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Prologo
al contenido

Uno de los aspectos mas maravillosos de convertirse
en un editor de producciones audiovisuales es que
practicamente no existen fronteras para volcar nues-
tras ideas en un determinado soporte.

Con el sistema de edicion no lineal o digital, las po-
sibilidades de concretar una idea se expanden consi-
derablemente. Es decir, si sabemos utilizar las herra-
mientas adecuadas, podremos realizar producciones
de una 0 mas camaras, corfar secuencias o agregar
otras, insertar efectos de audio y de video, sincro-
nizar cdmaras en un videoclip, y muchas otras ta-
reas mas.

Por supuesto que todos estos procesos solo pueden
realizarse si podemos llevar los conceptos tedricos
a la practica. Es por eso que en esta obra detallare-
mos en profundidad cada una de las aplicaciones de
Premiere, desde la organizacion de los paneles hasta
la aplicacion de las herramientas para la edicion con
mas de una camara.

RedUSERS!
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Tal como se desprende de las lineas anteriores, la
edicion audiovisual incluye numerosas técnicas que
debemos conocer en profundidad para obtener los
resultados que esperamos en cada uno de los pro-
yectos audiovisuales que enfrentemos.

Pero, tranquilos, porque las innovaciones técnicas se
acumulan con el tiempo, y se encargan de facilitar
nuestro camino hacia la obtencion de resultados es-
pectaculares en cada proyecto.

Por esta razon, es absolutamente necesario contar
con una obra que retina todos los conceptos tedricos
y practicos requeridos para que las creaciones audio-
visuales que decidamos encarar sean espectaculares.

Aqui es donde la informacion de esta obra se vuelve
imprescindible, ya que, gracias al desarrollo que en-
contramos en cada uno de sus capitulos, podremos
aprender todo lo necesario para ser los mejores ar-
tistas digitales.



P Preliminares

El libro de un vistazo

Esta obra se encarga de reunir todos los conocimientos necesarios para enfrentar la produccion audiovisual
de la mejor manera posible. A través de cada uno de los capitulos, encontraremos todos los consejos y secre-

tos requeridos para esta tarea.

CAPITULO 1

ORGANIZACION Y

HERRAMIENTAS
Aqui repasaremos las caracteristicas de las aplicacio-
nes que vamos a utilizar para realizar los procesos
de produccion audiovisual. Describiremos el poten-
cial de los programas y daremos los primeros pasos
en el uso de su interfaz de trabajo.

CAPITULO 2

EDICION DE IMAGEN
Este capitulo nos acompanara en los primeros pasos
que daremos con respecto a la edicion de imagenes
para nuestros proyectos. Repasaremos conceptos ta-
les como composicidn, clipy multicdmara, entre otros.

o 00 Do 3 ol
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CAPITULO 3

EDICION DE AUDIO
Este capitulo nos introducira en |a incorporacion de
las opciones relacionadas con los ajustes de audio y
control del volumen; ademas, conoceremos opciones
importantes, como Rubber Banding, y el uso de nive-
les y transiciones.
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CAPITULO 4

AJUSTES GENERALES

En esta seccion profundizaremos en todos los ajus-
tes generales que necesitamos conocer para enfren-
tar las tareas de produccion audiovisual. Aqui en-
contraremos informacion relevante sobre todas las
opciones avanzadas disponibles.

RedUSERS!



El libro de un vistazo

CAPITULO 5 proyectos. Aprenderemos las posibilidades de ex-
EFECTOS Y TITULACION portacion disponibles y los formatos adecuados para
Los efectos y la titulacion son fundamentales en la  cada trabajo.

produccion audiovisual. En este capitulo veremos

como anadir y modificar titulos, y aplicar templates CAPITULO 7
de titulacion. Ademas, aprenderemos a realizar la MENUS PARA DVD
importacion de banners, y mucho més. En este capitulo podremos ver las herramientas que
tenemos a nuestra disposicion para crear un mend
CAPITULO 6 para DVD, y analizaremos en detalle las acciones ne-
FORMATOS DE EXPORTACION cesarias para crear menus utilizando todas las opcio-

En este capitulo conoceremos todos los detalles ne-  nes disponibles, para asf lograr un acabado profesio-
cesarios para realizar la exportacion de nuestros nal en nuestros proyectos.
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Introduccion a

Postproduccion Integral

Esta interesante y completa obra nos da la bienve-
nida al apasionante y magico mundo de la produc-
cion audiovisual, en el cual todo es posible y nos da-
remos cuenta de que los limites de lo que podemos
lograr solo estan determinados por la imaginacion y
la creatividad de cada uno de nosotros.

En este sentido, la obra que el lector tiene entre sus
manos es un material imprescindible, porque se en-
carga de abordar en detalle todos los conocimien-
tos y procedimientos necesarios para enfrentar de
la mejor manera cada una de las secciones que co-
rresponden a la produccion audiovisual profesional.

A través de cada uno de los capitulos que compo-
nen este libro, podremos conocer todos los detalles y
secretos que nos convertiran en expertos producto-
res audiovisuales, aprenderemos en profundidad to-
das las tematicas requeridas en este campo, analiza-
remos el material multimedia que debe acompanar

10

a nuestras creaciones Y, por sobre todo, aprendere-
mos a dar un acabado profesional a cada proyecto
que decidamos emprender.

Una vez que hayamos completado cada uno de los
capitulos que integran la obra, seremos capaces de
manejar todas las claves para que los proyectos re-
sulten exitosos. Es asi que estaremos en condicio-
nes de tener una mirada profesional que nos permita
comprender todas las aristas del universo audiovi-
sual y, mas especificamente, del rol de editor.

Ademas, analizaremos cada una de las etapas in-
volucradas en la produccion audiovisual y conoce-
remos qué herramientas son necesarias para armar
una isla de edicion profesional. Finalmente, reali-
zaremos una introduccion a algunos productos de
Adobe, los cuales nos servirdn como herramien-
tas esenciales para materializar nuestros proyectos.
iSuerte con este desafio!
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Capitulo 1

Organizacion y
herramientas

En este capitulo, veremos las herramientas
que tenemos a nuestra disposicion y la forma
en que se organizan las aplicaciones utilizadas.
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Workflow de
postproduccion

El trabajo con un editor de sonido como Adobe
Soundbooth es realmente efectivo a la hora de pro-
cesar el audio de una toma a un nivel profesional.
Para este fin el programa ofrece la posibilidad de
normalizacion y ecualizado, que nos ayudara a lograr
los resultados deseados. Veamos de qué se trata.

NORMALIZACION

Para conseguir un sonido parejo y uniforme,
Soundbooth ofrece la posibilidad de normalizar el
audio de forma automatica. Cuando aplicamos un
proceso de normalizacion a un clip de audio, eleva-
mos el nivel de sonido al maximo sin traspasar el li-
mite digital. Esto se hace conservando el rango di-
namico del audio del clip. Soundbooth aplica una
normalizacion de audio que alcanza hasta 0,3 dbfs
(decibeles a escala completa). De esta manera, ga-
rantizamos que ningun nivel de audio supere el limi-
te digital, y logramos como resultado un nivel opti-
mo de sonido, sin saturaciones de ningln tipo.

Para normalizar un clip de sonido, lo abrimos
en la ventana del Editor y vamos a Barra de
herramientas/Procesos/Normalizar.

ECUALIZACION DE SONIDO

Soundbooth ofrece la posibilidad de aplicar una
ecualizacion pareja y homogénea a todos los archi-
vos de audio. Para hacerlo, debemos seleccionar el
archivo correspondiente en la ventana del Editor
e ir a Barra de herramientas/Procesos/
Ecualizar niveles de volumen.

12

Otro modo de aplicar la ecualizacién a un archivo de
sonido es hacer clic en el boton Ecualizar niveles
de volumen, ubicado en la parte inferior del panel.

ECUALIZADO MANUAL

Ademas de los modos de ecualizacion automatica,
Soundbooth ofrece distintos tipos de ecualizadores
manuales para realizar ajustes mas “delicados”. El
usuario puede elegir entre un ecualizador grafico o
uno paramétrico. Como sabemos, el primero traba-
ja sobre las distintas bandas de frecuencia, mientras
que el sequndo apunta al trabajo sobre la ecualiza-
Cién tonal de los sonidos.

Soundbouth T - Multipeta lase omnd ™ VO INTRO 1
Eddmr Lhp Yals Leem rm EBleivg Veplans  Ayude

Apareer Curt D
Desaparerer ChrlsMayiiss D
Subirvolumen Crrd=M
Hormahizas 3 Clrl=it =M
Forzar limite [‘; Ctr=dit=L
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Captures impre
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Sube veharmen ke 1A
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"
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Eliminar returnbs.

FIGURA 1. Arriba vemos el acceso al comando
Normalizar y, abajo, a la opcion Ecualizar.
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Workflow de postproduccion

CORRECCION AUTOMATICA

DE VOLUMEN

Soundbooth suministra varias herramientas para
asegurar que el nivel de sonido de nuestros archivos
sea el adecuado. Cuando trabajamos con mdltiples
archivos de distinta procedencia y formato, es posi-
ble que el nivel de sonido sea desparejo, por lo que
es necesario realizar un ajuste en el volumen de for-
ma rapida y sencilla. Para este fin, Soundbooth nos
suministra la herramienta Coincidencia de volu-
men automdtica. Si estamos recopilando un grupo
de archivos de audio desde un CD, desde la Web o
desde cualquier otro medio, es preciso 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, va-
mos a la barra de herramientas y, luego, a Tareas/
Correccién de volumen automdtica. Al abrir

La funcion Coincidencia

de volumen automatica

empareja el volumen de
los archivos de audio

el panel de Tareas, podemos acceder a la pesta-
fa Volumen de coincidencia automdtica. Con
el botén Afiadir archivos, elegimos los archivos
para nivelar. Otra opcion para agregar los archivos es
arrastrarlos directamente desde el panel Archivos.
Luego, presionamas el boton Ca1culo, de modo que
Soundbooth calcule los valores medios y maximos
percibidos de cada archivo, lo que permitira realizar
el nivelado de los clips.

El siguiente paso es elegir entre las opciones
Coincidir con 1a media de volumen RMS,
que ajusta el volumen al valor medio determinado;
y Coincidencia para archivo, que ajusta el vo-
lumen segun el volumen medio de un archivo espe-
cifico. También esta Tener en cuenta el volu-
men percibido, que se encarga de considerar solo
|as frecuencias medias, aquellas que el oido percibe
con mayor facilidad. Finalmente, podemos optar por

o INSERTAR SILENCIO

Si deseamos insertar un silencio de una duracion especifica para separar dos fragmentos de au-
dio, podemos hacerlo rapidamente con Adobe Soundbooth. Debemos abrir elarchivo en el Editor
de sonidoy, luego, seleccionar la ruta Editar/Insertar/Silencio.

RedUSERS!
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FIGURA 2 Vista del
comando Correccién
de volumen.

Luego observamos la
ventana de opciones en
el panel Correccidén
automatica.

Coincidencia con volumen méximo, que ajusta
el volumen de los archivos al valor maximo presen-
te en ese grupo.

AJUSTE DE VOLUMEN

Para ajustar el nivel de audio de los archivos, Adobe
Soundbooth CS4 implementa el uso de fotogramas
clave de sonido. Veamos de que se trata.

En el trabajo multipista, el ajuste de niveles entre
los diferentes clips que componen una banda sono-
ra es una necesidad que podemos resolver a través
del uso de fotogramas clave, ya que estos permiten
modificar el audio de forma gradual a lo largo del
clip. El audio de un dlip puede modificarse de manera
ascendente, aumentando el volumen de un punto a
otro; o bien descendente, disminuyéndolo entre dos
puntos. Para aumentar o disminuir el audio, debemas
afiadir un cuadro clave al iniciar el clip, y otro, al fi-
nalizar. Luego, variaremos el nivel de volumen entre

14
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ellos, y Soundbooth se encargara de calcular la in-
terpolacion entre dichos fotogramas de modo auto-
matico, lo cual producira un ascenso o un descen-
so gradual de volumen. Entre dos fotogramas clave
que poseen distintos niveles de volumen, el progra-
ma calcula automaticamente los valores intermedios
para producir una transicion, que puede realizarse
de dos maneras:

¢ Transicién de mantenimiento: genera un
cambio mas bien brusco entre fotogramas clave.

* Transicién 1lineal: genera un cambio suave y
gradual entre los fotogramas.

Para elegir una transicion, hacemos clic derecho so-
bre uno de los fotogramas y escogemos la deseada.

INSERCION DE FOTOGRAMAS CLAVE

Para afadir un fotograma clave, debemos lo-
calizar el punto donde queremos que el audio

RedUSERS!



Workflow de postproduccion

comience a cambiar su nivel de volumen. Alli ubi-
camos el indicador de tiempo y hacemos clic so-
bre el icono Afiadir  fotograma  clave.
Otra forma que ofrece  Soundbooth de agre-
gar un fotograma clave es colocar el puntero del
mouse en una linea de parametro y hacer clic
en el momento en que aparece el signo + (mas).

— : hm..:;i ddlaud .uj il

Los fotogramas clave
permiten modificar el
audio de forma gradual
a lo largo del clip

FIGURA 3. Enla
primera imagen vemos
los fotogramas clave
sobre la linea de
tiempo: luego. los

tipos de transicion.

AMPLIACION DE TIEMPO Y
DEFORMACION DE TONO

En la edicién de audio existen miltiples maneras de
modificar las caracteristicas de las tomas sonoras; la

o DESPLAZAMIENTO

ampliacion de tiempo y la deformacion de tono son
ajustes de gran importancia en el trabajo profesio-
nal. Muchas veces es necesario realizar modificacio-
nes especificas en las caracteristicas de un archivo

El usuario puede moverse entre fotogramas presionando sobre Ir a fotograma anterior o Ir

a fotograma posterior. Para acceder a los fotogramas clave hacemos clic derecho sobre uno

de ellos y, luego, elegimos Seleccionar todos los fotogramas clave.
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de sonido, ya sea para que tenga una duracion ma-
yor o menor que la original, o para que el tono ten-
ga una altura determinada.

MODIFICACIONES DE TIEMPO

Al editar el audio de una banda sonora y trabajar con
un video de referencia, muchas veces precisamos au-
mentar o cortar 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.

Si deseamos modificar la duracion de un clip de au-
dio, primero debemos localizar el clip en cuestion y,
luego, abrirlo en la ventana del Editor. En la ba-
rra de herramientas, vamos a Procesos/Cambiar
tono y sincronizacién. Soundbooth abrird un

FIGURA 4.

Observamos las

opciones de configuracion
que ofrece el

comando Cambiar tono
y sincronizacion.

[ ._|
IRA N

cuadro de didlogo para ajustar la nueva duracion
que deseamos que tenga el clip. Una vez hecho el
cambio, podemos escuchar los resultados presio-
nando el boton Previsualizacion, antes de apli-
car el efecto.

El botén Potencia, ubicado en el extremo inferior
izquierdo del cuadro, ayuda a comparar el audio
nuevo con el original, y realizar ajustes. Cuando ob-
tenemos el resultado deseado, simplemente presio-
namos en 0k, y Soundbooth transformara el clip.

MODIFICAR EL TONO Y EL TIMBRE

Con Soudbooth es posible realizar modificaciones en
el tono y el timbre de instrumentos musicales o vo-
ces humanas. Para modificar el tono de un clip de so-
nido, vamos a Procesos/Cambiar tono y sin-
cronizacién. Una vez abierto el cuadro de didlogo,
modificaremos los pardmetros de tono, ya sea para
subir o bajar las tonalidades. Ademas, el programa
permite mantener las propiedades de los sonidos,
haciendo clic sobre la casilla Conservar las ca-
racteristicas de la voz.

—— l L‘L.l Ui LIL
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La isla de edicion

La i1sla de edicion

En principio, vamos a definir [a isla de edicion como
un espacio de trabajo conformado por hardware
(equipos) y software (programas) en el cual se ma-
neja material audiovisual (imagenes, sonido, texto y
efectos). Veamos, entonces, cuales son los compo-
nentes necesarios para armar una isla de edicion
convencional. Para empezar, debemos saber que
existen dos tipos o técnicas de edicion:

* Edicion lineal: se dice que es lineal porque, para
trabajar, hay que empezar desde el principio (titulos
de presentacion) y sequir hasta el final de la pelicula.
Estas caracteristicas son propias del soporte (casete
de cinta magnética).

* Edicion no lineal: son aquellos sistemas donde las
partes de la pelicula se pueden ordenar de cualquier
forma, y no se debe sequir un orden para la edicién
final. La edicion no lineal generalmente es digital.

ISLA DE EDICION LINEAL

Para trabajar en una isla de edicion lineal es necesa-
rio contar con algunos equipos especificos; a conti-
nuacion conoceremos sus detalles y fucionamiento:

* Reproductora o player: la funcion de este equipo
es reproducir la cinta en la cual tenemos los datos; en
general, hay mas de uno de estos equipos por isla.

» Grabadora o recorder: su funcion es grabar el ma-
terial en una cinta virgen. Es uno de los equipos mas
comunes en edicion de video.

» Mixer: para que todas las reproductoras (player)
estén conectadas con la grabadora (recorder), deben
pasar por el mixer.

