estamos en condiciones de importar archivos y gestio-
narlos en el panel de proyecto. >

Ajustes del proyeste
Wicunlkrar extilo

= Base de cddigo de tempo:

Ajusies de coldar

Espadic da trabaj
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o anteriores de After Effects

1 da color msth dessctvach. Pass sctiada. setablescs wnvalor Setots o Ringuno pen Exsco e tabeo

Ajpuites de audio

Fressancia dy massbnes: 43,000 krHr

Il Principal. La ventana de ajustes del proyecto de After
Effects con todos sus parametros de configuracion.
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Importacion de archivos

Si bien podemos crear animaciones y proyectas sin necesi-
dad de utilizar archivos de video o gréficos externos, por lo
general, en After Effects usaremos clips de video, composi-
ciones multicapa, fotografias y archivos de audio que serdn
integrados en las composiciones.

Para importar los archives, simplemente vamos al ment
[Archivo/Importar]. Aparece una ventana de importa-
cién en la cual podemos seleccionar algunos de los tipos
de archivos disponibles para filtrar el material.
Dependiendo del tipo de archivo que seleccionemos, tendre-
mos la opcidn de elegir la manera en que After Effects trataré el
material. Esta es la opcion [Importar come], que ofrece cuatro
alternativas. La primera es [Material de archive], y haré que
nuestro archivo se comporte como un clip de audio, gréfico o
video, respectivamente. Si estamos importando un archivo de
Photoshop o Illustrator, tendremos disponible la segunda op-
cién, [Importar como una composicion] o [Composicion
con capas recortadas]. En ambos casos se creard autométi-
camente una compaosicion dentro del proyecto con el tamafio
del documento generado en Photoshop o lllustrator. Si nuestro
archivo esta compuesto por miiltiples capas, podremos mante-
nerlas de manera independiente para, luego, animarlas.

La tercera opcion es [Capas recortadas] que se diferencia
en que cada capa dentro de la composicién tendrd como bor-
de o limite el tamario de la capa misma (del disefio) y no, el
de la composicidn. Supongamos que tenemos un documento

Le gestion de color a través del uso
de perfiles es fundamental para

mantener el color consistente
entre aplicaciones, ya sea
de composicion
o de edicion.

de Photoshop con resolucidn NTSC DV (720 x 480 pixeles)
y, dentro de él, hay una capa con un logo de tamafio 300 x 300.
Si seleccionamos la opcidn [Importar como composicion],
nuestra capa tendrd un tamafio de 720 x 480, mientras que
con [Capas recortadas], su tamafio seré de 300 x 300.

La cuarta opcién disponible es [Importar como archivo]
Esta se activard solamente cuando importemos una pelicula
que haya sido creada desde un proyecto Adobe After Effects y
si, al momento de la exportacién, hemos configurado la opcidn
[Enlazar el proyecto a dicho archivo]. Este tema lo vere-
mos cuando analicemos las opciones mds avanzadas. |

CLIPS AL PROYECTO

Cuando se importa un clip, éste no se
copia dentro del proyecto, sino que
Adobe After Effects se limita a crear un
enlace o referencia a él. Cuando se im-
porta una secuencia de imagenes fijas,
el programa utilza la primera imagen
para establecer las dimensiones y la
profundidad de color de toda la se-
cuencia. Como velocidad de fotograma,

establece por defecto la que se haya

configurado en el cuadro de didlogo de
preferencias de importacion.



Modificar las capas

. xisten cinco propiedades bésicas de transformacidn,
presentes en cualquier tipo de capa, ya sea fotogra-
fia, video o una capa sélida creada en After Effects. Cada
una de ellas puede ser animada de manera independiente
en cada capa. De esta forma, podremos tener el maximo
control sobre nuestra composicion. Las cinco propiedades
bésicas son las siguientes:

- [Punto de anclaje] ([Anchor Point]): es un punto den-
tro de la capa que sive de referencia como punto eje para
|las propiedades de posicién, tamanio y rotacion. Por defecto,
estd ubicado en el centro de cada capa.

- [Posicion] ([Position]): se expresa en coordenadas X e Y
en unacapa 2D;y X, Y, Z (profundidad) en una 3D. Nos permi-
te conocer la ubicacion de una capa dentro de la compasicion
y, en caso de que ésta lo requiera, modificar sus valores

- [Escala] ([Scale]): controla el tamafio de la capa y se mide
con un valor que representa el porcentaje de incremento (o
de reduccién) del tamario con relacién a su tamafio original.

- [Rotacion] ([Rotation]): mide el dngulo de giro de una
capa con relacion a su posicion original. La rotacién se realiza
alrededor del punto de anclaje de la capa y se indica median-
te dos pardmetros. Por un lado, el nlimero de grados de la ro-
tacién: un valor positivo sefiala una rotacion hacia la derecha,
y uno negativo, hacia la izquierda. Por otro lado, el nimero
de revoluciones o vueltas: el valor acompariado de la X.

- [opacidad/Transparencia] ([Opacity]): con una opa-
cidad del 100%, una imagen serd totalmente opaca; con
0%, serd por completo transparente.

Abrir y cerrar propiedades de capa

Para abrir la lista de propiedades de una capa, debemos hacer
clic sobre el pequefio tridngulo situado a la izquierda de su nom-
bre, en la linea de tiempo. Se abrird una lista que mostrard tres
opciones: [Mascaras] (en caso de que tuviera una), [Efectos]
(si tiene uno) y [Transformaciones]. Si la capa posee sonido,
se mostrard también un apartado para el audio; si sdlo es de
sonido, se verdn exclusivamente [Efectos] y [Audio]. PP
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Propiedades adicionales
de las capas

En el lado izquierdo de cada una de las
capas encontraremos cuatro opciones:

- El comando [Visibilidad de video]
nos permite ocultar o ver la capa en la
ventana de [Composicion].

- El comando [Silendio de audio] per-
mite apagar (mute) el audio en una capa
que contenga este tipo de informacidn.

- El comando [Selo] se utiliza para
ocultar todas las capas de la ventana de
[Composicion], excepto la que tiene el
comando activo.

- El comando [Bloqueo] nos ayuda a evitar
que una capa sea editada por accidente.

Del lado derecho del nombre de la
capa, estan los switches que permiten
activar o desactivar ciertas propiedades
y efectos para cada una por separado.

El primero se denomina [Capa timida],
y permite ocultar la capa en la linea de
tiempo, pero sin dejar de verla en la
ventana de [Composicidn]. Es muy
util cuando tenemos muchas capas en
el timeline y necesitamos simplificar la
visualizacién de dicha drea.

El segundo switch, llamado [Rasterizado
continuo], nos permite mantener una
calidad vectorial para capas que provie-
nen de archivos de lllustrator. De esta
farma, si escalamos més alla del 10096,
la capa se mantendrd sin pixelar.

Desde el switch [Calidad] se controla el
nivel de calidad de dibujo de cada una de
las capas. Si estd en diagonal en una linea

continua, la capa se encuentra en alta
calidad; si estd en diagonal en una linea
punteada, estd en modo de bosquejo.

El switch [Efectos] da la opcion de
activar o desactivar la visualizacién de
efectos, si es que la capa contiene al-
guno. El sexto switch es [Desenfoque
de movimiento], y permite que una
capa que tenga una animacion de es-
cala, rotacion o posicidén sea desenfo-
cada durante su movimiento segin la

velocidad de la animacién. Por su parte
el switch [Capa de ajuste] da la po-
sibilidad de generar efectos de compo-
sicion. La capa que lo tiene activo hard
que todas aquellas que se encuentren
bajo ella tengan los mismos efectos, sin
necesidad de aplicarlos en cada una.

Por dltimo, el switch [3D] hace que di-
cha capa sea capaz de interactuar con
las cdmaras y luces que podemos ge-
nerar en After Effects. |

Para todas las propiedades, excepto para [Opacidad], es po-

sible cambiar el valor a través de una interaccion con la capa,

desde la ventana de [Composicidn]. Es decir, con la herramien-

ta [Seleccion normal] podemos activar una capa, escalarla y

cambiarla de posicion sin necesidad de ver dichas propiedades.

En el caso de la rotacion, hay que seleccionar la herramienta

del mismo nombre en el drea correspondiente, ubicada en la

parte superior de la interfaz.



Animacion de capas

Crear efectos visuales a través de la animacién es uno de los principales objetivos
de After Effects. Los fotogramas clave son el elemento fundamental.

asicamente, toda capa incorpora-

da en After Effects dispone de una
serie de propiedades. Si las cambiamos a
lo largo del tiempo, junto con el uso de
fotogramas clave (keyframes), creamos
una animacidn. As/, por ejemplo, se pue-
de ver como una capa ‘se mueve” a lo
largo de la ventana de [Composicion],
gira, se amplia o reduce su tamafio.
After Effects, asl como muchas aplicacio-
nes de este tipo, se basa en el proceso
de interpolacion para generar animacio-
nes. Este toma como gula las diferencias
de valores que pueden existir para una
propiedad determinada a la largo de la
linea de tiempo. A través de esta técnica,
el software calcula dichas diferencias, y
asi abtenemos la animacidn.

Conociendo cudles son las propiedades
de transformacién, y sabiendo cémo cam-
biarlas, podemos crear una animacion.
Para animar las capas, debemos generar
fotogramas clave (keyframes), activando el
icono de crondmetro de variaciones tem-
porales que tiene cada propiedad (posi-
€idn, escala, rotacidn, etc.). Los fotogramas
clave estdn representados por un rombo
en el gidfico de la linea de tiempo.

Una vez que creamos el primer fotogra-
ma clave, movemos el cabezal de repro-
duccién hacia el fotograma en la linea
de tiempo donde queremos colacar uno
nuevo. Una vez alli, simplemente modi-
ficamos el valor de dicha propiedad, ya
sea a través de las propiedades nume-
ricas que encontramos bajo cada capa o

modificando la propiedad de la capa en
la ventana de [Composicién] (interac-
cién). Con dos fotogramas clave como
minimo, obtendrernos una animacion.

Por ejemplo, si queremos crear una
animacién de posicion en una capa,
hacemos lo siguiente. Activamos el cro-
nometro en la propiedad de [Posicion]
en la ubicacion de la linea de tiempo

donde queremos que se inicie la anima-
cion. Alli se creard el primer fotograma
clave con la posicién inicial de la capa.
Luego, movemos el cabezal de repro-
duccion hacia la posicion deseada don-
de queremos que termine la animacién,
y modificamos la posicién de la capa.
Se creard el segundo fotograma clave
indicando la pasicion final. >

Il Propiedades. Los fotogramas clave generados para distintas propiedades en una capa.

151 ANIMACIGN DE capas
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Il Opciones. Las distintas opciones que encontramos para la gestidn de fotogramas clave: A. ir al fotograma anterior,
B. indicador de fotograma clave / crear y eliminar fotograma clave, C. ir al fotograma clave siguiente, D. fotograma clave.

<

Elnavegador de fotogramas clave

Una vez que se ha activado el cronémetro de variaciones
temporales, a su izquierda se muestra el navegador de foto-
gramas clave. A través de él, podemos movernos entre los
distintos fotogramas de una capa, asi como también afadir o
eliminar otros. Ademds, esta funcién nos ayudard a sincroni-
zar la posicion de los fotogramas para distintas propiedades
en la misma ubicacion en la linea de tiempo.

Manipulacion de fotogramas clave

Para cambiar la posician de uno o varios fotogramas clave,
una vez creados, los seleccionamos y arrastramos con el
cursor hasta una nueva ubicacién. Si se encuentran muy
separados entre si, la animacion serd mas lenta. Por el
contrarig, si los juntamos, haremos que nuestra animacién
se desarrolle con mayor velocidad. También es posible co-
piar el valor de uno o varios fotogramas clave, y pegarlo en

otro lugar, ya sea en la misma capa o en una diferente, Para
hacerlo, basta con seleccionarlos, pulsar [Editar/Copiar]
y colocar el cabezal de reproduccién en el fotograma de
la linea de tiempo donde queremos pegarlos. Si vamos a
copiarlos en la misma capa, solo necesitamos tenerla se-
leccionada y, luego, elegir [Editar/ Pegar]. Para llevarlos a
otra capa, primera la seleccionamos y, después, elegimos el
mismo comando anterior. Adobe After Effects pegaré auto-
méticamente los fotogramas clave en la misma propiedad
desde la cual fueron copiados.

Si queremos editar con mayor velocidad un fotograma
clave, no es necesario llevar el cabezal de reproduccidn
hasta él. Podemos hacer doble clic directamente en él,
con lo cual aparecerd un cuadro de didlogo donde podre-
mos cambiar el valor de esa propiedad. Esta opcidn es
bastante (til cuando necesitamos modificar una cantidad
importante de fotogramas clave.

a

Si cambiamos el valor de una propiedad sin haber colocado fotogramas clave, esa variacion afectara a toda la capa
51 colocamos fotogramas clave, el cambio de valor de una propiedad afectara sélo a aquél donde el indicador de
tiempo esté ubicado. Cuando el crondmetro esta activado, en cada punto de la linea de tiempo en el que se cambie

el valor de una propiedad, se generara automaticamente un nuevo fotograma.



no del crondmetro presente para cada

propiedad se utiliza sélo para comen-
zar la animacion, ya que éste crea el
primer fotograma clave. Si volvemos a
presionarlo, pensando en crear un nue-
vo fotograma clave, nos llevaremos la
sorpresa de que se borrardn todos los
que hayamos generado previamente.
Es decir que, al pulsarlo otra vez, se
creard un nuevo fotograma, pero no
recuperaremos la anmimacion anterior.
La opcion, entonces, es seleccionar el
ment [Editar/ Deshacer].

a través de la paleta de control de tiempo, que se abre desde
[Ventana/Control de tiempo].

Aqui veremos dos opciones. La primera, [Previsualizacion
estandar], se activa o detiene pulsando el botén de
[Reproduccidn] o la <barra espaciadora>. En ella se
reproducen todos los fotogramas de la composicion, y se uti-
lizan los ajustes actuales para ella y sus distintas capas. Nor-
malmente, el resultado se ve a una velocidad inferior a la real
de cuadros o fotogramas por segundo de la composician.

La segunda opcidn es [Previsualizacion RAM], y se activa
pulsando el botdn del mismo nombre. Esta es la que ofrece una
mayor calidad. La cantidad de segundos que podamos visualizar
de la linea de tiempo dependera de la cantidad de memoria
RAM disponible en el sistema. Esta previsualizacion puede ser
configurada en términos de la resolucién y la tasa de fotogramas
por segundo a la cual se muestra. Los datos de previsualizacidn
RAM son temporales, ya que si hacemos alglin cambio en las
capas, otra vez habra que calcular la informacidn.

Es importante aclarar gue, cuanta mas cantidad de RAM tenga-
mos instalada en el sistema, mayor serd el tiempo de previsua-
lizacién que tendremos disponible. A medida que agregamos
mas efectos o més capas, ese tiempo va disminuyendo, por-
que After Effects debe procesar toda la informacion de efectos
y transformaciones sobre las capas. |
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raciones, sobre todo, de animacion en las capas, la ventana de
[Composicion], junto con todos los comandos y ments de
seleccion que contiene, también nos da diversas posiilidades.
Veremos a continuacion los comandos més importantes para el
trabajo de nuestras composiciones a nivel bésico. Una vez que
vayamos avanzando en ciertos temas més complejes, volvere-
mos sobre otras de esta misma ventana.

A- Boton Zoom: permite cambiar el tamafio de visualizacidn
del drea de la ventana de [Compesidién] o seleccionar la op-
cion [Ajustar a ventana], para que el valor de zoom cambie a
medida que agrandamos o achicamos la ventana.

B- Botdn Activacion de zonas seguras y grillas: permite

ANIDAMIENTIO
Como modo de reducir la cantidad de capas
que visualizamos en la linea de tiempo, o para
agrupar varias capas a las cuales aplicaremos
un efecto simultineamente, podemos crear
una nueva composicion y colocar la prime-
ra dentro de ella. Este proceso se denomina
composicion anidada, y el resultado es tratado
como si fuera una capa de video, pero con la
ventaja de poder editar todas las capas que
contiene internamente en cualquier momento.

- - . Eémarn. va | ¥ 11’|. | = |[*] 1 &

mostrar las zonas visibles de la pantalla en la emisién del video
en television y, ademds, las grillas para ordenar la composicion.
C- Indicador de mascaras/capas de forma: muestra
el vector de las mdscaras que estén aplicadas a la capa
seleccionada. En caso de ser una capa de forma, muestra
también el contorno del objeto disefiado.

D- Indicador de fotograma activo: indica | posicidn en que
se encuentra el cabezal de reproduccidn en la linea de tiempo.
E- Toma de instantanea: permite capturar el fotograma que
estamos visualizando en la ventana de [Compesicidn].

F- Mostrar altima instantanea: una vez que hayamos cap-
turado una instantinea, presionando este botén, nos la mostrarg,
de manera que si estamos en otro fotograma, podremas usarlo
como comparacion de posicion, efecto aplicado, etc

G- Canales de color y alpha: este selector nos permite
visualizar los componentes de color rojo, verde y azul, o el
canal alpha (transparencia) de la composicidn.

H- Region de interés: permite visualizar sélo una porcion de
la composicion a fin de procesar una pequefia parte de los efec-
tos. También se puede usar como opcidn de [Exportacion].
I- Indicador de areas transparentes: al presionar este bo-
tdn, podemos visualizar una cuadricula que indica las zonas de
transparencia, similar al comportamiento de Photoshop.

J- Correccion de aspecto de pixel: en caso de estar traba-
jando con composiciones para television, que no sean de pixel
cuadrado (como los monitores de la computadora), podemos
presionar este botdn para corregir los pixeles con el objetivo de
desplegarlos de manera correcta en nuestro monitor. |



. as mascaras de capas son formas
vectoriales que podemos crear

en Adobe After Effects para controlar una
parte de una capa con la que vamos a
trabajar. Son utilizadas para generar efec-
tos de animacion donde, por ejemplo, un
video se va descubriendo en forma gra-
dual o, por el contrario, cuando necestta-
mos ir ocultando textos, fotografias, ete.
Las mdscaras se aplican de manera in-
dependiente en cada capa y, a su vez,
podemos crear varias mascaras dentro
de una misma capa. Cada una tiene
sus propias opciones de configuracion,
lo cual nos permite tener el méximo
control sobre la animacién.

Mascaras basicas

Las opciones basicas de méscara son:
[Mascara rectangular], [Oval],
[Eliptica], [Poligonal] y [Estrella]
todas presentes en la paleta de heramien-
tas. Ademés, podemos crear méscaras de
fomas lbres con la herramienta [Plumal,
las cuales pueden editarse como en Ado-
be lllustrator o Photoshop, inclusive.

Al momento de elegir la [Pluma], te-
nemos que seleccionar nuestra capa
para crear las méscaras sobre ella;

de lo contrario, estaremos creando
una méascara de forma. Una vez que
comencemos el dibujo de la mésca-
13, para generar curvas, deberemos ir
arrastrando con el mouse hasta conse-
guir la forma deseada.

Para cerrar la mdscara, hacemos clic so-
bre su punto de inicio. Una vez cerrada,
se ocultard toda la informacién de la
capa que esta fuera de ella. Sila mésca-
ra no es cerrada, quedard sélo como un
trazo (path) y no ocultard informacidn
de la capa, sino que puede semvir para

aplicar un efecto en el que se requiere
informacidn de una mascara.

Mascaras y capa de forma
Es muy importante tener en cuenta que,
antes de comenzar a utilizar la [Pluma] lz
capa debe estar seleccionada. De lo contra-
rio, se estard creando una capa de forma,
cuya funcién es, principalmente, gréfica. La
capa de forma es similar al disefio vectorial
que podriamos realizar en Adobe lllustrator
Adicionalmente, podemos agregarle efec-
tos que distorsionan dicho vector. PP
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[Pluma] y [Rotobézier]

Cuando seleccionamos la [Pluma], en el lado derecho
de la barra de herramientas se activa la posibilidad de
usar la opcién [Rotobézier]. Con ella podemos dibu-
jar formas libres, pero esta funcién siempre va curvando
automdticamente las Iineas. Dicha curva se define segin
los puntos anteriores que hayamos creado. Cuando ter-
minamos el disefio de la méscara, podemos modificar su
tensidn o curvatura, ya sea entre puntos (segmento) o
para la méscara completa.

Basta con seleccionar los puntos que queremos controlar,
elegir la [Pluma], presionar la tecla <AIl> y arrastrar para
que comience a cambiar la tensién (curvatura) de los puntos.
Este valor se mide en porcentaje y se visualiza en la ventana
[Info] donde 0% equivale a la mascara con su valor maximo
de curva, y 100% indica que estd completamente tensa, por
lo que entre segmentos sélo existen trazos rectos. A conti-
nuacidn, detallaremos varios ejemplos de mascaras:

- Mascara rectangular: crea mascaras rectangulares o
con proporcion cuadrada si presionamos la tecla <Shift>.
- Mascara rectangular con bordes redondeados: genera
una méscara rectangular con esquinas redondeadas, que pode-
mos modificar posteriormente.

- Mascara oval: crea méscaras de
forma ovalada o circular, cuyo tamafio
luego podemos cambiar.

- Mascara poligonal: por defecto,
crea un pentdgono en nuestra capa.

- Mascara estrella: crea una més-
cara sobre nuestra capa, con forma de
estrella de cinco puntas.

Es importante aclarar que, si quere-
mos que una mascara se aplique en
todo el contorno de la capa, debemos
hacer doble clic sobre el icono de la
méscara en cuestion.

1|l ADICIONALES

Si presionamos la tecla <AlE> y el icono de la he-
rramienta [Mascaras predisenadas], podremos

pasar de una forma a la siguiente. Para todas las

mascaras, excepto la cuadrada, tendremos la po-
sibilidad de modificar su forma si presionamaos las

flechas <arriba> y <abajo> o el scroll del mouse

mientras la estamos creando. En el caso de la
mascara estrella, si presionamos la tecla <Ctrl>,

podremos variar la forma de dicha figura

Bezier es un tipo de curva

que se define matematicamente
COmMO un conjunto de puntos

de control.




Il Mdscaras. Los distintos tipos de mascaras predisefadas, aplicadas sobre una misma capa.

Propiedades delas mascaras
Una vez que hemos creado una mads-
cara, podemos modificar sus propieda-
des a fin de ajustar el efecto creado.
Las mdscaras tienen cuatro propieda-
des basicas que, al igual que otras de
las capas, podemos animar. Adicional-
mente, cada méscara tendrd estas pro-
piedades independientes de otras.

- Forma de mascara: permite mo-
dificar la forma de la méscara y, tam-
bién, su posicidn dentro de la capa.

- Suavizado de mascara: es a suz-
vidad o fundido que tiene la méscara
en sus bordes. Puede indicarse que
sea solo horizontal o verticalmente.

- Opacidad de la mascara: permite
controlar la opacidad del 4rea interior
de la méascara. Como cada méscara
tiene sus propiedades independien-
tes, es posible crear distintas zonas de
transparencia en la misma capa.

- Expansion de la mascara: permi-
te expandir o contraer la mdscara en
determinado nimero de pixeles.

Integracion de mascaras
Desde Adobe lllustrator pademos im-
portar mdscaras, ya que estaremos
intercambiando informacién entre am-
bas aplicaciones, de manera tan simple
como haciendo [Copiar] y [Pegar].

Para realizar este procedimiento, es
necesario activar una preferencia dentro
de Adobe lllustrator. En el mend [Editar/
Preferencias/Manejo de archivos y
portapapeles] encontraremos el drea de
opciones del Portapapeles. Alll debemos
actvar [Pegar como formato AICB] y,
luego, [Preservar trazos] Finalmente,
copiamos el vector de lllustrator.

Cualquier trazo de lllustrator que copie-
mos puede pegarse directamente en After
Effects como méscara. Necesitamos se-
leccionar la capa a la cual queremos pegar
la méscara y, luego, digimos a [Edidién/
Pegar] Si en vez de seleccionar la capa,
seleccionamos un fotograma clave que
ya existe en la propiedad [Forma de la
mascara] de esa capa, éste se modifica-
rd con la nueva forma pegada, y también
cambiard la animacidn de la méascara.

= A

Il Propiedades. Cada una de las propiedades de las mascaras nos permitira

Desde Photoshop es mucho mds sen-
cillo hacerlo, ya que cualquier trazo de
este programa puede copiarse en la
capa de After Effects y convertirse inme-
diatamente en una capa. >
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crear efectos de animacién para ocultar o mostrar distintas 4reas de la capa.
Es importante recordar que las propiedades pueden ser animadas.
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Il A. Mascaras normales. B. Desactivado. C. Agregar. D. Sustraer. E. Intersectar. F. Aclarar. G. Oscurecer. H. Diferencia.

4

Modos de mascaras

El modo de la méscara determinard la
manera en que ésta interactuard con
las demds y con el layer al que se a
estd aplicando. Vemos algunos modos:

- [Agregar]: es el modo comin, que
nos permite ver Gnicamente lo que la
méscara estd enmarcando.

- [Sustraer]: visualiza lo que no en-
marca, por lo que oculta el drea que
estd dentro de ella.

- [Intersectar]: permite ver sélo aque-
llas zonas en donde se intersectan
dos maéscaras.

- [Aclarar]: permite visualizar lo que todas
las mascarés estén sobreenmarcando.

= [Oscurecer]: para visualizar sdlo aque-
llas zonas en donde otras mdscaras se
intersecten con ésta.

- [Diferenda): permite visualizar todas
las dreas enmascaradas, menos las que
se intersectan.

Rotoscopia
Se llama de esta manera al proceso
de quitar dreas de una imagen me-

ras, recorte de fondos verdes o azules
a través del uso de efectos (keying)
y la aplicacion de mattes (valores de
grises que determinan zonas de opa-
cidad o transparencia).

La técnica de rotoscopia permite
mantener visibles objetos o personas
que se encuentren en una capa, Y
mezclarlos con otras capas de foto-
grafias, videos o imégenes 3D que se
ubiquen detréds de ella, a fin de gene-
rar una composicion. Esta técnica es
ampliamente utilizada en videoclips y
efectos especiales de peliculas, donde
se busca crear una escena en la que
todos los elementos sean virtuales o
no se conjuguen en una vista dnica.

El flujo
de una rotoscopia

Para realizar esta técnica es necesario
analizar primero la imagen que que-
remos recortar. Por ejemplo, si ésta
posee muchas curvas, serd mucho
més eficiente trabajar con méscaras
[Rotobézier], ya que las cumvas se
generaran automaticamente.

Dependiendo de la complejidad y
del movimiento del sujeto, muchas
veces se hace necesario trabajar con
multiples méscaras en una misma
capa. Esto nos permitird animar pe-
quefias mascaras de zonas especi-
ficas del sujeto, como ojos, brazos,
cabeza, etc. |

diante el uso de distintas técnicas y
procedimientos; especificamente, masca-

Il Aplicacidn. Una capa con un grupo de personajes en la imagen original y, luego, la
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= rotoscopia final a través de mascaras integrando otras capas para un inicio de programa.
oo




Parenteo de capas

n una animacién, existen varias capas que se animan
de manera independiente o no. Por lo general, anima-
mos cada una por separado, dependiendo de las necesidades
del proyecto. Sin embargo, a veces debemos sincronizar el
movimiento para que una o varias capas sigan a otra en alguna
o en todas sus funciones, y para esto recurrimos al [Parenteo
de capas]. Esta funcion de After Effects consiste en vincular
|as transformaciones de una capa a otra.

Capas primarias y secundarias

Mediante la funcién [Parenteo de capas] podemos definir
capas primarias y secundarias. La capa "padre” serd considerada
primaria y, todas las subordinadas a ella, secundarias. Cuando
asignamos una capa como secundaria de otra, las propiedades
del grupo [Transformar] se subordinan a la capa primaria y
no, a la composicion. Esto quiere decir que si aplicamos un
cambio de posicion en la capa primaria, éste se reflejard en la
secundaria, haciendo que sus valores se modifiquen.

Por ejemplo, si decidimos mover la capa primaria 200 pixeles
hacia abajo, todas las secundarias se desplazardn del mismo
modo. Esto no quiere decir que se agreguen fotogramas clave

- Comp 1
Q:00:01:17
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stra composicion cuenta

a la capa secundaria; simplemente, los valores de las propie-
dades de esta capa se subordinardn a la capa primaria, y cam-
biardn junto con ella. Podemos seguir agregando fotogramas
clave por nuestra cuenta a la capa secundaria y animarla inde-
pendientemente de la primaria.

Debemos tener en cuenta que el [Parenteo de capas] no
funciona como una propiedad de animacién més. Cuando
asignamos una capa como secundaria de otra, serd para todo
el tiempo que dure la animacion. Es decir, si tenemos una ani-
macion de 20 segundos, no podemos asignar el parenteo en
los primeros 10 segundos y, luego, desactivarlo. >

Si debemos sincronizar
movimiento para que una capa
siga a otra en sus funciones,
recurrimos al [Parenteo de
capas]. Esta funcion vincula
las transformaciones

de una capa a otra.

. t,'_g » 53‘ E‘-i I_.

& Ninguno

Il Parenteo. Sibien la capa secundaria sequird a la primaria, no se agregaran fotogramas clave en ella, sino que su posicion
se hard relativa a ésta. Recordemos que el [Parenteo de capas] no funciona como una propiedad de animacién convencional.




c
sg
]

@
£

c
=L
@

44

Asignacion de capas

primarias y secundarias

Para asignar una capa como secundaria de otra, primero tenemos
que verificar que se encuentre visible la columna [Primario] en
el panel de la linea de tiempo. En esta columna, simplemente
vamos al ment que aparece en cada capa y seleccionamos la
que queremos que sea secundaria. De manera automatica,
quedardn designadas como capa primaria y secundaria.

Otra forma de realizar este proceso consiste en ha-
cer clic sobre el icono de espiral ubicado al lado del
ment y arrastrarlo hacia la capa de la que queremos que
funcione como secundaria.

Cuando asignamos una capa como secundaria, estamos trans-
formando los valores de sus propiedades para que sean relati-
vas a los de la capa primaria. Podemos decidir si la secundaria
consenvard los valores especificos de sus propiedades o si és-
tos se transformardn en los valores de la capa primaria.

Por ejemplo, tenemos una capa sdlida 01, cuya posicion es
X:257 Y:127; vy una capa solida 02, cuya posicién es X:128,
Y:375. Si asignamos 02 como secundaria de 01, tendremos
dos opciones: que 02 conserve su valor de posicidn inicial de
X:128, Y:375, 0 que esta propiedad se transforme y asuma re-
lativamente los valores de 01, es decir, posicion X:257, Y:127.

Si gqueremos que la capa secundaria asuma los valores de
la primaria, sélo tenemos que mantener presionada la tecla
<Al> mientras asignamos la capa como tal.

Si queremos eliminar el [Parenteo de capas] entre dos de
ellas, mantenemos presionada <Ctrl> y hacemos clic sobre
el icono de espiral. De esta forma, la capa quedard libre y no
serd secundaria de ninguna otra.

Para que los valores de la capa vuelvan a ser relativos a
la composicién, ¥ no a la capa primaria, presionamos
<Alt + Ctrl> y hacemos clic en el icono de espiral. De este
moda, liberaremos a la capa del parenteo y haremos que
recupere los valores originales de cada propiedad. |

Mingune

1. Sikana Croncias de terror

2. Salide Ozcura

Il Salto. Muchas veces es necesario "hacer saltar” la capa secundaria para que asuma los valores relativos de la primaria. Para

lograrlo, presionamos <Alt> mientras asignamos el parenteo.



. €nsemos en una animacién que
requiera un objeto creado por no-
sotros, por ejemplo, un logotipo dibujado
en lllustrator o armado en Photoshop.
Supongames que para hacer la ani-
macién detallada tendremos muchas
capas: el simbolo de la empresa, las
letras separadas una por una, los di-
ferentes elementos decorativos, etc. Si
tuviéramos que animar cada cosa por
separado, el trabajo serla muy engo-
roso e imperfecto. En este caso, nos
conviene asignar la capa principal —en
nuestro ejemplo, se trata del simbola
de una empresa- y designar todas las
demds como secundarias de ésta. Cada
vez que movamos la capa principal, las
otras la seguirén, y nos aharrardn el tra-
bajo de animarlas una a una.

Es importante recordar que el parenteo
de capas se aplica sdlo a las propiedades
de transformacidn; es decir, punto de
anclaje, posicion, escala y rotacion.
Si bien la opacidad también forma par-
te del grupo de propiedades de trans-
formacion, los cambios producidos por
transparencia no se aplican a las capas
secundarias. Cualquier otro efecto que
agreguemos a la capa primaria no influi-
rd en los valores de los efectos ni en las
propiedades de las capas secundarias.
Otra cuestién que debemos conside-
rar son los valores de las propiedades.
Tengamos presente que cuando asig-
namos una capa como secundaria, los
valores de sus propiedades no cam-
bian, sino que se hacen relativos a los
de las capas primarias.

-l e AP B 0
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Las capas secundarias sdlo seguirdn a la
primaria en sus transformaciones, pero
no modificardn sus valores, ni agregardn
fotogramas clave. Debido a esto, po-
demos seguir transformando las capas
secundarias, independientemente de
los valores de las primarias. Podremos
designar que sigan a la capa primaria,
pero a su vez, animarlas independiente-
mente cuando necesitemas.

Guias, reglas y grillas

En este apartado conoceremos las he-
rmamientas de After Effects que nos per-
miten ordenar los distintos elementos
de la composicidn en nuestro proyecto.
La mayoria de los programas de disefio y
edicién cuentan con una sefiede PP

Il Efectos. Los efectos fuera del grupo [Transformar] se aplican a cada capa de manera individual. Aungue los apliquemos
a la capa primaria, no se copiardn a las secundarias. Este es un dato que siempre debemos tener en cuenta.
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La cuadricula es muy importante a la hora
de trabajar con prolijidad, porque
con frecuencia, es necesario verificar

si las distancias entre los objetos son correctas.

Mirgenes sequros para titulo/aceion

Cuadricula pmpmri anal

Cuadricula
Guias l:?

HReglas

Eje dhe referencia 30

Il Grilla verde. Nos permite una mejor visualizacion del espacio, ¥ nos da
la posibilidad de calcular distancias y tamanos con mayor precision.

<«

herramientas que siven para situamos,
proporcionar, alinear y jerarquizar el ma-
terial de la composicién.

En After Effects podemos acceder a nu-
merosas alternativas que nos facllitan la
ubicacién espacial de los objetos, presic-
nando el botén [Opciones de cuadri-
cula y guia], ubicado debajo del moni-
tor de composicion, Debemos tener en
cuenta que todas las opciones que activa-
mos de esta manera sdlo tienen una fun-
cion de previsualizacién mientras estamos
trabajando. Es decir, no aparecerdn en la
pelicula final cuando la exportemos, ni
tampoco en las previsualizaciones RAM.

Cuadricula

Cuando activamos esta opcidn, aparece
una grilla cuadriculada de colorverde que
nos permite ubicar con mayor exactitud
los objetos dentro de la composician. Po-
demos elegir la [Cuadricula comiin]
0 la [Cuadricula proporcional].
La primera consta de un sistema de
cuadriculade méas detallado, dibujan-
do cuadros de 80 x 80 pixeles, sub-
divididos en cuadros mds chicos de
20 x 20 pixeles. La proporcional sdlo
dibuja cuadros de 90 x 90 pixeles sin
subdivisiones internas.

Una opcidn interesante al trabajar
con cuadriculas es [Ajustar a la
cuadricula], que se encuentra en el
men( [Ver]. Cuando la activamos, los
bordes de las capas y de las mdsca-
ras se ajustan automadticamente a las
lineas de la cuadricula. |



Capa de ajuste

En composiciones complgjas‘_,- a veces necesitamos afadir un mismo efecto a varias capas.
Para fadilitar este proceso recurrimos a las [Capas de ajuste].

n After Effects, cuando aplicamos

efectos, éstos valen sélo para la
capa sobre la que estamos trabajando.
Si queremos crear uno que se aplique
a varias de ellas, debemos generar una
[Capa de ajuste] y aplicarlo ahi.
Hemos visto que en este programa,
para aplicar cualquier efecto, siempre
precisamos algdn tipo de capa, ya sea
un gréfico, un sdlido, una composicién
o un clip de video. Sin embargo, la gran
variedad y complejidad de efectos dis-
ponibles hace que, en ocasiones, quera-
mos aplicar uno solo no a una capa en
particular, sino a toda la composicion.
Para facilitar esta tarea, existen las [Ca-
pas de ajuste] capas “invisibles” que
se aean en la composicion con el Gni-
co fin de afadir efectos. Se comportan
como cualquier otra capa, es decir que
podemos cambiar los valores de propie-
dad del grupo [Transformar], mover-
las, escalarlas, rotarlas, etc. Sobre ellas
es posible aplicar cualquier efecto en
cualquier momento, animarlas y agregar
mdscaras, ademds de utilizar fotogra-
mas clave y expresiones.

-1 E e A

Los efectos aplicados a una capa de
ajuste influyen en todas las que se en-
cuentren por debajo de ella, en el or
den de apilamiento. Por este motivo,
utilizando este recurso, aumentamas
el rendimiento del procesado. Esto se
debe a que, si aplicamos el mismo
efecto a todas las capas, por ejemplo,
copidndolo y pegéndolo, After Effects
lo procesard tantas veces como capas
existan. En cambio, si lo hacemos sobre

una capa de ajuste, el procesamiento
de cada efecto se realizard una sola vez,
y se aplicara a la composicion resultante
de la combinacién de capas.

Uso de capas de ajuste

Para crear una [Capa de ajuste] debe-
mos ir al ment [Capas] y seleccionar la
opcién comespondiente. También pode-
mos hacerlo con un clic derecho PP

Sikaria

Cronicaé de terror

Il Efecto. Como puede verse, el efecto aplicado a la capa de ajuste sélo vale para
las capas que se encuentran debajo de ella.

-4 P o

Il [Capade ajuste]. Podemos crearla en cualquier momento; sélo hay que desplegar
el mend contextual y agregarla sobre el proyecto que estamos trabajando.

Si queremos
crear un efecto
que se aplique

a varias capas,
debemos generar
una [Capa de
ajuste] y aplicar
el efecto a ella.

113 capapemsuste
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sabre el panel de la linea de tiempo y
eligiendo [Nuevo/Capa de ajuste]. Al
hacerlo, podemos entrar en [Capas/
Configuracion de sélidos] y definir
todos los pardmetros que tendrd: nombre,
tamario, proporcion de pixeles, etc. After
Effeds tratard esa capa de la misma forma
que cualquier capa sdlida que haya en el
proyecto. De esta manera, la guardard en
la carpeta de capas sdlidas del panel de
proyecto y podremos aplicarla a cualquier
composicion que tengamos en él.

Conversion

a [Capas de ajuste]

A veces sucede gue hemos aplicado un
efecto a una capa y pasamos mucho
tiempo trabajando con los ajustes hasta
lograr lo que queremos. Sélo entonces
nos damos cuenta de que queremos apli-
carlo a todas las capas. En ese caso, de-
bemos transformar la capa trabajada en
[Capa de ajuste] Para hacerlo, vamos a
[Capas] y, en la opcion [Definidores],
seleccionamos [Capa de ajuste]. Otro
modo de conseguirlo es activando el de-
finidor de [Capa de ajuste] en el panel
de la linea de tiempo. Debemos tener
en cuenta que, cuando convertimos una
capa solida en [Capa de ajuste], ésta
se volverd “invisible” dentro de la com-
posicion y sélo podremos ver los efectos
aplicados. Si queremos que vuela a ser
sélida, simplemente le quitamos el defini-
dor de [Capa de ajuste] Su color mate
serd el que hayamos seleccionado en la
[Configuracion de sélidos]. |

Il Transformacién. Cualquier capa solida puede convertirse en [Capa de ajuste]
v viceversa, activando el definid or correspondiente.

Las capas de ajuste nos ahorran trabajo,
ya que aplican efectos a muchas capas
de manera simultdnea y aceleran

el tiempo de procesamiento.

. !

Il Sélidos. Cuando convertimos una [Capa de ajuste] en capa sélida, su color mate
sera el que seleccionamos en la [Configuracidén de sélidos).



. n pédginas anteriores aprendi
mos a utilizar el [Parenteo de
capas], mediante el cual podemos ha-
cer que una capa “siga” a otra en sus
transformaciones. Las capas primarias
determinan un comportamiento para
las secundarias. Cuando la animacién
se vuelve muy compleja, suele ser (il
tener una capa que sirva para emparen-
tar las demds, pero que no sea una que
estemos utilizando en la composicidn.
Para esto existen los [Objetos null].

Estos son capas totalmente invisibles
que podemos agregar a cualquier com-
posicion, y que siven, generalmente,
para controlar a las deméds par medio
del parenteo. Los [Objetos null] son
invisibles siempre, y se diferencian de

Il [Objeto nullj. Posee las mismas propiedades que cualquier capa y se comporta

las [Capas de ajuste]
en que los efectos que les
apliquemos no se veran en
la composicidn.