* Controladora de edicion: para ejecutar las rde-
nes a los equipos (reproductoras) es necesario tener
una controladora de edicion. En otras palabras, po-
demos afirmar que este equipo nos permitird contro-
lar a los demas desde un solo lugar. De esta forma, se
convierte en un excelente aliado para el editor.

FUNCIONES BASICAS DE LA CONTROLADORA

FUNCIONES DETALLES

Shuttle Es una perilla que, si la giramos a la derecha, nos permite avanzar la cinta; y si la giramos a
la izquierda, nos deja retroceder. Si la soltamos, se pausa.

Jog También es una perilla que nos permite avanzar cuadro por cuadro.

Insert Se utiliza para insertar sobre algo anteriormente grabado, sin afectar el sonido.

Audio Dub Se utiliza para insertar un sonido sin afectar la imagen; justamente al revés que la opcion
anterior.

Assembly Con esta opcion se puede insertar imagen y video al mismo tiempo

TAELA 1 Estas son las funciones basicas de una controladora de una isla de edicién lineal. Debemos saber
que. en la actualidad. este método esta quedando obsoleto.
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ISLA DE EDICION NO LINEAL

En este tipo de isla, los equipos mencionados ante-
riormente no tienen lugar porgue pertenecen a otra
tecnologia (casi obsoleta). En este caso, solo se ne-
cesitara un equipo VTR (Video Tape Recorder) y una
computadora con determinadas caracteristicas.

Como no existe una computadora con caracteristicas
especificas para una isla de edicion digital, detalla-
remos cuales son los dispositivos clave para lograr el
maximo rendimiento.

Bridge

Bridge es una herramienta incluida en la suite de
Adobe que funciona como nexo entre muchas de sus
aplicaciones. Su mision es localizar, organizar y exa-
minar todo tipo de material multimedia, para lue-
go incluirlo en los proyectos. Podemos iniciarla des-
de cualquier programa de Adobe Creative Suite,

Brigde funciona como
nexo entre muchas de
las aplicaciones de
Adobe Creative Suite

SOBRE LA VERSION CUE

exceptuando Adobe Acrobat, y también es posible
abrirla como una aplicacion independiente.

Esta herramienta cumple un papel fundamental en
la suite, ya que se articula entre |as distintas aplica-
ciones como nexo y centro de control, con el obje-
tivo de clasificar, buscar y compartir distintos tipos
de archivos. Cuenta con funciones muy sofistica-
das para trabajar con imagenes importadas de ca-
maras digitales en formato crudo (RAW), y también
permite visualizar contenidos de dispositivos mo-
viles a partir de su integracion con Adobe Device
Central (aplicacion para el desarrollo de conteni-
dos para celulares).
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FIGURA 5 En la esquina superior derecha pode-
mos previsualizar los videos antes de importarlos a
Premiere Pro para. luego, trabajar en ellos.

Adobe Version Cue es un conjunto de funciones disenado para aumentar la productividad en
el trabajo individual y colectivo. Integra la gestion del disefio en los worflows existentes para
Photoshop, InDesign, Illlustrator y GoLive, entre otros.
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La version CS4 fue optimizada especialmente en lo
que respecta a su velocidad y soporte de muy di-
versos formatos: video, sonido, imagenes vectoriales,
PDF y escenas 3D, entre otros.

Ademés, cuenta con un muy buen sistema de orga-
nizacion de dlips basado en colores y puntuaciones
a partir de estrellas, junto con la posibilidad de edi-
tar metadatos embebidos en los archivos. También
permite trabajar de manera optimizada con distin-
tas versiones de un video, ya que utiliza la aplica-
cion Adobe Cue para las tareas en equipo y la ges-
tién de proyectos.

Para utilizar esta potente herramienta desde
Premiere Pro, vamos al menu Archivo/Examinar
en Bridge. Otra alternativa es visualizar el archi-
vo de un proyecto en Bridge, para lo cual seleccio-
namos un archivo en el panel Proyecto y elegimos
Archivo/Mostrar en Bridge.

FIGURA &. La herramienta
Find realiza busquedas
personalizadas a partir de distintos

L reo v masmiis seans. wams =
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criterios y fuentes de origen.

FIGURA 7. Podemos editar los
metadatos de los distintos

RedUSERS!
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P 1. Organizacién y herramientas

ADMINISTRADOR DE PROYECTOS

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

El Administrador de proyectos de Adobe Premiere
Pro ofrece, basicamente, dos funciones interesan-
tes: por un lado, filtra elementos innecesarios de
un proyecto para optimizar recursos; por el otro,
reduce las necesidades de almacenamiento de
informacion.

La primera funcion que veremos es la posibilidad de
recopilar todos los elementos utilizados en un pro-
yecto dentro de una Unica carpeta, para, después, ge-
nerar una copia de sequridad o trasladar a otro equi-
po. Con este abjetivo, vamos al menl Proyecto/
Administrador de proyectos/Recopilar ar-
chivos y copiar en nueva ubicacién.Enla
parte inferior del cuadro de didlogo tendremas que
definir el destino del proyecto, donde se lo copiara en
el disco rigido del equipo.

La sequnda funcién se denomina Crear proyec-
to recortado, e implica el armado de un nuevo
proyecto que solo hace referencia al material utili-
zado en las secuencias. También podemos indicar
linicamente las secuencias que nos interesa reco-
pilar. En estos proyectos recortados, las referencias
a los archivos son modificadas para que el proyec-
to se refiera solo a las partes de los elementos del
material de archivo, incluidos los clips sin conexién,
empleados en secuencias. De esta forma, redudi-
mos el espacio necesario para trabajar con el pro-
yecto, ya que manejaremos nada mas que las par-
tes involucradas de los distintos clips.

el Rl e R R

FIGURA 8. Interfaz del cuadro
de dialogo del Administrador
de proyectos, en este caso,
con la opcion Recopilacion
activada.
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Dynamic Link

Premiere Pro trae integrado Adobe Dynamic Link,
un comando que actta como vinculo directo a otros
programas. Esta herramienta ofrece la posibilidad
de trasladar elementos elaborados en nuestro es-
pacio de trabajo, sin tener que pasar antes por un
procesamiento. En esta seccion conoceremos como
trabajar en conjunto con otros programas utilizan-
do Dynamic Link desde Premiere Pro. Es importan-
te aclarar que Adobe Dynamic Link esta incorpora-
do unicamente 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
Soundbooth. En Premiere Pro, podemos encontrar
esta herramienta dentro de la opcién Archivo, en
la barra de tareas.

Los programas que se presentan enlazados dinami-
camente desde Premiere Pro son: After Effects, para
crear, modificar o reemplazar alguna composicion; y
Adobe Encore, para trasladar composiciones o frag-
mentos de la linea de tiempo.

Si vemos que el proceso de exportacion se demo-
ra demasiado, es debido a que esta tarea integra la
necesidad de que cada programa haga su procesa-
miento individual sobre la composicién original, para
que los cambios realizados sobre el original queden
finalmente guardados.

B (o s O e s oy p—m—a

O COMPOSICIONES

FIGURA 9. Si reeditamos
la composicion enlazada
dinamicamente en otro
programa, los cambios se
veran reeditados también
en nuestro proyecto de
edicién.

Debemos tener en cuenta que las composiciones de Premiere Pro en Adobe Encore pueden uti-
lizarse de las siguientes maneras: como un fondo con movimiento de un menua, y como un video

introductorio al DVD anterior a la aparicion del men.

RedUSERS!
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ENVIAR A ENCORE

DESDE DYNAMIC LINK

Adobe Dynamic Link solo admite enviar a Encore
composiciones y secuencias que estén incluidas en
la linea de tiempo, ya sea en forma completa o par-
cial. Para mandar composiciones desde Premiere Pro
a Encore, vamos a Archivo/Adobe Dynamic Link/
Enviar a Encore. Este ultimo se abre automatica-
mente para reconocer la composicion como un archi-
vo 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 Adabe Encore.

Es importante mencionar que Encore trabaja como
cualquier archivo sobre esta composicion, por lo que
crear un menu o no hacerlo no sera relevante para la
exportacion del trabajo final.

MARCADORES DE ENCORE

Como hemos visto, los marcadores de Premiere son
una herramienta Util que nos ayuda a puntuar nues-
tro proyecto de edicion para marcar referencias y
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organizar mejor el trabajo. Existen también marca-
dores que nos permiten manejar nuestro proyecto
de edicion pensando en su exportacion final. Estos
son reconocidos por Encore y denominados marca-
dores de capitulos.

Para crear un marcador de Encore, debemos despla-
zar la linea de marcador de tiempo del timeline a
la posicion que deseamos marcar. Una vez ubicados
en ese punto especifico, con el boton derecho del
mouse desplegamos las opciones y seleccionamos
Definir marcador de capitulos de Encore.
Un marcador se colocara automaticamente en la li-
nea de tiempo.

FIGURA 10. Si colocamos un nombre a un marca-

dor de capitulos de Encore en Premiere, este apa-
recera como un botén en el mena principal de la
composicion importada en ese programa.

Si precisamos modificar las propiedades del mar-
cador, lo seleccionamos con el botén derecho del
mouse y entramos en Editar marcador de se-
cuencia. Se abrira una ventana del programa y alli
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podremos cambiar o modificar las propiedades de-
seadas, como poner un comentario, crearle un nom-
bre, cambiar el tipo de marcador (a sefial de Flash),
marcar un tiempo de duracion o colocarle un desti-
no a una pagina web.

Al enviar una composicion de Premiere a Adobe
Encore con estos marcadores, lo que hara el progra-
ma sera reconocerlos como divisiones, y creara auto-
maticamente capitulos sobre la composicion. Estos
capitulos son las partes en las que estara dividida
la composicién al ser exportada en un componen-
te externo.

TRABAJAR DESDE AFTER EFFECTS

A partir de lo enunciado en el apartado anterior,
tenemos en claro que After Effects es compatible
con Premiere Pro a través de Adobe Dynamic Link.
Si, por ejemplo, copiamos un archivo de la pestana
Proyecto o un elemento de la linea de tiempo de
Premiere Pro a After Effects, este se pegara en el lu-
gar que corresponde sin problema. Esta claro que, si
lo hacemos a la inversa, ocurrird lo mismo. Las com-
patibilidades implican que, en ambos programas,

Encore usa los marcadores
para crear capitulos en
forma automatica

algunos abjetos, comandos o archivos pueden ser
trabajados simultaneamente y de una manera sim-
ple y practica.

Vamos a seleccionar en la linea de tiempo un frag-
mento de edicion que contenga algun elemento de
video, para reemplazarlo con alguna composicion
de After Effects. Luego, nos dirigimos a Archivo/
Adobe Dynamic Link/Reemplazar con com-
posicién de After Effects. Se abrira el progra-
ma y colocara en su proyecto la composicion trai-
da desde Premiere. Una vez que estemos trabajando
con la herramienta de animacion, podremos utili-
zar todas las funciones que estén a nuestro alcan-
ce para modificar la composicion. Todos los cambios,
retogues o agregados que hagamos en la compo-
sicion desde After Effects se acoplaran automatica-
mente a la misma composicion que seguira ubicada
en Premiere Pro.

RedUSERS!

FIGURA 11, El reemplazo
automatico de una
composicién modificada con
las herramientas de otro
programa compatible crea
un flujo de trabajo dinamico
e integrado.
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Premiere

Adobe Premiere es un programa o aplicacion des-
tinada a la edicion de video en tiempo real. Es par-
te de la familia Adobe Creative Suite, un conjunto
de aplicaciones de disefio grafico, edicion de video
y Web, desarrollado por Adobe Systems. Para com-
prender mejor la funcion de Premiere, tenemos que
remontarnos al sistema de edicion anterior al digital,
es dedir, a la edicion lineal.

Hoy en dia, practicamente es obsoleto hablar de edi-
cion lineal; sin embargo, hasta hace un tiempo era
la Unica opcién para |a edicion de video. En lugar de
computadoras, se utilizaban equipos VTR, también
conocidos como caseteras. Con el correr del tiempo,
la potencia de las computadoras hizo posible la apa-
ricion de sistemas de edicion no 1ineal (también
conocido como digital). De este modo, se rompe la
idea de linealidad de las cintas magnéticas y el rollo
filmico. La tecnologia digital abrio la puerta a nuevas
formas de trabajar e, incluso, dio lugar a nuevas es-
téticas. Fue entonces que se necesitaron herramien-
tas digitales como Premiere.

ADOBE PREMIERE
A partir de las técnicas de edicion no lineal surgen
productos como Adobe Premiere, pensados para la

A
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FIGURA 12, Aqui podemos elegir entre crear un
nuevo proyecto, abrir uno ya iniciado, acceder a la
ayuda o entrar en los mas recientes de una lista.

edicion de material en formato digital. A lo largo de
las diferentes versiones, el programa ha evoluciona-
do para alojar nuevos formatos de imagen, herra-
mientas y también nuevas formas de organizacion.
La Gltima version de Premiere (CS4) toma en cuen-
ta la nueva dimension de la industria audiovisual, ya
no solo como una herramienta de edicion, sino tam-
bién como parte de una suite de productos pensados
en las necesidades de la postproduccion y el disefio.

AJUSTES PREESTABLECIDOS

DE SECUENCIA

En la pestana Ajustes preestablecidos de se-
cuencia hay una lista de las configuraciones dispo-
nibles. En el cuadro de la izquierda encontramos los
formatos @ modo de carpeta y, al desplegarlos, se
presentan distintas configuraciones. Cuando selec-
cionamos cualquiera de ellas, se muestra una des-
cripcion en el cuadro derecho. Debajo, se ve un co-
mentario detallado.
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FIGURA 13. En esta ventana podemos elegir dife-
rentes ajustes preestablecidos, hacer las configura-
ciones manualmente y establecer las pistas.

AJUSTES GENERALES

El primer boton es Modo de edicién, desde don-
de podemos seleccionar entre varios formatos: DV
NTSC, DV PAL, DV progresivo y DVC Pro 50) y los
de alta definicion (HDV, DVC Pro, DVC Pro HD y
AVCHD).

El boton denominado Ajustes de reproduccién
se encarga de desplegar una ventana desde donde
definir si la visualizacion de la edicion se reproduci-
ra en un dispositivo externo o en el propio Escritorio.
Ademas, podemos configurar si desearemos expor-
tar a un dispositivo externo.

El boton Base de tiempo se utilizar para seleccio-
nar la cantidad de fotogramas por segundo de la se-
cuencia correspondiente.

* Seccion de video: presenta las configuraciones
de video, el tamafio y la proporcién de pixeles, los

RedUSERS!

campos y el formato de visualizacion. Es importan-
te aclarar que el tamafo del fotograma y los cam-
pos solo pueden modificarse cuando estamos en el
modo edicion de Escritorio. Esta configuracion se
utiliza al trabajar con material destinado a un archi-
vo de video que sera reproducido Ginicamente en una
PC 0 en un dispositivo mavil.

* Seccion de audio: en esta seccion se encuentran
las configuraciones de audio, y podemos definir la
velocidad de muestreo y el formato de visualizacion.
* Previsualizaciones de video: desde aqui estable-
cemos el tipo de archivo que generara Premiere Pro
cuando se necesite hacer una previsualizacion.

En la mayoria de los casos, todas estas opciones de-
ben dejarse con los ajustes preestablecidos. Si que-
remos trabajar en un formato de video diferente, de-
beremos seleccionar el modo de edicion Escritorio
y realizar las configuraciones a mano. El botén
Guardar ajuste preestablecido nos permite
almacenar una configuracion propia dentro de los
ajustes predefinidos.
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After Effects

Las opciones que incluye Dynamic Link en Premiere
Pro permiten trabajar en conjunto con After Effects.
Anteriormente vimos como reemplazar composicio-
nes de Premiere Pro con el programa de animacion;
ahora analizaremos la manera de crearlas desde
After Effects e incorporarlas a Premiere Pro sin reali-
zar procesamientos.

Detallaremos todos los pasos que debemos seguir,
partiendo desde Premiere Pro, para crear y afadir
una nueva composicion en After Effects a nuestro
proyecto de edicion. Es importante destacar que este
Ultimo programa crea un nuevo proyecto, tomando

como referencia las cualidades de aquél de Premiere
Pro: dimensiones y velocidad, entre otras.

CREAR COMPOSICIONES

Para comenzar, vamos a Adobe Dynamic Link en
Premiere Pro y sequimos el vinculo correspondiente
a After Effects. Elegimos Archivo/Adobe Dynamic
Link/Nueva composicién After Effects. Este
programa se abre automaticamente, y nos pide que
aquello que vayamos a realizar quede guardado en
un proyecto de €l. Una vez creado el proyecto, After
Effects se abre naturalmente con un archivo ya colo-
cado en la solapa Proyecto, con el nombre del que
generamos en la edicion de Premiere Pro, seguido
del texto (Comp. vinculada).

SUPERPOSICION DE CAPAS

FIGURA 14. La incorporacién
inmediata de un programa a
otro a través de Dynamic Link
evita procesamientos que
provocan pérdida de tiempo.

Si las capas no se superponen en la composicion de Adobe After Effects, no lo haran en la de
Adobe Premiere Pro. Si lo hacen, deberemos colocarlas en Premiere Pro seleccionandolas de a
una, para que las ubicaciones no se desconfiguren al importarlas.
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De aqui en mas, solo resta crear con After Effects la
composicion que queramos. El beneficio de utilizar
este vinculo dinamico es que la creacion que haga-
mos se incorporard automaticamente a nuestro es-
pacio de trabajo en Premiere Pro, en un nuevo archi-
vo y sin modificaciones.

Es importante destacar que After Effects tarda me-
dio minuto en ajustar completamente los parame-
tros de una composicion. Si deseamos cambiar la du-
racion, podemos hacerlo desde After Effects, yendo
a Composicién/Ajuste de Composicién. En la
pestafia Bdsico encontraremos el campo Duracién,
donde podemos modificar el tiempo de ajuste.

IMPORTAR DESDE AFTER EFFECTS

La importacion desde Premiere de composiciones
creadas en After Effects ahora es més simple y direc-
ta. A continuacion, veamos de qué manera realizarla
en nuestros proyectos de edicion.

El uso de Adobe Dynamic Link en Premiere Pro,
como lo venimos haciendo hasta ahora, nos da la

posibilidad de trabajar fluidamente entre distin-
tos programas, y asi evitar pérdidas innecesarias
de tiempo que provocan los procesamientos y ex-
portaciones. Ya vimos que After Effects no esta ex-
cluido de todo este dinamismo, y en este apartado
explicaremos de qué modo, por medio de la impor-
tacion, las creaciones hechas en €l se integran a
Premiere Pro sin inconvenientes.

A continuacion, detallaremos otro de los beneficios
que trae la vinculacion directa entre los programas
que integran la suite de Adobe.

RedUSERS!

FIGURA 15. Ventana
principal del programa de
postproduccion audiovisual
por excelencia.
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CAMPO DE APLICACION

Con Adobe After Effects, se realiza la composicion
de efectos en peliculas y postproduccion de vi-
deoclips, animaciones (motion graphics) para intro-
ducciones de programas de television, créditos con
animacion de textos, menus de DVDs interactivos,
introducciones basadas en animacion para paginas
web, y mucho més. La flexibilidad en el uso de efec-
tos y la gran disponibilidad de plugins de terceros
(no nativos del software, pero a disposicién de él)
permiten enfrentar cualquier tipo de trabajo que in-
volucre animacion de multiples capas con un altisi-
mo nivel de calidad.

A nivel de mercado, podemos encontrar After
Effects en cualquier empresa de gestacion de con-
tenidos multimedia (TV, telefonia celular, Web, y
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otras). Es tanta la necesidad de crear animaciones
y efectos, que, incluso, en los periddicos online se
estan requiriendo profesionales que sepan desarro-
llar animaciones para integrar con Adobe Flash en
la creacion de avisos interactivos dentro del sitio.
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Soundbooth

La produccion y edicion de audio muchas veces no
es considerada de mucha importancia por los dise-
nadores visuales, pero resulta indispensable tener
conocimientos sobre el tema para lograr piezas mul-
timedia de calidad profesional. Para facilitar el tra-
bajo de los disefadores, Adobe introduce su nue-
va version de Soundbooth para CS4. Sus avances
mas relevantes son la compatibilidad multipista, la
creacion de un nuevo formato de archivos nativo de
Adobe Sound ASND vy el conjunto de herramientas
de correccion automatica de audio.

La incorporacion de fotogramas clave para el ajus-
te de volumen en las pistas de didlogo y efectos de
sonido es también un factor para destacar. En estas
paginas, ademds de estos temas, desarrollaremos un
tutorial para aprender a utilizar la bisqueda de ex-
presiones de Adobe, que nos permitird convertir un
didlogo hablado en metadatos de texto, en los que
también podremos realizar busquedas de video.

Las principales mejoras en Soundbooth C54 se

observan al trabajar en formato multipista. Entre
ellas, podemos citar: rapidez al utilizar varias pis-
tas en un proyecto, 6ptima combinacién de audio, y
efectos de sonido, musica y dialogos.

El formato multipista permite la edicion profesional
de audio, ya que podemos trabajar por separado so-
bre cada elemento de la mezcla final.

FORMATO ADOBE SOUND

Soundbooth CS4 permite guardar el proyecto en
un formato propio llamado ASND (Adobe Sound
Document), que brinda compatibilidad con otros
programas de la suite. Si trabajamos con Premiere,
After Effects o Flash, podemos importar al proyecto

J& Adobe Soundbenth C58 . Miultipinns sin tnule 1 *
fochvn | pdils Chp Yais [oesc Procewow Hlectoy Veplens Appds
Nueve
mbaw
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Ajundey de documento de Adobe Sound...

Impostar composicsbn e After Effects.
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FIGURA 16. Enesta
version de Soundbooth
se ha mejorado la
compatibilidad con

Sabr

otros programas de
la suite Adobe.

RedUSERS!

29



P 1. Organizacion y herramientas

el archivo ASND, lo que genera una relacidn dinami-
ca entre ellos y Soundbooth. Otra caracteristica inte-
resante del formato ASND es que da la posibilidad
de ajustar los efectos que tengamos en nuestro pro-
yecto multipista. Cuando grabamos en este formato,
también tenemos la opcion de guardar una “instan-
tanea” historica para restaurar ediciones anteriores
de ese archivo de audio (este concepto sera desarro-
llado en las proximas paginas de esta clase).

INTEGRACION CON OTRO SOFTWARE

En After Effects CS4, Premiere CS4 y Adobe Flash
(CS4 se incluye la opcion Editar en Soundbooth.
Cuando estamos trabajando con cualquiera de estos
programas y necesitamos limpiar o ecualizar el au-
dio, directamente podemas hacer clic en esta opcién
para que se abra un proyecto en Soundbooth que
nos permitira trabajar con el sonido. Cualquier modi-
ficacion que hagamos en el archivo de sonido actua-
lizard dindmicamente el proyecto original. También
en esta nueva version es posible trabajar con Adobe
Dynamic Link, con el fin de vincular los proyectos de
Premiere o After Effects con Soundbooth.

AJUSTE DE VOLUMEN MEJORADO
Soundbooth C54 mejoré considerablemente el uso
de los controles de volumen. Por ejemplo, en esta
nueva version podemos hacer coincidir el volumen
de varios clips de audio para ecualizarlos de mane-
ra conjunta. El programa facilita, ademas, el proceso
de mezcla, ya que permite el empleo de fotogramas
clave para el volumen del audio o para los parame-
tros de las partituras.

Cuando trabajamos con archivos multipista, pode-
mos agregar estos fotogramas a cada pista, y asi tra-
bajar los volumenes por separado.
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FIGURA 17 Desde este panel
podemos acceder a todos los
beneficios que nos brinda la
comunidad Adobe.
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BUSQUEDA DE VOZ

En esta nueva version es posible convertir archivos
de audio de dialogos a metadatos de texto. Los ar-
chivos de metadatos resultantes se comparten con
otros programas de la suite Adobe, lo que facilita
la interaccion del flujo de trabajo entre las distin-
tas aplicaciones. La herramienta Blisqueda de voz
también es muy Util cuando necesitamos sincronizar
audio y video, ya que nos marca posiciones tempo-
rales donde se pronuncia cada palabra. Esta opcion
simplifica considerablemente el trabajo cuando te-
nemos que hacer subtitulos para video o DVD.

RESOURCE CENTRAL

Soundbooth, como toda la suite de Adobe CS4,
cuenta con conexion directa a Resource Central.
Desde el panel ubicado por defecto en la parte supe-
rior derecha, podemos ingresar en esta seccion, de
donde descargaremos material adicional que pode-
mos utilizar en nuestro proyecto. Tenemos la posibi-
lidad de bajar nuevas partituras y efectos de sonido

RedUSERS!

Es posible convertir
logos de audio en
le tex

para incorporar a una mezcla. Ademas, alli encontra-
remos las dltimas noticias acerca de los productos
de Adobe, tutoriales y una gran comunidad de usua-
rios profesionales del disefio que pueden ayudarnos
cuando tengamos alguna duda. Es importante des-
tacar que no es necesario salir de Soundbooth para
solucionar un problema o buscar material adicional,
ya que este software cuenta con su propio motor de
busqueda en linea que nos permite encontrar espe-
cificamente las respuestas que necesitamos hallar.

ESPACIO DE TRABAJO

Para comenzar a trabajar con Soundbooth, lo prime-
ro que debemas hacer es definir un espacio de tra-
bajo que nos resulte comodo para nuestro proyecto.

3



P 1. Organizacién y herramientas

Como en todas las aplicaciones de la suite CS4 de
Adobe, en Soundbooth podemos configurar el espa-
cio de trabajo de acuerdo con nuestras preferencias.
Este se define a través de paneles intercambia-
bles que se posicionan virtualmente en cualquier lu-
gar de la pantalla. Cuando movemos uno hacia otra
posicion, los demas adaptan sus formas y tamarios
para acomodarse a la nueva configuracién. Otra op-
cion interesante es |a de desacoplar los paneles y tra-
bajar con ellos como ventanas flotantes sepa-
radas. A continuacion, describiremos los principales
paneles y su ubicacion predefinida.

ARCHIVOS Y PARTITURAS

En el espacio de trabajo por defecto de Soundbooth,
en la esquina superior izquierda, encontramos los
paneles Archivos y Partituras, que funcionan
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de manera similar al panel de Proyecto de Adobe
Encore. Es decir, aqui tendremos todos los conteni-
dos multimedia del proyecto, ya sean de audio, video
0 partituras. Cuando creamos archivos multipista,
aparecen en el panel Archives, como cualquier otro
que hayamos importado. El panel Partituras cuen-
ta, ademas, con un hipervinculo que nos lleva direc-
tamente a Resource Central, desde donde podremos
descargar mas partituras en caso de necesitarlas.

TAREAS Y EFECTOS

En el espacio de trabajo por defecto, en la esqui-
na inferior izquierda, se ubican los paneles Tareas
y Efectos, que nos permitiran manipular los archi-
vos de audio de nuestro proyecto, ya sea para co-
rregir problemas de grabacion, mejorar el sonido
0 crear otros nuevos y originales. El panel Tareas

RedUSERS



Soundbooth

cuenta con varias opciones, como Cambiar tono y
Sincronizacién, destinado a cambiar el tono, tan-
to de una voz humana grabada como de un instru-
mento musical.

En el panel de Tareas también estd la opcidn
Limpiar Audio, para corregir defectos en la gra-
bacion, eliminando ruidos extrafos. Ademds, me-
diante esta herramienta, podemos restaurar graba-
ciones antiguas. La funcion Crear bucle nos da la

FIGURA 18, Los paneles
pueden acoplarse y
desacoplarse en cualquier
grupo. Existen muchas
posibilidades para
ordenarlos.

posibilidad de crear un bucle o Toop, es decir, una
repeticion constante de un determinado sonido.
Asimismo, ETiminar un sonido permite quitar las
frecuencias que seleccionemos de cualquier clip de
audio. El panel Correccién de volumen posee dos
funciones: Coincidencia de volumen analiza va-
rios clips de audio y corrige su volumen para hacer-
los coincidir, mientras que Ecualizar volumensirve
para aplicar una ecualizacion automatica a cualquier
clip o parte de clip que hayamos seleccionado.

TR TR TR A ST TR R
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FIGURA 19. Este panel es
uno de los mas importantes.
ya que nos permite

trabajar sobre la forma de
onda del clip de audioy
cambiar entre los espacios de
trabajo predisefnados en
cualquier momento.
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P 1. Organizacién y herramientas

Multiple choice

[ 4 1 ;Qué ventajas ofrece Soundbooth?
a- Editar secuencias de video.

b- Normalizar secuencias de audio.

¢- Lograr un sonido parejo.

d- Cortar clips de video.

| g 4guué es crear un proyecto recortado?

a- Recopilar los elementos usados en el proyecto.
b- Copiar contenido al disco rigido.

¢- Armar proyecto con material de las secuencias.
d- Separar las partes de un clip.

> 23_06mo podemos ajustar el nivel de audio
con Soundbooth?

a- Haciendo uso de los fotogramas clave de
sonido.

b- Generando clips de audio.

¢- Utilizando la transiciéon de mantenimiento.
d- Ejecutando la transicion lineal.

[» 3¢;Para que sirve Bridge?

a- Para editar fotografias.

b- Para exportar animaciones.

- Para desarrollar contenidos moviles.

d- Para actuar como nexo entre aplicaciones de
Adobe.

[ ] 55,Para qgué sirve Dynamic Link?
a- Actia como vinculo directo a otros
programas.

b- Para exportar una produccién.

¢- Para importar elementos al proyecto.
d- Para dinamizar en proyecto.

b 6 ;Qué es Premiere?

a- Un programa para editar video en tiempo real.
b- Un programa para exportar secuencias de
audio.

¢- Una aplicacion para editar fotografias.

d- Un programa para crear vectores.
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P 2. Edicion de imagen

Ediciony
composicion

La evolucién de la tecnologia audiovisual ha varia-
do el concepto de edicion o montaje a lo largo de
los afos. Podemos hablar de edicion fisica, electroni-
cay digital. En la fisica, el material grabado se mani-
pula sobre el soporte filmico 0 magnético mediante
cortes. En la electronica, se lo hace sobre un sopor-
te magnético, y se manipula una sefial digital, ana-
l6gica o eléctrica. Por su parte, en la digital se traba-
ja con senales digitales virtuales en la memoria de la
PC. En esta altima opcion, al no haber un soparte en
linea y secuencial, la edicién no depende de un or-
den ni de un espacio de tiempo del soporte, motivo
por el cual la denominamaos NLE (Non Lineal Edition)
o edicion no lineal.

COMPOSICION DE VIDEO

Cuando hablamos de composicion de video, nos re-
ferimos a una etapa en la edicion que puede dividir-
se en dos tareas fundamentales. Una es la colorime-
tria 0 normalizacién de video, en la que balanceamos
los blancos. Superada esta etapa, es posible dar una
estética particular al material editado, virando los co-
lores hacia la paleta elegida y generando distintas
texturas (de anejamiento y de ruido, entre otras).

La edicion digital
permite manipular
varias generaciones de
grabacion sin que haya
pérdida de calidad

36
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FIGURA 1. Ventana de previsualizacion en Premiere
CS4. con marcadores de entrada (set in point) y de
salida (set out point).

Otra de las actividades importantes dentro de la
composicion es corregir tomas que tengan errores,
como puede ser un defore escenografico (plano de
camara que sobrepasa en cuadro las dimensiones de
la escenografia), donde es habitual escalar un poco
la imagen y reposicionarla.

Para realizar Overlay, solo debemos pulsar la he-
rramienta ubicada en la ventana Previo o utilizar el
punto del teclado. Esta manera de hacer la edicién
también se denomina superposicion, ya que implica
superponer el material en el timeline.

Después de hacer la primera edicion, es probable
(que queramos agregar una toma en algtn punto.
Para lograrlo, recurrimos a la herramienta Insert
(insertar), con la cual, basicamente, afiadimos un
segmento de video al material. Solo tenemos que
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Edicion y composicion

FIGURA 2. Ubicacion de la herramienta Overlay (su-
perposicion) en la ventana Previo de Premiere C54.

ubicarnos en la linea de tiempo y buscar el lugar del
Insert. Luego, vamos a la ventana Previo y elegi-
mos el segmento que sera colocado, marcando una
entrada y una salida (In-Out). Una vez hecho esto,
usamos la herramienta Insert, a la que accedemos
desde el teclado con la coma o desde la ventana
Previo, a la izquierda de Overlay.

Cuando insertamos material, el video se despla-
za hacia la derecha en el timeline, en una duracion
igual a la del elemento anadido. Este aspecto debe
entenderse claramente, pues es unas de las bases
de la edicién.

Si no queda claro, es aconsejable repetir el pro-
cedimiento; pero antes de hacer Insert, va-
mos a la ventana Proyecto general y busca-
mos la linea de tiempo. La seleccionamos (Drag)
y la duplicamos, presionando las teclas CTRL + D

RedUSERS!

simultdneamente. De este modo, obtenemos una
copia del timeline. A continuacion, podemos prac-
ticar el uso de Insert en el original, para des-
pués compararlo con la copia que no tiene aplicada
esta herramienta. Esta es una manera de ver cua-
les son las diferencias. Para visualizar las lineas de
tiempo, seleccionamos una de ellas y la arrastra-
mos a la ventana de Edici6n. Entonces, obtendre-
mos una version sin  Insert y otra con Insert.

Clip

Las herramientas Ripple, Rolling, Trim, Slide,
Sync Lock, Lifty Extract son tiles para aco-
modar los cortes de los clips y manejar su duracién,
sobre todo, cuando estan en diferentes layers (capas
del timeline). 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.

RIPPLE EDIT

Esta herramienta se utiliza para recortar los puntos
de entrada y salida del clip (In y Out), con la ventaja
de que no deja un hueco vacio entre clips, sino que

ok
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P 2. Edicion de imagen

pega el siguiente al punto de salida. Para seleccio-
narla tenemos dos opciones: usar el acceso directo
con la tecla B o hacer clic sobre el tercer icono ubica-
do en la solapa Tools.

Cuando nos posicionemos sobre la punta lateral
del clip que vamos a modificar, en el timeline vere-
mos que el cursor del mouse cambia de apariencia.
Si mantenemos presionado el boton izquierdo, po-
dremos movernos a la izquierda o derecha de la Ii-
nea de tiempo, variando la duracion del clip. Cuando
soltamos el clip, automaticamente se arrastraran los
otros, y se pegaran como estaban antes (contra el
clip modificado).