Trabajar con
[Objetos null]
Para crear un objeto
nulo, vamos a [Capa/
Nuevo] vy hacemos clic
en la opcién correspondiente. Otra
posibilidad es hacer clic derecho
sobre el panel de la linea de
tiempo y seleccionar [Nuevo/
Objeto null]. También pode-
mos recurrir al atajo de teclado
<Alt + shift + ctrl + Y>.
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de manera similar. Recordemos que el [Objeto null] es siempre invisible
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Estos objetos son considerados por
After Effects como capas sdlidas y se
guardan en la carpeta de sélidos, den-
tro del panel de proyecto. Tienen las
mismas caracteristicas que cualquier
capa solida, es decir que podemos
cambiar sus propiedades, agregar
efectos y animarlos.

La mayoria de las veces, los [Objetos
null] se crean con el objetivo de que sir-
van como capas primarias de ofras. Por
este motivo, podemos cambiar todas sus
propiedades de transformacion, aplicar
efectos, y afadir fotogramas clave y expre-
siones, Si bien los efectos no serdn visibles
en estos objetos, sus transformaciones
pueden vincularse a otras capas mediante
expresiones o parenteo. >
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[Objetos null]

y controles de expresion
Una de las principales utilidades de los
[Objetos null] es que trabajan como ca-
pas de control para las expresiones. Para
medificar los valores de propiedad de ks
expresiones, es posible usar [Controles
de expresién]. Estos se encuentran en
el ment [Efectos] y pueden agregarse
a cualquier capa, como cualquier efecto
normal. Los efectos de control de expre-
sion proveen controles que se emplean
para manipular los valores de una o va-
rias propiedades de efectos que estemos
aplicando en la composicién. Podemos
elegir distintos tipos de controles, depen-
diendo de la propiedad que queramos

; ; companeros :
manipular. Existen controles de color, de . Casst 10 '
dngulo y de capa, entre otros. de las EXpresiones, Sy ;
Si bien estos controles pueden utiizase  yYa que pueden e - I—
sabre cualquier capa, es muy Gtil crear constituirse CAMSACE B oy
una capa de objeto nulo y agregarle Citorsone 1
los necesarios. Luego, mediante ex- en sus elementos s i} e T

presiones, vinculamos los efectos que
queremos manipular con los controles
agregados al objeto nulo. De esa forma,
tendremos controles de efectos que po-
dremos vincular a cualquier efecto, sin

Los [Objetos null]
son los perfectos

de control.

animar utilizando este control. Una vez
hecho esto, vinculamos la expresion
de posicidn al deslizador, utilizando el

Fude

Br B e ppery

que estén en ninguna de las capas usa-  botén de [Espiral]. Ahora, cada vez s
das para efectuar la animacion. que movamos el deslizador que se en- =
Por ejemplo, supongamos que nece- cuentra en la capa de [Objeto null], Synthata Apectun
sitamos animar varias capas a la vez  se moverdn las que estdn vinculadas :'f,.,
transformando los valores de la pro- a ese efecto. Podemos agregar foto- s
piedad [Posicion]. Una forma sencilla  gramas clave a este efecto en el ob- —

de hacerlo es crear un [Objeto null]

jeto nulo v, de esta forma, crear una

y agregarle el efecio [Conmtrol del
indicador]. Luego, afiadimos una ex-
presion para la propiedad [Posicidn] a
cada una de las capas que queramos

animacién dindmica. Nuestra capa de  Jj control de punto. Los [Objetos

[Objeto null] se convirtid, entonces, null] son muy dtiles para trabajar
con expresiones. En general,

en una capa de control de efectos para

; se usan para agregar efectos
todas las capas vinculadas aella. W de control de expresion.
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Agregar exp

. ara anadir una expresién a una propiedad, sélo tenemas
que seleccionar la propiedad y hacer clic en [Agregar
expresion] en el ment [Animacién]. También podemos ha-
cerlo presionando la tecla <Al y oprimiendo en el cronéme-
tro correspondiente, Cuando agregamos la expresion, aparece
un cuadro de texto en el panel de la linea de tiempo donde
podemos editarla @ mano. Si estamos en el modo [Barra de
capa], eltexto de la expresién aparecerd a la derecha del panel
de la linea de tiempo. En este modo de visualizacion, se mos-
trardn todas las expresiones que tengamos.

Si estamos en el modo [Editor de graficos] las expresio-
nes aparecerdn debajo de él sdlo si tenemos activa la opcidn
[Mostrar el editor de expresiones] En este modo Uni-
camente se mostrard una expresidn, y siempre serd la de la
propiedad que tengamos seleccionada en ese momento; inde-
pendientemente de que si hemos agregado expresiones a una
propiedad, en cualquier momento podemos seguir afiadiendo
fotogramas clave, pero debemos tener en cuenta que los valo-
res de éstos se modificardn acorde a los de la expresion.

Crear expresiones

Como ya hemos dicho, las expresiones son secuercias de co-
mandos. Para crear una expresion correctamente, debemos
escribir las instrucciones y los valores en el cuadro de texto
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que aparece al agregarla. Si no conocemos el lenguaje de
las expresiones, podemos hacer clic en el botén [Meni de
lenguaje de expresion], con lo cual aparecerd un mend
contextual que nos mostrard todas las posibilidades de expre-
sidn para esa propiedad. Bastard con hacer clic en el que que-
ramos aplicary, luego, editar los valores correspondientes. Por
ejemplo, para agregar una expresion y lograr un movimiento
de ondulacién, abrimos el men contextual de expresiones y
seleccionamos [Wiggle] del submend [Property] Luego,
reemplazamos las propiedades que aparecen entre parénte-
sis por valores, y ya tendremos creada la expresion.

El lenguaje de las expresiones

Como dijimos anteriormente, el uso de expresiones en After
Effects utiliza un lenguaje basado en JavaScript. Sin embargo,
After Effects sdlo emplea el nicleo de éste y deja de lado
todas las extensiones para Web empleadas por él. En vez de
esas extensiones, el programa cuenta con las suyas propias
para acceder a los valores de las propiedades. Debemos tener
en cuenta que, aunque la version de After Effects con la que
trabajemos esté en espafiol, las instrucciones del lenguaje de
expresion se encontrardn en inglés. Esto se debe a que el len-
guaje de expresion es universal, y los comandos son siempre
los mismos, no importa la versién que manejemos. >y

wenglelireg, prmp, octrves = 1, s i o 5 o pene)

(-

L amp ol = &, t = fime)
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Si conocemos la forma correcta
del lenguaje de las
expresiones, podemos editarlas
manualmente, escribiendo los
comandos y los valores.

Global

Wector Math
Random Mumbers
Imterpolaticn
Color Conversion
DOther Math
JrvaSeript Math
Comp

Footage

Layer Sub-abjects
Layer General
Layer Propenies
Layer 30

Layer Space Teansforms

Charviah
L:ghl
Effect
Bladk
Propety
Key

Il Lenguaje. Aunque no conozcamos el lenguaje de las
expresiones, de todos modos podemos trabajar con ellas.
Simplemente, buscamos la expresidn que necesitamos
en el mend que vemos en la imagen.

After Effects ==

" After Effects advertenciac La clase "global” ne tiene ninguna propiedad
ni metede con e nombre ‘freg’
Expresidén deshabilitads.

Error en la linea 1.

Comp.: '‘Comp1*

Capa:1(' Sikaria Créncias de temor’)
Propiadad: "Posicidn”

Aceprar

Il Error. After Effects siempre nos avisa cuando una expresion
contiene errores. No sera posible habilitarla hasta
no haberlos corregido.

<<

El menu del lenguaje

En el ment de [Lenguaje de expresion] aparecen todos los
argumentos y valores predeterminados posibles. Sibien pode-
mos editar las expresiones manualmente, escribiendo el texto
propio de cada una, es més sencillo utilizar el mend, debido
a que éste muestra todos los elementos vélidos para cada
expresion, asl como su correcta sintaxis. El modo més facil de
trabajar con expresiones consiste en agregarlas directamente
desde el menu de lenguaje y editar sélo los valores.

El ment de lenguaje de expresidn nos ayuda también a recor-
dar los valores que podemos modificar, indicdndonos su nom-
bre. Por ejemplo, al agregar una expresién para ondulacion,
la expresion resultante por defecto serd: wiggle (freq,
amp, octaves=1, amp mult=.5, t=time). Para que
funcione correctamente, debemos ingresar valores para
frecuencia y amplitud. El signo <=> (igual), que se ubica
antes de los otros valores, indica que éstos son opciona-
les, y en caso de no ingresar ninguno, se utilizardn los
predeterminados. Es importante tener en cuenta que si
no agregamos los valores correctamente o si la sintaxis
de la expresidn no estd bien, ésta no funcionard. Cuando
una expresion resulta errdnea, After Effects muestra inme-
diatamente un mensaje de error y deshabilita la expresidn
hasta que la ajustemos correctamente. | ]



Trabajo con expresiones

En este apartado aprenderemos a utilizar las herramientas mas comunes para trabajar
correctamente con expresiones y hacer animaciones de alta calidad.

E uando agregamos una expresién a una propiedad, los
valores de ésta cambian a color rojo. Debajo de los
nimeros de los valores aparece una serie de botones que
nos ayudan a trabajar con las expresiones.

El primero -de izquierda a derecha- es [Habilitar
expresion]. Cuando se encuentra desactivado, la expre-
sidn no produce ningln efecto en la propiedad. El segundo
es [Mostrar grafico de postexpresion], que habilita la
visualizacion del resultado de la expresién en el [Editor de
graficos]. Sobre la linea del gréfico normal del editor para la
propiedad seleccionada, aparece una linea més brillante que
indica el resultado de la propiedad después de aplicar la ex-
presidn. Al estar activado este botén, también cambia la visua-
lizacién del trazado del movimiento en el monitor del panel de
composicion, donde aparece el resultado de la expresion.

El tercer botén es [Expresion icono espiral], que sive para
insertar una referencia al destino. Esta herramienta es similar a
[Espiral], que vimos en paginas anteriores, cuando hablamos
sobre [Parenteo de capas]. Al presionarlo, podemos arrastrar-
lo hacia otra propiedad de la misma capa o de otra para vincu-
larlas. Cuando vinculamos dos propiedades con el icono de es-
piral, se crea una expresion que las relaciona. Podemos arrastrar
el espiral hacia el nombre de la propiedad para que se vincule
con todos los valores, 0 a uno solo de ellos. Por ejemplo, si
agregamos una expresion para vincular la posicion de una capa
con otra, tendremos tres posibilidades: vincularla con la posicidn
X (horizontal), con la ¥ (vertical) o con ambas a la vez.

El cuarto y ditimo botén es [Mend de lenguaje de
expresion], que, como ya vimos, despliega un mend
contextual que nos muestra todos los comandos posibles
para construir una expresién.

Si nuestra animacion requiere ajustes minuciosos, After Effects
permite convertir las expresiones a fotogramas clave, para tra-
bajarlas fotograma por fotograma. Debemos ir al mend [Ani-
macion], desplegar el subment [Asistente de fotogramas
clave] y seleccionar [Convertir expresion en >

Il Grdfico de postexpresién. Muestra el resultado
de la propiedad luego de la expresién. La linea més
brillante corresponde al grafico de postexpresion, mientras
que la mas opaca se refiere a la propiedad sin la expresion.

TABAJD CON EXPRESIONES
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Il Expresiones. Los ajustes preestablecidos de animacién aplican varias expresiones a un grupo de efectos. Muchas veces
podemos modificarlas para adecuarlas a lo que buscamos. en nuestro proyecto final.

44

fotogramas clave]. After Effects evalia la expresion y con-
vierte todos los fotogramas de la capa en fotogramas clave, de
acuerdo con el resultado de la expresion. Luego, la deshabilita
automéaticamente. Esta opcion nos permite tener mayor con-
trol sobre la animacion, al damos la posibilidad de ingresar a
mano los valores de la propiedad en cada fotograma.

Almacenamiento de expresiones

Cuando hemos creado exitosamente una expresion, es probable
que queramos guardarla para reutilizarla en futuros proyectos.
Debido a que una expresion es, basicamente, una secuencia de
comandos, para guardarla podemos, simplemente, copiarla en
cualquier editor de texto. Sin embargo, hay que tener en cuenta
que, en ocasiones, las expresiones se escriben en relacidn a otras
capas del mismo proyecto y, por lo tanto, deberemas rescribir al-
gunas partes cuando queramos aplicarlas a otro proyecto.

Ajustes preestablecidos de animacion

La mayoria de los ajustes preestablecidos de animacidn utilizan
una o varias expresiones. La forma mds sencilla de aprender
a trabajar con expresiones consiste en aplicar los distintos ajus-
tes preestablecidos y analizar las expresiones que utilizan, como

cambiar los valores, agregar expresiones nuevas, etc

Vale destacar que aprender a utilizar correctamente las expre-
siones es trabajoso, y requiere de mucho esfuerzo y paciencia.
Siempre es Util buscar ejemplos en trabajos previos, ya sea
en los ajustes preestablecidos por After Effects o en la Web.
Aprenderemos més rdpidamente adaptando expresiones exi-
tosas, que creando otras propias desde cero. |
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Uso de expresiones

n este tutorial aprenderemos a hacer una animacion de texto sencilla, utilizando la expre-

il sin [Wiggle] que proporciona un efecto de “temblor” a la capa animada y es una de
las mas empleadas por los usuarios del programa. También veremos de qué manera manejar
la animacién utilizando los controles de expresion sobre [Objetos null] tal como explicamos
en péaginas anteriores. Tengamos en cuenta que, si bien este tutorial estd aplicado a una capa de
texto, puede sevir para cualguier tipo de capa que queramos animar.

Lo pnimero que debemos hacer es crear

una composicion con el tamafo y la duracidn
que juzguemos conveniente. Dentro de ella,
generames una nueva capa de texto, utilizando
la heramienta comespondiente. Debemos tratar
de usar alguna tipografia que resulte atractiva
para el tipo de efecio que estamos manejando.

L]
—r e

I e conniin

Creamos una expresidn para la propiedad
[Posicién]. Podemos hacerlo presionando

<Alt> + dic en el crondmetro ubicado

en el panel de la linea de tiempo. Obsenvaremos
que debajo de la propiedad aparecen los controles
de la expresion. Una vez que hemos agregado la
expresion, hacemos clic en & [Mendi del lenguaje
de expresion] y seleconames [Wiggle]
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>> Uso de expresiones
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Anlmar:

Editamos los valores para la expresion [Wiggle].
[Freq] significa frecuencia y mide la cantidad
de movimientos por segundo; cuanto mas alto sea

Axbke0

este valor, més rdpido serd el mowmiento.
[Amp] es la amplitud y defermina
cuanto espacio cubrird el movimiento;
mientras més alto sea, el movmiento
serd mds amplio. Los demés valores

S e e e AR e] los dejamos como estan por defecto,
' = ¥a que no es necesano cambiarlos.

Elar: Comp T X

Creamos un [Objeto null] y lo renombramos
como [Control de movimiento)

Esta capa servird para contener los deslizadores
que nos permitirdn animear la expresién.

Conviene tener los controles de |a expresion
separados en un [Objeto null], para transformarla
sin afectar a ofras capas

STl - | < [Eomplefz T+ B B Clmen adive '+

Agregamos un efecto de [Deslizador]

2l [Objeto null). Para hacerlo, vamos al ment
[Efecto/Controles de expresidn] y seleccionamos
[Control del indicador], tal como observamos

en el mend de la pantalla.

BF B DeArr
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Control casilla vesific.

Controles de expresién

Coseeccidn de color Contral de dagule
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Drstossionar Control de color
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Estilizar Control de punbo
Genear
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Keyng
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Seleccionamoas el primer valor de la expresidn,
comespondiente a frecuencia. Hacemoes dic
en el botdn de [Espiral] y amastramos hacia

¢l [Deslizador del control del indicador].
Esto hard que ese valor quede vinculado

2 esta propiedad. El resultado en el campo

de expresion serd: [Wiggle], (12 20).

Agregamos un nuevo [Control del indicador)
a la capa de confrol de movimiento.

Lo nombramos [Control del indicador 2]

y lo ubicamos debajo del anterior.

Su funcion serd manejar los valores

de amplitud de la expresion en cuestion,

Marcamas el segundo valor, comespondiente

ala amplitud, y lo vinculamos mediante & boton
[Espiral] con & [Control del indicador 2].

Ahora tendremaos controles independientes

para frecuencia y amplitud. La expresian resultante
serd: [Wiggle] (control de movimienta).
[Effect] (Control del indicadar)
(Deslzador), (control de movimiento™);
[Effect] (Control del indicador 20)
(Dedlzador).
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Ver WVentana

Editar Ayuda

Archivo

= [z |="n "Comp

Comp 1

I Contral adiclor T Editamos los valores de los deslizadores

Ajustes preestablea de los [Controles del indicador] 1y 2.
v ® Deslizador 46,10 Podemos hacerlo manualmente, ingresando
0,00
los datos en el campo numérico
¥ Comtrol...dicader 2 Rest. Szl comespondiente al valor de la propiedad,

Ajustes preestablec ~ 4)
v 1 Deslizadar 29,5
0,00 100,00 de controles de efectos.

o moviendo los desizadores del panel

e AP B

[

gl o rasan & Adtivarnos el botdn

: de [Crondmetro]

de los deslizadores de cada control
del indicador, para animarlos.
Agregamos tantos fotogramas
clave como sean necesanos

para lograr la animacion deseada.
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e ser preciso, podemos
modificar la animacion

de los deslizadores en el [Editor
de graficos] para tener un control
méds preciso de la animacidn.

Esto nos facilita la visualizacion

de los controles del deslizador

y nos permite hacer ajustes finos

150 unidades
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Flowchart

Con el propdsito de visualizar largas composiciones, esta herramienta brinda un mapa
fidedigno de nuestro trabajo, que nos evita tener que indagar entre filas de layers.

fter Effects trabaja con un siste-

ma basado en capas que se or-
ganizan en la linea de tiempo, para crear
composiciones utilizando imégenes fijas,
video y audio. Las propiedades, como
opacidad y escala, son controladas inde-
pendientemente y, a su vez, cada capa
puede ser modificada a través de la apli-
cacion de efectos del mismo software o
de otras compaiifas proveedoras.

Més alld de este sistema, contamos tam-
bién con el mapa de la composicidn,
el Flowchart, al que podemos acceder
haciendo clic en la barra de comandos
de la ventana de composicion, Desde
él podemos ver toda la composicion en
celdillas vinculadas entre si.

En este panel de composicidn, al hacer clic
derecho, nos encontramos con las siguien-

tesopciones: [Mostrar capas], [Efectos]

MOVERNOS EN EL FLOW

Un aspecto interesante del flujo de trabajo es que nos permi

te hacer doble clic en un elemento para ingresar en él y, asi,

desplazarnos con agilidad dentro del proyecto.

Esta herramienta no es nueva en After Effects, aunque en la

version C54 se le ha dado mayor importancia. En las anterio-

res solo podiamos verla desde una de las ventanas de visua-

lizacién. Ahora es posible saber el uso de cada capa con sélo

oprimir <Shift>; al hacerlo, se abre un pequeiio diagrama

que muestra las diferentes composiciones de la escena y su

uso, para movernos con facilidad de una a otra.

[Media] y [Sdlidos]. También podemos
optar por las grficas vinculantes, si las
queremos cunas o rectas, el orden en
que se alinea el mapa y su justificacion.
Cuando movemos las celdillas y las
desorganizamos, podemos recurrir a la
opcién [Clean up], para reordenar todo
el panel. Este no nos habilita a reorga-
nizar la composicién de la lectura de las
celdillas; no es el panel de nodos de
composicidn, sistema con el cual se ma-
nejan algunos otros programas, pero sf
podemos acceder a diversas opciones.
Haciendo clic derecho en el centro de
la celdilla, podemos optar porsu color, y
con otro clic en su icono de la derecha,
accedemos a numerosos comandos,
aplicaciones y efectos. Estos dltimos
figuran en la celdilla como informacién
concerniente a la capa en cuestion.

Al hacer doble clic en los layers, se desplie-
ga la ventana de trabajo individual, que se
abrird en una pestana anexa, tal comossi lo
hiciéramos desde el timeline. [ |

FLOWCHART

185
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Jhin CONPOSILIon

La composicion es el escenario principal donde se genera la pelicula, relacionando los elementos que
integran el proyecto. Se forma por capas que pueden contener video, materiales graficos, imagenes fijas,
audio o efectos. Un proyecto puede incluir composiciones anidadas y, también, recomposiciones.

© solido

Es una capa de color pleno,
con un tamafio maximo

de 30.000 x 30.000

pixeles. Para crearla, podemos
ir a [Capa/Nuevo/Sélido] o
bien presionar <Ctrl + Y>.

Organizacion de
capasy composiciones

€) Vvideo

Se crea a partir

© Elementode {) Formas

de material de

archivo importado en el

proyecto. After

Effects permite

importar varios formatos de
video, entre los cuales estdn
AVI, MOV, DV y MPEG.

Capa marco 1

Capa marco 2

Photoshop

Podemos crear capas a partir
de material importado de
Photoshop, tanto preservando
las originales como usando
capas fusionadas.

Capa anidada, formada
por subcomposicion de capas.

Contienen gréficos vectoriales
generados en After Effects
utilizando herramientas como
[Pluma] o [Formas]. Estas
formas se componen de un
trazo, un trazado y un relleno.




Composicion en | -
la linea de tiempo i &
Las capas se visualizan en la linea '
de tiempo, ubicadas una sobre otra. R
Las superiores afectan a las

inferiores. Cuando se crea una capa !

nueva, por defecto, se posiciona por \ —
encima de las demas.

© Texto (® Elementode @) Ajuste G Audio

Contienen texto Illustrator Es una capa transparente a la Se genera al importar un

generado en After Son capas creadas a partir que se puede agregar un archivo de audio o un dip de
Effedts, que puede de material de lllustrator. Al efecto para que actile sobre todas video que contenga sonido.
animarse a través de los importar un archivo Al, las las capas debajo de ella. Sirve Entre los formatos que admite
efectos de animacion dreas vacias se convierten para aplicar un mismo efecto a Alter Effects, encontramos
incluidos en el programa. en canal alfa. varias capas simultaneamente. AIFF, WAV y MP3.

Opciones del panel
[Composicién]
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Creacion de textos

Veamos cuales son las mejores opciones.

After Effects ofrece varias posibilidades para animar texto, ya
sea a través de animaciones preestablecidas o manualmente.

| texto es uno de los elemen-

tos que se destacan en una
animacion de motion graphics, desde
una introduccién a un programa televisivo,
hasta los modestos generadores de carac-
teres para una entrevista. Por lo tanto, esta hemramienta
contiene muchas opciones y existe la posibilidad, ademds, de
aplicar filtros sobre los textos para realzar ciertos elementos en
la animacion. Asi como el resto de las aplicaciones de Adobe, la
herramienta [Texto] también tiene una amplia gama de funcio-
nes de edicion en cuanto a cardcter y pérafo,
Para crear un texto, seleccionamos la herramienta del
mismo nombre en la paleta. Al hacerlo, tendremos la po-
sibilidad de activar la opcién para que se abra la paleta
[Caracter] autométicamente, donde podemos variar op-
ciones como tamafio de tipografia, interlineado, etc.
También podemos ordenar nuestra interfaz con tedos los
elementos que tengan que ver con la creacién y anima-
cion de textos. Para hacerlo, vamos a [Ventana/Espacio
de trabajo/Texta]; y se abrirdn las paletas [Caracter],
[Parrafo] v [Ajustes preestablecidos].

Una vez que tenemos la heramienta de texto activa, hacemos clic
sobre la ventana de [Composidién] y comenzamos a escribir. Se
Creard una nueva capa, que contendrd el texto, y tendra ademds
propiedades y pardmetros especificos, que pueden animarse.

Al igual que las capas de fotografias o videos, podemos ani-
mar las propiedades bdsicas de una capa de texto, como
punto de anclaje, posicidn, escala, rotacion y opacidad, paré-
metros que afectardn a dicha capa por completo.

After Effects incluye una amplia biblioteca de animaciones
preestablecidas, que podemas aplicar a una capa de texto.
Una vez hecho esto, podemas modificarlas para crear un
efecto totalmente distinto y, luego, guardar esos cambios
Como un nuevo ajuste de animacion.




Para visualizar las animaciones preesta-
blecidas, vamos a la paleta [Ajustes pre-
establedidos]. Si no esté visible, la se-
leccionamas del ment [Ventana]. Una
vez hecho esto, se inician los ajustes y po-
dremos navegar por las distintas carpetas
que contienen animaciones. Selecciona-
mos la primera, llamada [Animaciones
preestablecidas] (marcada con un as-
terisca), y dentro de ella encontraremos
la carpeta [Texto], la cual, a su vez, con-
tiene todas las carpetas con efectos de
texto organizadas segun el tipo.

Para aplicar uno, ubicamos el indicador
de tiempo o cabezal de reproduccion
donde queremos que comience la ani-
macién. Desde la paleta [Animaciones
preestableddas], arrastramos un efec-
to a la capa que queremos animar. De
este modo, se creardn nuevos grupos de
pardmetros en la capa de texto, que in-
dican cudl es la propiedad por animar y
sobre qué tipografias se aplicard (contro-
les llamados animadores y selectores de
rango). Ademds, en aquellos efectos que
contengan texto en un trazado, se crea-
ran las mascaras correspondientes, que
podremos modificar para personalizar el
mavimiento en cuanto a forma y veloci-
dad. Para hacerlo, debemos filgrmos en
las opciones que se agregardn, depen-
diendo del efecto.

Para previsualizar las animaciones antes

de aplicarlas, es posible utilizar Adobe

Bridge, a fin de seleccionar y aplicar una

animacion de texto. Para utilizar la fun-
cién de interaccién con Bridge, seleccio-

naremos [Ajustes preestablecidos/
Explorar ajustes preestablecidos].
Cuando se abra Adobe Bridge, podre-

Comp 2
0:00:00:00

—efi® G ¥

Mombee de origen

b Transformar

ri-

mos navegar dentro de la carpeta de ani-
maciones. Luego de previsualizar y selec-
cionar una animacién, usamos el botdn
derecho del mouse y elegimos [Colocar
en Affter Effects]. En caso de no haber
creado una capa de texto previamente,
After Effects hard una de referencia, que
después podremos modificar. | 4 2

Conmutar defindone= | mode

Il Opciones. Paleta de animaciones preestablecidas y grupos de ajustes
predefinidos de texto. Dentro de cada uno, encontramos distintos ajustes

de animacidn para aplicar a los textos.

AFTER EFFECTSYADOBEBRIDGE

Para que la opcion de inferaccion entre ambos programas funcione, debemos abrir Bridge a través de After Effects, desde

la opcién [Explorar ajustes preestableddos]. Si no o hacemos de esa manera, y lo abrimos por nuestra cuenta, Adobe
Bridge no se conectara con After Effects y no tendremos disponible la opcion [Colocar en After Effects]. Recordemos
que Adobe Bridge es un gestor multimedia para organizar, explorar y localizar activos creativos. Este programa abarca seis
ediciones del software Adobe Creative Suite C54. Ademds, proporciona acceso centralizado a los archivos de nuestros pro-
yectos, configuraciones, funciones de biisqueda y etiquetado de metadatos XMP (Plataforma Extensible de Metadatos).

CREACION DE TEXTOS
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de texto manual

Cuando necesitamos utilizar una gran
cantidad de animaciones, también po-
demos crear las propias. En este caso,
precisamos agregar las propiedades y
los efectos que nos interesa animar
en el texto. Este proceso se realiza a
través de los [Animadores], opcidn
que encontraremos navegando en las
propiedades de la capa de texto. Alli
figuran pardmetros como tracking (in-
terletra), desenfoque, color, etc. Cada
animador requiere de un selector de
rango que indica cudles serén las tipo-
graflas modificadas por el efecto. Am-
bos elementos pueden animarse.

La animacion de texto con animadores
y selectores se resume en tres pasos:
agregamos un animador para especifi-
car qué propiedades se van a animar;
utilizamos un selector de rango para
especificar a cudles y cudnto afecta el
[Animador] a cada cardcter; y, por
dltimo, ajustamos las propiedades de
animacion, creando fotogramas clave.
Cada vez que elegimos un nuevo
[Animador], éste aparece en las op-
ciones con el nombre “Animador 1°,
que podemos cambiar en cualquier
momento. Por ejemplo, agregamos un
animador de paosicidn y, luego, cam-
biamos su valor; se movera la palabra
entera, segn los nuevos valores.
Cuando se agrega un animador a
la capa, se crea un rango selector
[Selector 1], que permite ajustar la
propiedad modificada en cierta par-
te del texto. Por defecto, el [Inicio]
(0%) estd al principio de la palabra,
y el [Fin] (100%), al final. Esto sig-
nifica que, dentro de su rango de
modificacién, tiene todo el texto.
Para finalizar, animaremos a través

S jkar ;Croénicas de terr gr

Il Capa de texto. Oservamos una capa de texto con la aplicacién del animador.

de fotogramas clave sélo el [Fin].
En el segundo 0, activamos el crond-
metro de [Fin] y le damos un valor
de 0% (no selecciona nada). Avan-
zamos con el indicador de tiempo
al segundo 2, y damos un valor de
100% (selecciona toda).

Al hacer una previsualizacién de RAM de
la composicion, presionando el botdn de
la pestafia del mismo nombre, veremos
que el valor otorgado a la propiedad de
posicion se aplica letra por letra, hasta
modificar el texto completo.

y hacemos un trazado
opcio

1es de la capa

mos [Te

trazado que se

con

ubicadas en la linea de

a linea o curva, y apan

Cada animador
requiere

de un selector

de rango que indica
cuales seran

las tipografias
modificadas

m por el efecto.

Para hacerlo, la se
1

a herramienta [Pluma]). En las

tiempo, busca

/Opciones de trazado/Mascara 1]. El texto se

arecerdn las propiedades

yueden animar.
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. Comenzamos creando una composicion
e = e en formato PAL D1/DV. Seleccionamos
frecomrca defotepramas: | Fskogramas oor begunds [Composicion/Nueva composicién]
y buscamos [PAL D1/DV]. Ajustamos la duraddn
a 15 segundos. Luego, elegimos la heramienta
[Texto] y comenzamos a escribir para
que se aree la capa que necesitamos
con el texto que pondremos en el banner
Este puede serun recorte de méscara
que utilizaremos como base para el texto.

| ' R == ——— Vamos a la pestana [Ajustes preestablecidos]
S| a' r nlt s de tr‘ ro : y seleccionamos una animacidn.
Cabe recordar que podemos aplicarla
directamente arrastrandola hadia la capa
o previsualizando a través de Adobe Bridge.
En este ejemplo, vamos a la carpeta
[Desenfoques| y aplicamos el efecto
[Evaporar], que serd el de entrada.

Mecestamos ajustar la velocidad de la animaadn
através del reposicionamiento de los fotogramas
clave Tersendo la capa de texto seleccionada,
presionamas la teda <L, de manera que se
muestren todos los pardmetros que contienen
fotogramas dave; en la animadion que aplicamcs,
stlo exsten keyframes en el selector. Para crear
una animacidn mas suave, separamos los fotogra-
mas para que &sta se produzca en 4 segundos




>> Banner de video

Si bien la velocidad es comedta, hay que
modificar algunas opaones,

Primeno, como queremos que sea

una animacién de entrada, necesitamos
hacer un cambio, ya que la seleccionada
hace lo contrano, desenfocando y haciendo
transparente el texto. Tomames & dlimo
keyframe y lo ponemos en la posicidn
de inicio. Luego, tomamos d inicial

y lo ubicamos en la posicdn del final

(a los 4 segundas).

Para aplicar una animacidn de salida,

nas aseguramas de tener d indicador

de tiempo o cabezal de reproduccion

en la ubicacion de la linea de tiempo donde

queremos colocar la nueva animacion.
Seleccionames alguna animadion que sinva
desalida y la amrastrames a la capa.
Violvemos a presionar la tecla <U>

para ver todos los fotogramas dave

v ajustamos seglin sea necesarno.

P T e re————
RNt - T e i T e P
S % 11 [ i

Por Cltimo, presionamos <Ctrl + M>

para enviar nuestra composiadn a la cola
de procesamiento. Para expertar en la meor
B calidad v, con el canal alpha ncorporado,
e e R~ e : dejamos la opaon [Mejor Calidad] y,

en e modulo de salida, selecoonamos

[Sin pérdida con alpha. De este modo,

resultara en una pelicula AVl sin compresion.
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Ajustes de color

. abemos que existen varias formas de manipular el color en After Effects;

sin embargo, algunas de ellas resultan dificiles de manejar. En este tutorial

conoceremos una manera sencilla de aplicar correcciones de color, capaz de generar
efectos visuales cinematograficos. Veamos cdmao realizar los ajustes paso a paso.
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Equiliteio de color
Equilituio de color (HLS)
Estabilzador del color
Exporsicidn

Filkro de Fokos

Gama) padactaliganancs
Mena arbirado de Fhotoshop
Mardador de canales

PMivales

Miveles (conts. individusles)
Miveles sutomdticos

Tiomo)'Saturadin
Tritong

Colocamos e matenal
visud en una nueva
composiadn. Debemos
consegUr un cortraste
adecuadoy, para eso,
usamos & preset [Niveles],
al que accedemos desde
[Efectos/Correcdon

de color/Niveles].

Esta heramienta

nos brinda las siguientes
propiedades: negro de
enfraday salida, blanco de
entrada y salida, y gamma.

Parte del proceso estd realizado; ahora
queremos cambiar & balance de colores.
Una herramienta sendlla es el efecto [Tedir],
que se encuentra en la ventana [Efectos/
Correccion de color]. Basicamente,

lo que hacemos con ella es tefir la imagen
de un nuevo tono. Como vemos

en sus propiedades, podemos asodar

el negro v el blanco al color que deseemos,
y graduar & porcentaje de efecto en rdlacidn
a la imagen original.




>> Ajustes de color

Archivo  Editar  Composiciin Capa  Efecto  Arkmbciin Ver  Werkana  Ayuds

b [T [ ek T N O e
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Frovecto Ty [Controkes de efedios: TAFET |7 |
Comp ! = TAFE 1
HNiveles Rast

v i Tedir Res T : ek F
Ahustes preestableckdos de animacdén: [TaRgEg - MEeMmos MOodiNcado & Negro a un color

= = amarranado, y & blanco, a un amarillento.
3,68 Debemos tener en cuenta no sélo € estilo
— que queremos darle a nuestro filme, sina
también a las tomas anteniores v postenores
de la imagen Es importante que el cambio
de tonalidad siga manteniendo el realismo,
una escala de colores. B nivel de tinte senvird
para lograr este virado en el color de la

imagen (en ede caso, una tonalidad sepia).

- :r.'; Equilibwia de color Rest,
Aptes preestablocidos de animation: MTEED Ahora debemos darle detalle a nuestro

ajuste de color. Para tal fin, utlizaremos
el [Equilibrio de color], desde el mend
[Efectos/Correccion de color]

En sus propiedades podemos operar
sobre tres aspectos fundamentales:

las dreas de altas luces, los medios
tonos, y las sombras de los colores rojo,
verde azul. Podemos marcar la opcidn
de mantener la luminosidad

para que las modificaciones no afecten
la cantidad de |uz dela imagen.

e

Por Gitimo, utilizaremnos el efecto [Curvas],
desde [Efectos/Correcaon de color]. Este
nos ofrece |a posbilidad de operar sobre

v los canales RCB: rojo, verde, azul y alpha.
=l = Utilzando la opcidn RGB, haremas un ajuste
de contraste, para lo cual hacemos dic

con & cursor sobre la linea del gréfico,
pregonamos y amasiramos. Para generar
olro punto, volvernas a presionar y arrastrar,

[
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y asl aeamos una curva de ecualizacidn,
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En el monitor de composicién podemos visualizar reglas y lineas guia para alinear
y organizar los distintos objetos que tenemos. Veamos coémo utilizarlas.

uando activamos estas dos opciones, aparecen dos
reglas en los bordes del monitor, una horizontal y otra
vertical. Estas contienen valores estdndares que nos dan la
posibilidad de ubicarnos en el espacio y entender la posicién
relativa entre los objetos. Podemos definir el punto de origen
de ambas reglas haciendo clic en la interseccion de ellas, y
arrastrando el puntero en forma de cruz a donde queramos.
Al hacerlo, en el panel de informacién se muestran dos jue-
gos de coordenadas: las predefinidas y las dictaminadas per la
nueva posicidn del punto de origen.
Es importante aclarar que las guias son lineas de referencia
que sirven para alinear objetos entre si. Para crear una nueva

SIKaria
Crénclas de te

E T ) oo e g - e I W e v Tves v ol BHom oA & s

i Esimportante aprender a utilizar las reglas

¥ guias para un correcto ordenamiento de los objetos
en el espacio de la composicién de nuestro proyecto.

linea gula, basta con arrastrarla desde la regla correspondiente
(horizontal o vertical). En el ment [Vier] podemos elegir varias
opciones para ellas. Si activamos [Ajustar con las guias],
los bordes de las capas y de las méscaras se ajustardn auto-
méticamente a dichas lineas. Al activar [Bloquear guias], no
podremos moverlas; esta opcidn es muy (til, ya que muchas
veces las desplazamos por error.

Como todos los programas de edicién y composicion de
video, After Effects cuenta con la visualizacion de recuadros
de margenes seguros para titulo y accidn. Esto se debe a
que en las pantallas de los televisores comunes no se repro-
duce la totalidad de la imagen. Debido a su funcionamiento,
por lo general, amplian la imagen cuando la reproducen, y
dejan afuera sus bordes. Para estar tranquilos de no perder
nada importante, debemos trabajar siempre dentro de los
mérgenes seguros. El margen de accién es un poco més
amplio, ya que se entiende que es posible perder una parte
de la imagen sin variar su sentido. Podemos activar o des-
activar los mérgenes en cualquier momento haciendo clic
en la opcidn correspondiente, o presionando <AK> mds el
botdn [Opciones de cuadricula y guia] >

Crénclas de terror

E R W O e A [T TR e Tee o o B om A o

i En lo posible, debemos trabajar dentro de los
margenes seguros, ya que mas alla de ellos, no podemos
saber si la imagen se reproducird de manera correcta.

REGLAS Y LINEAS GUIA

195



195 8. Animacién

Mecentee e b capa
T
» Texto
w Transformar
¥ Punto de anclaje i
v O lposidgn
Expresidn: Posicidn
B Escala
™ Ratacidn
B Opacidad
2 Solido Oscuro
» Transformar

HLEie ANS O
B Whame ] [P

Animar: 3

sFarm.position

] Son secuencias de comandos escritas en lenguaje JavaScript, que se visualizan como un cuadro de texto.

Animar con fotogramas clave no es el dnico modo de tra-
bajar en After Effects. Aprenderemos a manejar un sistema
mds complejo: las expresiones.

Supongamos gue tenemos que realizar una animacion com-
pleja, donde hay muchas capas y efectos para animar y sin-
cronizar. Si bien el sistema de fotogramas clave es efectivo,
a veces puede resultar engorroso agregar y modificar cientos
de ellos para alcanzar el efecto deseado. Para simplificar esta
tarea, After Effects permite el uso de expresiones.

Las expresiones en After Effects son secuencias de comandos
basadas en el lenguaje JavaScript. Estas pueden agregarse a
cualquier propiedad de una capa y sirven para indicar un com-
portamiento de ella. Mediante una expresion, le asignamos
a la propiedad un patrén de comportamiento, sin necesidad
de utilizar fotogramas clave. Las expresiones afectan a todos
los valores de la propiedad seleccionada, incluyendo a los
fotogramas clave. Por ejemplo, si ingresamos una expresion
que indica un comportamiento para la propiedad [Rotacidn],
ésta actuard también sobre los valores de los fotogramas clave
(keyframes) que tuviéramos para ese valor.
También pueden utilizarse expresiones para vincular
valores entre diferentes capas. Es decir, si en nuestra
animacién el movimiento de una capa afecta a las de-
mds, éste puede vincularse mediante expresiones.
Por ejemplo, podemos vincular el movimiento de un
objeto y su sombra; simplemente, mediante una ex-
presidn de los valores de movimiento de la capa del
objeto con los del efecto de sombra.
Si bien las expresiones de After Effects se basan en
el lenguaje JavaScript, no es necesario tener cono-
- cimientos sobre programacion
para utilizarlas. |




Capitulo 9

Animacion avanzada

Formas, texto y mascaras
Seguir trazado de texto
Interpolar mascaras
Creacion de luces
Parametros de luces
Crear camaras
Animacién de camara
Propiedades de camara
Movimiento profundo  §HE% 8"
Vista de camara W



Formas, texto y mascaras

Debemos saber para qué medio serd utilizado

¢ disefio. En caso de ser para TV (dependiendo

del pais), creamos una composicion nueva en PAL;

N ke esto significa 25 cuadros por segundo

B R, y 720 = 576 pieles. Buscando la ruta [Proyecto/
i Mueva composicion/D1 DV PAL 1,09, se abre

la nueva compesicién en la ventana de proyedio

conla linea de tiempoy la cantidad deseada

& TERRTER T | S ST —
e |

alndn i o A continuadicn, debemos realizar aquellos disefios
e sobre los que vamos a colocar & texto prindpal.
Hacemocs un degradé en el fondo utlizando dos
stlidos y efectuando una méscara elipsoidal sobre
uno de dllos. Levamos a cabo el ajudte de calado
necesano para que se forme & degrmdé
del centro hacia afuera. Podemos utilizar las formas
ol { predeterminadas de méscaras. Colocandonos desde
o i e e 5 A4 : e centro, al presionar <Ctrl + Alt>, podemos elegir
d centro del dreulo.