HERRAMIENTA TRIM

Es muy atil cuando necesitamos recortar los extre-
mos de |os clips. Para acceder a ella, presionamos la
tecla T o hacemos clic en el icono correspondiente,
Trim. Entonces veremos dos monitores: el Out en el

FIGURA 3. Esta
herramienta permite
moadificar la duracién del
clip. Podemos ver dos
frames unidos por el
corte: uno fijo y otro que
ira cambiando a

medida que variemos

su duracion.
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monitor de la izquierda y el In en el de |a derecha. El
primero mostrara el clip que se ubica a la izquierda
del punto de edicion; este aparecera marcado con la
linea roja en el timeline. En el sequndo se vera el clip
que esta a la derecha de dicho punto. Tambien hay
dos botones que van al punto de edicion siguiente o
al anterior. Cada punto esta dado por un corte en el
timeline, que nos servira para movernos por los dife-
rentes cortes existentes.

Para variar la duracion de los clips, solo tenemos que
cambiar el Iny el Out, modificando el nimero de
frame o moviendo con el mouse la barra ubicada
arriba, donde podemos ver la duracién en segundos.

LIFT Y EXTRACT

Estas herramientas se utilizan para cortar el clip des-
de el timeling, con solo marcar un Iny un Qut. Se
encuentran debajo del monitor de la linea de tiempo
(desde |a izquierda, son el sequndo y tercer icono).

I —
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Seleccionamos un clip en el timeline y, desde el mo-
nitor, marcamos el In y el Qut con los accesos di-
rectos correspondientes (I y 0). Lift quitard la

FIGURA

5. Estas herramientas son muy dtiles a la
hora de retocar un video ya editado (con diferen-
tes tomas dentro de él), dado que permiten elimi-
nar tomas con solo marcarelInyel Outenelclipy
apretar un dnico botdn.
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FIGURA 4. En el monitor
Trim, podemos mover de a
uno o de a cinco frames,
haciendo clic en los nimeros
+5 +1 0 -5 -1.que estan

al lado del 0, donde se
encuentra nuestro corte.

++ 000034:12

seleccion y dejara un hueco en el timeline. Por su
parte, Extract sacard la seleccion, pero pegara un
clip tras otro.

ROLLING EDIT

Esta herramienta se emplea para ajustar los tiempos
entre un clip y otro en el mismo layer. Es fundamen-
tal que los clips estén en la misma capa porque, de
no ser asi, funcionara como la estandar de seleccion,
cuyo acceso directo es V. Para elegir esta opcion, solo
tenemos que presionar N.

En el timeline, nos ubicamos en el medio de los dos
clips del mismo layer y nos movemos hacia la izquier-
da o hacia la derecha del punto de edicion. Veremos
que, del primer clip, se cortara la misma cantidad de
frames que se agreguen al sequndo. Esta herramien-
ta recorta tanto el audio como el video al mismo
tiempo. Entonces, debemos tener en cuenta que, si
deseamos hacer solo un Roll en video o audio, es ne-
cesario que presionemos la tecla ALT mientras nos
movemos de izquierda a derecha.
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P 2. Edicion de imagen

FIGURA 6. La

herramienta Rolling Edites
muy util en caso de

querer alargarunclip y
suplantar ese espacio
recortado por el clip que se
encuentra a continuacion,

ya gue realiza el proceso
automaticamente.

SLIDE

Del mismo modo en que las herramientas Ripple
y Ro11 son dtiles para modificar un corte entre dos
clips, Slide se utiliza para ajustar dos cortes al mis-
mo tiempo entre tres clips.

Para activar esta herramienta, solo es necesa-
ro que presionemos la tecla U, posteriormente

seleccionamos el clip y lo movemos hacia la dere-
cha o la izquierda pisando los otros clips que estan
a su lado. Recardemos que, al usar S1ide, el moni-
tor mostrara cuatro fotogramas: los dos frames que
se veran 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).

UL dad vt i) S et 108 G LR TR

FIGURA 7. Aqui podemos
ver los cuatro fotogramas
que intervienen mientras
utilizamos la

herramienta Slide.

A medida que movamos el
clip. notaremos que los
fotogramas mas

grandes cambian.
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SYNC LOCK

Esta herramienta sirve para determinar qué capa
sera afectada cuando se realice una insercion, se re-
corte 0 se eliminen clips en el timeline. Se encuen-
tra sobre el layer de video, al lado del nombre del la-
yer, por ejemplo: video 1 toglgle sync Tlock.

Si esta activa en todos los layers, cuando usemos
Ripple Edit correra todos los clips juntos, con lo
cual mantendremos el sincronismo. Por el contrario,
donde no esté activa, el clip quedara en su lugar, y el
resto se movera, y entonces se perdera sincronismo.

Multicamara

Una escena grabada con mas de una camara nos
permite obtener diferentes angulos de vista y un
efecto mas dinamico. Si queremos producir un video
con todas las camaras sincronizadas, debemos uti-
lizar el panel Multicédmara, que nos ayudara a vi-
sualizar hasta cuatro de ellas a la vez, ajustar el cor-
te entre una toma y otra, y agregarle transiciones y
efectos, entre otras opciones.

Para utilizar la edicion multicamara debemos tener
un punto de referencia previo a la grabacion con
multiples camaras. Este punto puede ser una clague-
ta convencional, un papel que contenga todos los

D AUDIO Y VIDEO

Las herramientas
Ripple y Roll son utiles
para modificar un corte
entre dos clips

datos de cada toma y de cada escena, el timecode
preconfigurado en las camaras, o bien algin gesto,
movimiento o sonido que identifiquemos en todas
las camaras, por ejemplo, la bajada de la claqueta.

Una vez que hayamos capturado todo el material
de video, creamos una secuencia llamada Camaras,
donde colocamos todos los clips que utilizaremos.

Luego, indicamos el punto de referencia de inicio de
la toma —con un marcador numerado—, directamen-
te sobre la linea de tiempo del clip en el monitor de
origen. Para hacerlo, presionamos con el botén dere-
cho del mouse y seleccionamos Definir marcador
de Clip/0tro numerado. Alli colocamos el nime-
ro de marcador deseado.

Es importante aclarar que Premiere solo acepta hasta cuatro pistas de audio y cuatro de video. Si

colocamos mas, el programa no las tendra en cuenta para la edicion multicamara.

RedUSERS!
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FIGURA &, 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
desplieguen las opciones de
marcadores. Con ellas
podemos crear, buscar o bo-
rrar marcadores de todo tipo.

Otro modo de indicar el punto de referencia es me-
diante un atajo predefinido o shortcut. Para definir un
acceso directo vamos a Edicién/Personalizacién
del teclado. En Marcador/Definir marcador
de clip/Siguiente ndmero disponible, hace-
mos clic en el costado derecho, en la columna deno-
minada Método abreviado,y asignamos las teclas
SHIFT + A o las que nos resulten mas comodas. La
asignacion se realiza, simplemente, tocando la com-
binacidn de teclas que queremos asignar. De esta
forma, nos posicionamos sobre ese punto de refe-
rencia y oprimimos SHIFT + A, para tener nuestro

marcador 0 (cero); podemos hacer lo mismo para las
otras camaras.

Con el punto de referencia marcado, selecciona-
mos una pista haciendo clic en el encabezado; esto
es para que los otros clips se alineen con el que
esta en la pista seleccionada. Después, solo debe-
mos presionar el boton derecho del mouse sobre
uno de los clips, a continuacion elegimos la opcion
Sincronizar, en el submenu tildamos Marcador
de clip numerado y elegimos el nimero del mar-
cador, que para este caso, es 0 (cero).

FIGURA 9. Para asignar
teclas a las funciones de
Premiere Pro. hacemos clic
sobre el costado derecho de
la funcién que buscamos y
oprimimos la combinacion
que nos gustaria utilizar para
ejecutarla.
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GRABACION MULTICAMARA

Su uso es sencillo. Primero oprimimos el botén
Conmutar grabacién y, luego, presionamos la
barra espaciadora o Play, para correr la pelicula.
Vamos haciendo dlic en la camara que queremos
mostrar; esta se iluminard con un recuadro rojo al
momento de la grabacion y con uno amarillo cuando
la estemos reproduciendo.

Para modificar los puntos de corte de cada toma, o
entre camara y camara, podemos recurrir a la he-
rramienta Editar desplazamiento, que se activa

FIGURA 10 Eltimecode o
cddigo de tiempo puede
fijarse en el inicio del clip o
desde el fotograma actual.
que es donde quedé ubicado
el cursor de reproduccion.

con la letra N. Podemos editar los clips agregando-
les transiciones y efectos, pero estos solo se veran en
el monitor del programa y no, en el de multicdmara;
aunque si modificamos los originales en la secuen-
cia original, podremos ver estos efectos en el Ulti-
mo mencionado.

En el tutorial que se muestra en las siguientes pagi-
nas procederemos a explicarr como es posible pro-
ducir un videoclip con mas de una camara utilizando
las herramientas que la aplicacion de edicion pone a
nuestra disposicion.
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FIGURA 11. Conun

recuadro amarillo, vemos

la camara seleccionada al
momento de reproducir la
secuencia. Cuando
empezamos a seleccionaro a
grabar la camara que
queremos, este cuadro se
vuelve rojo.
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V| d e0 mMu It iICaimara A continuacion analizaremos los pasos que necesita-

44

mos realizar para llevar a cabo un video multicamara.

PASO A PASO /1
Realizar video multicAmara

Importe a su proyecto el material que va a utilizar y cree una secuencia nueva llamada Camaras,
desde Archivo/Nuevo/Secuencia. Elija cuatro clips para sincronizar y arrastrelos uno a uno
hasta la secuencia Camaras.

Busque en cada clip un punto de referencia en comun para agregarle un marcador numerado,
desde el Monitor de origen. Si no tiene un punto visual en la imagen, puede hacerlo mediante la
curva del sonido en el momento en que empiezan a tocar los instrumentos. B
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Video multicamara

PASO A PASO /1 (cont.)

Cologue a todos los clips el mismo nimero de marcador, el cual corresponde al mismo momento
de inicio de la toma. En este caso, pongale a todos el nimero 0 (cero).

Hay dos posibilidades para agregar marcadores numerados: desde la linea de tiempo del moni-
tor de origen Definir marcador de C11p/0tro numerado o mediante una combinacion de te-
clas. Para asignar esta combinacidn, vaya a Edici6n/Personalizacién del tecladoy, luego,
a Marcador/Definir marcador de clip/Siguiente namero disponible.

RedUSERS!
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PASO A PASO /1 (cont.)

Una vez que tiene los clips en la secuencia con los marcadores numerados, debe sincronizarlos.
Seleccione los cuatro clips, haga clic con el botén derecho del mouse, elija Sincronizar y selec-
cione Marcador de clip numerado. Luego, borre el rizo o vacio que quedd al comienzo de las
pistas, haciendo clic derecho sobre él y seleccionando Eliminar Rizo.

-
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Con los clips alineados, es necesario crear otra secuencia llamada Multicamara y, luego, asignar-
le solo una pista de video y una de audio. >
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PASO A PASO /1 (cont.)

En la nueva secuencia Multicimara, arrastre la secuencia anterior Camaras y habilitela median-
te C1ip/Multicémara/Habilitar, o bien con el botdn derecho del mouse sobre el clip y selec-
cionando Multicémara/Habilitar.

Abra el panel Multicdmara desde Ventana/Monitor Multicémara y verd, del lado izquierdo,
las cuatro camaras, una de ellas con un recuadro amarillo. Esta es la camara activa, que visuali-
zara del lado derecho del panel, que es el monitor de salida.

Para empezar a grabar, conmute el botdn rojo de Rec o presione Play en el panel Multicémara
y, con el cursor del mouse o el teclado numérico, vaya seleccionando la cdmara que desea grabar.
Esta se iluminara con un recuadro rojo. >
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PASO A PASO /1 (cont.)

Una vez terminada la seleccion de camaras, vera que el clip quedé cortado. Esto se debe a que ha
seleccionado las cdmaras, y ahora notard que cada encabezado posee el nimero de Multicamara
(MC1, MC2, MC3 o MC4).

Luego, con la herramienta Editar desplazamiento, ajuste los puntos de corte entre una camaray
otra; de esta forma, puede perfeccionar los cambios y corregir los errores entre corte y corte. B
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Video multicdmara

PASO A PASO /1 (cont.)

Si hay una determinada toma que quiere cambiar por completo, haga clic con el botén derecho
del mouse sobre ella, vaya a Multicdmara y seleccione la camara que quiere reemplazar. Por
otra parte, si desea agregar otro corte de camara y dividir una toma muy larga, con el cursor del
tiempo debe ubicarse en el lugar elegido y seleccionar otra camara desde el panel Multicémara.

En la linea de tiempo, puede agregar todos los efectos y transiciones de video que quiera, y las
visualizara en el Monitor programa.

RedUSERS: 49



P 2. Edicion de imagen

Transicion de video

Cuando hablamos sobre una transicion de vi-
deo, hacemos referencia a un efecto que despla-
za una escena de una toma a la siguiente. Por lo
general, se utiliza un simple corte para desplazar-
se de una toma a otra, pero en ocasiones, pue-
de hacerse introduciendo y retirando las tomas
progresivamente.

Premiere Pro ofrece muchas transiciones que pue-
den aplicarse a la secuencia, como un efecto sutil
de atenuacion o uno estilizado, como el paso de
una pagina o un movimiento de rotacion.

Las transiciones se colocan directamente en la linea
de tiempo, sobre un clip; mejor dicho, al principio y
al final de cada uno, o entre dos clips en la misma
capa (layer). Todas las opciones se encuentran en el
panel ubicado a la izquierda de la linea de tiempo,
en la solapa Efectos/Transiciones de video.

IMPLEMENTACION DE TRANSICIONES
Para agregar una transicion, arrastramos el ico-
no (el nombre de la transicion) desde el panel
Efectos/Transiciones de video hasta un ex-
tremo (comienzo final) del clip. También podemos
agregar la transicion predeterminada presionando
el acceso directo CTRL + D; luego nos posiciona-
mos en el corte entre dos clips y lo aplicamos.

Para cambiar las opciones de las transiciones, ha-
cemos clic en la transicion del clip que esta en la
linea de tiempo. En la solapa Propiedades del
efecto, veremos las correspondientes, y podre-
mos cambiar su duracién, la alineacion y demas
parametros.

Para previsualizar la transicién recién aplicada, re-
producimos la secuencia de nuestra linea de tiem-
po, presionando la barra espaciadora o el boton de
reproducir (P1ay), ubicado debajo del monitor (in-
terfaz Premiere).

50

RedUSERS!



Transicion de video

FIGURA 12, Premiere
agrupa las transiciones en
diez conjuntos, para que
podamos seleccionarlas

ALINEACION DE LAS TRANSICIONES
Para aplicar una transicion entre dos clips (centra-
da en la linea del corte), estos deben estar sobre
la misma capa (layer) y sin espacio entre ellos. Si
tienen fotogramas cortados (es decir que, si esti-
ramos el clip, podemos sequir teniendo material),
la transicion puede centrarse sobre el corte, o ali-
nearse contra el corte hacia uno de los lados.

de acuerdo con nuestras
necesidades.

Tengamos en cuenta que si ninguno de los clips
tiene fotogramas cortados, la transicion se centra
automaticamente sobre el corte y repite el ultimo
fotograma del primer clip, del segundo clip o de
ambos, seglin sea necesario, para completar su du-
racion. De esta forma, notaremos que apareceran
unas barras en diagonal en las transiciones que
utilizan los fotogramas repetidos.

L]
L=
-
-
L]
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r
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FIGURA 13. En este

ejemplo hemos utilizado la
transicion Cross Dissolve,
cuyo efecto es el fundido
encadenado, uno de los mas
empleados en el montaje.
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P 2. Edicion de imagen

Si solo el primer clip tiene fotogramas cortados,
la transicion automaticamente se ajusta hasta el
principio del clip que no los tiene. Utiliza los foto-
gramas cortados del primer clip para el efecto, y no
repite fotogramas del segundo.

Si solo el sequndo clip tiene fotogramas cortados,
entonces la transicion se ajusta hasta el final del
primer clip. Utiliza los fotogramas cortados del se-
gundo para el efecto y no repite.

TRANSICION PREDETERMINADA
Una transicion predeterminada es la que, presio-
nando CTRL + D sobre el corte de uno o dos clips,

FIGURA 14. Con solo
apretar esta opcion, y
teniendo seleccionados

los clips en la misma capa.
se aplicara la transicién
predeterminada de

manera automatica en todos
los clips elegidos.
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se coloca de manera automatica. Para saber cual
es esta transicion predefinida (ya que podemos uti-
lizar cualquiera de la lista), tenemos que observar
cual de la lista tiene un reborde rojo sobre su nom-
bre en el Panel de Efectos.

Por predefinicion, estd marcada la transicion
Disolucién cruzada. Si queremos cambiarla,
buscamos la deseada, hacemos clic con el boton
derecho del mouse y seleccionamos Nueva tran-
sicién predeterminada.

Si utilizamos la
herramienta

de seleccidn en vez de
Ripple Edit, tendremos
que correr los clips y
modificar la duracién
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Transicion de video

DURACION DE LA TRANSICION

La duracién predeterminada de las transiciones
esta configurada en 1 segundo. Para cambiar este
valor, nos dirigimos a Edicién/Preferencias/
Generales, hacemos clic en el boton del mend del
Panel de Efectos y elegimos Duracién de la
transicién predeterminada. Luego, cambiamos
el numero de la duracion de la transicion de video
preestablecida y presionamos Aceptar.

TRANSICIONES SIMULTANEAS
Una forma rapida de colocar varias transiciones en
mas de un punto en la linea de tiempo a la vez es

FIGURA 15. La duracién
predeterminada de las
transiciones es de 1
segundo. Esto no es mas
que un parametro, porque
podemos ajustar el tiempo
segun nuestra narracion.

utilizar la opcion predeterminada, ya que esta se
aplica a cada punto de edicion en el que se toquen
dos clips seleccionados. Primero, seleccionamos los
clips donde vamos a colocar las transiciones; recor-
demos que estos deben tocarse entre si, por lo que
no puede quedar un espacio vacio entre ambos o
estar ellos en diferentes capas.

Una vez que tengamos los los clips seleccionados,
debemos ir a Secuencia/Aplicar transicio-
nes predeterminadas a la seleccibny, au-
tomaticamente, habremos colocado todas las tran-
siciones predefinidas.

\&/ :TE RESULTA UTIL?
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P 2. Edicion de imagen

Multiple choice

| g 1 iQué es la composicion de video?
a- Manipular clips de video.

b- Realizar Overlay.

¢- Una etapa de la edicion de video.

d- Correccion de los errores del video.

PZaQué herramienta podemos usar para aco-
modar cortes en los clips?

a- Copiar.

b- Ripple.

c- Insert.

d- Previo.

’ 35F'ara que sirve Trim?

a- Para recortar extremos de un clip.
b- Para importar un clip.

¢- Para exportar un clip.

d- Para eliminar un clip.

'4,;Gué herramienta ajusta los tiempos entre
dos clips?

a- Edicion.

b- Recorte.

¢- Rolling Edit.

d- Flip.

b5.§,Con que opcion iniciamos la grabacién
multicamara?

a- Editar camara.

b- Iniciar recorte.

¢- Flip.

d- Conmutar grabacion.

'Ggﬂué es una transicion de video?

a- Desplazar una escena de una toma a otra.
b- Crear titulos en una escena.

c- Agregar un clip.

d- Eliminar un clip.

Bg ‘PG f 'BE ‘g7 3| ‘seisandsay
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Capitulo 3

Edicion de audio
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P 3. Edicién de audio

Audio digital

El sonido es la vibracidn del aire que produce un
emisor y que, al impactar en las membranas en el
oido, provoca que el cerebro la decodifique en im-
pulsos electricos. Estas vibraciones pueden pasar a
traves de diferentes cuerpos y elementos, pero no se
transmiten en el vacio. Lo que un sistema de graba-
Cion genera, basicamente, es la transcripcion de esas
vibraciones en valores de una escala determinada.

Del mismo modo, un micréfono también posee una
membrana que, al vibrar, acciona un iman dentro de
una bobina (o solenoide); esto causa una pequena
corriente eléctrica que varia en intensidad, de ma-
nera analoga a lo que sucede en nuestro cerebro. El

O ANALOGICO Y DIGITAL

rango de frecuencias que el ser humano puede es-
cuchar se encuentra estipulado entre 20 Hz (Hertz)
para los tonos mas graves y 20.000 Hz para el maxi-
mo audible en tonos agudos.

Los medios analogicos de grabacion (practicamente
obsoletos) registraban esta senal eléctrica mediante
cintas magnéticas o a través de una aguja conecta-
da a un sistema de bobinas para la grabacién de los
discos. Como todo medio, estos sistemas tenian sus
limites. En primer lugar, el principal limite era el rui-
do de fondo, causado por los componentes del pro-
pio equipo de grabacion; otro era la amplitud de la
sefal sonora que se registraba.

Los formatos digitales de grabacién incorporan los
mismos sistemas para la obtencion de sonido que
sus predecesores analégicos. La diferencia estd en
la forma en la que tratan esta sefial eléctrica prove-
niente de los micréfonos. En este caso, la senal es di-
gitalizada, es decir que es convertida en valores de
una escala de bits.

GANANCIA DE SONIDO

Cuando el audio no tiene las condiciones requeri-
das, es posible amplificar o disminuir su intensidad
a partir de la ganancia. Con la ayuda de un vime-
tro, podemos determinar si la sefial se encuentra

Sabemos que el sonido es una senal analdgica, y la computadora maneja senales digitales. Por
eso, aquel debe dividirse en una enorme cantidad de unos y ceros. Cada uno o cero es una mues-

tra del sonido que se va a reproducir. A mayor cantidad de muestras, mejor calidad.
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Audio digital

en los valores optimos, tanto para su manipulacion
como para su salida final. Este instrumento mide va-
lores de voltaje de la sefial (en formatos analdgi-
cos, por supuesto; en formatos digitales solo mide
su equivalente de amplitud) y los traduce a una es-
cala de decibeles logaritmica (el decibel, cuyo sim-
bolo es dB, es una unidad logaritmica). Esta, para
facilitar la lectura, posee un rango de colores muy
intuitivo. El objetivo es mantener |a sefial dentro del
rango de la escala, haciendo que los sonidos mas

FIGURA 1. Las bandas de
goma (Rubber Banding)
corren a lo largo de la pista
de audio para graficar el
valor de ganancia.

debiles no desaparezcan de ella y se mantengan
dentro de los valores de color verde (por arriba de
64 dB), y los valores mas intensos no sobrepasen el
rojo de la escala (0 dB).

RUBBER BANDING

Se llama Rubber Band a la simbolizacion grafica de
los valores de ganancia en una o mas pistas de au-
dio. Estas bandas, que corren a lo largo de la pista,
muestran inmediatamente el valor de ganancia de

RedUSERS!

FIGURA 2. Desde Opciones
de transcripcidn de voz,
podemos configurar el idioma
y la calidad de audio. e
identificar a los oradores.
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P 3. Edicién de audio

Las bandas pueden
animarse a través de la
generacion de keyframes

audio para esa pista en un momento determinado.
Gracias a ellas, podemos ver de una manera sencilla
qué esta ocurriendo con el volumen de las diferen-
tes pistas, asi como también modificar su intensidad
a lo largo del tiempo. Ademas, estas bandas tienen
la posibilidad de animarse a traves de la generacion
de keyframes para alterar sus valores; también pode-
mos producir solapados y hacer entrar la musica de
forma incremental o resaltar con mayor intensidad
un momento dramatico.

Utilizando las herramientas adecuadas, es posible ir
trabajando la forma de las bandas. Primero debemos
colocar un keyframe (valor fijado manualmente para
una propiedad en un cuadro determinado; también
se lo llama cuadro clave o key de animacion) y, lue-
go, con el mouse, ir moviendo ese punto hacia arri-
ba o hacia abajo para cambiar la intensidad del so-
nido. Los valores por arriba de 0 dB amplifican la
senal, mientras que los que se encuentran por deba-
jo la disminuyen. También podemos manipular este
keyframe de derecha a izquierda, para controlar su
aparicion en |a linea de tiempo.

OPCIONES DE AUDIO,

TRANSCRIBIR A TEXTO

Entre las nuevas funciones que ofrece Premiere Pro
CS4 se encuentra la posibilidad de transcribir el au-
dio de nuestros clips a texto. Basicamente, desde el
panel Metadatos podemos convertir los didlogos
grabados en nuestro material de archivo e indicarle
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al programa que los convierta, en algunos casos,
distinguiendo, ademaés, los diferentes interlocutores.
Esta funcion es muy util, tanto para construir subtitu-
los como para revisar el material para la edicion y sa-
ber qué personaje dijo cierta cosa y en qué parte del
material, sin tener que escucharlo todo.

OPCIONES DE AUDIO MAP

Esta opcion es relativamente reciente en Premiere
(a partir de la version CS3), y permite manejar de
una manera mas inteligente los canales de audio de
nuestro material de archivo, para poder mapearlos a
los de salida y, de esta forma, controlar las salidas de
audio para sistemas de varios canales (estéreo, 5.1 0
superior). Recordemos que el término “mapear” pro-
viene del inglés mapping, que significa asignar o tra-
zar un mapa otorgando parametros y elementos en
determinados lugares.

A partir de la seleccién de un sistema de pistas por
defecto (default) en Preferencias de audio, po-
demos manipular la forma en que estas son importa-
das en una secuencia, para lograr, por ejemplo, que
cada canal del estéreo se importe en una pista sepa-
rada de la linea de tiempo (timeline).
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Para mapear un audio debemos seleccionar el clip en
la ventana Proyecto y, a continuacion, entrar en el
menu Clip/Opciones de audio/Asignacién de
canales de origen. Se abrira una ventana que in-
cluye las siguientes funciones:

* Formato de pista: define el tipo de pista en que
los clips de audio se agregan a la secuencia; estas
pueden ser cuatro:

1- Mono: mapea los canales de audio del original, de
manera que son importadas como pistas de audio
separadas dentro de la secuencia.

2- Estéreo: mapea los canales de audio del clip en
pistas estéreo. Es posible seleccionar qué pistas del
material de origen constituiran los dos canales del
estéreo cuando el clip se pase a la secuencia.
3-Mono como estéreo: se encarga de duplicar el
tnico canal existente en un clip mono y crea dos ca-
nales estéreo para colocar dentro de una pista esté-
reo en la secuencia.

4- Surround 5.1: nos permite mapear el audio en
pistas de sonido surround 5.1.

RedUSERS!

FIGURA 3. El panel
Preferencias/Audio
cuenta con opciones de
configuracion clave para el
desarrollo del proyecto.

A la derecha de esta ventana, se observa una tabla
que muestra los diferentes canales del clip, donde po-
demos ver informacion y ajustar ciertos parametros:

* Habilitar/Deshabiltar: enciende o apaga el
canal del clip original, para tenerlo en cuenta a la
hora de pasarlo hacia la secuencia. Solo los canales
encendidos 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 seran colocados en las pistas de audio de la
secuendia.

* Canal: muestra el tipo de canal y la ubicacion del
parlante al cual lo asignamos.
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P 3. Edicién de audio

FIGURA 4. Sobre la
izquierda de la pantalla,
podemos apreciar la libreria
con las transiciones para
aplicar al proyecto.

* Controles de reproduccién: permiten previ-
sualizar el audio del canal seleccionado.

Una vez fijados estos parametros, solo resta arrastrar
el clip desde la ventana Proyecto hacia Secuencia,
para que Premiere genere automaticamente las pis-
tas necesarias respetando lo elegido.

TRANSICIONES DE SONIDO

Existen varias maneras de hacer entrar y salir un so-
nido en una secuencia, proceso cominmente deno-
minado transiciones de audio.

Cualquier transicion implica, basicamente, pasar de
un clip a otro, pero de una manera diferente de un

FILTRO DE HUMMER

corte directo. En comparacion con la enorme canti-
dad de transiciones de imagen que existen, las de
audio son pocas y se basan, en la mayorfa de los ca-
sos, en el fundido encadenado. Este es un procedi-
miento por el cual se baja de forma progresiva la ga-
nancia 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 transicion. Otro efec-
to es el Cross Fade, que no agota las posibilidades
de transicion de sonido —las cuales pueden estar de-
terminadas tanto por silencios, pausas, subas abrup-
tas de ganancia o desapariciones del sonido repenti-
nas—, ni las posibilidades estéticas.

Se encarga de sacar el sonido “hum”, que suele producirse en los tonos de 50 Hz y 60 Hz, gene-
ralmente por estatica, tubos fluorescentes u otros aparatos eléctricos presentes durante la toma
de sonido. Es posible especificar el ruido y la cantidad de filtros o pasos que se utilizaran.

RedUSERS!



Audio digital

Dentro de la libreria de efectos existen diferentes
transiciones comunes preconfiguradas. También po-
demos crear nuestras propias transiciones utilizando
Rubber Banding. Dentro de la libreria de efectos, las
transiciones se ubican en la carpeta Transiciones
de audio; por defecto, hay tres de ellas:

1- Ganancia constante: este tipo de transicion
realiza un fundido lineal entre los clips (por ejem-
plo, 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 duracion de
la transicion.

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, tan-
to en la desaparicién del clip A como en la apari-
cion del B.

3- Fundido exponencial: también cambia la curva
en la que las ganancias de ambos clips hacen transi-
¢ion; en este caso, son dos curvas concavas.

EFECTOS DE AUDIO

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 la Libreria de efectos
de audio hacia el clip que queremos. Los efectos

O EQUILIBRIO

En la libreria de efectos
encontraremos
transiciones
preconfiguradas

se encuentran en carpetas que los clasifican segun
el sistema de sonido que estemos utilizando; asi, por
ejemplo, tenemos una carpeta 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, solo va-
mos a tomar en cuenta los de la carpeta Estéreo:

* Agudos: amplifica los valores de ganancia de los
sonidos agudos; posee un control deslizable que
mide los valores en decibeles.

* Cambiar canales:invierte los canales del estéreo
de derecha a izquierda, y viceversa.

* Coro: le otorga un eco al sonido, duplicando la se-
fal del clip y dandole un pequenio retardo. Permite,
ademas, ajustar el retorno y una serie de parametros
que le dan un toque diferente a lo que seria 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 explosion.

Con este filtro podemos darle mayor intensidad a uno de los dos canales de la pista estéreo. Es
util para escenas en las que un automavil pasa velozmente de izquierda a derecha de cuadro.

Podemos dar la ilusion de que el sonido va en ese sentido animando el control de balance.

RedUSERS!
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P 3. Edicién de audio

FIGURA S Es esta captura

podemos observar como se
animan los parametros en el
control de efectos.

* Volumen del canal: sirve para cambiar la ga-
nancia de cada canal del clip. En el caso de estéreo,
aparecen los canales derecha e izquierda.

* DeClicker: se utiliza para sacar algunas impu-
rezas de la grabacion de sonido (los llamados clics),
que pueden encontrarse en los formatos magnéti-
cos. También permite sacar algunos sonidos “plop”
(los ruidos normalmente reciben un nombre onoma-
topeyico para remitir a su fuente), provocados duran-
te la grabacion de la voz con micréfono. Tiene dos vi-
sores: 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 ambos pa-
rametros permite ajustar el filtro para la deteccion de
ambos sonidos.

* DeCrackler: similar al anterior, pero para sacar
ruidos mas comunes en las grabaciones de opticas
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de material filmico o vinilo. Posee controles simila-
res a aquel, solo que tiene un medidor de eficiencia.
-DeEsser: cumple la misma funcion de los anterio-
res, pero en este caso, se utiliza para eliminar los
“golpes” de sonido que produce la pronunciacion
de la letra "S" de los narradores.

Mezclador
de audio

El Mezclador de audio de Premiere emula las cla-
sicas consolas de sonido de los estudios de graba-
cion. Desde él podemos visualizar todas las pistas
de audio utilizadas en el proyecto y ajustar sus pro-
piedades en tiempo real, mientras se reproduce el vi-
deo. También ofrece la posibilidad de grabar y auto-
matizar mezclas. En su interfaz, cada pista vertical
corresponde a una pista de la linea de tiempo de la
secuencia activa que podremos ajustar en forma in-
teractiva. Para visualizarlo, tenemos que dirigirnos al
menl Ventana/AudioMixer/Secuencia.
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Mezclador de audio

GUIA VISUAL /1
Controles de reproduccién del Mezclador de audio
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Ir a punto de entrada: lleva la reproduccion al punto de entrada.

Ir a punto de salida: lleva la reproduccién al punto de salida.

Conmutar Reproducir/Detener: funciones basicas de la reproduccion.

Reproducir de entrada a salida: reproduccién de todo el clip.

Bucle: reproducir el clip repetidas veces (loap).

Grabar: asignacién al comienzo de la grabacion.

Cadigo de tiempo: contador o marcador en linea de tiempo.

Modo de automatizacion: opcion para desactivar, leer, enclavar, tocar o escribir pistas de audio.
Nombre de pista: opcion para nombrar la pista con la que estamos trabajando.

Duracién del programa de entrada/salida: puede ajustar el tiempo actual, los marcadores,
y los puntos de entrada y de salida.

Menu de ventana: muestra las diferentes alternativas de la solapa.

® 80000 O®
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P 3. Edicion de audio

Principios de edicion

Una de las funciones mas importantes de Adobe
Soundbooth es la edicion de audio. Con una serie de
herramientas sencillas, podremos copiar fragmentos
para pegarlos en otros archivos, fundir un sonido con
otro y mezclar varias pistas con el objetivo de mo-
dificar los niveles de intensidad, entre otras tareas.