ST T £ (Werar0 @ 4 o [Coecks

o R TR M

Ahora vamos a realizar las formas sobre las que
queremos que se deposite el tituo, v también los
objetos que podemios smular con e wso de solidos
y miascaras. En este caso, creames un enrejado.
Traemes una textura al provedio y hacemos doble
dic para trabajar direclamente sobre alla.

(Creamos mdscaras para generar el efecto de [Rejas).
Ademds, podemos aplicar el efecto [Mosaico]

en movimiento, en caso de querer agrandar la
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imagen sin que pierda calidad.
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Una vez que realizamos el disefio de fondo, vamos
a ubicar d texto principal. En este caso, queremos
quetenga una textura metalica similar a las rejas
que lo enmarcan. Para esto, buscamos

una fotografia de buen tamafo en cuanto a pixdles
y la colocamdos justo debajo del texto.

Luego, en la linea de tiempo —en la columna

[Mate de seguimiento]- cambiamos ese valor

por [Mate Alpha]. Podemos ver cdmo la textura
ocupa todo el releno del texto.

Vamos a darle homogeneidad a b composicion,
aplicando commecdones de color. Primero tefimos |a
reja de un color azulado desde [Correccion

de color/Tono y saturacion]. Luego, modificamos
su brillo y contraste yendo a [Comeccion

de color/Brilloy contraste] v, finalmente, le damas
ungs Ulimos toques con d efecto [Curvas). Silo
deseamos, podemos repelir los pasos anteriores
con & texto, lo que dard aln més unidad al diefio,

Tenemos la intencidn de resditar e texto principal,
de modo que podemaos realizar un nuevo encuadre:
alrededor de él. Generamos un sdlido v, luego,

con las masaras predefinidas, hacemos

un recténgulo con vértices redondeados.

Es necesario que la segunda miscara esté restando,
para lo cual vamos a [CapafMéscara/Modo/
Restar]. Finalmente, y para darle algo de estio

4l disefio, cambiamics el modo de fusion

2 [Sobreexposicion de color clisico]




>> Formas, texto y mascaras

Una vez que conseguimos darle al disefo la forma
deseada, vames a dedicamos a jerarquizario

y embellecerlo. Para este fin, creamos una nueva
|uz, siempre utilizanda las mismas tonalidades
azuladas con las que empezamos el rabajo.
Hegimos la opadn de [Luz concentrada]

y la ubicamos desde abajo, intentando

que su dngulo se onente hacia el enrejado
supericr, Luego, realizamos los mismos pascs

ra lluminar el enrejado inferior.
pd L

Copme e it Tbarvis

Ahora daremos al texto una vista

de tridmensionalidad. Selecaonamos |a capa
de texto y su respectiva textura, y nos dingimes
alaventana [Capa/Precomponer].

Veremos como e crea una composicidn

en la linea de tiempo gue integra ambas capas.
Para editar esa capa, debemos sdleccionarla

en el tmeline, presionar <Ctrl + Alt>

y hacer doble clic en dla.

T Ry W e
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Volvernaes al provedto inical. Ali copiamos  texto
y la textura (la compoasicion) dos veces més.
Las seleccionamos y presionamos <Ctr + C>,

T Em Pﬂ Posicionamos las capas en & mismoa lugar
L 5 y cambiamos los nombres de cada una para

no perder el orden en d disefo: llamames

“Capa prnapal” a la pnmera, "Relieve” a la segunda
y “Base” ala Ulima. Desplazamos levemente

la segunda capa hada atrés en & ge 'y, un poco
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nos permitird amar un efecio 30
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Ya tenemos posicionadas las capas de texdo; ahora
vamcs a frabajar con & color de cada una de dlas
En la segunda capa, |a sombra serd nuestra capa
TEXTO PRiINTC de eliev; por o tant, . coory billo deben diferi
de la capa pnncipal, para lo cual elegmos [Efectos/
Correccion de color/brillo y contraste]. Bajaremos
¢ brillo hasta que quede en una tonalidad grisdcea.
Luego, ya que nuesto fondo es oscuro, vamos a

i e B T B A e ) B e TR B I & cambiar el color de la capa de fondo. Nos dingmos
a [Efecto/Generar/Rellena] y lo convertimos

en un color gis daro.

'I
Queremos que las letras realmente llamen la

atencidn, por lo que vamos a aplicar un efedto
e ]
- i dras £ : que genera un resplandor alrededor del texto,

g e : Tmo mm.ﬁ ’ N Entonces, elegimas la ditima capa, la més brillante,
R y nas dinigimos a [Eiedo/Estilzar/Resplandor],

donde podemos eegir entre varias opciones,

aungue por ahora nos detendremos en [Radio]

y [Umbral] ded resplandor, y en su intensidad,

B B R T R O PR para lograr el efecto deseado:

ool e o s Pl ol S Mg -
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o (8 Fyoooen 0 I

Mo queremas realizar tres pasos cada vez

e o e =k e 9ue deseemcs cambiar el texto prindpal

| 30 Floor Tile Tokal Controle-30floce Tide | pefloce-comprerne. < TEXTURAS Frecomp. ¢ Comp L PC( |0 [amol 1EnEmos |a UDGfJﬂ (’ﬂ ||nkear |as d:x
o:00:17:14  EHEEE
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I [Precomp. 1] ok * = G e ndas las capas. Para hacer esto, debemos
[Sdludo Megeo 1] ¢ L AT L J

¥ luz2

¥ Luzl

= Comwera |

capas siguientes a la prinapal. Esto significa que,

.tf'
.
m
o

al mover o camibiar & texto, lo memo sucederd

=

stuamos en |a columna pnmearna de la segunda
capa. Alll veremas Una espird; presionamos sobre
dla y arrastramos hasta & nombre de la primera
capa. Automdticamente, quedaran linkeadas. Parm
terminar, repetimos este paso con la tercera capa.

B [Metal .. Janejpa] =
B [Metal. Janepal =
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Sequir trazado de texto

. n nuestro arte de pantalla, muchas composiciones son elaboraciones
con textos que interactdan con fotos y videos. Este es uno de los tantos
recursas que tenemos para trasladar una idea jerarquizando la informacidn.
Es muy comun en los separadores gréficos o en las promociones de algunas
de las sefiales que se presentan en el cable hoy en dia.

bn  Ver Ventama Ayuda

detrabazo: Estendar

Abrimos nuestra composicion y la configurames.
Comao ya dijimaos muchas veces, 5 estamos
trabajando en la Argentina, vamos a
[Composicion/Seteos de composicion] y fijamos
los siguientes pardmetros: D1/DV, 720 = 576 ps,
25 fps. Nos dingimos a [Capa/Mueva capa)

y abrimos una, la nombramos como fondo

y la seteamaos en 1338 = 802, es decir, més grande
que la compodddn. Con la heramienta [Pluma]
dibujamos un trazado curvo que cruce toda

la pantalla, y con los comandos de transformacion,
luego de habilitar la celdilla 30, rotamos el layer

y lo movemos, asegurdndonos de que todo el
trazado quede en pantalla mientras lo hacemcs.

I
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Vamos a la paleta [Filtros), teniendo seleccionado
o sdlido con & que estamos trabajando,

y le aplicamos [Obsolete/Path Text]. Redactamas
nusstro texto (en ede caso, Adobe After Effects),
que quedard en el silido, Dentro de los setecs
del filtro, vamios a [Custom path] y eegimos
[Méscara 1]. En la misma paleta, en [Paragraph)
(en el margen izquierdo), podemos modificar
este sateo y ver como € texto sgue el trazo.
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Observamos que d texto queda filado &l trazado de
mascara luego de optar, dentro de |a paleta ddl filro
([Path tex]), per [Custom path] ([Mascara 1]), que
& nuestro trazado. Duplicamos |a capa (<Ctd + D)
donde aplicamos el texto y presionamos <F3>

para habilitar la ventana del fitro; en esta capa
borrames e trazada. Nos dirigimos al transformadior
de la capay modificamos el eje 2. Ponemos €

valor 15, con lo cual se ubicard por detrds del texo,
Vamos a [Capa/Nueva he) y la seteamos

Cuando adivamos el eje I y una luz denfro

de los ransformadores, se habiitan comandcs

de opdones de matenial. Configuramas [Cast
Shadows] para la capa detextoy la de back.

Importamas nuestra figura para generar

la compesiadn. En este caso, buscamos uncs ojas
que parezcan ver € trazado. La posicionamos entre
o back v  texto, habiltamos el ge £ y cambiamos
sus valores para que la figura quede entre ambas
capas, texto y back. Es importante adarar que,
altrabajar con capas 3D, & orden en la composicdn
s genera a fravés del modificador de profundidad
(el ejo Z), y no con el orden de posiadn

en e timeline. Para esta figur habilitamos

o transformador ([Cast Shadows]: on).

Al finalizar, podemos ver nuestra composicion
con el razo comandado a través

de la animacidn de margenes

del filtro [Path text].
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Interpolar mascaras

. sta opcién que nos brinda After Effects es muy (itil para
crear formas y animar su evolucién. Sdlo necesitamos
generar solidos o utilizar alguna imagen o textura que nos sirva
a los fines de nuestro disefio.

Luego de haber creado los sélidos, y de haber elegido el
color y la forma, tenemos que realizar las mascaras. En este
caso, podemos utilizar alguna predeterminada o una que
tenga una forma propia. Para interceptar las dos mdscaras,
éstas deben superponerse. Luego, en la columna de modos
de la linea de tiempo, como [Propiedad de mascaras],
veremos que existen diferentes maneras para fusionarlas.
Para lograr una forma determinada, interpolando dos més-
caras, podemos cambiar el modo por [Intersecar]. En este
caso, lo que sucederd es que ambas se unirdn y veremos
sdlo aquella drea en la que se superponen.

Otra posibilidad que nos brinda el programa es usar la interpo-
lacién de mascaras en movimiento. Sélo debemos animar una
de las méscaras, creando hitos en el tiempo. De este modo,
veremos que se produce un movimiento de una o ambas
capas, y se genera un efecto totalmente distinto.

[Interpolacion de mascara]

Esta herramienta nos brinda un muy buen nivel de manejo en
movimientos de mdscaras, con animaciones realistas. El pro-
ceso se realiza de la siguiente manera: luego de crear los hitos
de tiempo en el timeling, los seleccionamos y elegimos la
opcién [Interpolacion de mascara], que creard keyframes
intermedios basados en las caracteristicas elegidas.

Para desplegar esta herramienta, basta con dirigimos a
[Ventana/Interpolacion de mascaras]. Para lograr que fun-
cione, debemos elegir al menos dos keyframes consecutivos.

Interpolar mascaras

es una opcién muy util
para crear formas y animar
la evolucion de los objetos.

Il Figurassimples. Utilizindolas de manera ingeniosa,
podremos embellecer nuestro disefo. Son muy utiles para
realizar encuadres o formas geométricamente precisas.

Il Mdscaras. Tanto con imagenes como con sélidos,
podremos utilizar diferentes mascaras. Habiendo
realizado estos recortes, podremos animar el calado
v la expansion en la evolucién temporal.



Accedemos a sus opciones por medio del
panel [Interpolacion de mascara]
En caso de gue deseemos inte-
rrumpir el proceso, presiona-
mos la teca <Ese>; de este
modo, sabremos la cantidad
de keyframes creados hasta
el momento. A continuacién,
vamos a describir las diferen-
tes opciones con las que cor-
tamos para realizar interpolaciones
“inteligentes”. Podremos operar de manera muy detallada

para lograr resultados dptimos adecuados al material con el que
trabajemos, o bien utilizar las opciones predeterminadas para
movimientos simples. Veamos sus heramientas:

-[Keyframe Rate]: especifica la cantidad de cuadros clave crea-
dos por segundo entre los dos puntos seleccionados. Si elegimos
[Auto] s heramienta se adecuard a la configuracion de la com:-
posicién. Cuantos mds sean los keyframes, més lento serd su
posterior render, pero se logrard un movimiento mas suave.

-[Keyframe Fields]: esta opcidn es dtil cuando trabajamos en
medios con barrido entrelazado, como el que se utiliza en el sis-

| =i B 'e Sl & Poog oo
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Il Mdscara de interpolacién. Luego de haber elegido
las opciones que se adecuan a nuestro movimiento
de transformacion de mascara, vemos los keyframes
intermedios generados.

tema de television. De lo contrario, la mdascara puede perder su
objeto y no conseguiremos el resultado deseado.

-[Use Linear Vertex Paths]: indica que el recorrido de los vér-
tices de mascara del primer keyframe debe moverse sin modifi-
carse hasta el segundo keyframe. No debemos seleccionar esta
opcion si queremos que los vértices pasen por cumvaturas para
reorganizarse de otro modo.

-[Bending Resistance]: especifica cudn susceptble es la
mascara al doblarse, a diferencia de lo que sucede cuando
se achica. El valor 0 indica que se doblard més, y el 100, que
es més susceptible a achicarse.

-[Quality]: especifica qué nivel de detalle tiene esta herra-
mienta para ubicar los vértices de méscara desde un keyfra-
me (cuadros clave) hasta el atro.

-[Add Mask Shape Vértices]: arfiade vértices para facilitar
la calidad de interpolacién. No modifica los cuadros clave
originales; sélo el camino intermedio, afiadiendo algunos
vertices nuevos.

-[Matching Method]: es el algoritmo con el que trabaja
esta herramienta desde los vértices de la primera mdscara
hasta la segunda. Podemos elegir cuél de ellos es el que
mejor se adapta al movimiento de la mdascara. |
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Creacion de luces

uando creamos una luz a través
del ment [Capa/Nuevo/Luz],
o bien mediante un clic con el botdn
derecho del mouse sobre la linea de
tiempo y seleccionando [Nuevo/Luz],
estamos generando una nueva capa que
imprimird un efecto de luz sobre las ca-
pas 3D de la composicidn.

Todas las luces permiten modificar el co-
lor del foco emisor, y esto hace que los
colores de la escena actlien de manera
diferente, incrementdndose, reducién-
dose o variando la tonalidad general.
Las capas 20 no se ven afectadas ni por
las luces ni por las cdmaras. Al momen-
to de crear una capa de luz, se desplie-
ga la ventana de configuracion, que nos
permitird elegir el tipo de luz que utiliza-
remos. Las opciones son:

Il [Luzconcentradal. Esuna
de las mas utilizadas y equivale
al spotlight. Se puede animar para
hacer que siga a la cidmara o generar
un recorrido por el escenario.

-[Paralelo]: similar a la luz proyec-
tada por el sol, se posiciona desde
un punto muy lejano y tiene una di-
reccidn definida.

[Luz concentrada]: es el equivalen-
te a un spot de escenario. El haz tiene
una forma cénica variable y limitada.
Es una de las mds utilizadas.
-[Punto]: equivale a una bombita
de luz hogarefia. Su luz es omni-
direccional e ilimitada, y posee un
punto de proyeccién.

-[Ambiente]: este tipo de luz no
tiene un punto de proyeccidn, es
omnidireccional, se utiliza para incre-
mentar la luz general de la escena o,
coma su nombre lo indica, permite
crear un ambiente determinado para
nuestro proyecto.
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Propiedades

de una capa de luz
Dependiendo de la luz elegida, se pre-
sentardn diferentes grupos de propie-
dades. Los tres primeros tipos de luces
citados poseen dos grupos de propie-
dades: [Transformar] y [Opciones
de luz]. El primero corresponde a la
animacion de esa capa de luz, y el se-
gundo, a las opciones del emisor. La
luz del tipo [Ambiente] no posee el
grupo [Transformar], ya que, dada la
naturaleza de su utilidad, no tiene una
posicidn determinada en el escenario.
Veamos cual es la funcion que cumple
cada una de estas propiedades:

-Intensidad: es |a fuerza del emisor. A
través de ella, indicamos cudn potente

Conliguracion de la ki (===

Il Capade luz. Al crear una nueva
capa de luz, se despliega la ventana
[Configuracién de luz], donde
podemos elegir el tipo de luz, su
intensidad, color y otros pardmetros.

b 9. Animaci

20
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sombras

Conmuter defndore [ modes

Il Sombras. La opcidn [Proyectar sombras de la capa 3D] incidira sobre
las capas que tengan la opcién [Aceptar sombras].

Las [Opciones de material] indicaran
como debe reaccionar esa capa ante
la presencia de una o mas luces.

debe ser esa luz. A medida que la in-
tensidad aumenta, los colores se van
empatando hasta llegar a la mdxima
expresion de luz RGB.

-Angulo de cono (sblo para luz
concentrada): especifica el grado de
apertura del cono sobre la base del emi-
sor de luz; el méximo es 18C°, y el mini-
ma, 0°. Con esta propiedad ampliamos
el didmetro del haz emitido.

-Calado del cono (solo para luz
concentrada): este valor regula la du-
reza del borde de la proyeccidn de luz,
permitiendo suavizar o difuminar el bor-
de del circulo de luz proyectado.
-Color: modifica el color del emisor
de luz. Posee un cuentagotas para to-
mar muestras de color.

-Proyeccion de sombras: indica si la
luz hace que las capas actien frente a
ella, proyectando sombras.
-Oscuridad de la sombra: define
la dureza o suavidad de la sombra
proyectada por las capas ante el ac-
cionar de la luz emitida.

-Difusion de la sombra: suaviza la
sombra en relacidn con la distancia entre
la capa que la emite y la que la recibe.

Las capasy las sombras

Al habilitar una luz, se abre para los ob-
jetos 3D un nuevo grupo de propieda-
desllamado [Opciones de material],
que indicard cdmo debe reaccionar
esa capa ante la presencia de una

Carnleta

Il Combinacién de Iuces. Es posible
generar multiples sombras, lo que
produce efectos mas interesantes
y similares a los que se obtienen en
situaciones reales de iluminacién.

o mas luces. Para desplegar sdlo las
[Opciones de luz] ~tanto de la capa
de luz en sf como de las capas 3D-,
unicamente debemos presionar dos
veces consecutivas la tecla <A>.

Si queremos que una capa proyecte som-
bras, debemos habiltar dentro de este
grupo la opcién [Proyectar sombras],
que presenta tres valores posibles:
[Desactivado], [Adtivado] y [Solo].
Esta dltima opcidn pemite que el objeto
sea invisble y sélo veamos la proyeccidn
de su sombra. También podemos indicar
si la capa en cuestidn aceptard luces y
sombras de otras capas, lo cual nos per-
mite hacer ajustes mds finos en la compo-
sicion; las opciones correspondientes tie-
nen, precsamente, esos nombres. |

* [E B Céraara activa




Parametros de luces

208 9. Animacién avanzada

Muchas veces la escena requiere que la luz no esté en un punto fijo, sino que acompare al personaje
o ala cdmara. Para lograrlo, podemos animar tanto su recorrido como sus opciones.

u olviendo a los grupos de propie-
dades de las capas de luz que

mencionamos anteriormente, nos queda
por analizar el grupo [Transformar],
presente en la mayoria de ellas. Este
es el que posee las propiedades que
sitlan a la capa en el espacio, y a través
del cual indicaremos cdmo reaccionard
ésta a lo largo del tiempo.
No explicaremos las opciones ya cono-
cidas de [Posicion], [Orientacion]
y [Rotacidn] pero sl un nuevo ftem
que aparece, el cual veremos tam-
bién cuando mencionemos las cdma-
ias: el [Punto de interés]. Esta op-
cién se refiere al punto hacia el cual
se orienta la luz, el lugar hacia donde
estd enfocada y se hace més fuer
te. Se presenta en las luces de tipo
[Paralelo] y [Luz concentrada], ya
que la [Luz de punto] inicamente tie-
ne un punto de emisidn (es decir, no
tiene una direccion especfica) y la fuz
ambiente es de tipo general.
Un ejemplo muy claro de la aplicacion
de una luz fijla con un punto de interés
en movimiento es el de la sirena de un
patrullero, en donde la fuente de emi-
sién se encuentra fija, y lo que varia es
el punto desde donde se emite.
Un caso inverso corresponde al de un
reloj de sol, que muestra la hora median-
te la proyeccion de la sombra. Al cambiar
la posicidn de la fuente emisora, y man-
teniendo el punto de interés, veremos
reflejado su desplazamiento a través del
movimiento de la sombra que proyecta.
Podemos animar casi todas las pro-
piedades de una luz dependiendo del

efecto que deseemos crear, Las Unicas
opciones que no se pueden animar
son el tipo de luz y la posbilidad de
proyectar sombras o no.

La capa de luz, al igual que otras que per-
miten desplazamientos —como los sol-
dos—, también genera un trazado vectorial

que puede ser modfficado gréficamente
en la ventana de composicién o mediante
el editor gréfico. Este, sumado a las opcio-
nes de vistas de la ventana de composi-
cidn, nas permite tener un manejo mas
preciso del posicionamiento de las luces.
El desplazamiento de la luz producird dos
trazados: uno corresponde al emisor, y el
otro, al punto de interés. Los dos pueden
modificarse independienternente.

1]} El punto de interés de una luz indica hacia dénde esta enfocada.
Podemos verlo claramente gracias a una linea que se extiende desde la luz
hacia el punto de interés , que varia de acuerdo al proyecto.

LUCES QUE OSCURECEN

Proyectar una sombra determinada en la vida real, en
cierto punto de una escena, requiere tapar parcialmente

la luz emitida con sumo cuidado, para no oscurecerla mas
de lo necesario. After Effects permite generar luces que
proyecten sombras, simplemente introduciendo valores
negativos en la propiedad [Intensidad].
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Orientacion automatica

Orientacion automatica

() Desadtivado

Orientar 2n el trazado
# Orienkar hacla el punto de Interés

] Tanto el punto de interés de la luz il

como su emisor describen en su recorrido trazados
de movimiento independientes entre si,

Para trasladar las luces que poseen un
punto de interés existen vanas maneras
de hacerlo. Si arrastrames la luz desde los
ejes X, Y, Z, notaremos que ésta se traslada
sin modificar el sertido hacia donde esta
orientada. Por lo tanto, el punto de interés
se va modificando junto con la posicidn de
la luz en el espacio, sélo sobre el eje en
cuestion. Pero si la arastamos desde el
punto central —es decir, desde el emisor-,
el punto de interés quedard inamovible, y
la luz se ird reorientando a fin de mantener
su direccion hacia ese punto (éste es el
ejemplo corespondiente al reloj de sof).
Por el contrario, si trasladamos el punto
de interés, el emisor permanecerd fijo, ro-
tando sobre su eje para reorientarse hacia
la nueva posicion de dicho punto (éste es
el ejemplo de la sirena de policia).

Al orientar una luz automaticamente,
podemos ahorramos el trabajo de indicar hacia donde

debe apuntar todo el tiempo.

Si al desplazar la luz mediante su eje
mantenemos presionada la tecla <Ctrl>,
veremos que la luz se moverd sobre €,
sin modificar la ubicacién del punto de
interés. Pero por otro lado, tal vez necesi-
temos trasladar la cdmara libremente por
los tres ejes, conservando la distancia
respecto de dicho punto. Para lograrlo,
seleccionamos [Panoramica trasera]
y arrastramos el punto de interés; la c&
mara se moverd con él.

Otra forma de animar la luz es activando
la opcion de orientacion automatica, a la
que se accede desde el mend [Capa/
Transformar] o mediante la combina-
cidn de teclas <Ctrl + Alt + 0>, Se des-
plegard una ventana con tres opdiones:

-[Desactivado]: |z luz sigue el punto
de interés deseada.

-[Orientar en el trazado]: la luz
ignora el punto de interés, y presta
atencidn sdlo al recorrido indicado.
Su orientacidn variara libremente.
-[Orientar hacia la camara]: esta
opcion permite que la luz apunte
todo el tiempo a la cdmara. |

2009  PARAMETROS DE LUCES
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Crear camaras

05 objetos 3D pueden moverse en el gje Z, pero
dentro de una composicién, siempre que hayamos
habilitado todos los sélidos y gréficas. En este sentido, res-
ponderdn con mayor fluidez y sensacién de profundidad
real entre ellos. La cdmara nos permite trasladarnos a través
del escenario. Imaginemos que si no existiera este tipo de
capa, deberlamos trasladar todo el escenario para hacer un
simple travelling (movimiento de cdmara).

Para agregar una nueva camara debemos seleccionar
[Capa/Nuevo/Camara] o aplicar la combinacién de te-
clas <Ctrl + Alt + Shift + €>. Se desplegard la ventana
[configuracion de la cdmara].

Opciones de configuracion

Las opciones que podemos configurar a través de esta venta-
na serdn detalladas a continuacion.

-[Nombre]: es el que se le asignard a la capa "cdmara” en la
linea de tiempo. Podemos modificar este valor directamente
desde el timeline, pero es conveniente darle un nombre que
nos indique su funcién en la escena, por ejemplo: “cdmara
contra picada” o "cdmara panea lateral”.

-[Ajustes preestablecidos]: son las configuraciones corres-
pondientes a una cdmara de 35 mm con los lentes indicados
en el nombre del preset. Si no sabemos mucho sobre cama-
ras, es aconsejable utilizar la opcidn [50 mm], que correspon-
de al lente convencional.

-[Zoom]: es el grado de ampliacidn del cuadro.

{Angulo de vision]: incrementa o reduce la cantidad de
escena que se verd a través del lente.

-[Distancia focal]: esta importante opcidn es la distancia
que existe entre el lente y la pelicula o filme.

Es importante aclarar que la modificacidn de cualquiera de
estos valores influye notablemente en el resto de la configura-
cién. Recordemos que After Effects intenta reproducir el com-
portamiento de una cdmara real. Sabemos que, al usar esta
cdmara, no existe un rollo de pelicula fisico en el cual se im-

primiran las imégenes cuando pasen a través del lente. Pero e
programa realiza los ajustes necesarios para que el resultado
final sea lo més similar posible a la imagen que generaria una
cdmara real sobre un filme, tratando de imitar el efecto visual
del lente con las caracteristicas indicadas.

Configuracion de camaras

Cuando filmamos en un espacio real, dependiendo de la
configuracidon de lentes, luz y cdmara que utilicemos, habrd
cierto espacio en el escenario que permanecerd en foco,
y otro por delante de éste y por detrds que no lo estard.
Un ejemplo claro es cuando filmamos un personaje en la
calle, que se ve en foco y, por delante y por detrés de é&|,
las personas caminan desenfocadas. Este es un buen efecto
que podemos aplicar cuando queremos resaltar un detalle,
0 cuando acercamos demasiado la cdmara a una capa que
esta pixelada, para que se vea difuminada.

Il Configuracidn. Al agregar una nuevacapa de cdmara,
se despliega el recuadro de configuracién, donde podemos
determinar el tipo de lente, el zoom, la profundidad
de campo y otras variables.



Las cdmaras

son configurables

y se pueden animar.
Algunas opciones
Nnos permiten imitar
estilos visuales

y acrecentar el realismo
de una escena.

Un camardgrafo profesional probablemente buscaria configurar
los valores de la cdmara para lograr este efecto, pero algunas
opciones no responden par completo como lo harfan en la vida
real. Por ejemplo, After Effects no responde a los valores de aper-
tura dellente. Sin embargo, hay otras maneras de conseguir ese re-
sultado. Por ejemplo, podemos habilitar la opcién [Profundidad
de campo] de la cdmara, desde la ventana de configuracion de
[Camara anterior] o mediante las propiedades de la cdmara
en la [Capa de cdmara] en |3 linea de tiempo.

En el gréfico que representa a la cAmara dentro de la ven-
tana de composicidn, veremos que, en el cono formado

Il Foco. Habilitando la profundidad de campo,
podemos suavizar y difuminar la vista, dejando
desenfocado todo aquello que se encuentre fuera
del centro de atencién de la escena.

por la vision de la cdmara, aparecerd una segunda linea
correspondiente a la distancia de enfoque. Al modificar este
valor, podemos ampliar o reducir la profundidad de campo,
trasladando esa Iinea a través del cono o més alld de él.

También podemos definir la cantidad de desenfoque que pro-
ducird este efecto. Un valor de 100% equivale al desenfoque
natural gue tendria esa cAmara con esos valores de lente, pro-
fundidad de campo, etc. Al reducirlo, la imagen fuera de cam-
po se verd mas nitida. Es posible apreciar en profundidad este
efecto a medida que trasladamos la cdmara por el escenario a
través de capas con distintas distancias entre ellas. >

Il Destacar. A medida gue separemos las capas
espacialmente entre si, algunas se itdn tornando
mas borrosas. De este modo, se puede destacar
un determinado espacio.

CREAR CAMARAS

=i
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Il Herramientas de cdmara. Podemos manejar las cdmaras cuando vemos a través de ellas o para generar vistas
personalizadas. Estas vistas son imprescindibles para trabajar en un proyecto desde diferentes angulos.

<

Posicionamiento

de las camaras

Para ubicar las cdmaras en el escena-
rio disponemos de las [Herramien-
tas de camara]. A la hora de ma-
nejarlas a través de estas opciones,
debemos tener muy en cuenta que
las cémaras disponen de una posi-
cién y un punto de interés hacia el
cual estdn orientadas. Por eso, estas
herramientas trabajarén sobre la cé-
mara en si, y no sobre el punto de
interés. Para modificar dicho punto,
simplemente debemos arrastrarlo
con el mouse o cambiar sus valores
en la linea de tiempo.

Volviende al panel de [Herramientas
de camara], por defecto, aparece se-

leccionada la opcion [Herramienta
de camara unificada], que permite
controlar las tres altemativas posibles.
Veamos como alternar entre una y otra
mediante los botones del mouse, y cuél
&s la funcién especifica de cada una:

-[Camara orbital] (dejando pre-
sionado el botdn izquierdo del
mouse): con esta hermamienta, pode-
mos hacer girar la cdmara sobre cuak
quiera de sus ejes.

-[Camara XY] (dejando presiona-
da la rueda del mouse): podemos
hacer que la cdmara varie su posicion
sobre los ejes X e Y, correspondientes
a izquierda y derecha, arriba y abajo.
Cuando utilicemos esta opcidn, la cé-

mara se trasladard sin variar la orienta-
cion del punto de interés.

-Camara I (dejando presionado
el boton derecho del mouse): con
esta herramienta podemos hacer que
la cdmara varle su posicidn sobre Z,
acercando o alejando la escena. Cuan-
do la utilicemos, la cdmara se trasladara
sobre el eje del punto de interés.
También podemos elegir cada una
de estas herramientas por separado,
alternando entre ellas mediante la
tecla <€>. Es importante aclarar que
todas estas funciones deben utilizarse
en una vista de cdmara, ya sea cdmara
activa, vista personalizada 1, 2, 3, o las
cdmaras que tengamos en la composi-
cidn; camara 1, 2, 3, etcétera, [



'0S pasos en nuestro
vos de calidad.

. uando nos disponemos a ani-  [EEEEERE R R

mar una camara, lo primero que L2

debemos establecer es el recorrido que
realizard. De esta decisién surge cdmo
debemos organizar los objetos, tanto en
la profundidad como en el orden en que
deseamos que aparezcan. Lo que tene-
maos que hacer es colocar los distintos
objetos que integrardn la animacion, ar-
mando un recorrido particular y cambian-
do su posician, rotacién, etc. Es entonces
cuando recurrimos a las propiedades de
trasformacion o a las flechas X, Y, Z, para
realizar un movimiento més sencillc.

|

En segunda instancia, hay que considerar = [ 135% =Rl ' [Cuarta) v | E@ [Soperiar
la velacidad de mavimiento. Del mismao
mado en que lo haclamos con el maovi-
miento de objetos y ofras animaciones, flechas, podemos operar sobre sus propiedades de movimiento.

Il Mowvimiento. La cdmara esta representada por un tridngulo, cuya parte
abierta apunta hacia el sector de interés. Presionando sobre las distintas

para mover la cAmara necesitamos actvar
el crondmetro de tiempo. Determinamos
la primera imagen con la que deseamos
comenzar y marcamos cada reencuadre
que haremos con hitos en el tiempo.

Después de generar el recorrido y lograr
que la cdman se deslice de un objeto a
otro, podemos acceder al asistente de foto-
gramas clave, haciendo clic derecho sobre
el cuadro de posicion. All podemos elegir
que el movimiento comience de manera
suave (inicio facl), que pase de un encua-
dre a otro sin mavimientos bruscos (facil) y
que tenga un final suave (fin fécil). No de-
bermos olvidar que, para generar una ani-
macion en After Effects, siempre debemos
accionar el crondmetro de varacion de
tiempo v, luego, desplazar el cursor hacia
adelante para ver su evolucion. | |
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Propiedades de camara

Ya detallamos los aspectos basicos de un movimiento de camara; ahora veremos
sus propiedades y el paso a las tres dimensiones.

E a cdmara es una herramienta
que nos brinda After Effects
Y que es capaz de ser animada para
generar lo que se conoce COmao espa-
cio 3D. Al crear una cdmara, estamos
afiadiendo una nueva dimensién a la
composicién. Sin embargo, este espa-
cio sélo es percibido cuando empe-
zamos a recorrerlo. Bdsicamente, las
capas 2D muestran dos variables en
sus propiedades de transformacion: la
Xy la Y. Pero cuando creamos una cé-
mara en nuestra compaosicion, estamos
afadiendo una nueva variable: la Z, un
mundo tridimensional que se asemeja
mds a nuestra realidad cotidiana.

Es por eso que no estd de mds aclamar
que estas cdmaras wirtuales funcionan
igual que las reales: debemos tener en
cuenta el lente, la angulacidn, la altura, el
movimiento y el rea de seleccion, entre
otros pardmetras. Por lo tanto, sus propie-
dades especfficas serén las mismas que
las de una cdmara real: zoom, profun-
didad de campo, distancia de enfoque,
abertura y nivel de desenfoque. Cada una
de ellas tendrd, ademds, la capacidad de
variar en el tiempo y de modfficarse a los
fines de obtener un disefio determinado.
Es importante explorar eslas opciones
para conseguir una mejor calidad en el
disefio general de un proyecto.

Ya vimos en otras oportunidades las pro-
piedades de transformacién de capas
en 2D, similares a las de la herramienta
[€Camara]. Al igual que en las demds

capas, en éstas podemos desplegar sus
propiedades como un elemento mds de
la compesicién. Al introducir el 3D, es-
tamos agregando una nueva dimensién
que hace que aparezca una columna
donde podremos manipular los valores Z
de la cdmara. Para ver el accionar de esta
herramienta, tenemos que convertir las
capas 2D en capas 3D. As/, automatica-

Comp L aComp2' = Comp 3

-
&

A & = Hombre &2 b capa
vH 1 = Camara 1
# Transformar

¥ Opclones de camara

0:00:00:00

D Foom
Profundidad de campo

]
(o]

Distancia de enfoque

Nivel de desenfoque

mente adquirirdn los mismos valores de
transformacion que vimos en la cdmara.
Es importante tener en cuenta que la
composicidn 3D no brinda la posibilidad
de manipular objetos 3D; esta compo-
sicion es 3D, pero si rotamos un objeto,
lo veremos plano, y esto sucede por-
que componemos en tres dimensiones
usando objetos de dos. [ |

e &5 & O 5
= kES D
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Il Cubo. Es importante convertir las capas elegidas en 3D utilizando
la herramienta [Cubo], asi podremos ubicarlas espacialmente.
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Una ver ordenadcs los obietos en & espadio,
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E"IE 9. Animacion avanzada

Para ordenar los objetos en la profundidad de la composicion, es conveniente

utilizar las diferentes vistas con las que cuenta After Effects.

ste programa nos permite dividir el monitor utilizando

dos o cuatro vistas simultdneamente. De este modo,
tenemoas la posibilidad de operar sobre la cdmara, nuestra vista
principal y, al mismo tiempo, visualizar todos los elementos que
hemos dispuesto desde el lugar que consideremos dptimo.
Analicemos las distintas alternativas que tenemos para visuali-
zar lo que estd sucediendo en nuestra composicion 3D.
La opcidn de dos vistas se encuentra en la parte inferior
de la ventana del monitor. Al desplegar [Vista], podemos
elegir la que mejor se adecue a nuestro disefio. Podemos
utilizar hasta cuatro vistas al mismo tiempo, con la capaci-
dad de operar indistintamente sobre todas ellas. Para te-
ner una mayor comodidad de trabajo, es posible cambiar
los tamafios de cada una desde la solapa que estd en la
parte inferior izquierda del monitor.

Cuando realizamos composiciones 3D, debemos recordar que
estamos agregando profundidad. Por lo tanto, es conveniente
utilizar dos vistas: la de nuestra camara, [Vista de camara],
que serd el resultado final y las correcciones maés finas; y una
superior o persanalizada, para obsevar dénde podremos efec-
tuar los cambios mds generales. Si es necesario, nos conven-
drd cemar alguna ofra ventana gue no estemos utilizando.

Una vez que hemos elegido las capas que componen el di-
sefio, pasamos a su disposicion en el espacio. Con este fin,
mirando desde alguna de las vistas superiores, podemos mo-
ver los objetos directamente desde la pantalla del monitor.
Primero, seleccionamos la capa sobre la que vamos a operar;
en ese momento veremos que, en el monitor, nuestro objeto
tendrd tres flechas. Cada una representa una variable: X (late-
ral), Y (vertical) y Z (profundidad). Podemos mover los objetos
pensando en el posterior recorrido de cdmara, operando direc-
tamente sobre las flechas. Lo mismo podremos hacer cuando
nos dispongamos a trazar el recorrido de la camara. ]

Al utilizar una camara, es importante
recordar que la composicién sobre
la que estamos trabajando es la vista
[Camara activa]. Es comiin cometer
el error de operar sobre ofra vista,
creyendo que ésta serd el resultado

final. Pero cuando nos demos cuenta
de esto, ya nos serd imposible
exportar ese material. Esto
puede provocar pérdi
da de tiempo al tener
que corregir o, sim-
plemente, empezar
toda la animacion
desde cero.



Angulos de camara

El monitor del programa nos permite visualizar nuestra composicion desde diferentes
angulos y hasta en cuatro vistas el mismo tiempo. Veamos las opciones, una por una.
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SE TRATA DE TRES OPCIONES QUE NOS DEJAN OBSERVAR LA COMPOSICION DESDE
PERSPECTIVAS OBLICUAS, LAS CUMLES RESUITAN MUY UTILES PARA LA DISPOSICION
DE LO% ELEMENTOS DE MUESTRO PROVECTO,

ACCEDIENDO A ESTA VISTA, PODEMOS DBSERVAR LA DSPOSICION DE LAS
CAPAS DESDE LINA PE NA DE “PLANTA", YA SEA
DESDE ARRIBA O DESDE ABAID, SEGUN LAS NECESIDADES.

O DESDE EL FRENTE, ABRIENDO LA POSIBILIDAD DE OBSERNAR LOS
CERIETCS CLARAMENTE ¥ OBRIANDO
EL MOVIMIENTO DE CAMARA QUE ESTA EN ACCIOMN..

¥ |
Camerz active | v | (avist. v 5 [F] 0 & 9% 0.0

QUIERDA)

AL UTILIZARLA, OBSERVAREMOS LA COMPOSICION Y LAS CARAS DESDE UNO DE
LOS COSTADOS, ESTO NOS SERVIRA CUANDD HAGAMOS UNA COMPOSICION EN
DIFERENTES PROFUNDIDADES,

217  AneuLos DE cimara
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Herramienta [Pincel]

eslizando el puntero desde de la barra de tareas supe-
rior, nos encontramos con el comando [Windows],
desde el cual accedemos a la opcién [Pincel] y a la paleta
[Opciones de Pincel] o [Brushes] (<Ctrl + 5>). Las herra-
mientas alli presentes se utilizan para aplicar trazos de pintura
a un sdlido o capa. Cada comando aplica trazos y pinceles que
madifican tanto el color como la transparencia de un drea de
una capa, segdn el uso que le demos.

i W Veelana  Ayads
Al =T

Il Laherramienta[Pincel]. Permite
no sdlo generar trazos, sino también
usar las solapas para modificarlos.

sdre @ £ T e
a4 *W 1 [ §ESTAL. VBT =

Il Renombrar. Esta opcion nos facilita el acceso al trazo
gque gqueramos modificar en una composicién, siempre
v cuando sistematicermnos nuestras nomenclaturas que
utilizamos para trabajar sobre nuestros proyectos.

Para usar estos modificadores, debemos habilitar también,
desde la barra de comandos, el icono [Herramienta de
pincel] (<Ctrl + B>), y hacer doble clic en la barra de tiem-
po o timeline sobre el sélido o capa de video donde gene-
raremos nuestra composicién; de este modo, se habilitard el
sdlido en una solapa anexa. Lo que hagamos como trazado
en esta solapa serd visible en la solapa de composicién.