SELECCIONAR

Cualquier archivo de audio que importemos en
Soundbooth puede ser modificado conforme a nues-
tras necesidades. Utilizando las herramientas de
Seleccidn, podemos elegir un fragmento y, de esa
manera, modificar solo una seccion determinada.
Este programa permite hacer dos tipos de seleccio-
nes: de rango de tiempoyde rango de fre-
cuencia. Con la primera, seleccionamos todas las
frecuencias del archivo de audio en un tiempo de-
terminado. Para esto, simplemente tomamos la he-
rramienta Seleccién de tiempo, hacemos clic so-
bre |a onda sonora en el panel Editor y arrastramos
hasta alcanzar el rango deseado. Si hacemos doble
clic sobre la onda, seleccionamos todo el rango visi-
ble en la pantalla. También podemos definir un ran-
go de manera mas precisa, colocando un punto de
entrada y unao de salida. En este caso, movemos el in-
dicador de tiempo actual hacia donde queremos in-
dicar el comienzo de la seleccion y presionamos el
boton Definir punto de entrada. Luego, move-
mos el indicador hacia el lugar donde queremos ter-
minarla y pulsamos Definir punto de salida.

El segundo tipo de seleccion, de rango de fre-
cuencia, permite seleccionar determinadas frecuen-
cias para trabajar con ellas por separado. Hay tres

64

herramientas que podemos utilizar en este caso:
Seleccién de frecuencia se utiliza para hacerlo
en todo el archivo de audio, en tanto que Recuadro
rectangular y Herramienta de lazo hacen la
seleccion para determinados rangos de tiempo.

FIGURA 6. En la primera imagen vemos la herra-
mienta Seleccidn directa, que permite elegir
cualquier fragmento del archivo de audio. Luego,
Recuadro rectangular, para seleccionar frecuen-
cias determinadas en un rango de tiempo.
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La seleccion de rango de
frecuencia permite
seleccionar determinadas
frecuencias para trabajar
con ellas por separado

COPIAR, CORTAR Y PEGAR

Si bien estos comandos son comunes a muchas apli-
caciones diferentes, en Soundbooth existen varias
formas de copiar y pegar, que se utilizan segun las
necesidades del proyecto. Para cortar o copiar un
fragmento de audio, recurrimos a Seleccién de
tiempo y elegimos el sector en cuestion. Luego, lo
cortamos 0 copiamos para pegarlo en un tiempo o
en una pista diferente. Ahora bien, cuando pegamos
el audio copiado o cortado, tenemos dos opciones:
Pegar y Pegar mezcla. La primera sobrescribe la
pista de audio existente, reemplazando solo el ran-
go de tiempo que hayamos seleccionado. Es decir,
si seleccdionamos un rango de 15 segundos, sobres-
cribird Gnicamente los 15 segundos posteriores a la
posicidn del indicador de tiempo actual, borrara por
completo el audio correspondiente a la pista original
y lo sustituira por el nuevo.

Por el contrario, con Pegar mezcla, el nuevo audio
no sobrescribe la pista, sino que se fusiona con ella.
Cuando elegimos esta opcion, se abre una nueva
ventana donde se nos permite definir el porcentaje
que mantendremos del audio original y el porcenta-
je del que agregaremos. Estos datos hacen referen-
cia al volumen de cada audio, lo que nos permite de-
finir la mezcla necesaria.
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FIGURA 7 La mezcla de audio se realiza de
manera muy sencilla: basta con ajustar los
deslizadores hasta lograr los niveles deseados.

Uso de marcadores

El archivo de audio sobre el que estamos trabajando
se representa en el panel Editor como una forma
de onda continua en el tiempo. Cuando es muy ex-
tenso, es necesario implementar el uso de marcado-
res para trabajar ordenadamente. Esto quiere decir
que en cada momento importante del audio pode-
mos agregar un marcador, que nos permitira, luego,
acceder inmediatamente a él. Otra de las funciones
de estos elementos es servir como punto de sefial
para trabajar en forma conjunta con Adobe Flash.
De modo inverso, recordemos que los puntos de se-
nal que agreguemos en Flash podran ser recupera-
dos como marcadores por Soundbooth.

Para agregar un marcador, tenemos diferentes op-
ciones: podemos utilizar la tecla * del teclado
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numeérico o la M. De esta forma, se agregara un mar-
cador en la posicién en la que esté el indicador de
tiempo actual. La otra posibilidad es ingresar en el
panel Marcadores y hacer clic en el boton Agregar
marcador. Para eliminar un marcador, hacemos dlic
en el botén del mismo nombre, dentro del panel,
0 lo seleccionamos en ese lugar y pulsamos SUPR.

Si queremos llevar el indicador de tiempo actual
al tiempo en el que se encuentra cualquier marca-
dor, basta con hacer doble clic en él dentro del pa-
nel. Este sector permite trabajar con acciones mas
complejas, como establecer si el marcador define un
evento o es, simplemente, un punto de navegacion.
Todas estas funciones podran ser utilizadas luego en
Adobe Flash, cuando el archivo sea exportado.

Los marcadores pueden
ser muy utiles para
separar tomas de audio
sin cortar la grabacion
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FIGURA 2 Muchas veces

es necesario dividir la
grabacion en varios bloques;
mediante el uso de
marcadores podemos
hacerlo sin cortar el proceso.

Efectos

Podriamos decir que un efecto constituye una defor-
macion de un "audio original* que utilizamos con fi-
nes estéticos o creativos. En la produccion audiovi-
sual profesional se utilizan constantemente efectos
para mejorar de alguna manera el audio existente
y crear ambientes sonoros nuevos que optimizan la
calidad del producto terminado.

EFECTOS ESTANDAR Y AVANZADOS
Soundbooth cuenta con diferentes formas de aplicar
efectos: esténdar y avanzados. Si bien el efecto
utilizado en ambos casos es el mismo, los estandar
ofrecen una menor cantidad de ajustes para reali-
zar, mientras que los avanzados permiten definir una
mayor cantidad de variables. En otras palabras, po-
demos decir que los primeros son una version simpli-
ficada de los segundos.

A veces es necesario realizar un ajuste pequefio, y
la aplicacion de un efecto avanzado puede significar
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una gran pérdida de tiempo, ya que precisamos eva-
luar cada uno de los aspectos y probar sus variacio-
nes. Entonces, es mejor aplicar el efecto estandar y
trabajar con una cantidad considerablemente menor
de parametros. Por el contrario, cuando tenemos que
efectuar un ajuste muy fino, es recomendable aplicar
un efecto avanzado y tomarse el tiempo necesario
para regular correctamente sus variables.

Los efectos estandar en general se utilizan median-
te ajustes predefinidos que podemas seleccionar en
cada caso. Luego, simplemente establecemos la can-
tidad de efecto que queremos aplicar, y todos los
ajustes se aplicaran en conjunto de una manera uni-
forme. Los efectos avanzados también permiten uti-
lizar los ajustes predefinidos, pero a diferencia de los
estandar, es posible modificar cada una de las va-
riables y crear ajustes propios, que luego podemos
guardar para utilizar en otras ocasiones.

FIGURA 9. Cuando aplicamos efectos estandar,
seleccionamos el ajuste predefinido que se adecue
a nuestras necesidades.

o EFECTO COMPRESOR

Este efecto reduce el rango dinamico de la onda sonora, es decir, el nivel maximo de volumen al
que puede llegar la onda. Este efecto es muy util para destacar voces humanas sobre el audio de

fondo. Esto es debido a que eliminamos picos elevados de intensidad.
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APLICAR EFECTOS

Para aplicar un efecto, simplemente lo selecciona-
mos en el ment del mismo nombre. Se abrirad el
panel Efectos, donde podremos trabajar con sus
ajustes y variables. En este panel también es posi-
ble seleccionar un ajuste preestablecido. Una vez
que regulamos los parametros del efecto de ma-
nera satisfactoria, lo aplicamos al audio en el que
estamos trabajando. Para esto, hacemos clic en el
boton Aplicar a archivo, ubicado en la parte
inferior del panel. El efecto se aplicara al archivo
que tengamos seleccionado en el panel Editor.
También podemos aplicarlo solo a una porcion del
archivo de audio, en cuyo caso seleccionamos en el
panel Editor la seccién que queremos modificar. Al
hacerlo, vemos que el boton Aplicar a archivo
cambia por Aplicar a seleccidn.

REVERBERACION

El sonido es un fendmeno complejo, que involu-
cra muchos elementos. Cuando se produce un rui-
do en un ambiente cerrado, el oido humano no es-
cucha el sonido limpido tal como se produjo, sino
que escucha la mezcla del sonido mas los “rebo-
tes” que se producen contra los objetos (paredes
y techo de la habitacion, por ejemplo). Estos “re-
botes” son conocidos como reverberacién. Al tra-
bajar en productos audiovisuales, muchas veces
nos encontramos con que el audio grabado no co-
rresponde a la imagen de la habitacion que te-
nemos en pantalla; por ejemplo, el didlogo de
dos personajes en un pequefio cuarto, que lue-
go fue doblado en un estudio de grabacién. La
diferencia de materiales de las paredes y el ta-
mafio de la habitacion generan una reverberacion
diferente. Soundbooth cuenta con un efecto de
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reverberacion que permite simular diferentes am-
bientes sonoros para aplicar al archivo de audio
en el que estamos trabajando.

FIGURA 10 La parte seleccionada tiene aplicado
un efecto compresor. Podemos observar cémo los
picos maximos son considerablemente mas bajos
que la parte sin efecto.

FIGURA 11. Esta opcion nos permite simular casi
cualquier ambiente sonoro por medio de la modifi-
cacion de sus parametros.
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ECUALIZACION

La ecualizacion de audio consiste en subir o bajar
la intensidad de determinados rangos de frecuen-
cias. Por ejemplo, cuando el audio sobre el que esta-
mos trabajando tiene los niveles de agudos muy al-
tos, podemos corregirlo mediante la ecualizacion, y
regular estas frecuencias altas para lograr un sonido
mas homogéneo. En este sentido, Soundbooth cuen-
ta con dos tipos diferentes de ecualizador: el gréfi-
coy el paramétrico.

La ecualizacion grafica es mas simple y, por lo tan-
to, mas facil de utilizar. Cuando aplicamos el efecto
de EC Grédfico, aparece el efecto de ecualizacion
en el panel correspondiente. Cuando hacemos clic
en Ajustes para modificarlos, aparece una ventana
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con una serie de deslizadores verticales. Cada uno
representa un determinado rango de frecuencias.
Cuando aplicamos el efecto EC Gréfico estandar, los
deslizadores son cuatro: uno para frecuencias ba-
jas, uno para frecuencias medias bajas, otro para
medias altas y otro para altas. Si aplicamos el
efecto avanzado, tendremas entre 10y 30 deslizado-
res, correspondientes a diferentes rangos de frecuen-
cias. Para ecualizar utilizando EC Grafico, simple-
mente nos encargamos de ajustar los deslizadores
indicando el nivel de intensidad deseado para cada
rango de frecuencias.

El efecto de ecualizacion paramétrico es un poco
mas complicado de utilizar, pero mas preciso. Con

él podemos seleccionar el rango de frecuencias con

FIGURA 12. EL primer control

permite subir o bajar
frecuencias que se
encuentran
predeterminadas.

El segundo se utiliza para
trabajar sobre cualquier
frecuencia que elijamos.

EC: Farameitricn [mvanzedo’) - Hecto 3 de 3

69



P 3. Edicién de audio

el que queremos trabajar. Cuando aplicamos EC
Paramétrico avanzado, podemos acceder a los
ajustes del ecualizador. Estos consisten en un gra-
fico desde el cual es posible activar cuatro bandas
de frecuencia y situarlas en cualquier parte del es-
pectro audible. Por ejemplo, en nuestro audio apare-
ce un zumbido que queremos sacar y hemas detec-
tado que corresponde a un rango de frecuencias de
alrededor de 12.000 Hz. Con el EC Paramétrico, lle-
vamos una banda hacia ese valor y definimos una in-
tensidad de 0 Db. Ademas de situar las bandas sobre
la frecuencia que queramos, también podemos mo-
dificar su amplitud para establecer qué nimero de
frecuencias abarcan.

CORO/BORDEADOR

Estos dos efectos tienen resultados similares, por eso
en Soundbooth se aplican juntos y se utilizan para
rellenar ambientes sonoros vacios. El efecto Coro si-
mula voces e instrumentos musicales reproducidos
de manera simultanea. Se utiliza cuando tenemos un
proyecto audiovisual en cuyo video vemos ambien-
tes repletos de sonido, pero no tenemos el audio co-
rrespondiente. Luego del doblaje, a veces es necesa-
rio reforzar la sensacion de ambiente lleno, para lo
cual recurrimos a este efecto. El efecto Bordeador

En los graficos positivos
y negativos es posible
variar los niveles de
entrada y salida, creando
los puntos de distorsion
gue definen curvas
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crea un sonido psicodélico que mezcla la sefial de
audio original con una version retardada de ella. Lo
que se consigue con esto es “enrarecer” el sonido,
generando otros que, usualmente, se utilizan en pe-
liculas de terror, ciencia ficcion o secuencias oniricas,
entre otros casos. Ambos efectos se aplican juntos,
seleccionando la opcion Efecto coro/bordeador.
Si recurrimos al efecto Avanzado, podremos definir
los parametros de cada uno. En cambio, si elegimos
Estandar, se aplicaran los dos con el nivel de inten-
sidad que determinemos.

DISTORSION

El efecto de distorsion “rompe-deforma” el sonido
para simular situaciones sonoras en las que el au-
dio se escucha de una forma no natural. Por ejem-
plo, si estamos haciendo una pelicula donde una
persona canta por medio de un micréfono defectuo-
so, el efecto de distorsion sera muy util en el mo-
mento de la postproduccidn. Recordemos que, en
general, los sonidos utilizados en proyectos audio-
visuales son grabados en estudios profesionales con
equipos especiales. Muchas veces es necesario “en-
suciar” un poco el audio para que la situacion sono-
ra que estamos creando se escuche de forma realis-
ta. Cuando aplicamos este efecto en su modalidad
avanzada, podemos modificar varios ajustes que
nos ayudaran a lograr el resultado deseado. El mas
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importante es el grafico de positivos y negativos,
en los que es posible variar los niveles de entrada y
salida creando los puntos de distorsion que definen
curvas. La linea diagonal ejemplifica el audio origi-
nal, sin distorsionar.

Coro/Bordeador (avanzado) - Efecto 1 de 1 [B]
[ado: Coro * Bordeador
¥elocickad:
Archog

Intensidad:

Transitoriedad:

S M

FIGURA 13. 5i elegimos la opcidon Avanzada, pode-
mos decidir los parametros de ambos efectos.

FIGURA 14. Para lograr un buen efecto de distor-
sion, hay que probar diferentes variables de la cur-
va. Como sabemos, cada sonido se comporta de
manera diferente con este efecto.
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Partituras

Las partituras consisten en plantillas estandar provis-
tas por el programa desde la instalacion, que pueden
utilizarse y modificarse en los proyectos. Mediante
una partitura, podemas crear composiciones (ban-
das sonoras, cortinas musicales, etc.) Unicas para
aplicar en un trabajo audiovisual. Con la instalacion
de Soundbooth, se proveen algunas plantillas para
utilizar. Sin embargo, el punto fuerte de este método
de trabajo se encuentra en Resource Central.

EFECTOS Y PARTITURAS EN

RESOURCE CENTRAL

Desde Resource Central podemos descargar una
gran cantidad de plantillas de partituras y efectos
sonoros interesantes. En Soundbooth CS4 se ha fa-
cilitado la navegacion, con lo cual es muy sencillo
trabajar con este panel. En la parte superior apa-
recen los distintos botones empleados para nave-
gar entre las opciones ofrecidas. El primero es el
de Noticias, que nos brinda las ultimas noveda-
des de Adabe. Luego, el boton Efectos de so-
nido da accedo a grabaciones de diferentes soni-
dos que podemos utilizar en nuestros proyectos;
por ejemplo, choque de autos, rotura de un vi-
drio, etc. Es posible navegar por varias categorias,
previsualizar el efecto y, si nos gusta, descargarlo.

También encontraremos el boton Puntuaciones,
que no son otra cosa que plantillas para partituras,
divididas en categorias para facilitar la navegacion.
Desde esta solapa es posible previsualizar el conte-
nido de la puntuacion y descargarlo. A continuacion,
Lote de puntuaciones nos ofrece adquirir pun-
tuaciones desde las tiendas virtuales de Adobe, por
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lotes. Por ejemplo, si utilizamos muchos ritmos de
rock y blues, tenemos la opcion de adquirir los lotes
Rock/pop y Blues, que nos proveeran de un gran
numero de plantillas correspondientes a estos ritmos.

V¥ts Toreas Processs  Becie:  Ventina  Ayuds

/A

Lote de punbusdones

RESOURCE CENTRAL

ACDEE SCUNDBOOTH

Maticlad Efectes sonvdo Funtuachone

7
g
|

ALO il

17 Detwis Flastic Dropgdng On Cerment

I} Wood Board On Hollow ietal Contalner With Resonance
§] Blodk Concrete Piece Dropping On Cement

I} Can Fender Bender

11 Detwis Theown Books

71 Concrete Deopping On Glass And Wood Debiis Shore

11 Glass Debris Sprinkding On Concrete

1 Metal Dbjects Dropping On Cament

1 Crashes Glass

s SR AR L DE DE DE RE DR

Archin  Fdidar Chp Vida Tarras  Proceson  Fectos  Ventana Ay

A1 R SOUINDSOOTH

Mnticla Efectos wonicln PumELssciones. Linte che prantisrionres

Ambient *

Blues *

Clsica *

De ambiente *

Demoda *

Easy Listening * Aduirls
Electronico 1 * Adaquirks
Electronica 2 * Adguiris
Rock/Pop * Ackequirls

L R T R - R L

FIGURA 15, Los efectos provistos por Resource
Central consisten en sonidos pregrabados que po-
demos adquirir por lotes.
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PERSONALIZAR PARTITURAS

Las partituras se utilizan en archivos multipista de
manera conjunta con otros archivos de audio y vi-
deo, para crear una partitura con musica destinada a
una escena determinada.