Es posible generar sobre un sélido tantes trazos como quera-
mos; cada uno de ellos constard de un mismo efecto (pincel)
y estard nombrado en el timeline con correlatividad de aplica-
cion. Si hacemos clic sobre el pincel aplicado en la linea de
tiempo y presionamos <Enter>, podemos renombrarlo.

Aplicacion de un trazo

Los trazos que generemos en nuestras compasiciones
pueden ser modificados y animados desde sus propie-
dades. Desplazando la capa desde la linea de tiempo, ve-
remos cémo, a manera de efecto, el trazo se ha anidado
como un modificador aplicado.

Mo sdlo nos encontraremos con las mismas técnicas en ani-
macién por fotogramas clave que se utilizan para modificar las
propiedades de una capa, sino que, ademads, veremos los co-
mandos base de transformacion de los sélidos, que se suman
a los modificadores propios del trazo.




Si presionamos <Ctrl> y hacemos clic, se muestra el color
medio de un cuadrado de 3 x 3 pixeles.
-[cambio de colores]: intercambia el color del primer plano
por el del fondo. Podemos pulsar la tecla <X> para tener un
répido acceso o hacer clic en el botén [Cambiar] para los
colores de primer plano y de fondo.
-[Modo de fusidn]: permite elegir el modo en el que una
capa interactta con aquéllas que estén por debajo. Un rapi-
do acceso se logra manteniendo seleccionado el layer en el
timeline y presionando <Shift + ->; asi veremos los resulta-
dos de cada modo de fusidn.
-[canales]: se usa para seleccionar entre RGB, RGBA (RGB
+ canal Alpha) y (Alpha).
-[Duracién]: permite optar entre cuatro variantes: [Constante],
en que el trazo quedard de maner fija en el sdlido desde el
para gestar una animacién. Los fotogramas clave punto exacto donde lo tracemos en el timeline; [Esn:rihir]‘. el
muestran variaciones de color y espaciado. trazo se gestard a través de una animacion, cuya velocidad pue-
de modificarse; [Cuadro]: €l trazo se ubicard sélo en el cuadro
donde estemos posicionados; y [Custom]: el trazo duraré hacia
adelante la cantidad de cuadros que le indiquemos mediante el
El pincel con el que vayamos a trabajar puede elegirse desde  selector que se encuentra al lado de [Custom]. |
la solapa correspondiente. También podemos generar el tra-
zado y, si no estamos conformes con el pincel utilizado, crear
las variantes que queramos sobre él desde las opciones de
transformacion en el timeline, hasta hallar la mas adecuada.

Il Trazado.Observamos cémo un trazado es modificado

Opciones de trazado

Repasemos las principales prestaciones de la herramienta
[Pincel] y aprendamos para qué siven estas utilidades que
plasmardn sobre nuestras composiciones las animaciones
que hayamos imaginado durante el proceso de creacién.

-[opacdidad]: establece entre 0 y 100% la visibilidad del tra-
zado. Puede estar en 100% y ser completamente opaco. Esta
opcion, como la mayora, puede animarse desde el timeline. Il Valores tonales. Haciendo clic en cualquiera

; : : de los iconos de cambio de colores, accedemos
-[Cuentagotas]: permite seleccionar un color de primer pla-

: =t al [Cuentagotas] y podemos optar por un tono
no de cualquier lugar donde nos posicionemos con el mouse. mediante un clic o estableciendo valores tonales RGB.




220  9.Animacién avanzada

Acompanando a este set de herramientas, podemos acoplar la opcién [Borrador]
anuestro panel y darle multiples funciones. Veamos cudles son y cémo utilizarlas.

uando accedemos al icono co-

rrespondiente desde |a barra de
comandos superior, se habilitan en la
solapa de pintura las opciones perti-
nentes para nuestro proyecto.
Siutilizamoslaherramienta[Borrador]
en la capa de origen y de pintura,
se eliminan el sdlido o capa y los
trazados generados anteriormente.
Al elegir [Solo pintura], se crean
trazos de borrado sobre todos los
pinceles. Si optamos por [Ultimo
trazado], el efecto sdlo seré visible
sobre el dltimo trazado generado. Es
importante aclarar que si éste fue un
barrador, sufrird un efecto inverso de
restauracién de trazo.

Capa Efecto Anmimacion Ver Ve
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Il Selectorde pinceles. Contamos

con 27 pinceles preseteados, que
podemos elegir, utilizar o modificar.

Il Wacom. Al trabajar con la herramienta [Paint], el uso
de una tableta de dibujo nos proporciona mayor control del disefio sobre el layer.

Al igual que sucede al pintar, a través
del selector de pinceles accedemos a
distintas dimensiones, dngulos, redon-
deles y otros atrbutos gue podemos
animar en el timeline.

Estos ajustes determinan de qué ma-
nera las marcas del pincel controlardn
las funciones de una tableta de digk
talizacidn sensible a la presién (como
una tableta pluma Wacom) y en qué
foma afedtadn el trabajo. Para cada
pincel, es posible elegir entre [Presion
de pluma] [Inclinacion de pluma]
y [Rueda de estilo] parz el tamario, el
angulo, la redondez, la opacidad y el flu-

jo; de este modo, podemos indicar qué
caracteristicas de la tableta queremos em-
plear para controlar los trazos del pincel
elegido. Por ejemplo, podemos variar el
grosorde las marcas de pincel establecien-
do su tamario en [Presion de pluma] y
presionando méds firmemente al dibujar
algunas porciones del trazo. La opcidn
[Tamafio minimo] especifica el tamario
de la marca de pincel més delgada.

Si bien la opcidn de usar una tableta
o una pantalla interactiva de dibujo
definitivamente nos pone en un plano
superior para comandar los trazos, la
préctica de pulir el uso de esta herra-
mienta con el mouse es, en ocasiones,
la Unica alternativa, ya que este tipo de
hardware es muy costoso.
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Il Efectos diversos. 5ibien no se

acercan a la precision de una tableta,

no dejan de ser amigables en cuanto
a su desempenio.

Si bien el uso del comando [Paint] es
muy versatil, ésta no es la Unica opcidn
que tenemos para generar trazos anima-
bles en After Effects. Un efecto base de
este programa para efectuar trazos muy
completos es [Pintura vectorial], que
se encuentra en la solapa [Efectos/
Pintura]. Ademds de ser completa-
mente configurable en cuanto a sus pin-
celes, admite el agregado de un control
de [Wiggle], para regular la presién del
pincel y el detalle, entre otros pardme-
tros. Sus resultados son completamente
diferentes de los que obtendriamos me-
diante la animacidn en una tableta.

A continuacién, detallaremos los princi-
pales comandos que podemos utilizar:

-Wiggles/seg: Determina el nimero de
wiggles (movimientos ondulantes, mar-
phing de trazos de pintura por segundo).

Variacion de desplazamiento: De-
termina en qué medida el movimiento se
desplaza de su posicidn orniginal. Cuanto
mayor sea el valor, mayor serd la desvia-
cion en la forma.

-Desplazamiento Detalle: determina
la alteracion de la forma original del trazo
mientras se mueve. Los valores mas ba-
jos producen menos desplazamiento.
-Variacion de la presion: determina la
variacion del radio y los valores de opaci-
dad del trazo. Para que surta efecto hay
que habilitar ambas casilles en [Estilo].
-Detalle de presion: determina el
grado detensién de la variacidn de presion
que aparece a lo largo del trazo. |

Brinda un rendimiento
superior en comparacion
con cualquier otra
tecnologia de dibujo.

HERRAMIENTA [BORRADOR]
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Herramienta [Clonar]

Con ella podemos copiar fragmentos de una imagen y utilizarlos como base
para pintar sobre una capa, clonar material de video y, al mismo tiempo,
animar las propiedades del trazo a lo largo del tiempo.
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E ara utilizar la herramienta de
clonacidn, basta con seleccionar
su icono en la barra. De manera ana-
loga a lo que sucede en Photoshop,
presionado la tecla <AK>, definimos
la muestra de donde obtendremos el
‘parche” para clonar; luego, simple-
mente vamos pintando sobre la capa
hasta obtener el resultado deseado.
Es interesante remarcar las diferencias
entre la herramienta de clonacién de
After Effects y la del otro programa
mencionado. Nos daremos cuenta de
ellas al ver las opciones del pincel. Si
no vemos el panel de [Pincel], po-
demos activarlo yendo a [Ventana/
Espacio de trabajo/Pintar]. Desde
alli podemos modificar el comporta-
miento de nuestros trazos. Veamos
algunas posibilidades:

Es posible modificar
el tamano del pincel
sin necesidad

de recurrir al panel
con las opciones:
sélo tenemos

que arrastrar con

el mouse mientras
mantenemos
oprimida

la tecla <Ctrl>.

-Ventana [Pinceles]: Contiene varias
opciones destinadas a modificar las pro-
piedades del pincel. Son compartidas
con la herramienta de [Clonacién].
-[Presets]: En esta ventana veremos
un peguefio muestrario con muchos
pinceles; podemos seleccionar el que
nos parezca mas conveniente hacien-
do clic sobre él.

-[Ajustes]: Desde aqui podemos re-
gular las propiedades del [Pincel].
Una vez satisfechos, podemos guardar
como preset el que hayamos creado,
y se agregaréd de forma automética a
la lista anterior. Entre los pardmetros
que podemos variar estan el didmetro
del pincel, el dngulo, la redondez, la
dureza y el espaciado, que define la
distancia entre los diferentes puntos
que componen el trazo.

-|Dinamicas del pincel]: Esta seccidn
es exclusiva para aquellos usuarios que
disponen de una tableta gréfica (fabrica-
das por Wacom o Genius, entre otros).
Estas herramientas simulan el uso de
un lapiz real y pueden suministrarle in-
formacidn al programa, como la presidn
del trazo sobre la hoja o su dngulo de
inclinacién. Con estos datos, es posible
modificar de manera dindmica (es de-
cir, a medida que dibujamos) algunos
aspectos, como el tamafio, el dngulo, la
opacidad y el flujo del trazo.

-Panel [Pintar]: También es compar-
tido con la herramienta de [Pintura]
de After Effects. La primera seccién
es comun a ambas, pero la seccidn
[Opciones de clonar] es exclusiva de
la herramienta [Clonacion].



Las primeras opciones que podemos modificar son la opa-
cidad y el flujo del trazado. A la derecha de estos controles,
encontramos un selector que nos permite elegir el tono con el
que vamas a pintar e intercambiarlo con el de fondo.
-[Modo]: Debajo de los controles anteriores es posible
encontrar un selector que nos permite cambiar el modo
capa en el que se aplicard el trazado sobre si mismo. Po-
demos seleccionar cualquier modo, como multiplicar, pan-
talla, aditivo o normal, entre otros.

-[Canales]: Esta seccidn nos da la posibilidad de indicar qué
canales queremos tener en cuenta a la hora de clonar. Las
opciones posibles son RGBA (todos los colores més el Alpha),
RGB (s6lo los colores, ignorando el alpha) y Alpha (sélo el
canal alpha, dejando de lado los demés colores).
-[Duracion]: Es una de las principales diferencias con la
herramienta de [Clonacidn] de After Effects, porque nos
permite modificar la duracién de cada trazo realizado. Los
trazos aparecerdn en la linea de tiempo de la capa, bajo el
efecto [Clomar]. Luego, podemos modificar la duracién de
cada uno y su animacién. Los modos son: [Constante],
gue prolonga el trazo durante toda la duracion de la
capa, independientemente del cuadro en el que lo crea-
mos; [Escritura], que simula el ritmo de la escritura

a mano alzada (al presionar <0> para hacer un [Ram
Preview], podemos ver el resultado que muestra cémo
el trazo queda animado; [Cuadre dnice], que genera el
trazo sélo en el fotograma actual y [Custom], que habilita
el selector a la derecha del mend de duracion, para fijar
manualmente la duracion de trazo.

Desde este men( podemos modificar las opciones exclusivas
de la herramienta, que la diferencian de [Pintar]:

-[Presets]. Permite ir cambiando entre varios presets de los
pardmetros que estan por debajo. Es posible, ademds, agregar
ofros gue nos interesen.

-[Origen]: Podemos seleccionar la capa que nos daré la in-
formacién por clonar; por defecto, estd seleccionada [Capa
actual] pero podemaos cambiarla por otra.

-[Alinear]: De la misma manera que en Photoshop, es posi-
ble dejar alineada la muestra al trazo que estamos realizando,
o dejarla fija en ese sector de la imagen.

[Fijar tiempo de origen]: Al clonar material de video o capas
precompuestas con animacion, esta capa nos permite >

223  HERRAMIENTA [CLONAR]
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>> Herramienta [Clonar]
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cambiar entre clonar una muestra de un solo cuadro de la capa
de origen o, por el contrario, conservar su animacion.
-[offset]: Define el lugar de la muestra y posee un botdn
de [Reset]. Es similar a utilizar la herramienta [Clonacion] y
hacer clic presionando la tecla <AK> sobre la porcidn de la
imagen que queremos usar de muestra.

-[Tiempo de origen]: Esta opcidn nos permite alterar el
tiempo del fotograma de origen. Por defecto, se encuentra
en el fotograma actual, y si le damos un valor negativo (por
ejemplo, -2), obtendremos una muestra dos fotogramas an-
tes del actual. Esta es una diferencia més con respecto a la
misma herramienta de Photoshop.

-[Overlay de origen]: Al activar esta opcién, podemos ver el
cuadro completo en transparencia al cual pertenece la mues-
tra. Con el deslizador ubicado a la derecha, es posible modifi-
car el valor de transparencia de la muestra.

Una vez fijados los valores que nos interesan, podemos usar
la herramienta [Clonadion] sobre la capa. Al realizar un trazo,
los diferentes pardmetros utilizados para él quedan fijados en
el efecto clonar de dicha capa, y para modificarlos tendremos
que seleccionar ese trazo desde el timeline. [ |
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Manipular el tiempo

El transcurso del tiempo cinematografico no necesariamente es lineal.
La narracion audiovisual es un arte espacio-temporal, susceptible de ser manipulada.

na narracidn puede tener mucha accidn en poco tiem-
m po, Yy numerosos cortes de planos, caracteristicos de
los filmes de este tipo. También se puede alargar la duracién
objetiva, una serie de planos largos de escasa accién que
crean un universo psicoldgico de impresion de tiempo; un
tiempo subjetivo de accion. Es posible que haya simultaneidad
de tiempos, es decir que se alternen dos tiempos vitales, y la
accion pase de un personaje a otro. Ademds, existen los flas-
hbacks, donde retrocedemos en el tiempo; y los flashforwards,
en los que nos adelantamos. Por su parte, en la elipsis se
suprimen elementos, tanto narrativos como descriptivos, de
manera tal gue, a pesar de no verlos, se establece una cohe-
rencia suficiente para poder suponer e interpretar lo ocurrido.
Entonces, establecemos que el tiempo de narracién puede
ser manipulado en el espacio y en el tiempo mismo, usando
todas las variantes descriptas, entre otras. e
Més allé de la forma en cF]]ue elijamos contar una historia y de Flashback S]gT‘HﬁCEl retroceder
los recursos de los que nos valgamos para hacerlo, debemos 81 e] 't'iET'ﬂ]f,‘IOIr ﬂ ashforward
tener en cuenta que no es ésta la Unica manera de concebir el es ver el ti empo f‘U.tUTO, y eh*ps1s

transcurso del tiempo. Es en la concepcidn expresiva del trans- Ii el
curso de la accion donde se establece un impacto psicoldgico, mplica suprimir elementos

con una segunda sensacién de transcurso confiada al tmode - NATrativos y des CTipt'iVOS.
los hechos. Aqui es donde se define la longitud de los planos

grabados y los encuadres; ademds, contamos con opciones

muy importantes, como la aceleracién y desaceleracidn del

tiempo. Lo que concebimos como tiempo real de accidn se

retrasa o acelera segun lo que el autor quiere provacar emo-

cionalmente en la audiencia. Existe
una mezcla entre el tono principal
de la narracidn y fa armonia can
la cual éste se produce.

Es en este punto en el que va-
mos a concentrarnas para apren-

der el adecuado uso técnico de
los comandos de [Remapeo]
de tiempa de After Effects, con el
objetivo de armonizar y provacar diferentes climas de accidn,
suspenso o dramatismo. | 4 2




)
-
]
N
c
o
>
]
c
o
o
E
‘S
=L
o

1
oy

Il Cambiode velocidad. Remapeo de tiempo utilizando mas de dos keyframes. Nos trasladamos en el tiempo gestionando

los cambios de velocidad que queremos.
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Los comandos de tiempo

Los operadares de tiempo se encuentran en After Effects den-
tro de los filtros o efectos, en sdlidos o layers, y en proveedo-
res de filtros externos (third party).

El programa ofrece tres maneras de adentrarmos en este
tema. Una son los efectos base del software, ubicades en la
linea superior de comandos, desde donde pademos optar
por efectos de tiempo y disponer de algunos filtros, como
hecho, posterizado de tiempo, etc.

Uno de los efectos de manipulacion
mas conocidos es el Bullet time (Efec-
to bala). Consiste en una extremada
ralentizacion del tiempo para poder
observar movimientos muy veloces.
Este efecto es muy sencillo de realzar
en postproduccion digital, sin embar
g0, no siempre fue asi. Inicialmente
esta variacion de tiempo era produ-
cida mediante un truco armado con
varias camaras. Dado que se sacaban
muchas fotografias por segundo, al ser
reproducidas posteriormente a 24 fo
togramas por segundo se conseguia la

sensacion de camara lenta.

Tarnbién podemos cargarthird party plugins de tiempo (plugins
de empresas proveedoras de After Effects). Algunos de ellos
son muy Utiles para lograr un alto impacto visual, como los de
revision, que pueden conseguirse en www.revisionfx.
com/products/twixtor/downloads/#ae_compatible_4.
Es importante destacar que éstos se ejecutan y cargan en:
[C:\Archivos de programa\Adobe\Adobe After Effects
CS4\Support Files\Plug-ins].

En caso de tener presets, éstos se cargan en: [C:\Archivos
de programa\Adobe\Adobe After Effects CS4\Su-
pport Files\Plug-ins\Presets].

El tercer modo de involucramos en este tema es desde los
comandos ubicados en [Sélido/Tiempo] y eligiendo cual-
quiera de las cuatro opciones modificadoras, segtin el trabajo
que nos planteemos realizar.

[Enable time remapping]

Al elegir esta opcidn, el crondmetro de tiempo —ubicado en la
barra lateral de comandos de la linea de tiempo- generard auto-
méticamente dos fotogramas clave, uno al inicio del video y otro
al final. Estos almacenan la informacién de inicio y fin de tiempo,
obtenida del original; es decir que no modifican, sino que anclan
dichos puntos. Si desplazamos el keyframe de inicio un segundo
hacia adelante, obsenvaremos cdmo el principio del fotometraje
empieza recién en ese punto, y desde el inicio hasta &|, la imagen
queda congelada. También desplazdndonos en el timeline vere-
mos que, no sdlo hemos modfficado el inicio de la accidn,
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sino que, ademds, lo que tenlamos como
tiempo real en la toma ha variado. En otras
palabras, aceleramnos el resto de | toma,
ya que si el original tenia 10 segundos y
desplazamos el inicio un segundo, la mis-
ma accion se condensard ahora en 9y, ne-
cesariamente, el video se acelerard.

Por su parte, el remapeo de tiempos
nos brinda multiples opciones de va-
riacion de velocidad, y hasta freezados
y velocidades inversas. Explorando esta
funcién de After Effects, notaremos que
no tiene limitaciones.

En una toma de 00:10:00 segundos,
anclada en su inicio y fin, podemos
generar un keyframe en el segundo
00:05:00 y deslizarlo hacia el principio
o final de la toma. Entonces, veremos
como se producen ralentizados de un
lado y aceleraciones del otro.

Por otra parte, si queremaos que los
ajustes de velocidad se produzcan des-
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emapeo de tiempo

Il Suavizar. Activando [Frame blending],
suavizamos los bruscos saltos de un cuadro
a otro que se producen en los ralentizados.
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de el segundo 00:05:00 en adelante,
generamos un keyframe en 00:05:00 y
arrastramos el cuadro clave final hacia el
segundo 00:05:00. Asi, se provoca un
cambio de velocidad, particularmente,
una aceleracion. Si deseamos ralentizar,
deslizamos el fotograma final mds alld
de la media en el timeline, para luego
tomarlo de su borde y moverlo hasta
llegar al tiempo elegido.

Cuando generamos remapeos de tiem-
po, es posble que el resultado en cadma-
1as lentas se vea muy mal en cuanto a
calidad de movimiento, debido a los sal-
tos entre cuadros provenientes de estirar
la duracién de cada fotograma. En esos
casos, es conveniente aplicar [Frame
blending], un comando destinado a
suavizar €l brusco salto de un cuadro a
ofro. Para habilitar esta opcién, marcamos
la casilla en la parte superior del timeline,
en la bama de comandos de la derecha.

Es importante destacar

que [Time remapping]
altera la relacion entre el
video original y su dispo
sicion en eltimeline a me-
dida que lo animamos,
cambiando la distancia
entre los fotogramas
clave autoconfigurados.
Cuando aplicamos este
comando, modificamos
la velocidad a la cual fue

concebida la toma.

After Effects brinda la opcion de trabajar
con dos tipos de [Frame blending]:
[Frame mix] y [Pixel motion]. Si
bien el segundo demora el tiempo de
render, su resultado es mejor. Para ha-
bilitar estas opciones nos situamos en
la barra de tareas superior de software
y elegimos [Layer/Frame blending],
allf apareceran las dos funciones mencio-
nadas. Si elegimos [Pixel motion] para
previsualizar, debemos trabajar en calidad
ptima, en vista [Draft After Effects].
Para producir previos mas rdpidos, opera-
mos con [Frame mix], aunque no haya
sido nuestra opcidn. | 2

Il Anclaje. Anclado en oo:05:00, llevamos el fotograma anclado en oo:10:00 a co:06:00. Asi logramos que la velocidad aumente:
lo que sucedia en 5 sequndos se resumira ahora en 1; de ahi en mas, la accidén queda freezada.
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Time Reverse Layer

En ciertas ocasiones, buscamos generar
camaras lentas o répidas, y en otras opor-
tunidades, cdmaras donde la accién fluya
de manera proporcionalmente inversa
en cuanto a su velocidad de origen.

Para producir este tipo de cdmaras, en
el menl superior elegimos [Capa/
Tiempo/Time Reverse Layer]; au-
tomdticamente, toda la toma fluird
de manera inversa. Este comando no
es animable, pero si susceptible a las

acciones anteriormente citadas sobre
[Frame blending]. Una vez generada
esta variacién en el flujo del video, la
capa quedard en el timeline bordeada
de una linea roja.

Time Stretch Layer

Cuando reconfiguramos los tiempos de
una toma, desde [Time Stretch La-
yer], todos los keyframes que pertene-
cen a alglin modificador aplicado a ella

Yendo a [Capa/Tiempo,/Freeze Frame], el cuadro sobre el
cual estemos parados en el timeline quedara freezado y do-
minara a lo largo de toda la toma. Un consejo para trabajar
con una imagen fija y componerla con su video original es

duplicar la capa antes de congelar el cuadro. Asi nos queda-
ran dos capas: una original y otra con el freezado.
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son redistribuidos a lo largo de la nueva
duracion. Este cambio puede hacerse
manipulando los porcentajes en la celda
que se abre desde [Sdlido/Tiempo/
Stretch Layer] A medida que varia-
mos los porcentajes, el software define
los nueves tiempos de duracién. Tam-
bién podemos establecer el valor de du-
racién en tiempo y, ademds, configurar
entre tres opciones para especificar el
punto desde donde el layer sufrird las
modificaciones:

-[Layer In-point]: mantiene el punto en
tiempo de inicio y reacciona a las modifi-
caciones maviendo el punto de salida.

-[Current Frame]: mantiene en tiempo
el layer hasta el punto en el que estemos
parados en el timeline; desde all|, se mo-
difican los puntos de entrada y de salida
-[Layer Out-point]: mantiene el punto
de anclaje del final y efectia las modifi-
caciones hacia el punto de inico. W

Il Detalle. Los cambios de velocidad desde cualquier comando de los mencionados alteran también el flujo del audio,
si es que la capa en cuestidn tiene alguno, de lo contrario el audio seguird inalterable.



Capitulo 10
Puppet tool y trackeo

Posicion libre
Puppet tool
Animacion de particulas
Distorsion de imagen
Superposicion

Animar un archivo PSD
Animacion de formas
Canal Alfa
Modo de fusion
Motion tracking



Posicion libre

Con la aparicion de [Puppet tool], After Effects suma una herramienta largamente esperada.
Podemos considerarla como un deformador de mallas con puntos de anclaje (pins).

as herramientas de [Posicion

libre] ([Puppet tool]) se uti-
lizan, principalmente, para animar en
movimiento y dar distorsién a graficos
vectoriales e imdgenes rasterizadas.
A través de la insercin de pines, se
define qué partes de la imagen serén
factibles de animar, cudles permane-
cerdn de manera rigida y cuéles serdn
las que se posicionen al frente cuando
las partes se solapan.

El funcionamiento de esta heramienta
se basa en la aplicacién de puntos de
deformacién ([Deform pins]) sobre
la imagen, que determinaran las dreas
que serdn animadas. Al aplicar el pri-
mer pin sobre la imagen de nuestra
composicion, la herramienta genera
una malla de distorsién, conformada
por tridngulos, que indica el drea total
afectada por la heramienta.

La herramienta [Posicion libre] cuenta
con tres instancias de aplicacion, seglin
la clase de animacidn que se efectlie:

[Ubicacion de Posicidn libre]: colo-
a los puntos de animacién bésicos.
[Superposicion de Posicion li-
bre]: sefiala qué drea de la imagen
PErmanece er orden SI..IPE'iOr cuan-
do la animacidn provoca que distintas
partes se superpongan.

-[Estirado de Posicion libre]: indi-
ca qué areas de la imagen deben ani-
marse con mayor rigidez. Un ejemplo
claro es generar movimiento en la
imagen de la copa de un &rbol, pero,
obviamente, manteniendo rigido el
tronco ¥ SUS raices.

-ty “Compesidde: Comp L W] =

La experiencia y el trabajo con otros
programas similares a After Effects
determinan que a mayor cantidad de
puntos de animacion aplicados, ma-
yor naturalidad y organicidad tendrd
el material. Sin embargo, el funciona-
miento intemno de esta herramienta es
el inverso: en una primera instancia,
debemos aplicar sélo los puntos de
animacién imprescindibles para deter-
minar el movimiento, y After Effects se
encargard de generar los intermedios
necesarios para obtener fluidez.

Il Secuencia. Visualizamos una imagen PSD después de aplicar el primer punto de deformacién de la herramienta [Posicién
libre] v, a continuacién, la misma imagen luego de haber animado dos puntos de deformacion.



Al hacer clic sobre nuestra composicidn,
la herramienta [Posicion libre] crea
una malla de distorsién sobre la capa
con caracteristicas que permiten ajustar
la animacién. Esta malla determina el
drea de la imagen que serd afectada
por la animacidn, Los bordes de la ima-
gen serdn establecidos de maneras dis-
tintas, segln el tipo de contenido sobre
el que se esté trabajando.

Por defecto, las herramientas [Posicidén
libre] emplean el canal Alfa para de-
terminar los bordes. Si importamos una
imagen sin este canal, la malla se aplica-
rd sobre toda la imagen, adoptando su
contorno rectangular, lo cual no semvird
a nuestros objetivos. Por eso, debemos
generar un canal Affa (recortando pre-
viamente la imagen en Photoshop o en
After Effects) que serd usado por la he-
rramienta para determinar los contornos.
Las otras vias por las que se determina la
malla son: el contomo de una méscara
aplicada a la capa, el contorno de una
forma en las capas de forma o bien los
contornos de los caracteres de un texto.

After Effects permite incluir varias
mallas dentro de una misma capa, lo
cual nos da la posibilidad de animar
distintas zonas de una capa por sepa-
rado (por ejemplo, las diversas letras
de un texto o los diferentes elemen-
tos de un logotipo).

Dentro de la ventana [Herramientas],
o desplegando la linea de tiempo, po-
demos ver las variables de la malla:

-[Triangulos]: indica la cantidad de
tridngulos que conforman esa malla,
con un minimo de 2 y un maximo
de 1500. A valores mads altos, conse-

guiremos mayor suavidad en el movi-
miento, a costo de mayor trabajo de
la computadora en cuestién.

[Expansion]: aumenta los contornos
que la malla haya generado por defecto.

Como vimos anteriormente, las mallas
de distorsion pueden crearse sobre la
base de un contorno de mascara, una
capa de forma o un contorno de tex-
to. Ahora bien, en caso de que en una
misma capa coexistan varios de estos
elementos y se superpongan entre i, al
aplicar [Posidion libre] scbre alguno de
ellos, el contorno de la nueva malla serd
determinado por el contorno fusionado
de los elementos superpuestos. |

Il Malla de distorsién. Creada por la herramienta [Posicién libre], con el primer punto de deformacién activado y los
valores de malla establecidos por defecto. Luego, la misma malla, con los valores de triangulos y extension aumentados.
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Puppet tool

En este caso, vamos a emplear una toma de nuestro material, en la que la guitarra hace

= poderoso riff. En el momento en que lo consideremos adecuado (en este ejemplo,
un compds que se marca en la cancidn), haremos mas evidente este golpe de la musica generando
una deformacién en la imagen y dando una idea de potencia musical.

T [Composidan: camp 11w |

Comp 1

Selecaionamos |a capa de fondo. En este caso,
tenemos ambos guitarristas, uno al lado

del otro. Con la herramienta [Puppet]
creamos puntos en cada vértice

de la imagen de fondo.

n
'_;'—I'E:-.I_ :r_E_lJ.‘ﬂﬂ‘.':M.‘ElT & - | mara activa = [IWist

A continuacion, generamaos seis puntos

mds de control en & centro de la imagen.

De esta manera, obtendremos un buen manejo
de la transformacion de los elementos.
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Al tener estos puntos, buscames en d video

& momento exacto en el que deberfa

de produdrse la transformacidn. Podemos oprimir
<> para tener una previsualizacdn con sonido.
Encontrado este lugar, movemas los keyframes

de [Puppet tool] que hablamos creado hasta

dos frames anles de ese punio,

Presonando [.] en el numpad es posble tener una

previsualizacion solo del sonido, lo que nos evita

la necesidad de hacer un render de laimagen.

~ My (Cemposicl 3 Diagram

Comp 1

Arrastramos los frames que hablamos creado
en el centro de la imagen hacia fuera, justo
en el momento en que se escucha ese golpe
en la melodia. Debemos tener cuidado

de empujar todos estos puntos

de una manera mds o menos idéntica,

para generar un buen resultado.

§ _ Para finalizar el efecto, dos o tres cuadros
. ‘&L . H : después de hacer el golpe, copiamaos
" los cuadros clave del comienzo;
A T R g es decir, volvemos el [Puppet tool]

e A oy | —— a sU posicidn oniginal.
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Animacion de particulas

=]
]
=
o
]
3=
-
=)
°
2
g
=5
=
o
=]
-

e

E a primera aplicacion que nos sugiere la herramienta [Posicion libre] es  También analizaremos la dindmica de
su uso como instrumento de animacién de personajes o la distorsion de funcionamiento del canal Alfa en la he-
imagenes (logos, formas o textos). En este tutorial veremos un ejemplo distinto de  ramienta [Posicion libre] y los diver-
aplicacion: como direccionar un flujo de particulas a lo largo del contorno de una  sos ajustes que debemos aplicar para
forma comun, lo cual nos servird para futuras aplicaciones en nuestras composicio-  utilizarla sobre una imagen con canal
nes. Para este fin, utilizaremos la herramienta [Posicion libre] combinada con el Alfa animado, como es el caso de un
efecto [CC Particle World]. flujo de particulas.

Creamos una forma inicial, cuyo contomo

serd d recomido gue seguirdn las particulas.

Esta forma puede ser un grafico vectorial
(generado en Adobe lllustrator) o una fotografia.
Unavez que tenemos la imagen de gula,
formames nuestro flujo de particulas. Para hacerlo,
generamos un nuevo sdlido desde [Capa/Nuevo/
Sdlido] y nuestras particulas a partir de &

Con este fin, seleccionamos la capa del sdlidoy,
|uego, hacemos dic en [Efectos/Simulacién/

CC Particle World].

Este efecto crea un flujo de particulas. B
sélidoa partir del cual se crean

las particulas se vuehe invisible,

y s8lo veremos las particulas v la malla
de cuadriculas que se genera

por defecto. Al movemos alo largo

de lalinea de iempo, encontraremos
el nadmiento del flujo de particulas.

Nos posidonamos en cualquier punto
que nos permita verlas en su totalidad.
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Haremos algunos cambios en el sitema

de particulas para que se parezcan, en forma

y estructurs, al flujo que nos interesa crear. Vamos
ala pestana de pardmetros del efecto

y desplegamos [Physics] (Fisica). Alll ajustamos la

direccionalidad del flujo con [Physics/Animation],
d dngulo de su emisidn desde [Physics/

Extra Angle] v ajustamos la gravedad en nivel cero

L Cemplets = [ W "Cewr ) :
para que las particulas se mantengan flotando,

sincaer, yendo a [Physics/Gravity]

Y TRRAL AF AR AR (AR G | W . s coscenshiasme i

Ahora vamas a ajustar aspedtos estéticos

de las particulas. Para crear un movimiento fluido,
hemos escogido particulas estéricas, en [Particle/
Particle Type/Faded Sphere], y hemos elegido
. también una gama de color para ellas,

=~ desde [Particle/Birth Color/Death Color].

o En este punto, deberlamos obtener un flujo de

lﬁld‘.!!tu Creath 2 - o . 1
- - particulas con la estética elegida, que se desplace
- -~ . . I

T E B G de derecha a zquierda de cuadro a una velocidad

constante, en forma paralela & suelo

[Posicion libre] basa su fundionamiento

en el canal Alfa. La malla de distorsion creada

par ella queda fija en el frame donde se generd,
conlo cual fundona si el canal Alfa no es alterado.
Las particulas, al moverse, modifican el canal Alfa.
Sl aplicdsemos [Posicion libre] directamente sobre
la capa “particulas”, veriamos artefactos

en la animaadn. Para resolver esto, hacemos
una precomposiadn. Selecdonames la capa

de particulas y vamos a la barra de herramientas
[Capa/Precomponer].

£35  ANIMACION DE PARTICULAS
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>> Animacion de particulas

Precomponer

Nuevo nombre de composicion: |[JEgial FEladrab

Dejar todos los atributos en "Comp 1 Ih i
Utilice estz ppcion pera orear una nueva com posicon intermedia gue ontengs Al hacer dicen [Capa,n’Precurrq)uner]sea eun
= “<Sido Pl 0 : x0SIN S s ] A
ua :‘t: e IP::P e R e s cuadro de didlogo con los paramelros

de la precompaosicién, en el cual debemos

« Transferir todos los atributos a la nueva composicidn seleccionar [Transfiera todos los atributos
mxmﬁ*&mm' las capas acnmimence selecconadas en una a la nueva composicion] y [Abrir nueva

[¥] Abrir nueva composicidn el L

que en la linea de tiempo e ha areado

1 una nueva precomposicdn, donde estard induida

la capa de particulas. En la composiadn principal,

Aceptar " cancelar

la capa onginal de particulas fue reemplazada

POr SU precomposcan.

- weleb Marania 14 e |
7 o A% LA

En la precomposicion vamaos a crear un nuevo
canal Alfa que contendrd el movimiento del

flujo de particulas, con e abjetivo de mantener
intacto el canal Alfa de la composicién principal
Ceneramos un nuevo silido desde [Capa/Nuevo/
Solida] y lo colocamas debajo de la capa

de particulas enla linea de tiempo

Este serd utilizado como canal Alfa temperal

de la composiadn principal.

Finalmente, escalamos este sdlido de forma

que abarque el drea de movimiento del flujo de
particulas. Obtendremos una forma rectangular
que sirve de fondo al flujo de particulas.

Este rectangulo sera el contorno que utilizara

|la herramienta [Posicién libre] para generar
la malla de distorsidn mds adelante.

Agqui podremos aumentar la suavidad del flujo
anadiendo efectos de desenfoque. Para esto,

: Merores) ka4 o Complea | IS BR (Cimarasdiva v [TV 0w & ] 0 & 4 400 vamos a [Efectos/Desenfocar] y selecaonamos

algunas de las opciones que alli se presentan.
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0:00:01:02 = E'e
240 0 € # | Hombredeongen ux fHOO®
© | v@W 1 :{[Particulascompl |-/ fx

e Regresamos a la composicon prindpal

. Acerca de... y selecoonames la capa de nuestra

Sobre tra n;spare-nte [ T precomposiadn. En la bama de hemamientas,
.0 automdtico degimos [Posicion libre). Aplicamos los puntos

e de distoradn y vemos gue |la malla de distorsion

rH 2 M FOTOSPA...B5.1PG d e crea en forma rectangular, sigwendo

d contomo de fondo de la precomposicion.

Conmutar defnidorss | modes Generamos todos los punios de distorsidn

necesanas, aungue es importante que todavia

no bos desplacemcs.

Al terminar de hacerlo, volvemos

ala precomposicion vy, alll, hacemos invisible
nuestro rectangulo de fonde, apagando el "ojo”
de la capa en la linea de tiempo. Regresamas a
la compesicién principal y vemos que el sélido
reciangular también se volvid invisible

A continuacion, desplazamas los puntos

de distorsdn para que se gjusten al recormido
que deseames que realice d flujo de particulas

Cola de procesamiento ~Coamp 1 | Farticwlat compl
0:00:01:07 tH'e A Oy

THI® G @ ¢  Wombredeomen CEL RS Primars

IR I B | Particules compl  JEEIIFGE I % | Ninguno -

» Hecdos

SR AR Al crear la malla de distorsidn en la compasicion

Sobre transparente
Formas .o automitico principal, podemaos ajustar todos
w Mallal
Trdngulos 150 - los pardmetros usuales

Bpangidn
»  Deformacion

dela herramienta [Posicion libre),
SiE tal como la cantidad de nangulos

que componen la malla y su expansion,
afin de acercamos a los objetves
deseados para la animacdn. Hacemos
la previsualizacidn y veramos como
nuestro flujo de particulas se desplaza
T S A o RN sguiendo el trazado areado a partir

de los puntos de distorsién.

237 ANIMACION DE PARTICULAS
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Distorsion de imagen

05 puntos de deformacion que vamos aplicando
hacen que la malla de distorsién reacomode su
forma, a fin de generar el movimiento o la distorsion que
deseemos. Sin embargo, este cambio se produce sélo en
la parte seleccionada con el mouse, y la estructura gene-
ral de la malla intenta mantenerse lo més intacta posible;
esto es lo que otorgard realismo al movimiento.

Si observamos los movimientos del cuerpo humano —por
ejemplo, al caminar—, veremos que la rodilla se desplaza en
una proporcion mucho menor que la piema o el pie. Esta di-
ferencia en la proporcidn de la animacién es la caracteristica
principal de las herramientas de [Posicién libre]

Podemos seleccionar varios puntos de animacién mante-
niendo presionada la tecla <Shift>, para obtenerasinuevas
posibilidades de movimiento y distarsién. A diferencia de

otras aplicaciones de After Effects, al utilizar la herramienta
[Posicion libre], el definidor de tiempo (reloj o crond-
metro en la linea de tiempo) se activa autométicamente
en la variable de posicién cuando creamos un punto de
animacidn. Esto hace que, cada vez que cambiemos la
pasicion de un pin, se cree un nuevo fotograma clave o se
modifique uno existente.

Al seleccionar un Gnico punto de animacién, pademos visuali-
zar el trazade generado por sus fotogramas clave en forma de
un trazado de movimiento, tanto en la ventana de composi-
cién como en la inea de tiempo.

Capturar la animacidén

After Effects nos permite grabar en tiempo real el proceso
de animacién de una imagen. En primer lugar, debemos
establecer los puntos de animacién. Luego, seleccionamos
uno de ellos y, manteniendo presionada la tecla <Ctrl>,
vamos moviendo los distintos puntos y produciendo la
animacién. Al soltar el botdn del mouse, la grabacién se
detiene, y en la linea de tiempo aparecen los distintos foto-
gramas clave que se fueron creando a medida que anima-
mos. Asimismo, el programa permite ajustar los pardme-
tros de esta grabacion, yendo al panel [Herramientas/
Opciones de grabacion de posicion], desde donde po-
demos regular la velocidad de la grabacién y de reproduc-
cion, y la suavidad con que se crea la animacian.

Il Distorsién. Aplicacién de puntos de distorsién en la parte de la cabeza del caracol, manteniendo rigida la zona del caparazén.
Luego, visualizacion del trazado de movimiento creado por la captura de la animacion utilizando la tecla <Ctrl>.
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Il Contorne. Creado porla herramienta [Posicién libre] para generar la malla de distorsién. Luego, una visualizacién del
punto de deformacion seleccionado en la ventana [Composicién], donde aparece activado el valor [Posicién].

Ubicacion de [Posicion libre]

El icono de la tachuela en el panel de [Herramientas] s el
punto de partida para comenzar a animar las imagenes. La he-
rramienta [Posicion libre] se basa en la aplicacién de puntos
de distorsion ([Deform pins]) sobre la imagen que deseamos
animar. Estos son de tres tipos y determinan qué zona de la fo-
tografia deberd animarse, cuél deberd permanecer fija y cudles
quedardn visibles al superponerse durante la animacicn.
Cuando aplicamos el primer punto de distorsion en una imagen
vemos que se crea la malla de tridngulos. Continuamos aplican-
do los puntos necesarios; al finalizar, vamos a la ventana de la [-
nea de tiempo y, con nuestra capa seleccionada, presionamos la
tecla <U>. La capa se despliega y alli veremos todos los puntos
de distorsidn con sus valores de posicion activos, y el primer fo-
tograma clave insertado en la linea de tiempo. Nos desplazamos
a un nuevo punto en la linea de tiempo y movemos los puntos
de distorsidn. Al hacerlo, veremos que se ha creado un trazado
de movimiento en la ventana de composicién y nuevos keyfra-
mes en el timeline.

En caso de que también hayamos aplicado la herramienta
[Superposicidn], estos puntos de distorsion estardn visibles
en la linea de tiempo, al igual que los regulares. En la linea de
tiempo ademds podremos ajustar sus valores correspondien-
tes ([Delante] y [Extension]) y generar fotogramas clave a
medida que el trabajo lo requiera.

ANIES DE EXPORIAR =

Una vez finalizada la animacién, podemos

considerar dos aspectos. En primer lugar, pro

bar pequenos incrementos en la cantidad de

de la malla, a fin de g: avidad

en la animacion final (recordemos que esto

aumentara el tiempo de render). En segundo
lugar, activar la opcion [Motion Blur], tanto

en la capa animada como en la composicion.

Esto generara un efecto de desenfoque en la
animacion que puede ayudarnos a conseguir

1 resultado mds realista.

Seleccion de puntos de distorsion

Es posible seleccionar varios puntos de animacién a la vez, uti-
lizando la tecla <Shift>. Estos puntos, al estar seleccionados
en conjunto, pueden animarse de la misma forma, de modo
que ganaremos rapidez y precision en el trabajo. También
podemos seleccionar todos los puntos de una misma clase
(punto de animacién, de superposicidn o de estirado) de la si-
guiente manera: hacemos clic sabre un punto de la clase que
queremos seleccionar y presionamos <Ctrl + A>. |
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Superposicion

La herramienta [Superposicién] permite marcar las areas de la imagen que permaneceran
visibles cuando dos o mas zonas se superpongan durante la animacion.

E esde el momento en que comencemos a trabajar con
el movimiento, veremos la posibilidad de generar la
ilusién de tridimensionalidad en nuestros gréficos o imagenes
2D. Esta ilusidn es producida por la profundidad de campo
que generan los niveles de visualizacion de las partes de esa
imagen. El rol que cumple la herramienta [Superposicion]
es clave: si buscamos dar movimiento a una figura humana,
por ejemplo, veremos que, al hacerlo, partes de su cuerpo
(manos o pies) se van ocultando y reapareciendo.

En el panel de herramientas activamos la herramienta
[Superposicidn] y vamos marcando los dstintos puntos que
deseamos consenvar al frente de la imagen. Es importante recor-
dar que esta hemamienta se utiliza sobre la malla de distorsion
original (no sobre la imagen ya deformada). Al activarla, notare-
mas que aparecen sus opciones correspondientes: [Delante]
([in Front]) y [Extensidn]. £n la primera ajustamos los valores
de proximidad del drea de trabajo con el primer témino de vi-
sualizacion del proyecto, siendo valores acumulativos. También
es posble insertar valores negativos, anulando asf el efecto de
superposicion en determinadas posiciones del proyecto. El ajuste
[Extension] permite determinar las dimensiones del drea que
afectard la hemamienta, a partir del punto central de animacién.
Dicha drea se visualiza de manera mas clara en la composicion.

mienta [Posicion libre] como desde [Superposicidn] y
[Estirado], ya sea que la malla de distorsion esté visible o
no, segun las necesidades de nuestro proyecto. Para activar
o desactivar esta visualizacion, manteniendo la malla selec-
cionada, nos dirigimos al panel [Herramientas] y, alli, ha-
cemos clic en el recuadro [Malla/Mostrar]. Este comando
afecta a cada malla en forma individual.

La herramienta [Estirado de Posicion libre] es el integran-
te final de este set de variables, que nos permite ajustar, preci-
samente, los controles de la animacién. Su funcidn es determi-
nar que dreas de una imagen deben permanecer mds rigidas
durante un movimiento o distorsidn, mientras las demds son
animadas. Esto responde a las distintas necesidades que la
arquitectura de nuestra composicién nos demande.

Al trabajar en la animacién de una figura de cardcter humano,
podemos controlar sus movimientos a través de la herramien-
ta [Posicion libre] y sus variables.

Como concepto bésico, los movimientos de un personaje se
definen por oposicion a las partes que se mantienen inmdviles.
En el caso de una persona que camina, sabemos que sus ma-
nos y pies se mueven, pero que su cabeza y torso deben que-
dar fijos. Para lograrlo, utilizamos la herramienta [Estirado],

L "Compeosidors Camp 4 T

Il Secuencia. Vemos la composicidn con dreas de la imagen superpuestas v, luego, la visualizacién de las zonas seleccionadas
por la herramienta [Superposicidn). Esta herramienta nos permite marcar los sectores de la imagen que permaneceran a la vista.



aplicando diversos puntos de animacidn sobre todas las dreas
de la imagen que deseamos conservar quietas.

Esta herramienta también es muy dtil para capas que contie-
nen més de una malla de distorsion. Al poder fijar y mover
alternativamente distintas zonas de una imagen a lo largo de la
linea de tiempo, las posibilidades de creacidn de efectos y de
manipulacién de la toma se incrementan notablemente.

Ajustes de [Estirado de Posicion libre]
Con la herramienta [Estirado] activada, vamos al panel
[Herramientas] y veremos sus dos ajustes: [Nivel]
y [Extension]. En el pimero determinamos el grado de rigidez
que tendrd el drea afectada. Debemos considerar que no es con-
veniente utilizar valores demasiado altos, ya que una rigidez exce-
siva restard naturalidad al personaje. El ajuste [Extension] al igual
que en el caso de la herramienta [Superposidién], determina la
extension del drea de la imagen que se verd afectada. |

La herramienta [Estirado]
determina qué areas

de una imagen deben
permanecer mas rigidas
durante un movimiento

o distorsion.

[POSICION LIBRE] Y EFECTO TITERE

Si bien esta herramienta y el efecto [Titere] trabajan de manera conjunta, conviene siempre manejar la
[Posiddn libre] para obtener mayor precision y variables de trabajo. Este efecto, ubicado en la galeria co-
rrespondiente, a través de la opcion [Sobre Transparente], nos permite ocultar las dreas de una capa que
no tienen ninglin punto de animacién aplicado, y que, por lo tanto, no deseamos animar con esta instancia.

.’ "Composiden: Comp 111w =

Il Aplicacién. En la secuencia vemos el drea de aplicacién de la herramienta [Estirado de Posicién libre] y, luego,
el aumento del area de aplicacién de [Estirado], manipulando el valor [Extensién].




Animar un archivo PSD

. ara animar una imagen fija en After Effects, necesi-
tamos que contenga capas. Por lo tanto, iremos a
Photoshop con el fin de prepararlas. El proceso bdsico con-
siste en seleccionar la imagen que luego animaremos, sepa-
randola del fondo y guardandola con un fondo transparente
que aportard el canal Alfa correspondiente. Por ejemplo, si
tenemos la silueta de un hombre con un fondo de cielo, la
recortamos a fin de despegarla del fondo original. El archivo
debe guardarse en formato PSD; recordemos que las image-
nes de Photoshop que serdn utilizadas en After Effects tienen
que estar en modo de imagen RGB, lo cual puede verificarse
desde la opcidn [Imagen/Modo].

Importacion en After Effects

Para llevar estos archivos a After Effects, vamos a [Archivo/
Importar]. £l programa nos ofrece diversas formas de hacerlo:
como material de archivo (footage) o como composicion. En
caso de que nuestro archivo PSD contenga capas que vamos a
utilizar en After Effects, deberemos importarlo como composi-
cidn. De esta manera, el programa reconacerd las distintas capas
y armard la composicién comespondiente. Esto nos permite ani-
mar por separado cada una de ellas (objeto principal y fondo).
En caso de que se trate tnicamente de la imagen recorta-
da con su canal Alfa, podemos importarla como material de
archivo. Para visualizar el canal Alfa dentro de After Effects,
vamos a la ventana [Composicién] y seleccionamos
[Activar cuadricula de transparencia]. Recordemos que

la impartancia del canal Alfa aqui radica en que se trata de la
base sobre la cual opera la herramienta [Posicion libre] para
generar la malla de distorsion.

Es importante aclarar que una forma rdpida de seleccionar ob-
jetos en Photoshop es a través de la herramienta [Seleccidn
rapida] la cual funciona como un pincel con el que vamos
pintando el drea de la imagen que deseamos seleccionar.

Animacion de textos

La herramienta [Posicion libre] permite animar y distor-
sionar los textos creados en After Effects a partir de cada
cardcter en particular.

Para realizar esta tarea, procedemos en forma similar al caso
de las iméagenes fijas o de gréficos vectoriales. Creamos una
nueva capa de texto en la composicién, escribimos el texto
deseado y, luego, aplicamos los puntos de deformacién nece-
sarios para producir la animacion.

Para crear la malla de distorsidn sobre las capas de texto,
After Effects determina los contornos de la malla a partir de
los de cada carécter. En el caso de caracteres compuestos
por diversos trazados (como la letra N o la 1), cada trazado
genera una malla de distorsidn individual.

Al crear un texto en After Effects, podemos determinar el gro-
sor de su borde en el panel [Caracter]. Puede suceder que
necesitemos un borde grueso; en este caso, al generar la ma-
lla de distorsidn, ésta se ajustara al contorno de cada cardcter
(independientemente del grosor de su contorno). Asi, ciertos

i (Compazimces Comp §

Il Canal Alfa. Vemosel canal Alfa en After Effects y, luego, la visualizacién de la capa de fondo.
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pixeles que componen el borde
del texto quedarén fuera de la ma-
lla, por lo que no serdn animados.
Para solucionar este problema,
debemos aumentar el valor de
expansion de la malla de distor-
sién hasta que abarque toda la
superficie del texto.

Animacion de un texto en bloque
Otra opcién de la herramienta [Posicién libre] es utilizarla

en la animacién de un texto, no por caracteres, sino en su : PR -
conjunto. Un modo de hacerlo es crear una capa de ajuste La herramienta [P051CI0“ ]lbl’E]

sabre el texto y aplicarle dicha funcion. Veremos que la malla pETmite animar y distorsionar
composicidn y podremos aplicar los puntos de distorsién don- :
Effects a partir de cada

de sean necesarios. El efecto de [Posicion libre] afectard a

la capa de texto como un dnico conjunto. m caracter en particular.

Il Animacién. A plicacion de la herramienta [Posicidn libre] sobre un texto generado en After Effects, animando cada
cardcter. Luego, la misma herramienta aplicada sobre una capa de ajuste para animar el texto en conjuntoe.

[POSICION LIBRE] Y ANIMACION DE TEXTOS

Una forma de enriguecer alin mas las animaciones de textos es combinar el uso de |a herramienta [Posicidn
libre] con las animaciones de texto incluidas en After Effects. Podemos aplicar ambas funciones de manera

simultinea en la capa de texto, o bien utilizar la herramienta [Titere] en la capa de ajuste, y los efectos de
animacion en la de texto por separado, para obtener infinitas variables de animacion y distorsion.
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Animacion de formas
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a creacion de formas en After
Effects se realiza dibujando con la
hemamienta [Pluma] sobre la ventana de
composicion. Al finalizar la tarea, veremos
que, en la linea de tiempo, se ha creado
una nueva capa de forma, con los atribu-
tos de trazado, trazo y relleno, entre otros.
La hemamienta [Posicion libre] funciona
con los gréficos vectoriales de manera si-
milar a lo que sucede con los textos: crea
su contomo a partir del contorno mismo
de la forma, sin considerar el grosor del
borde. Recordernos ajustar los valores de
expansion de la malla de distorsién para
incluir toda la imagen en la animacion.

Rasterizacion

y [Posicion libre]

Por defecto, After Effects interpreta a las
capas de forma con el método de raste-
rizacién continua. Esto puede ocasionar
artefactos (objetos artfficiales) cuando uti-
lizamos hemamientas basadas en el canal
Alfa, como [Posicion libre], y deseamos
aplicarlas con transformaciones de posicidn
o escalado. Para evitar resultades emdneas,

debemos hacer una precomposicién de la
capa que vamos a animar, aplicar all los
valores de transformacion deseados vy,
luego, utilizar la hemamienta [Posicién
libre] sobre la precomposicidn (en vezde
hacerlo directamente sobre la capa).

Animacion de un grupo
de formas

Dentro de una capa de formas podemas
dibujar varias por separado. Si deseamos
animarlas grupalmente con la herramienta
[Posicidn libre], una manera de hacerlo
es crear una mascam alrededor de ellas y,
luego, aplicar la herramienta [Posicién
libre] sobre ésta. Después marcamos
los puntos de deformacion deseados y
creamos la animacién nomalmente. Por
tktimo, podemos eliminar la méscara sin
que esto afecte la animacion. En caso
de que la capa contenga mdscaras que
serdn Usadas con otros propositos, para
evitar que sean interpretadas para la ge-
neracion de una méscara de distorsidn,
debemos bloquearla antes de utilizar la
herramienta [Posicion libre].

Mate de seguimiento
(Track Matte)

La opcidn [Mate de seguimiento]
de After Effects permite crear distintas
fusiones y modos de interaccidn entre
las capas de un proyecto. Asi, tenemos
distintas vias de visualizacion de una
capa a través de otra.

Los mates de seguimiento entre ca-
pas son distintos en funcién de si se
generan a partir del canal Alfa de la
imagen o si lo hacen a partir de la
luminancia de ésta. Al crear un mate
de seguimiento, After Effects nos per-
mite utilizar la informacion de lumi-
nancia o de Alfa de una capa como el
drea de transparencia de otra.

Los mates de seguimiento se articu-
lan a partir de dos capas: una servird
de relleno para la otra, que tendrd
activada la transparencia. Cuando
realizamos un mate de seguimiento,
lo que vemos en la ventana de la
composicion es la capa de relleno
vista a través de las 4reas de trans-
parencia (canal Alfa) de aquella que
contiene el mate.

Il Blogue. Aplicamos la herramienta [Posicién libre] sobre dos formas superpuestas, conformande un dnico contorne. Luego,
la misma herramienta aplicada a un conjunto de formas, lo gue permite la animacidn de todas como un bloque.



Il [Mate de seguimiento]. Dos capas v un s6lido gris con la opeidn de fusién del mend [Mate de seguimiento] en modo
[Ninguno]. Las capas interactian normalmente. Luego, las mismas dos capas, esta vez interactuando a través de un

[Mate de seguimiento] basado en la informacién de luminancia de las imagenes.

Para realizar un mate de seguimiento,
arrastramos la capa que vamos a utilizar
como fransparencia a la linea de tiem-
po sabre la imagen principal. Luego, a
través de la opcidn de menl [Mate de
seguimiento], elegimos el modo de
fusion que queremos asignarle.

Las opciones del ment [Mate de
seguimiento] son cinco:

-[Sin mascara de seguimiento]: ésta
es la opcidn por defecto. No se crea
transparencia, ¥ la capa superior actla
como una capa normal.

-[Mate Alfa]: el mate de seguimiento
es opaco cuando el valor de pixel del ca-
nal Alfa esta al 100%. De esta forma, las
dreas claras de la imagen son opacas, y
las oscuras, transparentes.

-[Mate Alfa invertida]: al igual que
la anterior, se basa en la informacidn
del canal Alfa de la imagen, pero su

resultado es el inverso: el mate de se-
guimiento es opaco cuando el valor de
pixel del canal Alfa es 0%.

{Mate Luma]: a partir de aqu/, la fusién
se basa en la informacién de luminancia
de la imagen. El mate de seguimiento es
opaco cuando el valor de luminancia de

DEL MATE DE SEGUIMIENTO =

un pixel es 1009%. Las dreas claras son
opacas, ¥ las oscuras, transparentes.

[Mate luma invertida]: funciona
igual que [Mate Luma], pero con el
resultado inverso: el mate de segui-
miento es opaco cuando el valor de
luminancia de un pixel es 0%. |
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Canal Afa
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El canal Alfa es la informacion clave del funcionamiento de herramientas
como [Posicion libre] y los [Mates de seguimiento]. Veamos algunas pautas sobre su manejo.

ara entender el funcionamiento del canal Alfa en After

Effects es necesario comprender cdmo se distribuye la
informacidn de color dentro de la imagen.
En una imagen de video, ésta se divide en tres canales principales:
uno estd dedicado al color rojo; otro, al verde, y otro, al azul. Por
es0, el modo de color se denomina RGB (Red, Green, Blue).
Ademds de estas tres canales destinados al color, existe un
cuarto canal de transparencia, llamado Alfa (Alpha chanel).
After Effects nos da la posibilidad de visualizar cada canal por
separado desde la ventada de composicién, haciendo clic en
[Mostrar Canal]. Al visualizar el canal Alfa, obsevaremos
que la imagen aparece en blanco, negro o gris. Segln este
esquema, el blanco corresponde a la méxima opacidad de la
fotografia, mientras que todo lo que se encuentra en negro
corresponde a la maxima transparencia. Lo que aparece en
grises son transparencias porcentuales.

] Vemos una imagen utilizando la opeidn
[Conmutar Cuadricula de Transparencia]
de la ventana [Composicién]. Luego, la visualizacion
del mismo canal a través de la opcidn [Mostrar Canal] .

Es preciso tener en cuenta que no todos los formatos de archi-
vo de imagen tienen la capacidad de incluir un canal Alfa. Es
decir, para trabajar con canales de transparencia, necesitamos
los contenedores AVl y QuickTime con codecs que permitan
transportar RGB+ALFA. El codec de QuickTime Animation es
recomendable para imdgenes en video; y Adobe Photoshop,
Electric Image, Adobe Flash Video (FLV), TGA, TIFF, EPS, PDF y
Adobe lllustrator, para imégenes fijas.

Por otra parte, para exportar una pelicula con el canal Alfa,
debemos asignar la funcién [Canal Alfa] en los pardmetros
de exportacion [Cola de Procesamiento/Ajustes del
Modulo de Salida/Salida de Video/Canales/RGB +
Alfa]. Esto nos sive, por ejemplo, para exportar un texto crea-
do en After Effects y mantener su fondo transparente para
sobreimprimirlo sobre una imagen de fondo. |



Modo de fusion

Mediante los modos de fusién de capa, al igual que en Photoshop,
podemos indicar de qué manera una capa se integrara visualmente con las inferiores.

E omo regla general, al seleccio-
nar un [Modo fusion] para
una capa, estamos indicando de qué
forma se mezclard con aquellas que se
encuentren por debajo. Esto se hace ac-
tuando sobre sus valores cromaticos. Af-
ter Effects presenta, para cada capa, casi
los mismos modos de fusién que Pho-
toshop; sélo agrega las opciones de fu-
sidn para el canal Alfa. Como excepcidn
a la regla mencionada anteriormente, los
modos de fusién [Silueta Alfa] y [Di-
sefiar Alfa] ro afectan al canal Alffa de
la capa en donde se seleccionan, sino a
los de las capas inferiores. Los modos de
fusién no se pueden animar.

Para seleccionar el modo de fusidn de
una capa, podemos hacerlo desde la If-
nea de tiempo en la columna [Model].
Alll aparece, en cada capa, un men

desplegable con la lista de posibilidades.
Todas las capas deben tener, inevitable-
mente, un modo de fusién selecciona-
do; por defecto, es el [Normal]. Si no
visualizamos este menu desplegable, te-
nemaos varias maneras de acceder a él.
Podemos presionar el botén [Conmutar
definidores/modos], ubicado al pie
de dicha columna en la linea de tiem-
po. Este botén muestra u oculta el pa-
nel [Definidores] y el de [Modos de
fusién]. Si este botdn no aparece, pre-
sionamos en [Expandir o contraer],
en el panel de control de transferencia,
que estd en el borde inferior izquierdo.
También podemos hacer dlic con el bo-
tén derecho del mouse sobre el nombre
de las columnas y seleccionar [Colum-
nas/Modos] en el ment emergente.

Otra forma de seleccionar el modo

de fusién para una capa es a través
del ment [Capa/Modo de fusion],
donde elegimos [Aplicar]. La ventaja
de hacerlo desde la linea de tiempo es
que, dejando presionada la tecla <Shi-
ft> y pulsando <=>, podremos ir re-
corriendo los distintos modos para ver
el resultado al aplicarlos en esa capa.
Con esta combinacién de teclas, vamas
avanzando en sentido descendente,
mientras que con <Shift + =>, lo ha-
cemos en el sentido contrario. | 4

Disobver

Dizobver con variaciin

Dscurecer
Multiplicar
Subepesicion de coler

Subegposicidn lineal
Color mis oscuro
Afladir

Aclarar

Fantalla

Sobresposicion de color

Sobreexposicion lineal
Color mis claro

Subegpesicién de coler clasico

Sobreeposicion de color clisico

Superpones
Luz suave
Luz fuerte
Luz lineal
Luz mlensa
Luz focal
Mezcla dura

Il Fusién. Al accionar el mend
desplegable [Modo de fusion]
de la capa, se abre un menu
emergente, en el cual pedemos
seleccionar el modo en que
actuara esa capa.
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>> Modo de fusion

Al igual que en Photoshop, el ment
de [Modos de fusion] estd dwi-
dido en gupos por lineas. Esto se
debe a que cada grupo de modos
trabaja de una forma especffica. En After
Effects, a diferencia de en Photoshop, hay
siete categorias, que son las siguientes:

-[Normal]: sdlo afecta a la opacidad
de la capa. No realiza cambios tonales
sobre los pixeles. Las opciones de esta
categoria son: [Normal], [Disolver] y

[Disolver con variacién] a hacerse transparente. Estos modos de e —

-[Resta]: los modos de fusién de esta  fusidnsuelenincrementar la luminosidad i3
Llag 2a ]

categoria actian oscureciendo o satu-  de las capas inferiores; por lo tanto, hay Saiata
Dhamaridin

rando los colores de las capas inferiores
sobre la base de las tonalidades de la
capa donde se aplican. Al seleccionar
cualguiera de ellos, eliminaremos la
gama de pixeles que se acerquen al
blanco. El efecto que percibiremos a
simple vista serd que las zonas blancas

de la capa con el modo de fusién elegido
se hardn transparentes, en tanto que las
mds oscuras se fusionardn con las capas
inferiores. Las opciones de esta catego-
rla son: [Oscurecer] [Multiplicar]
[Subexposicion clasico], [Lineal] y
[Color mas oscuro].

JAdicién]: esta categorla es opues-
ta a la anterior, ya que fusiona pixeles
como lo harla una luz proyectada que
atraviesa la capa, sumando colores.
Al mismo tiempo, todo pixel con infor-
macidn de color negro u oscuro tenderd

que tener cuidado al manejarlos, para no
sobreexponer la imagen. Las opciones
son: [Agregar], [Aclarar] [Pantalla],
[Sobreexposicion de color clasico],
[Lineal], y [Color mas claro].

De esta forma, si disponemos de una
capa con fondo blanco y debemos fu-

sionarla con un paisaje, la mejor ma-
nera de hacerlo es con el modo de fu-
sion [Resta]. En el caso contrario, para
fusionar una imagen con fondo negro

sobre un paisaje, utilizamos alguno de
los modos de la categoria [Adicion],
por ejemplo, [Pantalla].
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Il Columnas. Podemos ocultar
las columnas que no vayamos
a usar en la linea de tiempo, para
trabajar con méas comodidad.
Para volver a activar una columna,
basta con hacer un clic derecho.
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-[Complejidad]: z dife-
rencia de las opciones
vistas  anteriormente,
esta categorla desplaza
los tonos medios.
Por ejemplo, un
gris exacto entre el
blanco y el negro se volverd transpa-
rente. Esta funcion agrega saturacién
a los colores de las capas inferiores
y calcula un promedio de color entre
los tonos de los pixeles, devolviendo
un resultado que percibiremos como
una fusién més uniforme de capas.
Las opciones son: [Superponer],
[Luz suave], [Luz fuerte] [Luz
lineal], [Luz intensa], [Luz focal]
y [Mezcla dura].

U2 SLIAVE
Luz fuerte
Luz lineal
Luz intensa
Luz Facal
Hezcla dura

7 't [Comg

Diferencia
Ciferencia clasica
Exchusin

Tona
Saturacién
Calor
Luminosidzd

Cizefiar aFa
v Disafiar luma
Shysta alfa

Shosta luma

ALDOPL |«

-[Diferencia]: esta categora realiza un
proceso que calcula la diferencia entre
el color de la capa donde se aplica y la
capa siguiente, devolviendo el valor de
tonalidad resultante. Cuando el valor del
pixel es igual al de la capa inferior, el
resultado es negro. De esta manera, po-
demos restar pixeles por superpasicidn
para crear una tonalidad mate. Las opcio-
nes de esta categoria son: [Diferencia],
[Diferencia clasica] y [Exclusion].

nt ALDOPL  »

Precomp. 2

Il Luma. Al aplicar el modo [Luma)] sobre un cuadrado negro con un circulo blanco,
este ultimo se transforma en un agujero por donde veremos la capa inferior.

HSL]: mezda uno de los valores que
componen la tonalidad del pixel de la
capa (ya sea tono, saturacién o lumi-
nosidad) con el pixel que se encuentra
debajo de él. De esta manera, podemas
incrementar dicho valor de la capa inferior.
Las opciones son: [Tono], [Saturacion],
[Color] y [Luminosidad]

[Categoria Mate]: estos modos de
fusidn transforman la capa en cuestidn
en un mate para aquellas que se en-
cuentran por debajo, permitiendo reem-
plazar el contenido de un canal de color
por el de la capa siguiente, de la misma
manera que un croma. En comparacion
con un mate de seguimiento, que sélo
afecta una capa, éstos nos permiten
ver varias capas inferiores a través del
canal Alfa. Los valores tonales que se
eliminan por completo son el blanco y
el negro. De los demas obtendremos
una transparencia parcial. Los valores
Alfa trabajan en relacién al borde exter-
no de la capa en donde se aplican, y los
valores luma lo hacen en relacién a la
mdscara aplicada a la capa. |

.:_n.lg MODO DE FUSIGN



Motion tracking

Las herramientas de tracking nos ayudan a colocar capas de grafica
sobre un objeto en movimiento o a estabilizar un video con vibracion.

a herramienta [Rastreo de movimiento] ([Motion

Tracking]) en Adobe After Effects nos permite captu-
rar desplazamientos, rotaciones y cambios en la escala dentro
de un clip de video o en una escena en particular. Posterior-
mente, podemos llevar esos datos a una capa de destino, con
el fin de reproducir o empatar la posicidn, rotacion y escala,
por ejemplo. De esa manera, lograremos componer varias ca-
pas para que se ajusten al movimiento de aquella que selec-
cionamas como referencia.
[Motion Tracking] es uno de los procesos més utilizados
en la composicién de video, tanto en programas de televi-
sidn, como en comerciales y efectos para cine; por ejemplo,
cuando hay que reemplazar marcas registradas o logos en
una misma posicién (multiples versiones de idioma de un
mismo producto). También pedemos utilizarlo en caso de
querer aplicar textos en movimiento sobre un sujeto que
se desplaza en la escena, o cuando necesitamos simular el
efecto de video a través de una animacidn que, luego, se
coloca dentro de una pantalla de televisién o un teléfono
celular, entre otras opciones.

Diagrama de fluo: {ninguna)
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Il Tracking.Seguimiento de texto sobre una imagen. En este
caso, se realizo sobre el area del edificio, para que el texto
siguiera el movimiento de camara.

Para aplicar el proceso de tracking o seguimiento, primero debe-
mos seleccionar la capa desde la cual capturaremos los datos de
movimiento. Luego, nos dirigimos al ment [Animacién/Se-
guir movimiento], donde sucederdn varias cosas.
Primero, se abrrd automaticamente la capa se-
leccionada en la ventana de [Edicién de capal].
Segundo, aparecerd un punto de seguimiento so-
bre la capa que queremos seguir; éste contendrd
tres elementos —region de caracteristicas, region
de busqueda y punto de adicién—, que nos ayu-
darén a definir la manera en que se generaré el
seguimiento de la capa. Tercero, se asignar un
operador de seguimiento de movimiento a la
capa seleccionada en la linea de tiempo, donde
se almacenarén los datos distintos, los puntes de
seguimiento y los pardmetros por capturar, que
finalmente se convertirdn en pardmetros de trans-
formacidn en la capa de destino.



Esta region define el drea de patrdn en la capa donde se se-
guird el movimiento. Dicha drea debe poseer zonas de color y
luminancia lo mas contrastadas posible, para facilitar el proceso
de andlsis de movimiento. Cuando tenemos oportunidad de
preparar la produccién para implementar el tracking (paso mds
que prudencial), podemos colocar marcas de color contrastan-
te, como cruces de cinta adhesiva o algun tipo de indicador que
nos facilite el seguimiento. Adobe Atter Effects debe poder iden-
tificar de manera clara la caracteristica sobre la que se realizard
el seguimiento mientras dure, independientemente de los cam-
bios en la luz y los elementos de fondo. Si dicha identificacion
no es posible durante todo el segmento de tiempo que se debe
seguir o rastrear, el proceso no se realizard con éxito.

La region de busqueda define
el area en la que After Effects
buscara para encontrar

la caracteristica sobre

la que se realiza el seguimiento.
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Esta region define el drea en la que After Effects buscard
para encontrar la caracteristica sobre la que se hace el se-
guimiento. Por lo general, limitar la busqueda a una region
pequena ahorra tiempo en el proceso. Sin embargo, puede
ocurrir que las dreas muy pequenas hagan que la caracte-
ristica se pierda rdpidamente, sobre todo, con material de
video que contiene mucho movimiento. En dichos casos,
es recomendable ampliar la region de bisqueda, de modo
que contemple el desplazamiento de la region de caracte-
risticas entre varios fotogramas.

Indica el lugar de destino de la capa o el punto de control
del efecto que se va a sincronizar con el movimiento de la
capa donde se realiza el seguimiento. Por ejemplo, si que-
remos colocar un texto sobre la cabeza de una persona que
se desplaza en una escena, tomaremos los datos de movi-
miento desde una zona de la cabeza, pero colocaremos el
punto de adicidn en la posicién sobre la cabeza donde nos
interesa que se ubique el texto. |

Il Eloperador. Esasignado a la capa que contendrd los keyframes luego del andlisis de movimiento. Podemos configurar
los valores numéricamente o en la ventana [Capal], de forma manual.
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Motion track (en castellano “rastreador de movimiento”) es una aplicacion de After Effects que permite hacer
que una capa siga un movimiento definido por el usuario. Este movimiento puede servir, simplemente, como
seguimiento (motion track) o bien para estabilizar un determinado clip o imagen (stabilize motion).

motion track estableciendo la region de
caracteristicas, la de bisqueda y los puntos
de adicion. Por defecto, After Effects coloca
el primer punto de adicion en el centro de
la regidn de caracteristicas.

Primero, definimos el movimiento desde el
inicio hasta el final de la toma, y chequeamos
su estado; debemos mantener constante-
mente el mismo nivel de luz y contraste

en el drea de busqueda. Luego, ajustamos el

Preparacion de la toma

Al filmar una toma a la que aplicaremos
maotion track, el objeto principal debe estar
sobre un fondo del que se diferencie

Situaciones incorrectas

completamente. Esta diferencia se basa en la
distincion de color y en el contraste, asi como
por la definicidn de sus formas.

Fuera de cuadro Fuera de foco y variadidn de forma

El drea marcada como region de El drea marcada como region de
caracteristicas sale de cuadro en caracteristicas cambia su forma y su
un momento de la toma. enfoque en un momento de la toma.

Finalmente, terminamos de delimitar
el motion track estableciendo la

el drea donde se
busca el elemento visual que marcamos
en la region de caracteristicas.

es donde se

define el elemento visual que sera utilizado
como punto a seguir por el

motion track.
indica el punto donde

se unirdn los dos elementos
que integran el movimiento.

El drea marcada como regidn de
caracteristicas cambia su iluminacion
(en este caso, al estar subexpuesta).



Seguimiento de punto tinico
Es el rastreador de movimiento

PUNTO DE
RASTREOQ

Regidn de
bisqueda

Punto
de adicidn

Seguimiento de puntos miiltiples Punto de borde paralelo
Se utiliza para estabilizar o para

o : o o ﬂul‘f’il-ﬂuulmmuu 2

© o

El dltimo paso es seleccionar el canal
para el motion track (RGB, luminancia o
saturacion) en la ventana [Opciones).
Luego, vamos avanzando en la linea de

Dppitiutn 361 ¢ WV 65004 06 wdriinddel o

Cuando nos
basamos en colores
individuales (por

Hamiey o5 pivla.  Rasinpacon 1
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ejemplo, objetos rojos o | L Procer s o spicar oo
sobre fondo verde) P [ plves
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Util cuando el o TS
objeto por SEEU" [P isenarmiens o siboisses.
tiene un color [ Adupar caracterisica in cad fotorams
similar al del
fondo, pero con e e 00
Mayor o menor | aceptar | Coeea

intensidad.

0%

Punto de borde en
Insercién de una imagen rectangular en  Igual que el punto

tiempo del clip y ajustamos la region
de caracteristicas en cada momento,
a fin de corregir posibles desfases
y, asi, pulir el movimiento.

Es dptimo para
imagenes de
alto contraste.
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Estilos de capa

Las capas pueden adquirir efectos graficos diversos, entre los cuales
estan las sombras, el resplandor y el relieve. Veamos nuestras posibilidades.

os [Estilos de capa] son pre-
E configuraciones que se aplican
sobre un sélido o capa, y que no difie-
ren demasiado en cuanto a su efecto
visual con respecto a lo que consegui-
rfamos aplicando presets de filtras y mo-
dificindolos. Simplemente, estos estilos
funcionan de otra manera. Podemos
pensarlos como un comando creado a
partir de la concepcién de que algunas
configuraciones son muy empleadas y
se establecen coma estilos de uso co-
mdn, en las que se fusionan filtros y
modos de fusién avanzados. Podemos
elegir un estilo y aplicarlo, o bien habi-
litar todos los [Estilos de capa] y acti-
var su funcionamiento desde el timeline
para que sean funcionales y animables.
A diferencia de los presets de filtros,
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Wostrar todo

Elmmnar todo

Sombra paralela
Sornbea intefior
Resplandor etenor
Resplander interior

Inglete y relieve

Il Estilos. Tenemos una gran variedad de
estilos para trabajar en nuestra composicién.
Solo debemos ejecutarlos y desplegar las

opciones para acceder a sus variables.

todos estos estilos tienen dentro de sus
propiedades un transformador de modo
de fusién (blending mode) con coman-
dos avanzados de muestreo.

Los [Estilos de capa], como comando
ejecutado, se revelan en el timeline por
debajo de las transformaciones de capa
o sdlido, mientras que los efectos se ubi-
can por encima de éstas. Otra diferencia
es que cada estilo de capa se fusiona
directamente con las capas subyacentes
en la composicidn, mientras que un efec-
to es procesado sobre aquella en la que
se aplico, y su resultado interactia con
las capas subyacentes como un todo.
After Effects puede consewvar todos
los estilos de capa importados desde
Photoshop, pero con la limitacién de que

Satinado

Supe 160 de color

de degradado

solo es capaz de agregar y modificar cier-
tos estilos y controles dentro de él. Para
esto, debemos importar el archivo PSD
como capa recortada. Luego de introdu-
cir las capas en la composicién, selec-
cionamos una de ellas y realizamos las
siguientes acciones: vamos a [Capas/
Estilos de capa/Convertir a estilo
de capa editable] Esto nos otorga la
posibilidad de realizar ajustes en ague-
llas modificaciones que habiamos hecho
en Photoshop. Para acceder a las capas
desde After Effects, debemaos elegir una
capa, luego ir a la ventana [Capas/
Estilos de capa] y al efecto que desea-
mos utilizar. También podemos recurrir
a la opcion [Mostrar todo] para abrir
todos los estilos en un solo paso.



Estilos en After Effects
After Effects nos proporciona una ven-
tana de texto y numeros, a diferencia
de la vision mds gréfica de Photoshop.
Sin embargo, podemos ir obsenvando
las modificaciones realizadas en tiempo
real en el monitor del software.

Il [Estilos de capal. Al desplegar sus
propiedades individuales, podremos
modificarlos por separado. Es posible
activar y desactivar la vision de cada
efecto de manera particular.

El proceso

que se realiza

al utilizar los [Estilos
de capa] permite
hacer cambios entre
luces y sombras
para generar

efectos diversos.

El proceso que se realiza al utilizar
los [Estilos de capa] implica ciertos
cambios entre luces y sombras para
generar efectos diversos, lo que nos
ahorra varias horas de trabajo. Cuando
hablamos de estilos, nos referimos al
disefio, y para esto debemos cono-
cer con qué herramientas contamos.
El uso de los colores y su combinacion
juega un papel fundamental en el es-
tilo de capas. Entonces, analicemos las
diferentes herramientas de disefio con
sus cualidades correspondientes:

-[Sombra paralela]: zgrega una
sombra por detrés de la capa. A dife-
rencia del preset de sombra paralela,
cuando generamos una capa 3D, la
sombra no adquiere las propiedades
de tridimensionalidad.

-[Sombra interior]: sombra que se
afade dentro de la capa proporcionan-
do un aspecto hueco o, simplemente,
un degradado de la imagen.

[Resplandor exterior]: resplandor
que emana hacia afuera desde la capa.
-[Resplandor interior]: resplandor
que emana hacia adentro desde el
contenido de la capa.

-[Bisel y relieve]: combinaciones de
luces y sombras para generar diversas
perspectivas. Produce ficilmente un
efecto visual de 3D.

[Satinado]: sombreado interior que
genera el satinado.

-[Superposicion de color]: rellena el
contenido de la capa con un determina-
do color homogéneo.
-[Superposicion de degradado]:
rellena el contenido de la capa con
un degradado de color. Podemos ele-
gir cuatro puntos de degradé.
[Trazo]: traza el contenido de la capa.

Es importante aclarar que cada una
de las herramientas cuenta con una
serie de propiedades modificables
desde la linea de tiempo. |

A diferencia de los efectos y plugins, no podemos reor-

denar los [Estiles de capa] como lo hariamos con ellos,

ya que su orden estd determinado por el programa.

Ademds, para eliminar aquellos atributos de los estilos

que no deseamos

utilizar, podemos quitar uno por uno

o, para ahorrar tiempo, dirigirnos a [Capa/Estilos de

capa/Remover todo].



Puntos de seguimiento

na capa admite el agregado de todos los puntes
de seguimiento que consideremos necesarios para
capturar distintos desplazamientos. Un seguimiento de mo-
vimiento puede contener mds de un punto, dependiendo
del proceso que precisemos realizar. Por ejemplo, si consi-
deramos posicion y rotacion como pardmetros por capturar,
tendremos dos puntos de seguimiento.

Modos de seguimiento (trackeo)
Dependiendo del tipo de proceso de seguimiento que de-
bamos efectuar, podemos seleccionar entre cuatro opciones
de andlisis. Ademds, tenemos la posibilidad de realizar una
estabilizacidn, tema que trataremos mds adelante. Estas op-
ciones estén presentes dentro del panel [Seguidor], al que
accedemos yendo al ment [Ventana].

La opcidn [Transformar] nos permite realizar el seguimien-
to de la posicién, la rotacién y la escala, para aplicar poste-
riormente a otra capa. Cuando se hace un seguimiento de
la posicidn, este modo crea un punto de seguimiento en la
capa sobre la que se realiza la tarea, y crea finalmente foto-
gramas de posicion para la capa de destino.

Cuando se hace un seguimiento de la rotacién, se crean dos
puntos en la capa correspondiente y se establecen fotogramas
de rotacion para la capa de destino. Por ultimo, al hacer uno
de la escala, se crean dos puntos de seguimiento y se produ-
cen fotogramas clave de escala para la capa de destino.

La opcion [Posicionar bordes en paralelo] realiza el se-
guimiento de la rotacion, pero no de la perspectiva, ya que
las lineas paralelas se mantienen as! y se conservan las dis-
tancias relativas. Esta opcidn utiliza tres puntos de seguimien-
to y calcula automaticamente la posicién del cuarto.

En una capa podemos aplicar
varios rastreadores, cada
uno con un modo

de seguimiento
distinto en cada caso.