Para comenzar a trabajar con una partitura, pri-
mero debemos insertarla en un archivo multipista,
arrastrandola desde el panel Partituras hasta el
Editor. De esta forma, aparecera al comienzo del
tiempo del archivo en cuestion. Si queremos ingre-
sar la partitura de manera mas precisa, podemos
ubicar el indicador de tiempo actual donde quere-
mos que comience Y, luego, hacer clic en el boton
Agregar partitura a multipista, ubicadoen
la parte inferior del panel correspondiente.

Al lado de ese botdn esta el de Sustituir parti-
tura en multipista. Con un clic en él, la partitu-
ra existente en el archivo multipista es reemplazada
por aquella que tengamos seleccionada en el panel
Partituras. Una vez que la tenemos agregada, po-
demos editar sus parametros. Primero debemos defi-
nir su duracién, desde el panel Propiedades.

En el menu Variaciones aparecen varias dura-
ciones estandar definidas por el creador de la par-
titura. Estos ajustes organizan los elementos de
una manera adecuada en varias duraciones pre-
disefiadas. En caso de que necesitemos una du-
racion precisa que no figure en los parametros
predefinidos, podemos elegirla. Simplemente, se-
leccionamos Variacién automdtica y estable-
cemos en forma manual la duracién del clip co-
rrespondiente, desde el panel Propiedades
0 desde el Editor, recortando la partitura.
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FIGURA 14. Si es posible, es conveniente utili-
zar las variaciones predisenadas por el autor de la
partitura con la que trabajamos.

Debajo del menu Variaciones, existe otro que per-
mite la seleccion de intro y outro. Desde €l, deci-
dimos si queremos dejar la introduccion y la salida
de la partitura, ambas o ninguna.

La creacion de bucles
sonoros sirve como base
para secuencias en las
que necesitamos un
ritmo regular
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Bucles

Un bucle o loop es una repeticion de un sonido a
intervalos regulares. En general, se utiliza para una
composicion musical simple que repetimos de una
manera constante. La creacion de bucles sonoros sir-
ve como base para secuencias en las que necesita-
mos un ritmo regular.

CREAR BUCLES EN SOUNDBOOTH
Podemos crear un bucle sobre cualquier archivo de
audio que hayamos importado en Soundbooth. Una
vez que tenemos un archivo en el panel Editor,
vamos al panel Tareas y desplegamos la seccion
Crear bucle.

En el panel apareceran varios ajustes que podemos
manipular para crear el bucle. Primero debemos de-
finir los puntos de entrada y salida; esto significa se-
leccionar un rango de tiempo que correspondera a
nuestro bucle. Podemos fijar puntos de entrada y sa-
lida directamente en el panel de Tareas, ingresan-
do las marcas temporales. También podemos definir
la duracion del bucle. Cuando aumentemos o dismi-
nuyamos este valor, el punto de salida del bucle se
desplazara para concordar con la duracion indicada.
Otra forma de definir estos puntos consiste en selec-
cionar un rango directamente en el panel Editor,
que modificara los valores temporales de entrada y
salida.

Debajo de los indicadores correspondientes, esta
la opcién Duracién de bloqueo. Al activarla, la
duracion del bucle serd la definida por los puntos
de entrada y salida, y no podra variar. Si movemos
uno de dichos puntos, el otro también lo hara para
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FIGURA 17 Si seleccionamos
directamente el rango para
nuestro bucle en el panel
Editor. el tiempo de los pun-
tos de entrada y salida se
ajustara automaticamente.

concordar con la duracién estipulada. Debajo de esta
opcion, podemos activar la de Mostrar indicado-
res de pulsaciones. Se trata de una alternati-
va que permite visualizar |as pulsaciones provocadas
por el detector automatico de ritmos.

Cuando realizamos un bucle en Soundbooth, pode-
mos definir transiciones entre el punto de salida y el

FIGURA T8 Una vez que definimos la duracion del
bucle, conviene activar la duracién de bloqueo, de
modo que no podamos variarla por error.

74

de entrada, para lograr un efecto de suavizado. En
el ment Configuracidn de la seccion Crear bu-
cle hay una opcién para suavizar automaticamente
el punto de bucle. Cuando la activamos, se crea de
forma automatica un fundido cruzado entre el punto
de salida y el de entrada.

DETECCION AUTOMATICA DE RITMOS
Una funcién interesante de Soundbooth consiste en
detectar automaticamente ritmos sonoros. A veces,
la misma musica que estamos utilizando tiene rit-
mos requlares que pueden ayudamos a definir un
bucle de manera natural, lo que resulta en un soni-
do mas organico.

La deteccion automatica de ritmos esta siempre ac-
tivada cuando generamos un bucle y solo tenemos
que establecer sus parametros. Al activar la opcion
Mostrar indicadores de pulsaciones, veremos
que en el editor aparecen lineas de color anaranjado
con semicirculos del mismo tono. Estos indicadores
aparecen regularmente para detectar ritmos natura-
les en la pista musical seleccionada. Podemos ajustar
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los parametros de los indicadores de pulsaciones con
el fin de detectar los ritmos que estamos buscando.
Esto se hace definiendo las frecuencias minimas y
méximas, asi como también la sensibilidad. Cuando
establecemos estos valores, Soundbooth agrega un
indicador cada vez que encuentre una seccion de la
pista de audio que contenga ese rango de frecuen-
cias. De este modo, podemas buscar una frecuencia
determinada que se repita a lo largo de toda la pis-
ta y utilizarla para establecer el ritmo. Por ejemplo,

en una composicion musical, es posible buscar la fre-
cuencia del tambor y ajustar los valores para que se
agregue un indicador de pulsacion cada vez que sue-
ne. Mediante el Control de sensibilidad requ-
lamos la tolerancia hacia frecuencias menores y ma-
yores a las seleccionadas. Por dltimo, si activamos
Deteccién basada en tempo, los indicadores se
ajustan temporalmente para adecuarse a los patro-
nes ritmicos musicales.
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FIGURA 19. En la primera
imagen, el indicador de
pulsaciones marca ritmos
naturales en la pista que
estamos manejando. En la
segunda, se activo la
opcion de deteccion basada
en tiempo.
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Visualizar y corregir

Para la correccion de ciertos defectos que podamos
encontrar en nuestros archivos de audio, es impor-
tante la visualizacion espectral, porque nos permi-
te una rapida ubicacion, en forma grafica, del sonido
no deseado. De este modo, sera muy facil repararlo o
eliminarlo definitivamente.

COMO REPARAR UN AUDIO

Si un audio posee sonidos indeseados, como chas-
quidos, zumbidos o golpes, Soundbooth nos da la
posibilidad de repararlos rapidamente para que
nuestras tomas posean la mejor calidad sonora.

En primer lugar, es necesario localizar el lugar exacto
donde se produce el defecto. Con este fin, abrimos el
archivo en el modo de visualizaciéon espectral, para
lo cual nos dirigimos a la ventana Herramientas y
hacemos clic en el botén correspondiente. Por lo ge-
neral, en este modo es facil reconocer los sonidos
que pueden resultar molestos, por la forma en la que
aparecen graficados. Por ejemplo, los silbidos suelen

verse como una nube de color rojo que inunda la
parte superior del grafico. Un crujido suele represen-
tarse con una barra vertical que se extiende desde la
parte superior hasta la inferior, cruzando todo el gra-
fico; mientras que un sonido de bullicio se ve como
una forma brillante en la parte inferior.

Una vez localizado el fragmento de audio que quere-
mos reparar, vamos a Procesos/Eliminar chas-
quidos y detonaciones o Eliminar retumbo,
segun el caso. Soundbooth abrira un cuadro de dié-
logo para configurar en qué porcentaje queremos
aplicar el proceso de eliminacion. Ademas, otorga
la posibilidad de previsualizar el resultado, antes de
aplicarlo, utilizando el botén Vista previa.

TRANSICION, MODIFICACION Y
MAXIMIZACION DEL VOLUMEN

El uso de transiciones para los empalmes de audio es
una tarea que otorga homogeneidad a las mezdlas.
En la edicion, los empalmes deben producirse sua-
vemente para evitar saltos indeseados. Para este fin,
usaremos las transiciones de entrada y salida.

FIGURA 20.

Vista de los comandos
Eliminar chasquidos y
detonacionesy
Eliminar retumbo.
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Cuando queremos aplicar una transicion de entra-
da o de salida, debemos abrir el archivo en el pa-
nel Editor. Luego, hacemos clic sobre el boton de
Entrada o Salida (segun sea el caso), ubicado en
la zona superior de la forma de onda, en el mismo
panel. Notaremos que el cursor del mouse adquiere
el aspecto de una mano y, luego, que la onda toma
la forma de la transicion.

De acuerdo con las caracteristicas de cada uno de
nuestros archivos de sonido, muchas veces es nece-
sario corregir la forma de la curva de entrada y de
salida. Para lograrlo, nos posicionamos sobre el bo-
ton Entrada/Salida y desplazamos el mouse ha-
cia arriba o hacia abajo. De manera predeterminada,
Soundbooth crea una transicion lineal de entrada. Si
se arrastra hacia arriba, se logra una transicion que

PASO A PASO /2
Ajuste de reproduccion

irrumpe rapidamente. En cambio, si se arrastra hacia
abajo, obtenemos una transicion mas suave y lenta.

Otra forma de aplicar una transicion de entrada o de
salida es abrir el archivo en el Editor y, luego, ha-
cer clic en el botén de Aparecer o Desaparecer,
ubicado en la parte inferior del panel. Por defecto,
Soundbooth aplica una transicion de cinco segundos.

Ajuste de
reproduccion

Veamos como podemos ajustar el volumen de dis-
tintas pistas de audio de forma interactiva y grabar
nuestra performance automaticamente.

sosspoaen

Espacio de trabajo/Audio.
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Active primero el espacio de trabajo denominado Audioe, para lo cual debe elegir Ventana/
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PASO A PASO /2 (cont)

En el panel Lfnea de tiempo, seleccione el botén Mostrar fotogramas clave para cada
pista de audioy, luego, active la opcion Mostrar volumen de pista en el mend desplega-
ble. De esta manera, podréa ver las claves generadas automéaticamente por el mezclador en cada
una de las pistas.

Cambie el modo de automatizacion en las pistas que quiere editar. Por defecto, se encuentra
ajustado en Leer, pero pongalo en Escribir, para que registre automaticamente las modifica-
ciones que realice durante la reproduccion. =
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Ajustes de reproduccion

PASO A PASO /2 (cont)

Vaya a la seccion inferior del Mezclador de audio y reproduzca el proyecto para editarlo en
forma interactiva. Desplace los reqguladores de volumen hacia arriba o abajo en las distintas pis-
tas de audio para ajustarlas a gusto. También, puede ajustar el volumen de la pista maestra ubi-
cada a la derecha del mezclador.

ek o et M s e i s el o w

Una vez terminada la edicion, compruebe que debajo de cada pista de audio aparezcan los cua-
dros clave que el programa generd de forma automatica para reproducir sus movimientos en el
mezclador de la aplicacion.
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Restaurar y limpiar
audio

Durante una grabacion de audio es frecuente que se
filtren ruidos molestos dificiles de prever e, incluso,
practicamente imposibles de impedir. Para solucionar
estos problemas, que pueden restar calidad a nues-
tras tomas, Adobe Soundbooth suministra amplias

PASO A PASO /3
Limpiar audio

posibilidades de eliminacion o atenuacion de ruidos
indeseados. En este tutorial, conoceremos los pa-
s0s necesarios que debemos realizar para eliminar
un chasquido producido por un golpe en el transcur-
so de una entrevista. Para lograr este objetivo, hare-
mos uso de la herramienta Eliminar chasquido o
detonaciones; su modo de aplicacion y de visua-
lizacion espectral nos ayudara a detectar la frecuen-
cia exacta en la que se encuentra el ruido en cuestion.

-

ma de onda.

80
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Una vez que import6 un archivo de audio, Soundbooth lo muestra en el panel del mismo nom-
bre. Desde alli, haga doble clic para abrirlo en el panel Editor. Este muestra la representa-
cién de forma de onda del archivo seleccionado. Sin embargo, para detectar problemas o rui-
dos indeseados, es necesario activar la visualizacién espectral, de modo que debe dirigirse a
la barra de herramientas y elegir Vistas/Visualizacién de frecuencia espectral.Enel
panel Editor, se abrira el panel de visualizacion espectral debajo del de visualizacion de for-
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Restaurar y limpiar audio

PASO A PASOQ /3 (cont)

oy A ek =
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En el panel abierto, debe localizar el chasquido que pretende reparar, que se representa, por lo ge-
neral, como una linea brillante extendiéndose 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 en el caso
de los murmullos, ambientes o zumbidos.

L

e

Ahora debe eliminar el chasquido que ya ha localizado en el archivo de audio. Para hacerlo, vaya
a Procesos/Eliminar chasquidos y detonaciones. Soundbooth abre el cuadro de didlo-
go que da la posibilidad de elegir el modo en que quiere que se produzca la limpieza. Elija entre
Eliminar chasquidos/detonaciones 0 Eliminar retumbo. |
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PASO A PASO /3 (cont)

TrRTIAR lir i 'ﬁ‘ﬁ'ﬁ'r!!""'l' I I", iy

Utilizando los controles deslizantes situados en la parte inferior del cuadro de dialogo, va a deter-
minar el valor por aplicar. Asi, defina la sensibilidad en la deteccidn de las fallas de audio. Cuanto
mas se eleva el valor del porcentaje, mayor efectividad se logra en la eliminacién del audio inde-
seado, aunque la calidad final del sonido puede comenzar a degradarse. Por el contrario, si los va-
lores de porcentaje son menores, se mantiene el audio deseado, pero aparece con mas frecuen-
cia el defecto que quiere eliminar.

o e rgim e imeEdita. onpseoies
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A medida que ajusta el control de porcentaje en que se eliminan los ruidos, es preciso sequir el
proceso, para lo cual debe usar las herramientas Previsualizar y Potencia. La primera permite
ir escuchando los cambios en el clip de audio mientras varia los porcentajes. La segunda se utili-
za para comparar el audio procesado y el original. De este modo, es posible reconocer cuanto ha
eliminado del sonido y cuanta calidad mantuvo.
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Empate de camaras

Empate de
camaras

Cuando tenemos una edicion no lineal en la que las
escenas fueron grabadas por dos 0 mas camaras, el
primer paso que debemos dar, luego de haber ingre-
sado el material en la computadora, es acomodar
el timeline empatando las tomas. Para hacerlo, nos
guiamos por el waveform, un grafico que muestra Ia
amplitud del sonido en una linea de tiempo.

Normalmente, se graba una claqueta al princi-
pio de la toma, donde figuran los datos correspon-
dientes. Al cerrar la claqueta, esta genera un sonido

caracteristico que se mostrara como un pico alto en
forma de audio. El editor usara esta lectura para sin-
cronizar sus tomas. Cuando no tenemos claqueta, de
todos modos usaremos el waveform, ya que siempre
habra una camara con el audio master, y las demas
capturaran el de referencia.

il (R Oe OO O OO
FEiIITI0S

FIGURA 21. Vemos los
nombres de las escenas y los
tracks de video asignados.
Debemos recordar

siempre trabajar de forma
ordenada y con nombres

de facil asociacion.

PARA TENER EN CUENTA

Un punto que es necesario tener en cuenta al momento de ajustar las pistas de audio es el tipo
de senal que grabaremos. Por ejemplo, si estamos registrando una senal estéreo, tendremos
que asegurarnos de estar utilizando una pista de este tipo para capturar la mejor calidad posible.
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FIGURA 22, Agqui tenemos los
videos ajustados. mediante la
visualizacion de la forma de
onda del audio.
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Otra posibilidad —por ejemplo, en un videoclip— es
utilizar un track de audio digitalizado independien-
temente y, a partir de él, empatarlo con el audio de
referencia de las camaras.

Cabe aclarar que no es requisito indispensable que
haya muchas camaras para tener una edicion mul-
ticdmara: podemos realizar varias pasadas de una
sola camara en distintos angulos y, luego, empatar

Para empatar camaras
tomamos el audio master
y lo bajamos al timeline

O PARA RECORDAR

e e 1 ol il 1 il a .

el audio. Al momento de editar, debemos tener en
cuenta la continuidad actoral. También, teniendo va-
rias cdmaras, podemos hacer muchas pasadas y lo-
grar multiples registros de tomas.

Para empatar camaras, tomamos el audio master y
lo bajamos al timeline. Nos situamos en el primer
pico del waveform con una lectura clara y genera-
mos un marquer (comando de marcacion sobre un
clip o timeline, para producir un registro). Luego pa-
neamos (previsualizacion) el audio de referencia de
una toma en el monitor de origen hasta encontrar el
mismo pico de waveform. A este ultimo también le
asignamos un marquer, lo bajamos al timeline y ali-
neamos el marquer del master con nuestra primera

En la edicion de un videoclip, un recurso muy utilizado es falsear planos en continuidad. Por
ejemplo, si tenemos una toma que nos gusta mucho y no encontramos referencias que delaten

una asincronia, podemos utilizarla en alguna otra parte del editado.