= Rastreador =

Tseaquir movim. || [Estabilizar movim. |

Origen movim.: [TOMA 00Z.mpg 17|
Fista actual: [Rastreador 1 | ¥
Tipo de pista: Transformar b
Estabilizar
v Transformar
Posicionar bordes en paralelo

Posicionar bordes en perspectiva
Frocesar

Sin procesar

Il Opcionesdisponibles. Las opciones de tracking
presentes en el panel [Rastreadorz].



Diagrama o

Il Seguimiento. Datos de seguimienato de un tracking
de perspectiva, en el que podemos apreciar los cuatro
puntos correspondientes de la imagen en cuestidn.

Una vez realizado el andlisis y aplicado el proceso a la capa de
destino, se le agrega un efecto llamado [Posicionar bordes]
Este tendra fotogramas clave en sus cuatro puntos. Los cua-
tro puntos de adicion utilizados definirdn la ubicacién de los
cuatro puntos del borde. Esta opcion es la més conveniente
cuando estamos haciendo el seguimiento a un objeto o forma
que mantiene sus segmentos paralelos, como el marco de
una ventana o un cuadro cuyo dibujo reemplazaremos.

La opcidn [Posicionar bordes en perspectiva] realiza el se-
guimiento de los cambios en la rotacidn y la perspectiva en la
capa sobre [a que se hace el andliss. Este modo utiliza cuatro
puntos de seguimiento y aplica fotogramas clave en los cuatro
puntos de borde del efecto [Posidonar bordes], que se colo-
ca en la capa de destino. Los cuatro puntos de adicién marcan
la ubicacion de los cuatro puntos del borde. Normalmente, utili-
zamos esta opcidn cuando queremos colocar una animacién o
gréfica sobre una pantalla de televisién o un teléfono celular.
Como los puntos de seguimiento son independientes entre
ellos, podemos trabajar sin problemas en escenas en las que la
camara o el objeto rotan, se ponen en perspectiva o se mueven
dentro del cuadro de acuerdo a nuestras necesidades.

Finalmente, [Sin procesar] ([Raw]) lleva a cabo sdlo el segui-
miento de la posicion. Se utiliza cuando queremos aplicar estos
datos de movimiento sin emplear el botén [Aplicar] del panel
[Seguimiento] sino a través de las opciones de [Copiar] y
[Pegar] los fotogramas dave a un controlador de un efecto o
una expresion, por ejemplo.

Es importante indicar que en una capa también podemos aplicar
varios rastreadores (trackers), cada uno con un modo de segui-
miento distinto en cada caso. Por lo tanto, en una misma capa
podemos tener un primer rastreador que obtenga datos con res-
pecto a posicion y rotacion; y otro que obtenga datos de perspec-
tiva. Luego, cada uno de los modos de datos puede aplicarse a
una o a vanas capas dentro de la composician. | ]

25| PUNTOS DE SEGUIMIENTO
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Paleta de [Rastreo]

. a opcién [Pista actual] indica
cudl es la pista sobre la que se
almacenardn los datos de andlisis. Con
[Tipo de pista] definimos la clase de se-
guimiento que vamos a realizar, mientras
que con [Destino del movimiento]
seleccionamos la capa a la cual lleva-
remos los datos obtenidos. Las capas
que encontramos disponibles son sélo
aquellas que estdn contenidas en la
composicion, por lo que si queremos lle-
var los datos de seguimiento a un video
en nuestro proyecto, debemos, primero,
trasladarlo a la composicidn.

Si presionamos el botdn [Opciones],
podemos configurar las propiedades
de la pista de seguimiento en térmi-

nos del canal sobre el cual se hard el
analisis: [RGB] es para valores de co-
lor, la opcién de seleccionar el canal
de [Luminancia] se aplica en caso de
tener un 4rea de registro con bastante
contraste de sombras y luces, mientas
que [Saturacion] es (til si tenemos
diferencias de color muy notorias. Es
aconsejable modificar estas opciones
avanzadas solo si estamos trabajando
con videos en los que resulta dificil defi-
nir un drea de seguimiento adecuada.

Los botones de [Analisis] nos permi-
ten llevar adelante el seguimiento de
acuerdo con los pardmetros configura-
dos. Podemos analizar hacia adelante o
hacia atrds con respecto a la posicion del

indicador de tiempo; o, incluso, analizar
fotograma por fotograma si es necesario
desde cualquier punto de la toma.

Por Ultimo, el botén [Restablecer] res-
taura la regién de caracteristicas, la de
blisqueda y el punto de adicion a sus po-
siciones originales en la capa, y elimina los
datos de seguimiento de la pista seleccio-
nada (en la que estemos trabajando).

El botén [Aplicar] permite crear los
fotogramas clave en la capa de destino
que hayamos especificado previamen-
te. Por lo tanto, si hemos realizado un
seguimiento de posicion, los valores
de seguimiento de nuestra capa de
origen serdn traducidos a fotogramas
clave de posicién en la de destino.




Flujo de trabajo

para el tracking

Hemos explorado las distintas opciones
de seguimiento y los controles. Ahora
definirernos el flujo correcto de trabajo y
daremos algunos consejos para realizar
el proceso de manera profesional.

Cada proceso de composicidn que in-
volucre un tracking de capas requiere
un proceso de seguimiento especffico
y distintos ajustes de los puntos de se-
guimiento. La calidad del material que
estemnos utilizando y las caracteristicas
visuales de las imagenes o fotogramas
que componen la capa de video deter-
minardn el proceso y el tiempo que se
invertiré en lograr un tracking con resul-
tados correctos. Las siguientes recomen-
daciones nos permitirdn poner atencién
a los elementos que se deben controlar
para alcanzar un resultado exitoso.

En lo posible, debemos configurar la
toma para que el seguimiento del mo-
vimiento se desarrolle sin problemas.

Op<sones del ractreador de movimiento.

Normboe de pista

ALY

Es importante destacar que, ademas del sistema de tracking interno de

After Effects, existe una gran cantidad de plugins de tracking, tanto en

20 como en 3D, La versién C54 de Adobe incorpora Mocha, una aplica

cién de tracking que permite exportar datos al programa, y que resulta

superior en la materia en cuanto a las prestaciones que ofrece.

Esta debe contar con una buena carac-
teristica o patrén sobre la cual realizar
el seguimiento; preferentemente, un
abjeto o regidn destacada.

Un consejo que ayuda bastante es pre-
parar el objeto o la regidn sobre la que
realizaremos el seguimiento antes de
comenzar a grabar. After Effects compa-
1a datos de patrén de imagen entre un
fotograma y el siguiente para producir
un seguimiento consistente. Es por eso
que podemos colocar marcadores que
senvirdn de regién de caracteristicas. De
este modo, si se insertan marcadores

B b
Previzealzasan

H o4 8B

Cpciones del plugin del rasineacor =

— B Procesar antes

[ Gpdanes...

Analizar: «l 4 B Im

Il Panel[Rastreo]. Desde agui podemos indicar el canal de informacidn sobre
el cual se realizara el rastreo o seguimiento.

de alto contraste en el objeto 0 en la
region de busqueda, el programa podrd
seguir el movimiento de un fotograma
a otro con mas facilidad. El recurso més
habitual es la aplicacidn de cruces au-
toadhesivas de color contrastante para
definir un drea de trabajo.

Si necesitamos hacer un tracking noctur-
no y nos damos cuenta de que la esce-
na que obtendremos no nos ayudard a
realizar el proceso facilmente, podemos
colocar pequefias luces o LEDs en cier-
tos puntos, con el objetivo de tomar esas
dreas como puntos de seguimiento.

Por otro lado, una vez importado el video
a nuestra compaosiddn, seleccionamos di-
cha capay presionamos el batén [Seguir
movimiento] en el panel [Rastreador],
o bien, elegimos la opcidn del mend
[Animacion/Seguir movimiento]. Se
abrird la pestafia en el modo de edicién
de capa y aparecerd un punto de segui-
miento. Al mismo tiempo, se activardn las
opciones del panel [Rastreador]. Luego,
agregaremos el nimero adecuado de
puntos de seguimiento, dependiendo del
tipo de andlisis que necesitemos realizar,
ya sea transformar o perspectiva. PP
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Otro de los aspectos que debemos te-
ner en cuenta es seleccionar las dreas de
caracteristicas sobre las que realizarermos
el andlisis de seguimiento. La mejor re-
comendacién, como mencionamos an-
teriormente, es que dichas dreas tengan
un buen contraste de color o luminancia,
que estén visbles durante todo el tiem-
po de andlisis, y que su forma y color
sean constantes a lo largo de la toma.
Las pelotas de ping-pong son una bue-
na opcion, ya que siempre mantienen
la misma forma, independientemente
del dngulo en que se las grabe. Ademds,
debemos ajustar la regidn de caracteris-
ticas y la de bisqueda, dependiendo de
la velocidad de desplazamiento de los
objetos en nuestra escena.

Presionamos sobre alguno de los boto-
nes de [Analizar] para iniciar el proce-
so de seguimiento de la capa. Podemos
hacerlo de forma automdtica o foto-
grama a fotograma, para hacer el se-
guimiento en pequenas cantidades de
tiempo. A medida que se realiza la ta-
rea, se van generando fotogramas clave
en el rastreador correspondiente dentro
de la capa. Si el andlisis comienza a fa-
llar, podemos volver a los fotogramas en
los que el seguimiento estaba correcto,

Si colocamos puntos para marcar

un area de tracking, debemos tener

la precaucion de que, al finalizar

la composicion, éstos queden ocultos.

[

sta: | Puntos del rostreado”

cala

de farmas 1
Opdones .
4 + Ik

Apficar

Il Coordenadas. Cuadro de didlogo para seleccionar las coordenadas
en las cuales aplicaremos el sequimiento a la capa de destino.

y ajustar las regiones de caracterfsticas y
de busqueda. Definimos la capa de des-
tino a la cual irdn los fotogramas dlave;
si no ha sido creada, debemos incorpo-
rarla a nuestra composicién.

Si el proceso de andlisis se reali-
70 correctamente, presionamos el
botén [Aplicar], dentro del panel

[Rastreador], con lo cual aparece un
cuadro de didlogo para indicar a qué
coordenadas aplicaremos finalmente los
fotogramas clave en la capa de destino.
Si el desplazamiento fue horizontal y ver-
tical, seleccionamos la opcidn X e Y, o se-
leccionamos sélo un eje en particular para
llevar los datos de movimiento. | |



Estabilizacion

. n el caso de la estabilizacidn,
el software toma los datos v
los aplica sobre la misma capa con los
valores invertidos. Es decir, si estamos
estabilizando un movimiento de la cé-
mara y ésta oscila hacia la izquierda, la
estabilizacion hard que la capa recupere
su intencién original, moviéndola en la
misma proporcion hacia la derecha para
compensar el movimiento. Por lo tanto,
la sensacion es que los pikeles se man-
tienen en la misma ubicacidn con res-
pecto a la ventana de composicién.
Este proceso es muy similar a lo que
se llama estabilizacion digital de
la imagen, el método usado en cé-
maras fotograficas y de video mediante
el cual, seglin el tipo de tecnologia uti-
lizada, es posible mover los pixeles de
la imagen o el sensor de la cdmara. La
diferencia radica en que, como la ima-
gen al escalarse queda mas pequefia
que el tamafio de la composicidn, se
verdn sus bordes y, alrededor, habrd un
marco negro que corresponde al color
de fondo de la composicion.

Para estabilizar una capa, debemos te-
nerla incorporada en la composician.
Luego, la seleccionamos y vamos al
ment [Animacion/Estabilizar]; si
ya hemos abierto la capa en el modo
de edicidn (haciendo doble clic sobre
ella), podemos presionar en el botén
[Estabilizar Movimiento] del panel
[Rastreador].

Al igual que en el caso del seguimien-
to, sobre la capa por analizar apare-
ce un punto de seguimiento, que

n Composidon: Comp 2| v =

Comp 2

2 trata este tema.

Il Ajuste de tamarsio. La imagen con la estabilizacion aplicada queda mas pequefia
que la composicién, por lo que requiere un ajuste de tamano para corregirla.

contiene tres elementos destinados
a ayudarnos a definir la manera en que
se generard el seguimiento y la posterior
estabilizacion de la capa: [Pesicidn],
[Rotacion] y [Escala].

En este punto es importante ajustar co-
rrectamente las regiones de caracterfs-
ticas sobre las cuales vamos a realizar
el andlisis. Si bien tanto el proceso de
seguimiento como el de estabilizacién
requieren analizar varias veces una capa
hasta llegar al mejor resultado, lo ideal
es efectuar esta tarea para no tener que
repetir muchas veces los pasos.

Correccion manual de

los datos de seguimiento
En ocasiones, pese a que hemos reali-
zado el ajuste correcto de la region de
caracteristicas y de la de bisqueda so-
bre nuestra capa, se producen PP

Si estamos
estabilizando

un movimiento
de camara, y ésta
se mueve hacia
laizquierda,

la estabilizacion
determinara

que lo haga
hacia la derecha.
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cambios de luminosidad, variaciones de color e, incluse,
objetos que pasan por delante del drea seleccionada. En-
tonces, la region de caracteristicas se pierde y, aunque lo
intentemos una y otra vez, no logramos conseguir el segui-
miento necesario durante toda la capa. En esos casos, po-
demos ajustar manualmente los saltos o errores producidos
en ciertas zonas del seguimiento.

Bastard con ver los pardmetros del rastreador en la capa
presente en 13 linea de tiempo, para damos cuenta de que
cada punto de seguimiento tiene un trazado de movimiento
(motion path) que muestra la posicién del centro de la regién
de caracter(sticas. Por lo tanto, es posible ajustar manualmen-
te esos trazados en el panel [Capa] usando la herramienta
[Seleccién normal], algo similar a lo que hacemos cuan-
do modificamos la propiedad de posicién en una capa que
contiene animacidn. Lo importante es variar el trazado de
movimiento antes de aplicar la estabilizacion a la capa, ya
que los datos de estabilizacién no se actualizardn en la capa
si lo hacemos a posterior. Muchas veces, este método de co-
rreccion resulta mas rdpido que intentar hacer el seguimiento
automético , muy utilizado por algunos editores.

cio de trabajo:

2

A

urito dé
- L]
[r—

Il Modificacién manual Dos puntos asignados
para la estabilizacién: posicidn v rotacion.

Tracking 2Dy 3D

Eltracking 2D (que es el que hemos revisado y el que inclu-
ye After Effects) permite calcular y obtener datos a partir de
una imagen 2D para aplicar a un destino y crear el empate
de movimiento, también conacido como match moving.
Esta técnica da la posibilidad de crear efectos que se ven
reales, en los que componemos elementos que no estaban
grabados juntos en un principio.

Por su parte, el tracking 3D se diferencia del anterior en que
permite calcular o extrapolar informacién tridimensional a
partir de una imagen bidimensional. Por lo tanto, en estos
casos aparecen los conceptos de suelo o piso, techo y dreas
expresadas en tres dimensiones.

Ubicacion de las regiones

de caracteristicas

Siempre que sea posble, debemos ubicar las regiones de carac-
teristicas en lados opuestos del mismo objeto. Si no podemos
hacerlo, por lo menos, tratemos de encontrar objetos o zonas que
estén a una distancia similar de la cdmara. Lo ideal es alejar las

Sien el panel [Rastreador] seleccio
namos [Rotacion] o [Escala], esta-
remos estableciendo dos puntos de
seguimiento sobre la capa. Hay una
linea que conecta los puntos de adi-
cion, representada por unaflecha que
va desde el primero hasta el segun
do. Con estos dos puntos After Effects
calcula las diferencias de angulos o
escala necesarias para la estabiliza
cion posterior. Al aplicar los datos
de seguimiento a la capa de desti-
no, el programa crea los fotogramas
clave para la propiedad [Rotacidn]

o [Escala], segtin corresponda.



regiones de caracteristicas lo maximo posible. De este modo, el
proceso de cdlculoy el andlisis serdn de mayor precision y obten-
dremos mejores resultados. Si durante el andlisis, el seguimiento
pierde precsion, debemas regresar a la posicion en la cual estd
comecto y empezar a analizar los fotogramas siguientes.

Tal como lo indicamos en el proceso de rastreo o tracking, de-
bemos manipular y ajustar tanto el &rea de caracteristicas como
la de seguimiento a fin de prevenir cualquier error en el analisis.
Para hacerlo, siempre es bueno revisar los fotogramas que es-
tén antes y después de uno que seleccionemos como referen-
cia, a fin de verificar que, dentro de nuestra drea de busqueda,
la zona o drea de caracteristicas a seguir se mantiene dentro.
De esta forma, podremos obtener un andlisis con buen nvel de
precision, y el seguimiento resultard sencillo en nuestra capa.
Cuando realizamos la estabilizacién de la capa, el movimiento
de compensacion podria provocar que ésta se desplazara de-
masiado lejos en una direccién, lo que dejarfa visible el fondo
de la composicién. Para corregir esta situacién, tenemos que
hacer un cambio en la propiedad de escala de la capa, tratando
de que no sea muy exagerado; de lo contrario, perderemos
calidad en ella. Para calcular qué proporcion de escala necesi-
tamos, simplemente navegamos en la linea de tiempo hasta la
posicidn donde se haya producido el mayor desplazamiento de
la capa y generamos el aumento de escala. Otra opcion es in-
corporar la capa en una compaosicidn de menor tamano o ajus-
tar el tamanio de la composicién en la cual estamos trabajando;
de esta forma, no veremos los bordes de la capa. |

Expavio dy rebala; | Sogairm. m

Ry [Capar TOMA T e v

Il Granulado. Debido al excesivo grano de este video,
los pixeles del area de caracteristicas varian, por lo que
se dificulta el seguimiento para la estabilizacion.

Debemos evitar zonas

de la imagen con mucho
desenfoque o grano para

el andlisis, ya que dificultard
bastante el proceso

de seguimiento.




Estabilizar una toma

_\'er cang | Aopuda
¥y in detrahsie 3 fniraridn Mraies F11
Asignas oy abrensdo § g0 de el *SeguiF. msam.” * Hetlm Muguss FLI
—— Fetsneds Margss FLO
Ao el ed iy
Canbovr Criel :—r-r € desacoplathn
Hecton y s proesteblecides s, |macs Creamos una nUeva composicion a partir
E. b (e 1Y) ot i) e ¥ "

T e e Texto de la toma en cuesticn. Una opadn que tenemos
in Crried Tedhos lot gandes o _

e : s - : - para habilitar el rastreador es ordenar el espacio
R s Fleninar esperss de trohaje de trabajo. Para ello, nos dngimos a
Metadstos it e = s e
T [Espacio de trabajo/Seguimiento movimiento]
:‘”*'I“ ( I"k Se producird un cambio en la interfaz
Purtar CirisE del programa, y a la derecha del monitor
veremos |a ventana del rastreador.

........

e - -

P S R ' v - Hacemos doble clic sobre la capa que deseamos
- estabilizar. Nos dingimos a la ventana de rastreo

y hacemos dic sobre el botdn

[Estabilizar movimiento creando un punto

de rastreo]. La estabilizacdn debe hacerse sobre

una sola capa, para enfocamos en su movimiento

particular. Veremos que en esta ventang, & origen

de movimiento cambia su nombre al de la capa

en cuestién. Podremos operar sobre su posicidn,

rotacion o escala, pero de manera separada

LR ETEUTN I

Capa: TOMA G3amezvy v «

Para realizar el tracking, debemos indicar

una caracteristica de una regidn del material
que estamos estabilizando. Es importante

que nuestra seleccidn sea de un objeto estdtico,
un punto gue no haya suirido los movimientos
que vamos a eliminar de la toma. Debera tener
una forma definida y contomos contrastantes.
En nuestra toma elegimos el sector medio del
portaldmparas, ya que cumple estos requisitos.
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|5 TCapa: TOMA Tatmze T |

H punta de rastreo consiste en dos areas

de seleccién y un centro, El drea més chica serd

|a seleccion en o misma, aquel punto

que seguiremos de un cuadro a otro. La externa
indicard cuanto movimiento tendrd este objeto

de un cuadro a ofro. B centro es el lugar de andlaje
de cualquier estabilizacion que se lleve a cabo.

Para lograr el rasreg, debemos selecconar
 punto que vamaos a seguir.

Dpciones del estabilizador de movnmiento

MNombre de pista:
Cpcicnes el plagn del rastreador [ Oociones. |

—anal ——————— — M Procesar antes ok aplicar coincidencia -

. yi. Podemas elegir el modo més conveniente para el
@ Lurninarela paie j rastreg, teniendo en cuenta tres tipes de vanables;

@ Sore) [RGB] (diferencias de color), [Luminancial
I Canocs de pista (diferendias lumninicas) y [Saturaddn]

I sdaptar caractaristics on E50 10100747

la segunda, ya que existe una dara diferendia

entre el portalamparas y el fondo: la pared de la
habitacién. Podemos investigar cudl es la opeidn
més conveniente realizando diferentss pruebas.

B si ks contanea es nverion %

Espaco ce wabago: [Segiim mad T

B’ Tapa: TOMA D38 mav | = =] = | [FmR= —

Una vez degido el punio de tracking, debemos

PSS indicarle al programa que lo siga a fravés

del tiempo, proceso que creard hitos en el tiempo

en cada uno de los frames del material

Presionamos [Play] para analizar el movimienta,

Tins de plsto: MESTETES = En caso de que este proceso no se haya realizado

i _m"::;‘“n : correctamente, tenemos la pesibilidad de comegir
& drea de seleccidn y analizarla otra ver.

Si el rastreo continué siendo enmdneo, podemos

cambiar el canal de rastreo o coregir la seleccidn

a partir del frame con fallas.




>> Estabilizar una toma

Opciones aplic. rastreadar mow. | Rastraador =

Aplicar dimensionss: e r————
Origen movim.: [TOMA 038.m2v || ¥ |

Pista actuzl: [Restreador1 [
- Tipo de pista: [Estabilizar 11| Una vez que conseguimos que el punto

% Pasicidn ™| Rotacion |7 |Escala

de rastreo logre seguir la imagen durante
~ & tiempo edipulado, debemos aplicar d efecto de
estabilizacion a la capa, para lo cual presionamos

Desting mavim.: TOMA 038.mdy

[Fditar destina... | [ Opdanas...

Aralizar: A 4 B I»
[Aplicar]. Se abre un nuevo cuadno de didlogo,

[TResteblecer | P Rplicar
. T en el que podemos dlegir trabajar sobre
e o o) o las propiedades X o Y (o ambas en conjunto).
w En este caso, deseamos estabilizar las dos
propiedades, y dejamos la opaidn por defecto,

Luego de aplicar este efecto lo que ocumid

Prevomsh: minn

MES b IRl ST &5 que el programa ha creado keyframes

e T para el [Anchor poin], realizando un efecto
i i de estabilizacidn. Estos hitos aparecen ubicados

- en la ventana del timeline de la capa. Si realizamos
una previsualzacidn RAM, absenaremos nuestra

Wistrenden

/ ot o toma estabilizada. B programa compensard
) A, ¢ movimiento del objeto seleccionado
Tk B [ s TvenTT 4] B A ¥ Con un movimiento exactamente opuesio.

Veremos que los bordes dela imagen se mueven
alos lados de la composicidn. Como hablamos
adarado anteriormente, en estos casos es
importante rodar en un matenal de alta calidad,
conmés phedes que los requerndes en o matenal
final. Entonces, con tan stlo escalar el matenal,
NO Veremos ningun tipo de pérdida de calidad.
Es comun rodar en calidad HD y, luego, realizar
este tipo de modificacones para la transmisidn
televisiva. Para un uso no profesional, podemos
escalar con una pérdida relativa de calidad,
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Audio digital

Ajustes de reproduccion
Grabacion analogica

El mezclador de audio
Coémo grabar pistas
Espacio de trabajo
Comprender el sonido
Importar archivos
Ajustes de sonido
Ajustes de volumen
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Audio digital

| sonido es la vibracién del aire que produce un emisor

y que, al impactar en las membranas en el oldo, prove-
ca que el cerebro la decodifique en impulsos eléctricos. Estas
vibraciones pueden pasar a través de diferentes cuerpos y ele-
mentos, pero no se transmiten en el vacio. Lo que un sistema
de grabacion genera, bdsicamente, es la transcripcion de esas
vibraciones en valores de una escala determinada.
Del mismo modo, un micréfono también posee una mem-
brana que, al vibrar, acciona un iman dentro de una bobina

£l rango de frecuencias (o ?olenqide); gsto causa una pequefia corriente eléctrica que
que allsarilmano pue e varia en intensidad, de manera andloga a lo que sucede en

nuestro cerebro. El rango de frecuencias que el ser humano

escuchar estd estipulado  puede escuchar ests estipulado entre 20 Hz (Hertz) para los
entre 20 HZ (Hertz) pa]-a'los tonos mds graves y 20.000 Hz para el méximo en agudos.

toNos MAS araves v 20.000 Hz Los medios analdgicos de grabacion (précticamente obsoletos)
g Y : registraban esta sefial eléctrica mediante cintas magnéticas o a

Para el maximo en agudos. través de una aguja conectada a un sistema de bobinas para la

grabacion de los discos. Como todo medio,

estos sistemas tenian sus limites. El prin-

cipal era el ruido de fondo, causado por

los componentes del prapio equipo de

A grabacion; otro era la ampltud de la
f sefial sonora que se registraba.

Los técnicos cuentan para estos casos con la

ayuda de un vimetro, un instrumento que muestra de
manera grafica, a través de una aguja o una escala

de luces de colores, cuando la sefial estd en
un rango adecuado. Si se sobrepasa o no
se alcanza el rango de intensidad de
7 la sefial sonora requerida para

A\ & una correcta grabacidn, el téc-
W\ \\'ﬁ' = | nico tiene la opcién de ajustar
los valores de ganancia con el

fin de “correr’ la escala en la
que se realizard la grabacion.

" AEERRR



Los formatos digitales de grabacion incorporan los mismos
sistemas para la obtencidn de sonido que sus predecesores
analdgicos. La diferencia estd en la forma en la que tratan
esta seflal eléctrica proveniente de los micréfanos. En este
caso, la sefial es digitalizada, es decir que es convertida en
valores de una escala de bits.

Este proceso de muestreo puede ser graficado por medio de
una sefial analégica de audio en un diagrama, en el cual el
eje horizontal representa el tiempo, y el vertical, la amplitud
de la sefial. El sistema, entonces, fija el valor de amplitud
de la sefial cada cierta cantidad de tiempo, marcada por la
frecuencia de muestreo del dispositivo digital de grabacién
(cintas digitales DAT, Mini Disk, discos rigidos).

En este sentido, la sefial almacenada en un CD de audio
posee una frecuencia de muestreo de 44.100 Hz, lo cual
significa que estd compuesta por 44.100 muestras de au-
dio por segundo. En la actualidad, los sistemas de grabacién
y reproduccién han aumentado la frecuencia de muestreo
hasta 48.000 Hz, el estdndar en las cdmaras DVCAM (for-
mato de videograbacién en cinta DV en calidad estandar) y
HDCAM (sistema de videograbacién en HD). En sistemas
de grabacion de alta gama, es posible encontrar frecuencias
de muestreo aln mayores.

Los valores de la sefial no son absolutos, sino que deben estar
estipulados dentro de una escala de bits, ya que se trata de
convertilos en O y 1 digitales. De este modo, una escala de

»  SONIDOY SENAL

8 bits de sonido posee 256 valores posibles de la sefal, y un
sonido de 16 bits tiene 65.5536 posibles valores.

Es importante destacar que la grabacion en 16 bits fue, durante
mucho tiempo, el estédndar de profundidad para los sistemas
de reproduccidn hogarefios. La industria ha ido introduciendo
sisternas de 32 bits con un éxito moderado, ya que el usuario
promedio no puede distinguir las diferencias de calidad por
sobre estas frecuencias de muestreo y profundidad. 44

Es importante aclarar

que los valores de la senal

no son absolutos, sino que
deben estar estipulados
dentro de una escala de bits,
ya que se trata de convertirlos
en codigo binario (o y 1).
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>> Audio digital

<

Cuando el audio no tiene las condicio-
nes requeridas, es posible amplificar o
disminuir su intensidad a partir de la
ganancia. Con la ayuda de un wime-
tro, podemos determinar si la sefal se
encuentra en los valores éptimos, tan-
to para su manipulacién como para su
salida final. Este instrumento mide valo-
res de voltaje de la sefial (en formatos
analdgicos, por supuesto; en formatos
digitales sélo mide su equivalente de
amplitud) y los traduce a una escala de
decibeles logaritmica (el decibel, cuyo
simbolo es dB, es una unidad logarit-
mica). Esta, para facilitar la lectura, po-
see un rango de colores muy intuitivo.
El abjetivo es mantener la sefial dentra
del rango de la escala, haciendo que los
sonidos més débiles no desaparezcan
de ella y se mantengan dentro de los
valores de color verde (por ariba de
64 dB), y los valores mas intensos no
sabrepasen el rojo de la escala (0 dB).

Se llama Rubber Band a la simboliza-
cién gréfica de los valores de ganancia
en una o mdas pistas de audio. Estas
bandas, que corren a lo largo de la pista,

Linea de tempo: Secuenaa 0L *
00:03:11:07 . 00:00

) SIS
o g [ e e e e e e e
r— s
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= BI" v video 1 || GENERAL SALIDA.avi [V] O

v 0 e S

48 w Audic 1 T | GENERAL SALIDA.avi [A] Volumen:Nivel -

B e @

muestran inmediatamente el valor de
ganancia de audio para esa pista en un
momento determinado. Gracias a ellas,
podemos ver de una manera sencilla
qué estd ocurriendo con el volumen
de las diferentes pistas, asl como tam-
bién modificar su intensidad a lo largo
del tiempo. Ademds, estas bandas pue-
den animarse a través de la generacidn
de keyframes para alterar sus valores;
también podemos generar solapados y
hacer entrar la musica de forma incre-
mental o resaltar con mayor intensidad
un momento dramético.

Utiizando las hemamientas adecuadas,
es posible ir trabajando la forma de las
bandas. Primero debemos colocar un

El vimetro mide
valores de voltaje
de la senal en
formatos analdgicos;
en formatos
digitales s6lo mide
su equivalente

de amplitud,

y lo traduce a una
escala de decibeles
logaritmica.

wo " o e v e vt i v e s we—"

Il Bandas grdficas. Las bandas de gorma (Rubber Banding) corren a lo largo de la pista de audio para graficar el valor de ganancia.



Desde el panel
[Metadatos]
podemos convertir
los dialogos
grabados en
nuestro material de
archivo e indicarle
al programa que
los convierta, en
algunos casos,
distinguiendo,
ademas, los
diferentes
interlocutores.

keyframe (valor fijlgdo manualmente para
una propiedad en un cuadro determina-
do; también se lo llama cuadro clave o
key de animacidn) y, luego, con el mouse,
ir moviendo ese punto hacia arrba o ha-
cia abajo para cambiar la intensidad del
sonido. Los valores por arrba de 0 dB
amplifican la sefial, mientras que los que
se encuentran por debajo la disminuyen.
También podemos manipular este keyfra-
me de derecha a izquierda, para controlar
su aparicion en la lnea de tiempo.

Premiere incorpora también la posibilidad
de cambiar la forma de la pendiente que
se genera entre dos keyframes, manipu-
lando la banda como si fuera una curva
Bézier. Estas cunas son ineas que pue-
den alterar su forma, modificando tanto la
posicién de los puntos que las componen
como las tangentes que atraviesan esos
puntos. De esa manera, se logra generar
curvas muy organicas gue dan mayor sua-

v Clip: GENERAL SALID
Nombre
Etiqueta ¥
Tipo de medio Pelicula
Velocidad de fotograma 25,00 fps

Archive: GENERAL SALIDA.avi
Propiedades de archive
Nombre
Ruta del archiva

Tipo avi

Trascripcion de voz

Entrada de cddigo de tiem

Cla s in s e

P N < >

a Metadatos | =

=

Idioma:
GEMERAL SALIDA.av

C:\premiere\videos\plano_generall

v Identificar oradores

Il Metadatos. El panel [Metadatos] cuenta con mucha informacién de utilidad
sobre el material de audio con el cual estamos trabajando.

Opciones de transcripcion de voz

Calidad:

I Aceptar

Il Configuracién. Desde [Opciones

vidad a las transiciones entre keyframes. Si
hacemos clic sobre el keyframe mientras
mantenemos presionada la tecla <Ctri>,
podremos manipular la interpolacién
para hacer el paso més suave. Es posible
manipular estas bandas tanto desde la i
nea de tiempo como desde el panel de
[Efectos]. En este Gltimo encontraremos
los keyframes que vamos agregando, de
un modo similar a los de la mayorla de
los programas de animacion.

Opciones de audio,
transcribir a texto

Entre las nuevas funciones que ofrece Pre-
miere Pro CS4 se encuentra la posibilidad
de transcribir el audio de nuestros dips a
texto. Basicamente, desde el panel [Me-
tadatos] podemos convertir los diélogos
grabados en nuestro material de archivo
e indicarle al programa que los convierta,
en algunos casos, distinguiendo, ademds,
los diferentes interlocutores. Esta funcidn
es muy Util, tanto para construir subtitu-
los como para revisar el material para la
edicidn y saber qué personaje dijo cierta
cosa y en qué parte del material, sin tener
que escucharlo todo. >

Inglés — EE.UU,

Alta {mas lento)

Cancelar

de trascripeidn de voz], podemos
configurar el idioma y la calidad de
audio, e identificar a los oradores.
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Opciones de audio map
Esta opcion es relatvamente reciente en
Premiere (a partir de la version CS3), y
permite manejar de una maner= més in-
teligente los canales de audio de nuestro
material de archivo, para poder mapearlos
a los de salida y, de esta manera, controlar
las salidas de audio para sistemas de varios
canales (estéreo, 5.1 o superior). Recor-
demos que el témino "mapear” proviene
del inglés mapping, que significa asignar
0 tzar un mapa otorgando pardmetros y
elementos en determinados lugares.

A partir de la seleccién de un sistema
de pistas por defecto (default) en [Pre-
ferencias de audio], podemos mani-
pular la forma en que éstas son impor-
tadas en una secuencia, para lograr, por
ejemplo, que cada canal del estéreo se
importe en una pista separada de la Ii-
nea de tiempo (timeline).

Para mapear un audio debemos selec-
cionar el dlip en laventana [Proyecto] y,

a continuacion, entrar en el menu [clip/
Opciones de audio/Asignacion de
canales de origen]. Se abrid una ven-
tana que incluye las siguientes funciones:

[Formato de pista]: define el tipo de
pista en que los clips de audio se agregan
a la secuencia; éstas pueden ser cuatro:

1- [Mono]: mapea los canales de audio
del original, de manera que son impor-
tadas como pistas de audio separadas
dentro de la secuencia.

2- [Estéreo]: mapea los canales de audio
del clip en pistas estéreo. Es posible selec-
cionar qué pistas del material de origen
constituirdn los dos canales del estéreo
cuando el clip se pase a la secuencia.

3- [Mono como estéreo]: duplica el
tnico canal existente en un clip mono y
crea dos canales estéreo para colocar den-
tro de una pista estéreo en la secuencia.
4- [Surround 5.1]: mapea el audio en
pistas de sonido surround 5.1.

A la derecha de esta ventana, se observa
una tabla que muestra los diferentes ca-
nales del dip, donde podemos ver infor-
macidn y ajustar ciertos pardmetros:

-[Habilitar/Deshabiltar]. enciende
0 apaga el canal del clip original, para
tenerlo en cuenta a la hora de pasarlo
hacia la secuencia. Sélo los canales en-
cendidos pasan a la secuencia.

-[canal de origen]: es una lista con
los canales del clip original.

[Pista]: muestra el orden en el que los
canales de audio serdn colocados en las
pistas de audio de la secuencia.
J[Canal]: muestra el tipo de canal y la ubi-
cacion del parlante al cual lo asignamos.
[Controles de reproduccién]: previ-
sualizan el audio del canal seleccionado.
Una vez fijgdos estos pardmetros, solo
resta arrastrar el clip desde la ventana
[Proyecto] hacia [Secuenda], para que
Premiere genere autométicamente las
pistas necesarias respetando [o elegido.

Asignaciones de eanales de erigen ==

de pista

AnspRaLEn dF Lanal e orepEn

et de sarama shive de awl emateaiem

]
-]
=
m
L]
=
c
=]
L
=
(1T}
-
-

Il FPreferencias. El panel [Preferencias/Audio] cuenta con opciones
de configuracion clave para el desarrollo del proyecto.




Existen varias maneras de hacer en-
trar y salir un sonido en una secuen-
cia, proceso comunmente denomina-
do transiciones de audio.

Cualquier transicion implica, bésicamen-
te, pasar de un clip a otro, pero de una
maner diferente de un corte directo. En
comparacién con la enorme cantidad de
transiciones de imagen que exsten, las de
audio son pocas y se basan, en la mayoria
de los casos, en el fundido encadenado.
Este es un procedimiento por el cual se
baja de forma progresiva la ganancia de
uno de los clips, al tiempo que se sube
de manera gradual la del otro. La forma
en que se realiza este fundido es lo que le
da la particularidad a esta transicidn. Otro
efecto es el Cross Fade, que no agota las
posibilidades de transicion de sonido —las
cuales pueden estar determinadas tanto
por silencios, pausas, subas abruptas de
ganancia o desapariciones del sonido re-
pentinas—, ni las posibilidades estéticas.
Dentro de la libreria de efectos existen
diferentes transiciones comunes pre-
configuradas. También podemos crear
nuestras propias transiciones utilizando
Rubber Banding. Dentro de la libreria de
efectos, las transiciones se ubican en la
capeta [Transiciones de audio]; por
defecto, hay tres de ellas:

0004113

e |
= B pjuster procstebloodo

1- [Ganancia constante]; este tipo de
transicidn realiza un fundido lineal entre
los clips (por ejemplo, clip A y clip B).
Es decir, reduce linealmente la ganancia
del clip A, mientras que aumenta la del
B, también de forma lineal, a lo largo de
la duracién de la transicidn.

2- [Poder constante]: es similar al
anterior, solo que cambia la forma en
que la ganancia pasa entre dos valores,
haciendo una pequefia curva convexa,
tanto en la desaparicion del clip A como
en la aparicidn del B.

3- [Fundido exponencial]: también
cambia la curva en la que las ganancias
de ambos clips hacen transicidn; en este
caso, son dos curvas concavas. | 4

Una transicion

de audio significa,
basicamente, pasar
de un clip a otro,
pero de una manera
diferente ala de

un corte directo.

Il Libreria. Sobre laizquierda de la pantalla, podemos apreciar la libreria con las transiciones para aplicar al proyecto.

2713 AupioDiGiTAL
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>> Audio digital

La forma mds rdpida de aplicar una
transicion de audio es colocar un clip a
continuacion de otro en la misma pista
y, luego, arrastrar la transicién seleccio-
nada desde la [Libreria de efectos]
hacia el inicio del segundo clip. Vere-
mas, entances, que en la parte superior
del clip aparece el nombre de la transi-
cion. Arrastrando el borde derecho de la
transicidn con el mouse, modificaremos
su duracion, para tener un pasaje mas
suave. En general, las transiciones de
audio tienden a ser mds largas que las
de video, para conseguir una sensacion
de continuidad en la banda sonora.
También podemos ajustar los pardmetros
de una transicién desde el panel [Efec-
tos] que posee tres pistas: en la superior
estd el clip A o clip de entrada, luego ve-
remaos una pista con la transicién y, mas
abajo, €l clip B o clip de salida.

Si arrastramos con el mouse, podemos
deslizar ambos clips para hacer coincidir
el fundido con el momento del audio
que creamos adecuado. También es posi-
ble desplazar la transicién para que entre
antes o después en el tiempo, y ajustar
desde aqul su duracién con el objetvo de
que se adecue a lo que buscamos.

Los efectos de audio, al igual que los
de imagen, son filtros que se aplican
al sonido para variar sus propiedades

y comportamiento. Para usarlos, basta
con arrastrarlos desde |a [Libreria de
efectos de audio] hacia el clip que
queremos. Los efectos se encuentran
en carpetas que los clasifican segtn el
sisterna de sonido que estemos utilizan-
do; asi, por ejemplo, tenemos una car-
peta especial para efectos mono, otra
para estéreo o surround 5.1.

Podemos hacer una breve resefia de los
efectos preinstalados en Premiere; por
el momento, sdlo vamos a tomar en
cuenta los de |a carpeta [Estéreo]:



Los efectos

de audio son filtros
que se le aplican

al sonido para variar
sus propiedades

y comportamiento.

- [Agudos]: amplifica los valores de
ganancia de los sonidos agudos; posee
un control deslizable que mide los va-
lores en decibeles.

- [Cambiar canales]: invierte los ca-
nales del estéreo de derecha a izquier-
da, y viceversa.

- [Coro]: le otorga un eco al sonido,
duplicando la sefial del clip y dandole
un pequefio retardo. Permite, ademds,
ajustar el retorno y una serie de paré-

metros que le dan un toque diferente a
lo que serfa un eco tradicional, como si
fuera un coro.

- [Bajos]: amplifica la ganancia de
los sonidos bajos del clip; puede
resaltar el ritmo de una musica o el
dramatismo de una explosidn.

- [Volumen del canal]: sive para
cambiar la ganancia de cada canal del
dip. En el caso de estéreo, aparecen los
canales derecha e izquierda.

Il Pardmetros. Es esta captura podemos observar como se animan los pardmetros
en el control de efectos.

- [DeClicker]: se utiliza para sacar algu-
nas impurezas de la grabacion de soni-
do (los llamados clics), que pueden en-
contrarse en los formatos magnéticos.
También permite sacar algunos sonidos
"plop” (los ruidos normalmente reciben
un nombre onomatopéyico para remitir
asu fuente), provocados durante la gra-
bacién de la voz con micréfono. Tiene
dos visores: en uno muestra los posibles
clics que detecta, y en otro presenta la
onda como resultado final del trabajo
del filtro. El umbral o threshold de am-
bos pardmetros permite ajustar el filtro
para la deteccién de ambos sonidos.

- [DecCrackler]: similar al anterior,
pero para sacar ruidos mas comunes
en las grabaciones de dpticas de ma-
terial filmico o vinilo. Posee controles
similares a aquél, sélo que tiene un
medidor de eficiencia.

[DeEsser]: cumple la misma funcion de
los anteriores, pero en este caso, se utiliza
para eliminar los “golpes” de sonido que
produce la pronunciacién de la letra *S"
de los narradores.
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>> Audio digital

» [EQUILIBRIO

Otros fi]tros
FILTO :

[DeNoiser] Q ruido de
mucho un sonid

[Dynamics] Permite manipular la onda de au
5U estructura

[Ecualizacion : ; fre : de alli, un rango
Paramétrica]

[EQ]
a la vez, para efectuar un ajuste global del sonido.

[Flanger] Permite distorsionar el sonido agregandole algunas frec

[Multiband Compr ' Es un compresor que permite trabajar en va

[Phaser] milar a [Flanger], y también se basa en incorporar un

[Pitch Shifter] Controla el pitch, es dedr, la agudeza o gravedad del sonido. Permite baj

[Retardo y retardo
de punteo muiltiple]

[Retardo]

re en el tier que
hasta la repeticidn del feedback y la mezdla con el sonido original.

LEE| Dieja pasar sdlo aquellas frecuencias que estdn por encima de una determi

[Paso bajo Deja pasar s¢ frecuencias que estd debajo de una deten

[Paso de banda] Da volumen por 5 anal del estéreo

Il Traduccién de palabras. Es importante aclarar que algunos de los efectos no tienen una traduccidn viable al espariol,
por lo que deberemos incorporarlos con su denominacién original.
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Adivamos pnmero el espacio de trabajo
denominado [Audic], para lo cual elegimos
[Ventana/Espacio de trabajo/Audio].
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En el panel [Linea de tiempo], seleccionamos
=+ » iln S el botan [Mostrar fotogramas clave para
[ Linea de tiempo: Secusncia 01 -] cada pista de audio] y, luego, activamos la
00:0 Mostrar fotogramas clave del clip apcirhn [f-’ostrar volumen de pista] er el ment
desplegable. De esta manera, podremos ver
las claves generadas automaticamente por el
mezclador en cada una de las pistas.

2 00:01:59:21
Maostrar valumen del clip m

Mostrar fotogramas clave de pista

v Mostrar volumen de pista

Ocultar fotogramas clave
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>> Ajustes de reproduccion
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Cambiamos el modo de automatizacion

en las pistas que queremas editar, Por defecto,
se encuentra ajustado en [Leer],

pero lo ponemas en [Escribir], para que registre
automaticamente las modificacones

que realicemos durante la reproducadn.

N RAL SAL I

#Archere  BEoon  Proyenio CBp SPOuSnoa Mascssar  Tmulc  Venmara  Ayoda

Anim ¥ ¥ Lukon e B wia B

[ T Rr——— - IO BT TN T
ey ¥ oy -

= B Fielon e i L [T T T -

r : % p.-' % anj o
Vamos a la secadn inferior del [Mezclador de
audio] y reproducimos el proyedo
para editarlo en forma interactiva,
Desplazamos los reguladores de volumen hada
arriba o abajo en las distintas pistas de audio
para ajustarlas a gusto. También, podemos
ajustar el volumen de la pista maesira
ubicada a la derecha del mezdador.

ir 1 M=

Una vez terminada la edicidn, comprobamos

que debajo de cada pista de audio aparezcan
los cuadros clave que el programa generd

de forma automatica para reprodudr nuestros

il i b i e e bk sl o bl i ik movimientas en el mezelador.
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Grabacion analdgica

Ermaregant par|

Beiaccpian lodograma
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Corm fetegrarra

Masirusas fetcquema

MBI BOUTH TS
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Seleccionamos [Sélo entrada(s) de contador]
en el ment del panel [Mezclador de audio].
Con esta opcidn escucharemos Unicamente las
entradas de la tarjeta de sonido,

Bk
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lo cual es importante para ewitar interferencias
en el ajuste del nivel de entrada de la fuente.
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Probamos los niveles de entrada reproduciendo
una seleccion de la fuente analdgica

Una vez chequeado este pardmelro,
desactivamos el icono [Sdlo entrada(s)

de contador], en el mend del panel

del [Mezclador de audio], para contar también
las pistas de audio del proyecto.
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% ash o
f Reproducimos otra vez una seccion de audio
de la fuente analdgica para comprobar que
los niveles de entrada de las pistas habilitadas
para la grabacion se mantengan altos,

PEro sin que se produzcan recortes.

Ahora si, estamos en condiciones de grabar,
de modo que hacemos clic en el botdn
[Reproducir] del [Mezclador de audio].




El mezclador de audio

| [Mezclador de audio] de
Premiere emula las clasicas
consolas de sonido de los estudios de
grabacion. Desde é| podemos visualizar
todas las pistas de audio utilizadas en el
proyecto y ajustar sus propiedades en
tiempo real, mientras se reproduce el
video. También ofrece la posibilidad de
grabar y automatizar mezclas. En su in-
terfaz, cada pista vertical corresponde a
una pista de la linea de tiempo de la se-
cuencia activa que podremaos ajustar en
forma interactiva. Para visualizarlo, tene-
mos que dirigimos al mend [Ventana/
AudioMixer/Secuencia]. |

Con el [Mezclador
de audio] podemos
visualizar todas

las pistas de audio
utilizadas en el
proyecto y ajustar
sus propiedades en
tiempo real.

AREA DE EFECTO Y ENVID

AQUI ENCONTRAMOS LIN CAMPO DE TEXTO QUE FERMITE RENOMERAR LAS
PISTAS DE MANERA SENCILLA. [DEBAID, UN MENI DESPLEGABLE QUE SE UTILIZA
FARA INDHCAR EL MODO DE ALTOMATIZACION DE LA PisT. Umuzanno e
TRIANCULO UBICADO A LA ZowerDs DR [Mezdador de audio],
ACCEDEMOS A LA SECCION DE EFECTCS DE PISTA'Y ENVID, EN CLYA PARTE
SUPERIOR PODREMOS INCLUIR DISTINTOS EFECTOS DE SONIDO'Y, EN LA
INFERICR, INDICAR, LIE MASTER DE VOLUMEN COMTROLARA LA PETA.

BOTONES [SILENCIAR PISTA],
[PISTASOLO], [HABILITAR PISTA
PARA GRABACION]

SUS FUNCIONES SON SILENCIAR UNA PISTA, REPRODUCIR SOLO' UNA PISTA
DETERMINADA ¥ HABILITAR UMA PISTA PARA CRABACION, RESPECTIVAMENTE.

AREA DE CONTROLES

EN ESTA SECCION ENCONTRAMOS DIFERENTES CONTROLES PARA
TRARALAR Con £L [Mezcador de audio), couo [Panordmica/
equilibric], [Silenciar pista], [Pista Solo] v [Habilitar pista
para grabadidn).

ASIGNACION DE SALIDA DE PISTA

ESTA ORCIGN SE UTILIZA PARA DESTINAR LA SERUAL DE PSTA
COMPLETA A UINA PISTA DE SUBMEZCLA O A LA PISTA MAESTRA.

AREA DE REPRODUCCION

Erd LA PASTE INFERIOR ESTAN LOS CONTROLES DE REPRODUCCION ¥
craeacion DeL [Mezdador de audio], que runcioman D manERs
SINCROMIZADA CON LA REPRODUCCION DEL PROVECTO.

N
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|! 00:00:00:00 [N

-1,3 il

Original v CIigin

|« = » ot 0 5

01 02 103 {04 05 {06

=
=
=}
m
L]
=
=
=]
L
-
(1T}
-
Ll

Cnr
‘|




CONTROL DE PANOR

PERMITE AJUSTAR LA DIRECOON DEL SOMDO EM LA MEZCLA

INDICADOI

RD

E CLIPS

MarCa DE SATURNCION ¥ CORTE DE AUDIC POR
enoma oE O peosals (0 dB)

DIDOR Y £

TENUADOR DE VU MA

RO

MUSTER DE SUPERVISION DE LOS MIVELES DE LAS SEFALES DE SAL

SUPERVISAN LOS NIVELES DE LAS SERIALES DE SALIDA.

- [Ir a punto

- [Ir a punto de salida]

}- [Conmutar Reprodudr/Dete

- [Reprodudr de entrada a salida]
- [Bud

6- [Grabar]:

- [Cadigo de tiemp

- [Modo de autom

4
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Como grabar pistas

5 e presaalie siben
* W gl de s
« .

Para empezar, tenemos gue canfigurar

& hardware que vamos a emplear durante

la grabacidn (placa de sonido) y especificarko
como dispositivo de entrada en la seccion
comespondiente de las preferencias

del programa.

Cancelar

Luego, nos dirigimos al [Mezclador de audio]
y seleccionames las pistas que utilizaremos para
registrar el sonido en cuestion. En esta instancia
TR corviene verificar que el dispositivo de entrada
se encuentre correctamente conectado

y que funcione sin problemas.

Ocultar todo

Arthrod  Gisisle Pt Ohp  Shiudrdu  Marsder Tilels Vel  Syeds

e e e e
* B ppsnes peeatabiecdon
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En el [Mezclador de audio] activamos el icono
[Habilitar pista para grabacidn],
en la olas pistas que deseamas grabar.
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! Seleccionamos el canal de entrada de pista
iy £ comecto en el ment emergente que aparece
- 4l activar el icono anterior. Ajustamos los niveles
del dispositivo de entrada con el fin
_ B e . L S de conseguir el nivel de grabacion adecuado

y evitar que la sefal se recorte.

b [Ron Peyecte (i Jeoomcis Mecedai Tiely Yeoidew  fyads

[ i RER LR

¢ 1 A presstabieaiss
* B flecion de ando

= .
Presionamos &l icono de [Grabacién]
en los controles de reproduccidn y, finalmente,
pulsamos el botdn [Ejecutar] para grabar,
Bl audio grabado aparecerd como un clip
en la pista de audio y como un dip maestro

en el panel [Proyecto]

Los indicadores rojos de la parte superior de los medidores VU se encienden cuando el audio se recorta. Para
evitar este problema, conviene revisar que el nivel de audio de la pista no se encuentre tan alto. En general, el
audio alto se registra cerca de 0 dB, y el bajo, alrededor de -18 dB.
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Espacio de trabajo

omo en todas las aplicaciones de
la suite C54 de Adobe, en Sound-
booth podemos configurar el espacio de
trabajo de acuerdo con nuestras preferen-
cias. Este se define a través de paneles
intercambiables que se posicionan
vitualmente en cualquier lugar de la pan-
talla. Cuando movemos uno hacia otra
posicién, los deméds adaptan sus formas y
tamafios para acomodarse a la nueva con-
figuracion. Otra opcidn interesante es la de
desacoplar los paneles y trabajar con ellos
como ventanas flotantes separadas.
A continuacion, describiremos los principa-
les paneles y su ubicacidn predefinida.

Archivos y partituras

En el espacio de trabajo por defecto
de Soundbooth, en la esquina supe-
rior izquierda, encontramos los paneles
[Archivos] y [Partituras] que fun-
cionan de manera similar al panel de
[Proyedto] de Adobe Encore. Es decir,
aqui tendremos todos los contenidos
multimedia del proyecto, ya sean de au-
dio, video o partturas. Cuando creamos
archivos multipista, aparecen en el panel

Il Administracién de paneles. Los paneles pueden acoplarse v desacoplarse en
cualquier grupo. Existen muchas posibilidades para ordenarlos.

[Archives], como cualquier otro que ha-
yamos importado. El panel [Partituras]
cuenta, ademds, con un hipenvinculo que
nos lleva directamente a Resource Cen-
tral desde donde podremos descargar
més partituras en caso de necesitarlas.

Tareas y Efectos
En el espacio de trabajo por defecto, en
la esquina inferior izquierda, se ubican

los paneles [Tareas] y [Efectos], que
nos permitirdn manipular los archivos
de audio de nuestro proyecto, ya sea
para corregir problemas de grabacian,
mejorar el sonido o crear otros nuevos
y originales. El panel [Tareas] cuenta
con varias opciones, como [Cambiar
tono y Sincronizacién], destinado
a modificar el tono, tanto de una voz
humana grabada como de un instru-
mento musical convencional.
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En el panel de [Tareas] también estd la
opcion [Limpiar Audio] pam come-
gir defectos en la grabacién, eliminando
ruidos extrafios. Ademas, mediante esta
herramienta, podemos restaurar grabacio-
nes antiguas. La funcion [Crear bucle]
nos da la posibilidad de crear un bucle o
loop, es deci, una repeticidn constante
de un determinado sonido. Asimsmo,
[Eliminar un sonido] permite quitar las
frecuencias que seleccionemos de cualk
quier clip de audio. El panel [Correccion
de volumen] posee dos funciones:
[Coincidencia de volumen] ana-
liza varios clips de audio y comige su
volumen para hacerlos coincidir, mientras
que [Ecualizar volumen] sive para apli-
car una ecualizacién automética a cualquier
clip o parte de dlip seleccionado.

Editor

Este panel es uno de los méds importantes.
En la configuracién del espacio de trabajo
por defecto, ocupa toda b mitad derecha

de la partalla. En él se trabaja directamente
sobre los archivos de sonido y las partitu-
fas importadas en el proyecto. Este panel
muestra la forma de onda de cada uno de
los dips con los que estamos trabajando.
De esta manera, alll podemos visualizar
directamente nuestro archivo de audio, y
editarlo a nuestro gusto y convenienca.

Espacios de trabajo
predisenados

Como en las demds aplicaciones de Ado-
be CS4, en Soundbooth existe un deter-
minado nimero de espacios de trabajo
predisefiados. Dependiendo de cudl sea
la tarea que debamos desempefiar, a ve-
ces nos convendrd elegir uno u otro, Estos
espacios pueden modificarse en cualquier
momento para crear una NUEVo que nos
resulte mds cdmodo.

Para elegir un espacio de trabajo
predisefiado, basta con ir al menu
[Ventana] y seleccionar la opcidn
correspondiente; luego, elegimos
el mds adecuado para la tarea que
debamos emprender. También pode-
mos cambiar entre espacios de tra-
bajo por medio del mend contextual
ubicado en el espacio superior, en el
panel [Herramientas]. [ |

Fapaos #¢ rsbaia]  Fedrberransde

Edfsrtiuiiperta ma uie [ 1 «

B o etles Fonoros ¥ partlunas
s s i e

Eitar paetrbara 4 viden

Musres cymacs de ibage

Eberinar spaceo o b,

Raztabiccnr “Produotmmenads”

Il Elpanel[Editor]. Es uno de los mas importantes, ya que nos permite trabajar
sobre la forma de onda del clip de audio y cambiar entre los espacios de trabajo
predisenados en cualguier momento del proyecto.
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Comprender el sonido

Antes de comenzar a editar, es necesario comprender cémo se forma y se difunde nuestra
materia prima: el sonido. Analicemos y revisemos algunos conceptos tedricos.

| sonido se genera por vibraciones en el aire produ-

cidas por un emisor, es decir, una fuente de sonido.
Las vibraciones generan diferencias en la presion del aire, y
movilizan las moléculas, que se empujan unas contra otras.
Diche movimiento se transmite entre las diferentes moléculas
de aire hasta llegar a un receptor, en nuestro caso, el oido. El
oido humano posee una membrana llamada timpane que
vibra al recibir las vibraciones del aire y las “decodifica” para
transformarlas en el sonido que escuchamos.

Las vibraciones producidas por el sonido se muestran visual-
mente mediante un gréfico cartesiano de forma de onda,
que representa la variacidn del movimiento de las moléculas
del aire. El eje horizontal representa el tiempeo durante el cual
se propaga el sonido, y el vertical, la amplitud de dicha onda,
es decir, la intensidad de la presion del aire.

GIm o R é.a (¥t "b

Il Formay ciclo de sonido. Esta es la forma en que se
visualiza la onda de un sonido con una frecuencia pura
constante. Un ciclo se constituye desde el punto de reposo
inicial hasta el punto de reposo final.

La vibracién producida por el sonido incluye tres estados:
cuando estad en cero, las moléculas del aire se encuentran en
reposo; cuando la onda se dibuja hacia arriba, la presion es
mayor; y cuando se dibuja hacia abajo, es menor.

Existen varios pardmetros para medir la forma de onda. Un
ciclo representa una secuencia de cambios de presion, desde
el estado de reposo hasta el momento de presidén maxima;
luego estd el momento de presién minima y, finalmente, un
nuevo estado de reposo. En términos visuales, un ciclo repre-
senta una onda que parte de O (cero), sube, baja y por fin
vuelve a 0. La freauencia mide la cantidad de ciclos por se-
gundo, y se mide en Hertz. Cuanto mds alta es la frecuencia,
més agudo es el sonido producido.

Por su parte, la amplitud mide el cambio de presion de
aire de acuerdo con su intensidad; es decir, desde el pico
mds alto de presidn hasta el mas bajo. Cuanto mayor es la



amplitud, més intensidad tendrd el sonido, es decir, més
alto serd su volumen percibido por el oido.

La fase de una onda sonora indica su posicién durante un ciclo.
Se mide en grados, siendo 0° el punto de inicio, 90° el mds alto,
180" el medio, 27C° el més bajo y 360° el final de la onda.

El sonido es un fendmeno complejo. Cada sonido gue se
produce consta de muchisimas ondas diferentes que inte-
ractlan. Cuando éstas se encuentrarn, se suman y se restan
entre s, dependiendo de su fase. Si dos ondas estdn sincro-
nizadas en la misma fase, entonces el sonido que produci-
rdn juntas serd el mismo que producian por separado, pero
con el doble de intensidad (volumen); esto se debe a que
las amplitudes se suman. Por el contrario, si dos ondas que
poseen la misma frecuencia y amplitud estdn desfasadas, de
modo que el pico més alto de una coincide con el més bajo
de la otra, ambas se restan, y no habré sonide. Las diferentes
ondas, entonces, se van sumando y restando, produciendo
una onda que serd |a resultante de todas las demds. Sobre
esta onda trabajaremos en Adobe Soundboath.

Cuando el sonido es registrado por algiin me-
dio electrénico, se transforma en audio, y
su registro puede ser analégico o digital.
El analdgico es mds antiguo y consiste en
transformar la variacion de presian del aire en
una sefial eléctrica. Un micréfono es un apa-
rato disefiado para hacer dicha conversidn.
Por el contrario, un parlante o altavoz es

Il Amplitud. Las fases de estas ondas coinciden exactamente,
por lo que la resultante de este sonido sera una onda
de igual frecuencia pero con el doble de amplitud.

La suma y resta

de varias formas
de onda nos da

la resultante, sobre
la cual trabajamos
para editar
el audio.

un aparato disefiado para convertir sefia-

les eléctricas en variaciones de presion de
aire. La presion alta se transforma en tension
eléctrica positiva, mientras que la baja lo hace
en tension negativa. »p
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>> Comprender el sonido

El sistema estéreo
permite mezclar
dos sonidos para
que se reproduzcan
simultdneamente,
sectorizando cada
uno de los dos
canales: izquierdo
y derecho.

<

La sefial analdgica se transmite, entonces,
Como una carga eléctrica a través de un
cable. Los sistemas de registro analdgico
fueron utilizades durante mucho tiempo,
y todavia se emplean en algunos casos,
pese a que sus imperfecciones hacen
que las sefiales analogicas pierdan calidad
al ser transmitidas.

El registro digital se obtiene cuando el
sistema muestrea la onda sonora origi-
nal y convierte esta informacién en for-
mato digital, es decir, en ceros y unos.
Los sistemas digitales toman muestras
de la onda sonora original en distintos
momentos para poder reconstruirla |ue-
go. La ventaja del registro digital consis-
te en la transmision de la informacion.
Al constar sélo de una serie de ceros y
unos (muestras de la onda sonora), no
hay pérdida de calidad. La calidad del

Tipaca dueierbaje.  Prodeternmrads

Il Sefialdigital. Se compone de miles de muestras que reconstruyen la onda
sonora original. Es importante dejar en claro que, cuando trabajamos en estéreg,
tenemaos dos canales diferentes, aungue se trate del mismo sonido.

audio digitalizado depende de la calidad
del muestreo. Cuantas mds muestras se
hayan tomado, mejor serd la reconstruc-
cdn de la onda original. Tedricamente,
el audio analdgico es més fiel al origi-
nal, debido a que la onda sonora esta
reproducida de manera continua y no
es "reconstruida”. Sin embargo, es dfficil
transmitir la sefial analdgica sin que sea
contaminada (sonido fiel al original).

vy Dolby

han ido evolucionando con el tiempo.
Los primeros registros podian trabajar
con un solo canal; este tipo de repro-
duccidn se llama mono. Con el correr
de los afios, se inventd el sistema es-
téreo, que consiste en el registro de

dos canales de audio diferentes. Este
sistema permite mezclar dos sonidos
para que se reproduzcan simultdnea-
mente, sectorizando cada uno de los
dos canales: el izquierdo y el derecho.
Por ejemplo, en una pelicula podemos
reproducir la musica en un canal, y los
didlogos, en otro. Hace algunos afios, se
inventaron sistemas de multiples cana-
les, como el Dolby o DTS, que permi-
ten trabajar con varios canales a la vez
y son generalmente utilizados en el cine
para darle al espectador la sensacién de
estar inmersa en la pelicula.

A continuacion, comenzaremos a dar
nuestros primeros pasos en Adobe Soun-
dbooth. Empezaremos por estudiar la



Cuando trabajemos
con un archivo
multipista,
tendremos

tantas formas

de onda como
archivos de

audio agreguemos.

interfaz elemental de edicién de audio.
Como dijimos en paginas anteriores, uno
de los paneles méds importantes es el
[Editor de audio] en el que trabajare-
mos directamente sobre los archivos de
sonido utilizados en el proyecta.

Para editar audio, sélo tenemos que
arrastrar un archivo o partitura hacia
el panel [Monitor]. Si llevamos un
archivo de audio, obtendremos una vi-
sualizacion de su onda sonora. En caso
de que sea estéreo, habré dos canales
con dos ondas sonoras: la de arriba
corresponderd al canal izquierdo, y la

Il Doble visualizacién. Permite trabajar sobre la intensidad

y frecuencia de los archivos de audio.

de abajo, al derecho. Debajo de la re-
presentacion de la onda sonora estd la
visualizacion espectral, que vere-
mos mas adelante y nos permitird tra-
bajar “gréficamente” con el audio.

En la parte superior del panel figura
una representacion del audio en toda
su duracion. Haciendo clic y arrastran-
do sus bordes, podemos hacer zoom
hacia una determinada seccidn para
trabajar de manera més precisa. En
este panel también podemos elegir
un trozo de audio para trabajar sobre
él. Basta con elegir la herramienta

[Seleccion de tiempo] y marcar la
seccion de audio en cuestion. Al tra-
bajar con un archivo multipista,
tendremos tantas formas de onda
como archivos de audio agreguemos.
Si es necesario editar alguno con mds
detalle, hacemos dable clic sobre ély
abrimos una nueva ventana del editor,
donde tendremos la visualizacidn es-
pectral y, ademds, podremos manejar
ese audio con mas minuciosidad. Lue-
go de aplicar los cambios, regresamos
al archivo multipista y seguimos traba-
jando en la mezcla. |

Il Eleditor multipista. Permite trabajar de manera general
sobre los archivos de audio, para generar mezclas creativas.



Una de las formas de trabajar el audio con Soundbooth consiste en importar archivos
de sonido preexistentes. Veamos de qué se trata y la manera de lograrlo.

s posible importar tantos ar- [
chivos como sean necesa- | poctizszibooerd

rios, y éstos aparecerdn en el panel Hechinlt 'z s
- & Enignacidn dr naleta

[Archivo], desde donde podremos e

arrastrarlos al panel [Editor] para Deresha; TR (CHRRERS PR DR SRR T
trabajar sobre ellos. Para hacerlo, po-
demos ir al mend [Archivo] o, sim-
plemente, utilizar el atajo <Ctrl + i>.
Soundbooth acepta archivos WAV,
MP3, AIFF, AVI y MOV El panel * Continuer recroducchdn ot sudka en pleno de fonda
[Archivo] muestra también datos im-
portantes sobre el material importado,

comp su duracion, tipo de medio y n Antes de comenzar a trabajar con Soundbooth, es necesario
cantidad de canales, entre otros. configurar correctamente el hardware de nuestra computadora,

Otra forma de trabajar con audio con-
siste, directamente, en grabar o capturar
el sonido desde un dispositivo extemno.
Antes de comenzar con el proceso, es
necesario configurar el hardware de au-
dio de la computadora. Para hacerlo, va-
mos al ment [Editar] y seleccionamos
[Hardware de audio] en el menu
[Preferencias]. En la ventana que se
abre establecemos el hardware de au-
dio para que la captura y la reproduc-
cidn funcionen correctamente.

Una vez hecho esto, comenzamos a
grabar. Podemos capturar audio desde
cualquier elemento que se conecte a la
tarjeta de sonido, como un micréfono
o un dispositivo de linea. Para iniciar el
proceso, seleccionamos [Grabar], en el
menl [Archivo] o, simplemente, hace-
mos clic en el icono de grabacidn, que se
encuentra debajo del panel [Editor].




Se abrid la ven-
tana de [Grabadén] donde
debemos hacer varios ajustes. Pri-
mero, seleccionamaes el dispositivo
de grabacidn, en caso de contar con varics.
Luego, elegimos la velocidad de muestreo

Grabar
Entrada
Velocidad de nmtle«:t:[ 48000

= Supervigar entrada Gkl

Guardar

Dispesitive: [Soundboath 2.0 WDM 56

Nombre de archivo: + [Timere ascendante T+

que queremos para el archivo de audio
que vamos a crear. Recordemos que
cuanto mayor sea este pardmetro, mas
calidad tendr el archivo resultante, pero
tarbién, mayor serd su tamafio. Una fre-
cuencia de muestreo de 48.000 Hz suele
ser una buena opcién, ya que es la prede-
terminada para el formato DVD.
Seleccionames si nuestro archivo serd es-
téreo 0 mono; la deckion dependerd del
proyecto en el que estemos trabajando. Es
importante actvar la opcién [Supervisar
entrada durante la grabadon] para
aseguramos de que la sefial entrante no
esté distorsionada. Cabe recordar que, si
estamos grabando con un micrdfono, es
prudente apagar los parlantes o utilizar au-
riculares; de lo contrario, puede provocarse
un “efecto eco” o de retroalimentacion.

x| [ Ajustes.. 'l

Ublcadén: C\Users\Lucizna\Domumentsiade beiSoundbooth\2.0y

Espado disponible: 3,8 GE, 02:58:55.000 [T Eaminar...

ir encima

m 7| Duracidn de grabacién:00:00:00.000

Es importante definir la frecuencia de muestreo necesaria para

nuestro proyecto, ya que no siempre precisaremos una calidad éptima.

Veamos ahora las opciones para guardar
el archivo. Primero debemos nombrario y,
ademds, elegir diferentes opciones para
renombrar los que sean sucesivos. Por
defecto, aparece la opcién de mimero
ascendente, que generard archvos con
el mismo nombre que el original, pero
agregando un nimero al final. También
podemos seleccionar [Renombrarlos
por fecha] Finalmente, seleccionamos
la ruta donde vamos a guardar los gra-
bados. Luego, aparecen los controles de
grabacién propiamente dichos: [Inidiar
grabacion] y [Detener grabadion]. A
la izquierda de ellos hay un botdn que
sive para agregar marcadores al archivo
durante la grabacion. Estos acttian como
puntos de sefial cuando exportamos el
archivo a Adobe Flash.

Durante todo el proceso debemos moni-
torear el nvel de intensidad (volumen) en
el que estd entrando la sefial de audio. A
la derecha de la ventana hay un indicador
que oscila durante la grabacion. Si vemos
que sobrepasa la seccidn amarilla, debe-
mos reducir la intensidad de entrada de la
sefial. Esto se hace alejando el micréfono
0, en caso de estar usando un dispostivo
de linea, bajando el volumen del aparato.
También es importante revisar el nivel
de entrada con los controles de volu-
men del sistema operativo. Si cuando
grabamos vemos que la sefal alcanza
el sector rojo, debemaos detener el pro-
Ces0 |y comenzar otra vez, ya que eso
significa que estd saturando, y el archivo
de audio resultante serd de una calidad
sonara menor a la adecuada. [ ]

IMPORTAR ARCHIVIDS
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Ajustes de sonido

| trabajo con un editor de sonido como Adobe Soundboath
es realmente efectivo a la hora de procesar el audio de
una toma a un nivel profesional. Para este fin el programa ofrece la
posibilidad de normalizacién y ecualizado, que nos ayudard a lograr
los resultados deseados. Veamos de qué se trata.

Normalizacion

Para lograr un sonido parejo y uniforme, Soundbooth ofre-
ce la posibilidad de normalizar el audio de forma automética.
Cuando aplicamos un proceso de normalizacion a un clip de
audio, elevamos el nivel de sonido al maximo sin traspasar el
limite digital. Esto se hace conservando el rango dindmico del
audio del clip. Soundbooth aplica una normalizacion de au-
dio que alcanza hasta 0,3 dbfs (decibeles a escala completa).
De esta forma, garantizamos que ningln nivel de audio supere
el limite digital, y logramos como resultado un nivel éptimo de
sonido, sin saturaciones de ningun tipo.

Para normalizar un dip de sonido, abrimos el clip en la ventana
del [Editor] y vamos a [Barra de herramientas/Procesos/
Normalizar] o aplicar la combinacion <Ctrl+Alt+N>.

Ecualizacion de sonido
Soundbooth ofrece |a posibilidad de aplicar una ecualizacion
pareja y homogénea a los archivos de audio. Para hacerlo,

grchive Edfar Chp Wt Tacess | Proceses | Electsy  Venlona  Ayude
] Aparecer Ceris

Desaparecer Crrl+Maylzs=D

Chrlle Ml

Chls ARt+N
Chrl+Alt+1

Subir volurmen
Womalizar
Forzar limite

Ecuslizas niveles de volumen CtrlvAlt+E

Carmbiar Tono y sincronizacidn...

vuras imgpre
Reduci nuido..
Eliminar chasquidos y det onscionts.

Elirninar retumiso.

debemos seleccionar el archivo en la ventana del [Editor] e ira
[Barra de herramientas/Procesos/Aplicar ecualizacion
niveles de volumen] o utiizar el atajo <Ctrl +AR+E>.

Otro modo de aplicar la ecualizacién a un archivo de so-
nido es hacer clic en el botén [Ecualizar niveles de
volumen], ubicado en la parte inferior del panel.

Ecualizado manual

Ademds de los modos de ecualizacién automatica,
Soundbooth ofrece distintos tipos de ecualizadores ma-
nuales para realizar ajustes mas “delicados”. El usuario

Si deseamos insertar un silencio de una dura-

cion especifica para separar dos fragmentos
de audio, podemos hacerlo rapidamente con
Adobe Soundbooth. Debemos abrir el archivo
en el [Editor de sonido] y, luego, en la ba
rra de tareas, seleccionamos la ruta [Editar/
Insertar/Silencio]. A continuacion, indicamos
la duracion del silencio expresado en segundos

v luego presionamos [Aceptar].

Brchive  Edtar Chip  \iste Tareas [Proceios | Efectos  Vemtena  Ayuds

Aparecer ColeD
Desaperecer Crri+Mpyds+Dr
Subsir volbumen Chal=M
Mormalizar Cerle AR N
Forzar limite CirleAltel
Ecualizar niveles de volumen CirlediiteE

=

Cambiar Teno y sincronizacién..
prusar impresién de ruido
Reducir nsido...

Eliminar chasquides y detonaciones.

Eliminar retumbo.
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Il Comandos. En la primera ventana vemos el acceso al comando [Normalizar] y la opcién [Ecualizar niveles de volumen)].
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puede elegir entre un ecualizador grafico o uno paramé-
trico. El primero trabaja sobre las distintas bandas de fre-
cuencia, mientras que el segundo apunta al trabajo sobre
la ecualizacién tonal de los sonidos.

Correccion automatica de volumen
Soundbooth suministra varias herramientas para asegurar
que el nivel de sonido de nuestros archivos sea el adecua-
do. Cuando trabajamos con multiples archivos de distinta
procedencia y formato, es posible que el nivel de sonido
sea desparejo, por lo que es necesario realizar un ajuste
en el volumen de forma rdpida y sencilla. Para este fin,
Soundbooth nos suministra la herramienta [Coincidencia
de volumen automatica]. Si estamos recopilando un
grupo de archivos de audio desde un CD, desde la Web
o desde cualquier otro medio, es necesario lograr que el
sonido resulte parejo y coherente entre todos ellos. Para
eso seleccionamos la funcién mencionada.

Coincidencia de volumen

en varios archivos

Para acceder a la coincidencia de volumen, vamos a la ba-
rra de herramientas y, luego, a [Tareas/Correccion de
volumen automatica]. Al abrir el panel de [Tareas]

lip Vista Procesos Efectos Ventana  Ayuda
l - Ctrle Mays« Alts P
Cel+Maytis=Alt+C
Ctrel+ Maytis+Ale= L
Ctrl+ Mayds+ Alte R
Ctrl+ Mayds+ Alt+ V

Cambiar Tene y sincronizacion

Limpiar audio

Crear bucle

Eliminar un sonida
dase 24.a50. Correccidn de volumen
BO PLAND G .
BC PLANO G...

Audio
Audic
Audic

AudioMideo

podemos acceder
a la pestafia
[Volumen de
coincidencia
automatical.
Con el botén
[Afadir archives], ele-
gimos las que queremas nive-

lar. Otra opcidn para afadirlos es
arrastrarlos  directamente desde el
panel [Archivos]. Luego, presiona-
mos el botén [Caleulo], de modo
que Soundbooth calcule los valores
medios y mdximos percibidos de
cada uno, lo que permitid realizar
el nivelado de los clips.

El siguiente paso es elegir entre las opciones [Coincidir
con la media de volumen RMS], que ajusta el volu-
men al valor medio determinado; y [Coincidencia para
archivoe], que ajusta el volumen segln el volumen medio
de un archivo especifico. También esté [Tener en cuenta el
volumen percibido], que se encarga de considerarsdlo las
frecuencias medias, aquellas que el oido percibe con mayor
facilidad. Finalmente, podemos optar por [Coincidencia
con volumen maximo], que ajusta el volumen de los ar-
chivos al valor méximo presente en ese grupo. |
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Il Volumen. Vista del comando [Correccién de volumen].
Luego observamos la ventana de opciones en el panel
[Correccién automatica].
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Ajustes de volumen

n el trabajo multipista, el ajuste de niveles entre los di-
ferentes clips que componen una banda sonora es una
necesidad que podemos resolver a través del uso de fotogra-
mas clave, ya que éstos permiten modificar el audio de forma
gradual a lo largo del clip. El audio de un clip puede cambiarse
de manera ascendente, aumentando el volumen de un punto
a otro, 0 bien descendente, disminuyéndolo entre dos puntos.
Para aumentar o disminuir el audio, debemos afadir un cuadro
clave al iniciar el clip y, otro, al finalizar. Luego, variaremos el
nivel de volumen entre ellos, y Soundbooth se encargaré de

calcular la interpolacién entre dichos fotogramas de modo au-
tomético, lo cual producird un ascenso o un descenso gradual
de volumen. Entre dos fotogramas clave que poseen distintos
niveles de volumen, el programa calcula autométicamente los
valores intermedios para producir una transicién, que puede
realizarse de dos maneras:

- Transicion de mantenimiento: genera un cambio més
bien bruseo entre fotogramas clave de sonido.

- Transicion lineal: genera un cambio suave y gradual
entre los fotogramas clave de sonido.

Para elegir una transicién, hacemoas clic derecho del mouse

sobre uno de los fotogramas y elegimos la deseada.

Insercion de fotogramas clave

Para afiadir un fotograma clave, debemos localizar el punto
donde queremos que el audio comience a cambiar su nivel de
volumen. Alli ubicamos el indicador de tiempo y hacemos clic
sobre el icono [Anadir fotograma clave] Otra forma que
ofrece Soundbooth de agregar un fotograma clave es colo-
car el puntero del mouse en una linea de pardmetro y hacer
clic en el momento en que aparece el signo <+> (mds).

Los fotogramas clave permiten
modificar el audio de forma
gradual a lo largo del clip.

¥ Lineal

Mentener

Elininar fotogramas clave seleccionados

Seleccionar todos los fotogramas clave

— :

Il Fotogramay transicién. Enla primera imagen vemos
los fotogramas clave sobre la linea de tiempo; luego, los tipos
de transicién que podemos aplicar, segln sea necesario,



En la edicién de audio existen
multiples maneras de modificar
las caracteristicas de las tornas
sonoras; la ampliacion de tiempo

y la deformacién de tono son ajustes
de gran importancia en el trabajo profe-
sional. Muchas veces es necesario realizar
modificaciones especificas en las caracteris-
ticas de un archivo de sonido, ya sea para que
tenga una duracidn mayor o menor a la ariginal,
0 para que el tono tenga una altura determinad.

Al editar el audio de una banda sonora y trabajar con un
video de referencia, muchas veces precisamos aumentar o
acortar el tiempo de las tomas de audio, con el objetivo de
que su duracion sea la deseada y se ajuste a los cortes del
montaje de la imagen con la que estamos trabajando.

Para modificar la duracidn de un clip de audio, primero debe-
mos localizar el que queremaos modificar y abrirlo en la venta-
na del [Editor]. Luego, en la barra de herramientas, vamos a
[Procesos/Cambiar tono y sincronizadén]. Soundbooth
abrird un cuadro de didlogo para ajustar la nueva duracidn
que deseamos que tenga el clip. Una vez hecho el cam-
bio, podemos escuchar los resultados presionando el botdn
[Previsualizacion], antes de aplicar el efecto.

El botdn [Potencia], ubicado en el extremo inferior iz-
quierdo del cuadro, ayuda a comparar el audio nuevo
con el original, y realizar ajustes. Cuando obtenemos el
resultado deseado, simplemente presionamos en [Ok], v
Soundbooth transformaré el clip.

Con Soudbooth es posible realizar modificaciones en el
tono y el timbre de instrumentos musicales o voces hu-
manas. Para modificar el tono de un clip de sonido, vamos
a [Procesos/Cambiar tono y sincronizacion]. Una
vez abierto el cuadro de didlogo, modificaremos los paré-
metros de tono, ya sea para subir o bajar las tonalidades.
Ademds, el programa permite mantener las propiedades de
los somidos, haciendo clic sobre la casilla [Conservar las

caracteristicas de la voz]. |

Tano y AincronEacion

Ajustes
Duracién actual:

Nueva duraddn:

Expansicn de tampo:

Deformacian de tona:

=| Instrumento solista ¢ Voz

¥ Consarvar [as caracteristicas de voz

Cancelar

Il Tonoy sincronizacién. Observamos las opciones
de configuracion que ofrece el comando [Cambiar tono
¥ sincronizacién], mediante la opcién [Ajustes].
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- Grabaciond

e voz en off

n este tutorial grabaremos un EPK (Electronic Press

mlll Kif). Para esto es necesario redactar y grabar un guién
en el cual deberd estar nuestro nombre, apellido y los comen-
tarios o las apreciaciones que tengamos sobre cdmo hemos
editado el clip. Con esta locucién generaremos un proyecto

en el cual utilizaremos las fotos que tenemos, el videoclip y la
locucién que grabamos. En algunas partes dominard el audio
del clip; en las que entren nuestros comentarios, editaremas
nuestra locucidn. La idea de este ejercicio es aprender a grabar
una voz para su marla a un proyecto,
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Activamos el espacio de trabajo denominado
[Audio], eligiendo la ruta [Ventana/
Espacio de trabajo/Audio].
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Antes de empezar a grabar, seleccionamos
[Solo entrada(s) de contador] en el ment

del panel [Mezclador de audio], para escuchar
de manera aislada como estd entrando la voz
4l equipo (libre de interferendas) y ajustar

con precision el nivel de entrada. También
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apagamos los altavoces del equipo para evitar
cualquier tipo de retroalimentacion (acoples).
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Antes de comenzar a grabar,

es recomendable apagar los altavoces
del equipo para evitar cualquier tipo

de retroalimentacién o acople.

Este “ruido” se produce cuando el sonido
de los parlantes ingresa por el micréfono.

Corl= byt |

Una vez verificado el nivel de entrada,
desactivamos [Sdlo entrada(s) de contador]
en el menl del panel [Mezclador de audio],
para contar también las pistas de audio

del proyecto, como pueden ser la misica

de un dip, la musica de fondo,

los efectos de sonido, etc.

A continuacion, activamos el icono [Habili-
tar pista para grabacion] en |a zona central
de la pista, con lo cual le estamos indicando
al programa que ésta serd |a pista elegida
para registrar nuestra voz. Revisamos
también en el menu desplegable superior el
modo de automatizacion de la pista,

que debe ajustarse a [Leer].




>> Grabacion de voz en off

Archive Edicén

Proyecto  Clip  Secuencia Marcader  Titule  Ventama  Ayuda
I wia Dl v |
Audio 2_16.wav
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luego presionamos [Reproducir]
y comenzamos a grabar. Una vez que

LB
g2 terminamos de comentar el video, oprimimos
‘ 5 [Detener] para finalizar el proceso.
&0

Podemas activar otra vez los altavoces
del equipo con el objetivo de evaluar nuestra
performance en detalle.
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A continuacion, vamos a aplicar alguncs efectos
alawoz para mejorar la grabacidn.
Selecdonamos la flechita ubicada a la zquierda
de la pista del [Mezclador de audio]

para abrir la seccidn [Efectos de pista y envio].
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Desactivar Ahora vamos a automatizar la edicidn

de volumnen de la sefal grabada. Del mend
superior, seleccionamos el modo

de automatizacidn de pista llamado [Escribir].
De esta forma, el [Mezclador de audio]
estard atento a nuestros ajustes en la pista.
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g —— Y escuchar. Veremas que el modo
» BB Efectes de video g B de automatizacién ahora ha cambiado a [Tocar],
b BB pramaaciones de vibes 3 -
y 53 es una buena senal, ya que indica que
ha registrado nuestros ajustes. Al reproducir,
notaremos que los controles de la pista

5@ mueven automaticamente reproduciendo

los ajustes efectuados en el paso anterior,
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Visualizar y corregir

ara la correccidn de ciertos de-
fectos que podamos encontrar
en nuestros archivos de audio, es im-
portante la visualizacidn espectral, por-
que nos permite una rapida ubicacidn,
en forma gréfica, del sonide no desea-
do. De este modo, serd muy facil repa-
rarlo o eliminarlo definitivamente.

Como reparar un audio

Si un audio posee sonidos indeseados,
como chasquidos, zumbidos o golpes,
Soundbooth nos da la posibilidad de re-
pararlos rdpidamente para que nuestras
tornas posean la mejor calidad sonora.
En primer lugar, es necesario localizar
el lugar exacto donde se produce el

Chasquidos y detonaciones

Eliminar menos

watones: 1

defecto. Con este fin, abrimos el ar-
chivo en el modo de visualizacién
espectral, para lo cual nos dirigimos a
la ventana [Herramientas] y hace-
mos clic en el botdn correspandiente.
Por lo general, en este modo es fécil
reconocer los sonidos que pueden
resultar molestos, por la forma en la
que aparecen graficados. Por ejem-
plo, los silbidos suelen verse como
una nube de color rojo que inunda
la parte superior del grafico. Un cruji-
do suele representarse con una barra
vertical que se extiende desde la par-
te superior hasta la inferior, cruzando
todo el gréfico; mientras que un soni-
do de bullicio se ve como una forma
brillante en la parte inferior.

Eliminar mas

100

Cancelar

Il Limpieza deaudio. Vista de los comandos [Eliminar chasquidos
y detonaciones] y [Eliminar retumbao].

Soundb

bientes ruidosos

Una vez localizado el fragmento
que queremos feparar, vamos a
[Procesos/Eliminar chasquidos
y detonaciones] o [Eliminar
retumbo], segin el caso. Soundbooth
abrird un cuadro de didlogo para confi-
gurar en qué porcentaje queremos apli-
car el proceso de eliminacién. Ademds,
otorga la posibilidad de previsualizar el
resultado, antes de aplicarlo, utilizando
el botdn [Vista previa].

Limpieza automatica

Para realizar la limpieza autométi-
ca de un sonido individual existe el
comando del mismo nombre. Desde
el panel de [Tareas], accedemos
a la pestana [Eliminar sonido]
que cuenta con las herramientas
[Seleccion de tiempo], [Seleccion
de frecuencias], [Recuadro] vy
[Lazo]; éstas nos ayudardn a deter-
minar y seleccionar la zona en la cual
se ubica el sonido por reparar.

En el modo de visualizacién espectral,
seleccionamos el drea que queremos
reparary, luego, en el panel de [Tareas],
elegimos [Limpieza automatica]

Eliminar ruido de fondoe], n

1a del audio en la g

(Capturar la impn




Transicion, modificacion
y maximizacion
del volumen

El uso de transiciones para los empal-
mes de audio es una tarea que otorga
homogeneidad a las mezclas. En la edi-
cién, los empalmes deben producirse
suavemente para evitar saltos o golpes
indeseados. Para este fin, utilizaremos
las transiciones de entrada y de salida
incluidas en Soundboath.

Cuando queremos aplicar una transicidn
de entrada o de salida, debemos abrir el
archivo en el panel [Editor]. Luego, ha-
cemos clic sobre el botén de [Entrada]
o [Salida] (segun sea el caso), ubicado
en la zona superior de la forma de onda,
en el mismo panel. Notaremas que el
cursor del mouse adquiere la forma de

u-l

N L

una mano y, luego, que la onda toma la
forma de la transicion convencional.

De acuerdo con las caracterfsticas de
cada uno de nuestros archivos de soni-
do, muchas veces es necesario corregir
la forma de la curva de entrada y de
salida. Para lograrlo, nos posicionamos
sobre el botén [Entrada/Salida] v
desplazamos el mouse hacia arriba o
hacia abajo. De manera predetermina-
da, Soundbooth crea una transicion [i-
neal de entrada. Si se arrastra hacia arri-
ba, se logra una transicién que irrumpe
rapidamente. En cambio, si se armrastra
hacia abajo, obtenemos una transicidn
mds suave y lenta.

Otra forma de aplicar una transicién de
entrada o de salida es abrir el archivo
en el [Editor] v, luego, hacer clic en el

UM

botdn de [Aparecer] o [Desaparecer],
ubicado en la parte inferior del panel.
Par defecto, Soundbooth aplica una
transicién de cinco segundos.

Aumento o reduccion

de volumen de un clip
Para aumentar el volumen de un clip de
audio, en primer lugar lo abrimos en el
panel [Editor]. Haciendo clic tres veces
sobre el panel, lograremos seleccionar
el dip completo (si sélo queremos mo-
dificar el volumen de una parte del clip,
podemos elegir un fragmento con la he-
rramienta [Seleccidn de tiempo]).
Luego, desplazamos el controlde volumen
que aparece sobre el clip para aumentar
o disminuir el valor de este pardmetro, de
acuerdo a nuestra necesidad. ]

Una vez que editamos el audio, aplicamos efedtos y procesamos todo el material, es necesario agregar una maxi-

mizadén de volumen para garantizar que el nivel de salida sea el adecuado. Para realizar esta tarea de manera
senilla, Soundbooth cuenta con la herramienta [Maximizadién de velumen]. S6lo tenemos que selecdonar el
audio al que queremos aplicarle la maximizacion y presionar el botén [Mas Alte] para normalzarlo. Si hacemos
varios clics sobre el mismo boton, el volumen seguird subiendo hasta alcanzar el limite forzado.
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Restaurar y impiar

urante una grabacién de audio es frecuente que se filtren riidos moles-
el tos dificiles de prever e, induso, précticamente imposibles de impedir. Para
solucionar estos problemas, que pueden restar calidad a nuestras tomas, Adobe
Soundbooth suministra amplias posibilidades de eliminacién o atenuacién de ruidos in-
deseados y molestos. En este tutorial, conoceremos los pasos necesarios gue debemos
realizar para eliminar un chasquido producido por un golpe en el transcurso de una en-
trevista. Para lograr este objetivo, haremos uso de la herramienta [Eliminar chasquido
o detonaciones] su modo de aplicacién y el modo de visualizacion espectral, que nos
ayudard a detectar la frecuencia exacta en la que se encuentra el ruido en cuestion.

Una vez que importamos un archivo de audio,
Soundbooth lo muestra en el panel del mismo
nombre. Desde alli hacemos doble clic para

abrirlo en el panel [Editor]. Para detedar ruidos
indeseados, es necesario activar la visualizacién

espedral desde la barra de herramientas

y elegimos [Vistas/Visualizacion de frecuencia
espectral]. En el panel [Editor] se abrird

el panel de visualizacion espectral debajo

del de visualizacion de forma de onda.

e i

AT - . _
dsimen | e En el panel abierto, vamos a localizar

&l chasquido que pretendemos reparar,

que se representa, por lo general, como una
linea brillante que se extiende desde arriba
hacia abajo en el grafico. Otros tipos de ruidos
suelen aparecer como una nube roja en la parte
superior del grafico, como en el caso de los
silbidos; o bien como una zona brillante en la
parte inferior de color amarillo, como es el caso
de los murmullos, ambientes o zumbidos.
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Ahora vamos a eliminar el chasquido

que ya hemos localizado en el archivo de audio.
Para hacerlo, vamos a [Procesos/

Eliminar chasquidos y detonaciones).
Soundbooth abre el cuadro de didlogo

que nos dala posibilidad de elegir el modo

e que queremos que se produzea la limpieza,
Elegimos entre [Eliminar chasquidos/
detonaciones) o [Eliminar retumba),

seglin el caso, y aplicamos & porcentaje

en el cual se producira la impieza.

Utilizando los controles deslizantes situados

en la parte inferior ded cuadro de didlogo, vamos a
determinar el valor por aplicar, Ad, definimos

la sensibilidad en la deteccion de las fallas

de audio. Cuanto més se eleva el valor

del porcentaie, mayor efectividad se logra

en la diminacitn del audio indeseado, aunquela

calidad final del sonido puede comerzar

a degradarse. Por el contrario, si los valores

de porcentaje son menores, se mantiene e audio
deseado, pero aparece con més frecuenda

el defecto que queremos eliminar,

A medida que gustamos el control de porcentae
en quese diminan los nuidos, es preciso seguir

d proceso, para lo cual utlizamos las heramientas
[Previsualizar] y [Potencia). La primera pemnite

ir escuchando los cambics en el dip de audio
mientras variamos los porcentajes. La segunda

e utilza para comparar el audio procesado

y el onginal. De este modo, podemas reconocer
cudnto hemos eiminado del sonido y cudnta
calidad mantuvimos.




Consideraciones finales
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lo largo de esta coleccién, he-
mos repasado los contenidos y
las aplicaciones de los programas que
integran la familia Adobe Creative Sui-
te. En este apartado veremos algunos
aspectos adicionales respecto del tra-
bajo del postproductor audiovisual.

El proceso de postproduccion cambid
enormemente en los Ultimos afios de-
bido a la evolucién tecnoldgica, el surgi-
miento de nuevos formatos y la irrupcién
de la Web. Esto hace que las caracteristicas
del trabajo del postproductor varien de ma-

nera progresiva a la par de este desarrollo.
Nuestro trabajo, sus tiempos y sus costos
econdmicos estdn condicionadas, princk
palmente, por los siguientes factores:

-Tipo de producto que estamos
realizando: comercial para television,
video para Internet, pelicula de ficcidn,
separadores, entre muchos formatos
mds. Cada producto cuenta con un
rango de presupuesto determinado
que define la proporcién destinada a la
postproduccién audiovisual.

-Modalidad de trabajo: trabajo en for-
ma eventual (freelance) o en relacidn de
dependencia dentro de una empresa u
organismo. En el primer caso, se cons-
dera también si el postproductor aporta
sus equipos o utiliza los de terceros.
-Envergadura del proyecto/cliente:
dependiendo de si se trata de un produc-
to para una multinacional, una institucién
0 un particular, el rango presupuestario,
los tiempos y las necesidades del proyec-
to serdn distintos

para cada caso. g
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Es preciso evaluar todos estos factores a
la hora de determinar el valor de nues-
tro trabajo, al que podemos agregar
también el valor de nuestra formacién y
antecedentes, la experiencia, caracterfs-
ticas de nuestro demo reel, y atros.

Para el cierre, consideraremos algunos
aspectos finales del proceso de forma-
cidn y aprendizaje de los postproducto-
res audiovisuales. Los roles de editor y
postproductor se encuentran en evolu-
cién constante, al incorporar nuevas tec-
nologfas, formatos, lenguajes y recursos.
En este praceso se vuelve imprescindi-
ble el acceso a la informadon y a [a
formacion continua de los artesanos
de este rubro audiovisual.

Dentro del proceso de postproduc-
cién, la incorporacién de los nuevos

lenguajes y recursos tecnoldgicos ha
hecho necesaria la formacion y el en-
trenamiento constante entre editores
y postproductores. El surgimiento de
nuevos paquetes de software, como
Creative Suite, trzjo utilidades que
mejoraron notablemente los flujos de
trabajo: el concepto clave es interac-
cién, fenémeno que comunica todas
las instancias y programas de la post-
produccion de Adobe como nunca
antes, facilitando los procedimientos
y permitiendo el ahorro de tiempos
muertos entre etapas.

En forma paralela al desarrollo de soft-
ware, encontramos la evolucién de for-
matos y soportes: la consolidacion del
video de alta definicién y la aparicién de
milkiples destinos como el Blu-ray, el
video para Internet o el video para dis-
positivos maviles han reguerido de los
editores una actualizacién constante de

conocimientos, a nivel tanto artistico/
estético como técnico.

Dentro de este proceso de formacion,
Internet cumple un rol fundamental:
la posibilidad de acceder a las dltimas
actualizaciones de los distintos pro-
gramas, asi como la consulta en foros
especializados que aportan una he-
rramienta clave para editores y post-
productores. Sin embargo, la cantidad
de informacion existente en la Web
puede demandar mucho tiempo de
blsqueda y desglose de los datos.
Es en este campo donde revistas
especializadas de divulgacion pue-
den ofrecer un aporte valioso: el acceso
a datos concisos en forma organizada
y explicativa, distribuidos claramente en
los distintos apartados y fasciculos per-
miten una consulta rdpida y efectiva, lo
cual agiliza las tareas de los integrantes
del proceso de postproduccidn. |
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Uso de marcadores

305 11.Edicién de audio

Muchas veces, el audio tiene una duracién muy prolongada y necesitamos trabajar diferentes
sectores por separado. Una forma practica de dividirlo es con el uso de marcadores.

F | archivo de audio sobre el que estamos trabajando se

il representa en el panel [Editor] como una forma de
onda continua en el tiempo. Cuando es muy extenso, es nece-
sario implementar el uso de marcadores para trabajar ordena-
damente. Esto quiere decir que en cada momento importante
del audio podemos agregar un marcador, que nos permitird,
luego, acceder inmediatamente a él. Otra de las funciones de
estos elementos es senvir come punto de sefal para trabajar
en forma conjunta con Adobe Flash. De modo inverso, los
puntos de sefial que agreguemos en Flash podrén ser recupe-
rados como marcadores por Soundbooth.
Para agregar un marcador, tenemos diferentes opciones: po-
demos utilizar la tecla <*> del teclado numérico o la <M>.
De esta forma, se agregard un marcador en la posicidn en la
que esté el indicador de tiempo actual. L2 otra posibilidad es
ingresar en el panel [Marcadores] y hacer clic en el botdn

Cispositivos | | oo dhooth 2.0 Wbk oo o
Melosidad de meesireo:
CANMEE & Ecbérea
Fuerto: -

Guardas

Nonbre de srchivo:

B3z a0 dispenible 8,9 GB, 06:55:42.000

Dutacide da grabacién-03:00:29.529

e

] Muchas veces es necesario dividir la grabacién
en varios blogues; mediante el uso de marcadores
podemos hacerlo sin cortar el proceso.

Marcador 01
[ Marcador 62
Marcador 03 00

w Detalles de marcadaras

Nombre: [T L7 N | 75"

Tiempo: 20,786,

Navegacian

Tipo: ¥ Evento
Pardmetros: Nombre a |Valor

]| Este panel ofrece muchas opciones para
maodificar las propiedades de los marcadores, tales como
sunombre y tiempo en el que estan, entre otras.

[Agregar marcador]. Para eliminar un marcador, hacemos
clic en el botdn del mismo nombre, dentro del panel, o lo
seleccionamos en ese lugar y pulsamos <Supr>.

Si queremos llevar el indicador de tiempo actual al tiempo
en el que se encuentra cualquier marcador, basta con hacer
dable clic en él dentro del panel. Este sector permite trabajar
con acciones mas complejas, como establecer si el marcador
define un evento o es, simplemente, un punto de navegacién.
Todas estas funciones podrdn ser utilizadas luego en Adobe
Flash, cuando el archivo sea exportado.

Una opcidn interesante de los marcadores es utilizarlos cuando se
graba el audio. Esto resulta muy (itil para separar diferentes tomas
de audio sin que sea necesario cortar el proceso. Para aplicarla,
simplemente hacemos clic en el botén [Agregar marcador]
de la ventana [Grabacién], mientras transcume la accion. Los
marcadores que agreguemos se consevardn en el archivo de au-
dio que luego trabajaremos en el panel [Editor]. [ ]
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Indice tematico

En esta Ultima seccién encontraremos el indice tematico que nos permitira ubicar,
de forma rapida y sencilla, aquellos temas o conceptos que necesitemos puntualmente.
Esto nos posibilitard un acceso directo al contenido que sea de nuestro mayor interés.
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CLAVES PARA COMPRAR
UN LIBRO DE COMPUTACION

SOBRE EL AUTOR Y LA EDITORIAL

PRESTE ATENCION AL DISENO

COMPARE PRECIOS

es diferencias de
libros del mismo tema;
valor en tapa, pregunte

LTIENE VALORES AGREGADOS? |

Desde un sitio exclusivo en la Red
hasta un CD-ROM, desde un Servicio
de Atencion al Lector hasta la posibili-
dad de leer el sumario en la Web para
evaluar con tranquilidad la compra, o
la presencia de adecuados indices
tematicos, todo suma al valor de un
buen libro.

@ VERIFIQUE EL IDIOMA

No solo el del texto; tambien revise que
las pantallas incluidas en el libro estén
en el mismo idioma del programa que
usted utiliza.

@ REVISE LA FECHA DE PUBLICACION

Esta en letra pequefia en las primeras
paginas; si es un libro traducido, la que
vale es la fecha de la edicign ariginal.
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200 Respuestas Seguridad

Esta obra es una guia basica que res-
ponde, en forma visual y practica, a
todas las preguntas que necesitamos
contestar para conseguir un equipo
seguro. Definiciones, consejos, cla-
ves y secretos, explicados de mane-
ra clara, sencilla y didactica.

~ COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-26013-1-7

¥ APROWECHE TODAS LAS VENTAIAS DE LA RUEVAVERSION

PHP 6

Este libro es un completo curso de pro-
gramacion de PHP en su version 60. Un
lenguaje que se destaca tanto por su ver-
satilidad como por el respaldo de una am-
plia comunidad de desarrolladores, que
lo convierten en un punto de partida ideal
para quienes CoOmienzan a programar.

> COLECCION: MANUALES USERS
> 368 paginas / ISBN 978-987-663-039-9

d  [PAPLCACIONES RASABES PN ESFVIPLOS PRACTCES!

Funciones en Excel

> PROYECTOS CON

I VTNDET A

Proyectos con Windows 7

Este libro es una guia practica de uso
y aplicacion de todas las funciones
de la planilla de céalculo de Microsoft.
Desde las funciones de siempre has-
ta las mas complejas, todas presen-
tadas a través de ejemplos préacticos
y reales.

En esta obra aprenderemos como
aprovechar al maximo todas las ven-
tajas que ofrece la PC. Desde como
participar en las redes sociales has-
ta las formas de montar una oficina
virtual, todo presentado en 120 pro-
yectos (nicos.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 368 paginas / ISBN 978-987-26013-0-0

200 Respuestas: Blogs

% COLECCION: MANUALES USERS
3 352 paginas / ISBN 978-987-663-036-8

MAS DE 100 ACTIVIDAD

Hardware paso a paso

Esta obra es una completa guia que
responde a las preguntas mas fre-
cuentes de |la gente sobre la forma de
publicacion mas poderosa de la Web
2.0. Definiciones, consejos, claves y
secretos, explicados de manera clara,
sencilla y didactica.

En este libro encontraremos una increible
seleccion de actividades que abarcan todos
los aspectos del hardware. Desde la actual-
zacion de la PC hasta el overclocking de sus
componentes, todo en una presentacion
nunca antes vista, realizada integramente
con procedimientos paso a paso.

—» COLECCION: 200 RESPUESTAS
3 320 péginas / ISBN 978-987-663-037-5

- COLECCION: PASO A PASO
> 320 péaginas / ISBN 978-987-663-034-4
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200 Respuestas: Windows 7

Esta obra es una guia basica que respon-
de, en forma visual y practica, a todas
las preguntas que necesitamos conocer
para dominar la (ltima version del sistema
operativo de Microsoft. Definiciones, con-
sejos, claves y secretos, explicados de
manera clara, sencilla y didactica.

> COLECCION: 200 RESPUESTAS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-035-1
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§ MANUAL DEL USUARIO

COAIE LA HERFARMIENTA MAS COMRELE Y PROBALS

Access

Este manual nos introduce de lleno
en el mundo de Access para apren-
der a crear y administrar bases de
datos de forma profesional. Todos los
secretos de una de las principales
aplicaciones de Office, explicados
de forma didactica y sencilla.

~5 COLECCION: MANUALES USERS
> 320 péaginas / ISBN 978-987-663-025-2

Office paso a paso

EXPERSENCIAS REALES

101 Secretos de Hardware

Este libro presenta una increible co-
leccion de proyectos basados en la
suite de oficina méas usada en el mun-
do. Todas las actividades son desa-
rrolladas con procedimientos paso a
paso de una manera didactica y facil
de comprender.

Esta obra es la mejor guia visualy practica
sobre hardware del momento. En su in-
terior encontraremos los consejos de los
expertos sobre lasnuevas tecnologias, las
soluciones a los problemas mas frecuen-
tes, como hacer overclocking, modding, y
muchos més trucos y secretos.

> COLECCION: PASD A PASO
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-030-6

REDES
CISCO

% INSTALACION Y ADMINISTRACION
DE HARDWARE Y SOFTWARE

Redes Cisco

> COLECCION: MANUALES USERS
> 352 paginas / ISBN 978-987-663-029-0

Proyectos con Office

Este libro permitira al lector adquirir
todos los conocimientos necesarios
para planificar, instalar y administrar
redes de computadoras. Todas las
tecnologias y servicios Cisco, desa-
rrollados de manera visual y practica
en una obra unica.

Esta obra nos ensefia a usar las
principales herramientas de Office a
través de proyectos didécticos y Gti-
les. En cada capitulo encantraremos
la mejor manera de llevar adelante
todas las actividades del hogar, la
escuela y el trabajo.

5 COLECCION: MANUALES USERS
> 320 péginas / ISBN 978-987-663-024-5

— COLECCION: MANUALES USERS
» 352 paginas / |ISBN 973-987-663-023-8
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NE LAS HECRRANMBENTAS MAS PODIROSAS

Dreamweaver v Fireworks

Esta obra nos presenta las dos herra-
mientas més poderosas para la creacion
de sitios web profesionales de la actuali-
dad. A través de procedimientos paso a
paso, nos muestra cGmo armar un sitio
real con Dreamweaver y Fireworks sin
necesidad de conocimientos previos,

> COLECCION: MANUALES USERS
> 320 paginas / ISBN 978-987-663-022-1
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Excel revelado

. ROBOTICA
AVANZADA
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Robotica avanzada

Este manual contiene una seleccion de
mas de 150 consultas de usuarios de
Excel y todas las respuestas de Claudio
Sanchez, un reconocido experto en la
famosa planilla de calculo. Todos los pro-
blemas encuentran su solucion en esta
obra imperdible.

Esta obra nos permitira ingresar al fas-
cinante mundo de la robdtica. Desde
el ensamblaje de las partes hasta su
puesta en marcha, todo el proceso esta
expuesto de forma didactica y sencilla
para asi crear nuestros propios robots
avanzados.

> COLECCION: MANUALES USERS
> 336 paginas / ISBN 978-987-663-021-4

> COLECCION: MANUALES USERS
> 352 paginas / |ISBN 978-987-663-020-7

Windows 7

En este libro, encontraremos las claves
y los secretos destinados a optimizar
el uso de nuestra PC tanto en el trabajo
como en el hogar. Aprenderemos a llevar
adelante una instalacion exitosa y a uti-
lizar todas las nuevas herramientas que
inchuye esta version.

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-015-3

De Windows a Linux

Produccidn y edicion de video

Esta obra nos introduce en el apasio-
nante mundo del software libre a través
de una completa guia de migracion, que
parte desde el sistema operativo mas co-
nocido: Windows. Aprenderemos como
realizar gratuitamente aquellas tareas
gue antes haciamos con software pago.

Un libro ideal para quienes deseen reali-
zar producciones audiovisuales con bajo
presupuesto. Tanto estudiantes como pro-
fesionales encontraran como adquinr las
habilidades necesarias para obtener una
salida laboral con una creciente demanda
en el mercado.

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 336 paginas / ISEN 978-987-663-013-9

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 336 paginas / ISBN 978-987-663-012-2
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Webmaster profesional

Esta obra explica como superar los pro-
blemas mas frecuentes y complejos que
enfrenta todo administrador de sitios
web. Ideal para quienes necesiten co-
nocer las tendencias actuales y las tec-
nologias en desarrollo gue son materia
obligada para dominar la Web 2.0.

> COLECCION: MANUALES USERS
> 336 paginas [ ISBN 978-987-663-011-5
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HACKERS

AL DESCUBIERTO

ENTIENOA SUS VULKERABILIOADES,
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Hackers al descubierto

Esta obra presenta un panorama de
las principales técnicas y herramien-
tas utilizadas por los hackers, y de los
conceptos necesarios para entender su
manera de pensar, prevenir sus ataques
y estar preparados ante las amenazas
mas frecuentes.

- COLECCION: MANUALES USERS
—» 352 péginas / ISBN 978-987-663-008-5
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Silverlight

FLASH
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Flash extremo

Este manual nos introduce en un nuevo
nivel en el desarrollo de aplicaciones
interactivas a través de Silverlight, la op-
cion multiplataforma de Microsoft Quien
consiga dominarlo creard aplicaciones
visualmente impresionantes, acordes a
los tiempos de la incipiente Web 3.0,

Este libro nos permitird aprender a
fondo Flash CS4y ActionScript 3.0 para
crear aplicaciones web y de escritorio.
Una obra imperdible sobre uno de los
recursos mas empleados en la indus-
tria multimedia, que nos permitira estar
a la vanguardia del desarrallo.

> COLECCION: MANUALES USERS
> 352 paginas / ISBN 978-987-663-010-8
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Vista avanzado

> COLECCION: MANUALES USERS
> 320 paginas / |ISBN 978-987-663-009-2
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101 Secretos de Excel

Este manual es una pieza imprescindi-
ble para convertirnos en administrado-
res expertos de este popular sistema
operativo. En sus paginas haremas un
recorrido por las herramientas funda-
mentales para tener maximo control so-
bre todo lo que sucede en nuestra PC.

Una obra absolutamente increible, con
los mejores 101 secretos para dominar
el programa mas importante de Office.
En sus paginas encontraremos un ma-
terial sin desperdicios que nos permitira
realizar las tareas mas complejas de
manera sencilla.

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 352 paginas / ISBN 978-987-663-007-8

—> COLECCION: MANUALES USERS
—» 336 paginas / ISBN 978-987-663-005-4
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Electronica & microcontroladores PIC

Una obra ideal para guienes desean
aprovechar al maximo las aplicaciones
practicas de los microcontroladores
PIC y entender su funcionamiento. Un
material con procedimientos paso a
paso y guias visuales, para crear pro-
yectos sin limites.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 368 paginas / ISBN 978-987-663-002-3

.

-

200 Respuestas: Photoshop

Esta obra es una guia que responde,
en forma visual y practica, a todas las
preguntas que necesitamos contestar
para conocer y dominar Photoshop
CS3. Definiciones, consejos, claves y
secretos, explicados de manera clara,
sencillay didactica.

5 COLECCION: 200 RESPUESTAS
> 320 paginas / 1ISBN 978-987-1347-98-8

o

SEGURIDAD

PROTEIA SUS DATOS Y PRIVACIDAD
DE LO3 HTAI]LI_FS DE HACKERS Y VIRUS

CONVIERTA SU EQUIPO EN UMNA FORTALEZA

Sequridad PC

Hardware desde cero

Este libro contiene un material im-
prescindible para proteger nuestra
informacidn y privacidad. Aprendere-
mos cémo reconocer los sintomas de
infeccion, las medidas de prevencion
por tomar, y finalmente, la manera de
solucionar los problemas.

Este libro brinda las herramientas nece-
sarias para entender de manera amena,
simple y ordenada cdmo funcionan el
hardware y el software de la PC. Estd
destinado a usuarios que quieran inde-
pendizarse de los especialistas necesa-
rios para armary actualizar un equipo.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 336 paginas / ISBN 978-987-663-004-7

. GREACION DE
| DISTRIBUCIONES

1 INITY

MALIZACION EXTREMA |
ADA NECESIDAD a

Creacion de distribuciones Linux

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-001-6

Métodos agiles

Metodos agiles

En este libro recorreremos todas las
alternativas para crear distribucio-
nes personalizadas: desde las mas
sencillas vy menos customizables,
hasta las mas avanzadas, que nos
permitiran modificar el corazon mis-
mo del sistema, el kernel.

Este libro presenta una alternativa com-
petitiva a las formas tradicionales de de-
sarrollo y los Glimos avances en cuanto
a la produccion de software. Ideal para
quienes sientan que las técnicas ac-
tuales les resultan insuficientes para
alcanzar metas de tiempoy calidad.

5 COLECCION: MANUALES USERS
3 336 paginas / ISBN 978-987-1347-89-5

5 COLECCION: DESARROLLADDRES
> 336 paginas / ISBN 978-987-1347-97-1
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SuperBlogger

Esta obra es una guia para sumarse a
la revolucion de los contenidos digi-
tales. En sus paginas, aprenderemos
a crear un blog, y profundizaremos
en su disefio, administracién, pro-
maocion y en las diversas maneras de
obtener dinero gracias a Internet.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 352 paginas / ISBN 978-987-1347-96-4
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UNIX

Este manual contiene un material im-
perdible, gue nos permitira dominar el
sistema operativo mas solido, estable,
confiable y seguro de la actualidad.
En sus paginas encontraremos las
claves para convertirnos en expertos
administradores de FreeBSD.

5 COLECCION: MANUALES USERS
5 320 paginas / ISBN 978-987-1347-94-0
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ETHICAL
HACKING

Ethical Hacking

Este libro es la guia adecuada para
iniciarse en el mundo del modelado.
Conoceremos todos los constructores
y elementos necesarios para com-
prender la construccion de modelos y
razonarlos de manera que reflejen los
comportamientos de los sistemas.

Esta obra expone una vision global
de las técnicas que los hackers ma-
liciosos utilizan en la actualidad para
consequir sus objetivos. Es una guia
fundamental para obtener sistemas
sequros y dominar las herramientas
que permiten lograrlo.

> COLECCION: DESARROLLADORES
—» 320 paginas / ISBN 978-987-1347-95-7
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200 Respuestas: Excel

5 COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-1347-93-3

HARDWARE

Hardware Extremo

Esta obra es una guia basica que res-
ponde, en forma visual y practica, a
todas las preguntas gue necesitamos
conocer para dominar la version 2007
de Microsoft Excel. Definiciones, con-
sejos, claves y secretos, explicados
de manera clara, sencilla y didactica.

En esta obra aprenderemos a llevar
nuestra PC al limite, aplicar técni-
cas de modding, solucionar fallas y
problemas avanzados, fabricar dis-
positivos inalambricos caseros de
alto alcance, y a sacarle el maximo
provecho a nuestra notebook.

3 COLECCION: 200 RESPUESTAS
> 320 paginas / ISBN 978-987-1347-91-9

— COLECCION; MANUALES USERS
~» 320 paginas / ISBN 978-887-1347-90-2
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Servicio Técnico de PC

Esta es una obra que brinda las he-
rramientas para convertirnos en ex-
pertos en el soporte y la reparacidn
de los componentes internos de la
PC. Esta orientada a quienes quieran
aprender o profundizar sus conoci-
mientos en el area.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-1347-89-6
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Solucidn de Problemas PC

Diseno Grafico

En este libro encontraremos un
material sin desperdicios que nos
permitird entender los sintomas que

presentan los problemas graves,

solucionarlos en caso de que algin
imprevisto nos sorprenda vy, final-
mente, evitar que se repitan.

Esta obra es una herramienta
imprescindible para dominar las
principales aplicaciones del pa-
quete mas famoso de Adobe y
conocer los secretos utilizados
por los expertos para disefiar de
manera profesional.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 336 paginas / ISBN 978-987-1347-88-9

200 Respuestas: Redes

Esta obra es una guia basica gue
respaonde, en forma visual y prac-
tica, a todas las preguntas que
necesitamos plantearnos para co-
nocer y dominar el mundo de las
redes hogarefias, tanto cableadas
como Wi-Fi.

5 COLECCION: 200 RESPUESTAS
5 320 paginas / ISBN 978-987-1347-86-5

200 Respuestas: Office

5 COLECCION: DISERD
—» 320 paginas / ISBN 978-987-1347-87-2
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Finanzas con Microsoft Excel

Una guia basica que responde, en
forma visual y practica, a todas las
preguntas gue necesitamos conocer
para dominar la version 2007 de la po-
pular suite de Microsoft. Definiciones,
consejos, claves y secretos, explica-
dos de manera clara y didactica.

Este libro es una obra con un claro
enfoque en lo practico, plasmada en
ejemplos no sdlo (tiles, sino también
reales, orientada a los profesionales
que tienen la necesidad de aportar a
sus empresas soluciones confiables, a
muy bajo costo.

3 COLECCION: 200 RESPUESTAS
> 320 paginas / ISBN 978-987-1347-85-8
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Marketing en Internet

Este libro brinda las herramientas de
andlisis y los conocimientos necesarios
para lograr un sitio con presencia soli-
da y alta tasa de efectividad. Una obra
imprescindible para entender lamanera
en que los negocios se llevan a cabo en
la actualidad.

> COLECCION: PROFESSIONAL TOOLS
—» 288 paginas/ ISBN 978-987-1347-82-7

Curso de
gramacion C#

Curso de programacion C#

Este libro es un completo curso de
programacion con C# desde cero.
Ideal tanto para quienes desean mi-
grar a este potente lenguaje, como
para quienes quieran aprender a
programar, incluso, sin tener conoci-
mientos previos.

5 COLECCION: DESARROLLADORES
> 400 paginas / ISBN 978-987-1347-76-6

200 Respuestas: Hardware

Esta obra es una guia basica que res-
ponde, en forma visual y practica, a to-
das las preguntas que necesitamos ha-
cernos para dominar el hardware de la
PC. Definiciones, consejos, claves y se-
cretos de los profesionales, explicados
de manera clara, sencilla y didactica.

Curso de

Programacion PHP

Curso de programacion PHP

Este libro es un completo curso de
programacion con PHP desde cero.
Ideal tanto para quienes desean mi-
grar a este potente lenguaje, como
para los que quieran aprender a
programar, incluso, sin tener conoci-
mientos previos.
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—» 320 paginas / ISBN 978-987-1347-83-4
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Produccion musical profesional
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Desarrollador .NET

Curso tearica y praciico
do programatien

Desarrollador .NET

Esta obra es un manual preciso y de-
tallado que permite alcanzar la perfec-
cidn a quienes quieren lograr el soni-
doideal para sus composiciones. Esta
enfocado en el rol del productor, lugar
desde donde construye los cimientos
para producciones profesionales.

Esta es una obra tedrica ¥ practica
para aprender a programar. Basado en
el curso Desarrollador cinco estrellas
de Microsoft, este material brinda las
habilidades necesarias para iniciar el
camino que nos lleve a convertirnos en
desarrolladores de la plataforma NET.
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101 Secretos de Vista

Una obra absolutamente increible,
con los mejores 101 secretos para
dominar esta version de Windows.
En sus paginas encontraremos un
material sin desperdicios, ideal para
quienes quieren llevar el rendimiento
de su PC al limite.
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shempla
priituns de
preyrebes ranbn

ELECT RONI(A
| DIGITAL 2z,

- | u’
‘*
fi

i -r\ -

ELECTRONIEA DIGITAL

Electronica digital

Una obra ideal para quienes desean
conocer el mundo de la electrénica
digital, y la simulacion de circuitos y
componentes. Un repaso de los prin-
cipios de electricidad y electronica,
explicando en detalle las herramien-
tas e instrumentos mas importantes.

-5 COLECCION: MANUALES USERS
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FLA E FEHNDIONES EXLCEL ZINFF

Excel 2007: Guia de funciones

- ELGRAN LIBRO DE LA

- VIDADIGITAL

- CLAVES Y SECRETOS PRACTICOS PARA
= DOMINAR LAS OLTIMAS TECNOLOGIAS

El gran libro de la vida digital

Este libro es una guia de referencia
y consulta permanente que brinda
acceso instantaneo a las funciones
de Excel 2007, y sin duda se conver-
tira en un material indispensable
para quienes quieran potenciar sus
planillas de calculo.

Esta es una obra visual y practica, en
la que aprenderemaos a usar los prin-
cipales dispositivos tecnoldgicos de
la actualidad. Un libro fundamental
para estar preparados y ser partici-
pes del cambio tecnoldgico que es-
tamos viviendo.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 368 paginas / ISBN 978-987-1347-79-7

200 Respuestas Fotografia digital

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-1347-78-0
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Desarrollo Web profesional

Esta obra es una guia basica que res-
ponde en forma wvisual y practica a
todas las preguntas que se nos plan-
tean sobre la fotografia digital. Defi-
niciones, consejos, claves y secretos
de los profesionales, explicados de
manera clara, sencilla y didactica.

Este libro resulta una herramienta im-
prescindible, de consulta permanente,
que brinda las técnicas, claves y con-
sejos que permitiran desarrollar sitios
profesionales y perfeccionar nuestra
labor en las principales tecnologias:
XHTML, CSS, JavaScripty AJAX.
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Este libro es una obra tedrica y practica que brinda las habilida-
des necesarias para convertirse en un verdadero profesional en
composicion, animacion y VFX (efectos especiales). En su inte-
rior encontrara un recorrido por las aplicaciones mas utilizadas
de Adobe Creative Suite 4 Production Premium, el paquete
especifico de Adobe para realizaciones audiovisuales: Premiere

Pro, After Effects y Soundbooth. Se trata de una obra sin des-
El contenido de este libro fue publicado en el curso

B a0 il BT oo e e ke o perdicios, pensada para un mercado creciente que necesita

cada vez mas profesionales con sdlida formacion en el manejo
Contenido de las herramientas, y con una vision global del entorno de tra-
11 CONCEPTOS BASICOS bajo y sus necesidades. Un material que le permitira desarrollar
Adobe Premiere GS / Photoshop / Soundbooth todo su potencial y creatividad en productoras independientes, o

2 | LA ISLA DE EDICION bien iniciar un emprendimiento personal y aprovechar todas las
Isla de edicidn lineal y no lineal / Bridge y Premiere /
Velocidad de reproduccidn / Video entrelazado

posibilidades que ofrece este apasionante universo.

31 EDICION DE VIDED |
Importacion de archivos / Herramientas principales /
Edicion multicimara / Armar un videoclip

4| EDICION DE VIDED 11
Organizacion de paneles / Empate de camaras /
Bajada de material / Formatos de exportacion

51 EFECTOS Y TiTULOS
Aplicacidn de efectos / Titulos predisefiados

6 | TRANSICIONES Y COLOR
Transiciones de video / Corrector de color / Curvas
RGB / Monitor de onda / Normalizacion del color

11 ADOBE AFTER EFFECTS
Composiciones / Bleach Bypass / Compatibilidad /
Configuracion de proyectos / Exportacidn en Encore

8 | ANIMACIONES ]

Conceptos de animacidn / Trabajo con capas £ : . .
En este sitio encontrard una gran variedad de recursos y software relacionado, que le

9 ) ANIMACIGN AVANZADA serviran como complemento al contenido del libro. Ademas, tendra la posibilidad de
Interpolar mascaras / Manipular el tiempo / Y més... estar en contacto con los editores, y de participar del foro de lectores, en donde podra

intercambiar opiniones y experiencias.
101 PUPPET TOOL Y TRACKED

Posicion libre / Animacion de particulas /Y més...

Si desea mas informacion sobre el libro puede comunicarse con
11 | EDICION DE AUDIO nuestro Servicio de Atencion al Lector:

ISBN 978-987-26013-9-3
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This book is a complete guide that will teach you how to bec
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