84
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Empate de camaras

toma. Repetimos este proceso con todas las tomas
de la realizacion. Mas alla de las lecturas de wave-
form, es clave agudizar nuestro oido. Normalmente,
las camaras con audio de referencia pueden no tener
una lectura de waveform tan clara como el master.

Una vez que tenemos todas las camaras empatadas,
podemos generar cortes de video y optar por ague-
lla que queremos ver. No importa donde cortemos,
siempre vamos a estar en sincronia.

EL RENDER

Es interesante saber que la palabra renderizacion
proviene del inglés render. Como no existe un ver-
bo con el mismo significado en espariol, es frecuente
usar las expresiones renderizar o renderear.

Una vez que terminamos la edicion, para generar
un archivo que la contenga, recurrimos al proceso
de render, en el cual debemos indicarle al software
qué tipo de archivo queremos interpretar. Nos en-
contraremos con preseteos (preconfiguraciones) de
formato que incluyen: norma, cantidad de cuadros

por segundo, interpretacion de campo y formato de
pixel, entre otros. También podemos obviar los pre-
seteos y optar entre los parametros que brinda el
motor de render del software.

Durante este proceso, debemos tener en cuenta dén-
de sera reproducido nuestro editado, ya que sobre
esa base, elegiremos entre las variantes disponibles.
El render utiliza un formato contenedor (AVI, MOV,
Windows Media, etc.) que trabaja con un codec (co-
dificador, decodificador), que puede ser Microsoft
DV Animation o DivX, entre otros.

Thachibidbiaaitheald R L L Rl
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FIGURA 23, Observamos en
detalle la marcacién de un
clip en el monitor de origen;
el master ya marcado esta en
el timeline con algunas tomas
empatadas.
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Multiple choice

> 1 iQué es el sonido?

a- La vibracion de aire que produce un emisor.
b- El efecto que se transmite en el vacio.

¢- Un producto de medios analégicos.

d- La vibracién del oido humano.

p2 ¢Qué es Rubber Banding?

a- Un efecto de transicion.

b- La simbolizacién grafica de valores de
ganancia.

¢- La senal dentro de una escala.

d- Una tarea relacionada con la edicién de audio.

[ ] 3¢C6mu podemos animar las bandas?

a- A través de la generacion de keymaps.

b- Mediante |a rotacion.

c- Gracias a las herramientas para crear titulos.
d- Mediante las opciones de configuracion.

> 45Entre qué tonos se produce el sonido
“hum™?

a- 30 Hz y 35 Hz.

b- 100 Hz y 120 Hz.

¢- 50 Hz y 55 Hz.

d- 50 Hz y 60 Hz.

| g 5 iDonde encontramos las transiciones
preconfiguradas?

a- En las librerias de efectos.

b- En el menu Archivo.

¢- En el menu Efectos.

d- Dentro de las opciones de configuracion.

> 6 ;Queé es el mezclador de audio?

a- Un conjunto de filtros de audio.

b- Una serie de opciones de audio.

¢- Emula las consolas de sonido de estudios de
grabacion.

d- Un soporte para extraer audio.

39 'eG ‘P 'e€ ‘Gz 'e| :sejsandsay



Capitulo 4
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Este capitulo nos permitira recorrer los ajustes
generales que debemos tener en cuenta para
realizar tareas de produccion audiovisual.
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P 4. Ajustes generales

Ajustes de sonido

El trabajo con un editor de sonido como Adobe
Soundbooth es realmente efectivo a la hora de pro-
cesar el audio de una toma a un nivel profesional.
Para este fin, el programa ofrece la posibilidad de
normalizacion y ecualizado, que nos ayudara a lograr
los resultados deseados. Vieamos de qué se trata.

NORMALIZACION

Para lograr un sonido parejo y uniforme, Soundbooth
ofrece la posibilidad de normalizar el audio de for-
ma automatica. 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 dinamico del au-
dio del clip. Soundbooth aplica una normalizacion de
audio que alcanza hasta 0,3 dbfs (decibeles a escala

O INSERTAR SILENCIO

completa). De esta manera, garantizamos que nin-
gun nivel de audio supere el limite digital, y logra-
mos como resultado un nivel dptimo de sonido, sin
saturaciones de ningun tipo.

Para normalizar un dip de sonido, lo abrimos
en la ventana del Editor y vamos a Barra de
herramientas/Procesos/Normalizar.

ECUALIZACION DE SONIDO

Soundbooth ofrece la posibilidad de aplicar una
ecualizacion pareja y homogénea a los archivos de
audio. Para hacerlo, debemos seleccionar el archivo
en la ventana del Editor e ir a Barra de herra-
mientas/Procesos/Aplicar ecualizacibn ni-
veles de volumen.

Otro modo de aplicar la ecualizacién a un archivo de
sonido es hacer clic en el boton Ecualizar niveles
de volumen, ubicado en la parte inferior del panel.

ECUALIZADO MANUAL

Soundbooth incluye distintos tipos de ecualizado-
res manuales para hacer ajustes mas “delicados”.
Podemos elegir entre uno grafico o uno paramétrico.
El primero trabaja sobre las distintas bandas de fre-
cuencia, mientras que el segundo apunta al trabajo
sobre la ecualizacion tonal de los sonidos.

Si deseamos insertar un silencio de una duracion especifica para separar dos fragmentos de au-
dio, podemos hacerlo rapidamente con Adobe Soundbooth. Debemos abrir el archivo en el Editor

de sonido Y. luego, en la barra de tareas, donde seleccionamos la ruta Editar/Insertar/Silencio.

88
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AJUSTE DE VOLUMEN

En el trabajo multipista, el ajuste de niveles entre
los diferentes clips que componen una banda sono-
ra es una necesidad que podemos resolver a traves
del uso de fotogramas clave, ya que estos permiten
modificar el audio de forma gradual a lo largo del
clip. El audio de un clip puede modificarse de mane-
ra ascendente, aumentando el volumen de un pun-
to a otro; o bien descendente, disminuyéndolo entre
dos puntos. Para aumentar o disminuir el audio, de-
bemos afiadir un cuadro clave al iniciar el clip y, otro,
al finalizar. Luego, variamos el nivel de volumen en-
tre ellos, y Soundbooth se encargara de calcular la
interpolacion entre dichos fotogramas de modo au-
tomético, lo cual producird un ascenso o un descen-
s0 gradual de volumen. Entre dos fotogramas clave
que poseen distintos niveles de volumen, el progra-
ma calcula automaticamente los valores intermedios
para producir una transicién, que puede realizarse
de dos maneras:

» Transicion de mantenimiento: genera un cambio
mas bien brusco entre fotogramas clave.

* Transicion lineal: genera un cambio suave y gra-
dual entre los fotogramas.

RedUSERS!

El audio de una pista pue-
de modificarse de manera
ascendente o descendente

Para elegir una transicion, hacemos clic derecho del
mouse sobre uno de los fotogramas y elegimos la
deseada.

AMPLIACION DE TIEMPO Y
DEFORMACION DE TONO

En la edicion de audio existen multiples maneras de
maodificar las caracteristicas de las tomas sonoras; la
ampliacion de tiempo y la deformacion de tono son
ajustes de gran importancia en el trabajo profesio-
nal. Muchas veces es necesario realizar modificacio-
nes especificas en las caracteristicas de un archivo
de sonido, ya sea para que tenga una duracion ma-
yor 0 menor a la original, o para que el tono tenga
una altura determinada.

Video entrelazado

El entrelazado de video es una técnica desarrollada
para transmitir sefales de television empleando un
ancho de banda limitado. El truco radica en transmi-
tir la mitad de la informacion requerida para repro-
ducir un fotograma, pero haciéndolo al doble de ve-
locidad. De esta forma, solo 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 |a vision, cada fotograma termina por
percibirse a la resolucion completa. Todos los estan-
dares de television analdgica utilizan el entrelazado.
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Los de television digital incluyen las variedades de
entrelazado y no entrelazado.

UN POCO DE HISTORIA

La sefal transmitida desde un estudio de television
esta entrelazada a raiz de las limitaciones tecnologi-
cas 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 progre-
siva, la imagen empezaba a oscurecerse en la par-
te superior de la pantalla, antes de que se llegara
a mostrar la dltima linea inferior. De alli que se de-
cidié cambiar al modelo entrelazado: con esta tec-
nologia, al mostrarse la mitad de las lineas de todo
el fotograma a mayor velocidad, se logra mantener
la luminosidad constante. Ademas, se utiliza un me-
nor ancho de banda de transmision, lo que mejora la
fluidez de imagen en secuencias que tienen mucha
accion y movimiento.

CAPTURADORA

LOS CAMPOS

Para transmitir la sefial entrelazada, es necesario di-
vidir la informacion de cada fotograma del video en
dos campos, cada uno de ellos, con la mitad de las li-
neas horizontales del fotograma. El campo superior
(campo 1) contiene las lineas con numeracion impar,
mientas que el inferior (campo 2) tiene las lineas que
llevan numeracion par.

Un monitor de video entrelazado muestra cada foto-
grama dibujando, en primer término, todas las lineas
en un campo Y, a continuacion, todas en el otro. El
orden en que se reproducen los campos indica cual
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, mas 0 menos, a una velocidad
de 30 fotogramas por segundo. En PAL, hay nuevos
campos en pantalla 50 veces por sequndo.

Los fotogramas de video no entrelazados no se se-
paran en campos. Un monitor de escaneado o bus-
queda progresiva muestra un fotograma de video no
entrelazado mediante el dibujo de todas las lineas
horizontales, de arriba a abajo, en una pasada. Es
importante decir que casi todos los monitores de PC
y los televisores FLAT son de escaneado progresivo.

Las placas actuales de captura de video permiten obtener la sefal tanto entrelazada como pro-
gresiva. La television digital en alta definicion ha ganado terreno y se impondra como la norma
del futuro. En poco tiempo el video entrelazado dejara lugar al progresivo de manera definitiva.
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Velocidad de reproduccion

Velocidad de
reproduccion

Tanto si estamos capturando un video como si que-
remos exportarlo para television o para Internet, re-
sulta de vital importancia conocer la relacion entre
calidad de imagen final y variables, como velocidad
de reproduccion y tamano.

FIGURA 1. Opciones de
campo de un clip para
entrelazar fotogramas
consecutivos producidos,
generalmente, por
aplicaciones digitales
relacionadas con el video.

VELOCIDAD DE REPRODUCCION

El conocido “principio de persistencia de la vision”
plantea que el ojo humano retiene en la retina una
imagen durante unas fracciones de segundo, antes
de reemplazarla por otra nueva. Este fenémeno per-
mite unir en el cerebro las imagenes independientes
y recrear la sensacion de movimiento.

CALIDAD DE IMAGEN
Para mantener una buena calidad de imagen,

FEFFEFEF
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FIGURA 2. Estas opciones se
utilizan para crear una se-
cuencia segun los estandares
definidos por NTSC.
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dijimos antes que necesitamos un flujo importante.
En ocasiones, el medio empleado para la reproduc-
cion del video no permite mantener constante ese
flujo de informacién y, entonces, provoca cortes en
la transmision. Para evitar este problema contamos
con tres opciones:

* Reducir la cantidad de cuadros por segundo de re-
produccion (fps) a costa de perder suavidad y fluidez
en los movimientos.

* Reducir el tamafio de las imagenes (fotogramas),
con lo cual obtendremos videos con menor nivel de
detalle.

* Comprimir el video. Esta es la opcion que brinda
mejores resultados y, por lo tanto, la mas utilizada.
Veamos en detalle de qué se trata y como utilizarla.

COMPRESION DE VIDEO
La compresion de video apunta a transferir |a misma
cantidad de cuadros por sequndo empleando menor

CODECS LIBRES

cantidad de espacio; de este modo, se logra dismi-
nuir el ancho de banda de informacion para la visua-
lizacion del video.

Para aplicar esta técnica, se aplican codecs instala-
dos en el sistema operativo, los cuales estan disponi-
bles para todos los programas que trabajen con for-
matos audiovisuales.

Por ejemplo, el formato utilizado ampliamente en la
Web para video (Flash Video) cuenta con su propio
método de compresion, que permite ajustar las dos
variables comentadas anteriormente: los fps y la ve-
locidad de datos. Si reducimos los cuadros por se-
gundo y mantenemos la velocidad de datos, el ta-
mafio del archivo final serd menor, pero el video se
reproducira entrecortado y sin fluidez. Por el contra-
rio, si mantenemos los fps y reducimos la velocidad
de transferencia de datos, obtendremos fluidez, pero
poca definicion en la imagen.

El formato Flash Video,
ampliamente usado en
la Web, posee su propio
meétodo de compresion

Existen varios packs libres de cddecs de compresion unificados en un solo instalador, con los for-
matos y versiones mas utilizados. Resulta muy aconsejable su instalacion en el sistema operati-
vo. Un par de ejemplos son K-lite y Vista Codec Package.
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MNarmalizacion del color

Otros codecs permiten ajustar directamente el ni-
vel de compresion de las imagenes para encontrar la
mejor relacion entre cantidad de datos y calidad fi-
nal de reproduccion.

CAMBIAR LA VELOCIDAD

En Premiere Pro, la velocidad de un clip se re-
fiere a aquella con la que fue grabado, com-
parada con la que tiene en el proyecto. Al im-
portar un clip a una secuencia, su velocidad
equivale a la de grabacion; incluso, tengamos en
cuenta que si la velocidad de reproduccion de la se-
cuencia es distinta, porque el programa la ajusta au-
tomaticamente, equivale al 100%.

Los cambios que realizamos en la velocidad de los
clips se indican como un porcentaje de ese parame-
tro original. Por ejemplo, si deseamos que el clip se
reproduzca al doble de la velocidad, ajustamos el
porcentual a 200%. 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 reproduccion, el progra-
ma repite u omite fotogramas, para hacer que se re-
produzca mas rapida o mas lentamente. Cuando va-
riamos este parametro, también estamos alterando
la duracion del clip, excepto que lo recortemos para
mantenerla constante.

Normalizacion
del color

La correccion de color es el ajuste tonal (variacio-
nes de las combinaciones de RGB) y de la luminan-
cia (brillo y contraste) que se realiza sobre una de-
terminada imagen. Es decir, con esta normalizacién,
buscamos empatar los registros de nuestras graba-
ciones con la realidad.
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FIGURA 3. Cuadro de
dialogo de Premiere Pro
utilizado para modificar la
velocidad de un clip.
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FIGURA 4. Laimagen fue
retocada con el Vectorescopio
para lograr la

normalizacion del colory
evitar que tenga una
tendencia a un color
predominante.
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Segun el formato de video con el que estemos traba-
jando, la cdmara que se haya usado en la captura del
material y la compresién con la que hayamos ingre-
sado el video en nuestra isla de edicién, tendremos
el rango tonal para corregir.

Cuando hablamos de normalizar el color de un vi-
deo, hacemos referencia al retoque de color que se
le hace para lograr un equilibrio entre el balance de
blancos y negros, y desplazar los valores tonales que
no estén donde deberian. Es decir, este proceso sig-
nifica dejar la imagen lo mas parecida posible a la
realidad, sin que tenga una tendencia hacia un co-
lor predominante.

Aclaremos que normalizar el video es el paso ideal
para luego darle un look particular; es decir, ajustar-
lo a la paleta de color que elijamos.

Es importante mencionar que se llama balance de
blancos a un ajuste de color que se efectda en la
imagen para evitar dominantes de color. Para apli-
car esta funcion, contamos con varios filtros de
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color, algunos de los cuales son automaticos, pero
no tan precisos como otros mas complejos. Todos
estos aspectos se trataran en detalle a lo largo de
este capitulo de la obra.

Normalizar

Como mencionamos anteriormente, el retoque de
color puede servir para normalizar el color de un vi-
deo, pero también, para darle un estilo estético di-
ferente a nuestra produccion. En este sentido, es
importante aclarar que cuando hagamos un reto-
que de color con una intencion estética, sera con-
veniente que tengamos el video normalizado en
cuanto a los colores que se presentan.

El retoque estético pasara por ajustar el video a
una paleta de colores generada. Un claro ejemplo
es el virado de colores en la pelicula The Matrix,
la saturacion de negros y blancos en los filmes
goticos, o la baja saturacion del master de color
Corrector de color tridireccional.
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Normalizar

PASO A PASO /1

Normalizar color

Empiece cortando los clips de las secuencias, para separar lo que seria |a realidad, de la imagina-
cidn de la protagonista; es decir, donde aparece la banda y donde no. Antes de empezar a cortar,
conviene desvincular el audio para cortar solo las imagenes. Seleccione el clip y haga clic con el
boton derecho del mouse en Desvincular.

Tiene que separar las tomas a las que va a aplicarles el retoque de color, para que todo esté mas
ordenado. En este caso, cologue en la capa 2 de video aquellas imagenes que va a virar al rojo; y
en la 1, las que virara al verde. B
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PASO A PASO /1 (Cont.)
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Seleccione el primer clip de la capa 1, vaya al Panel de Efectos, busque el Corrector de co-
lor tridireccional y apliquelo. Para virar los colores use las ruedas de color; en este caso, las
tres (tonos oscuros, medios y claros). En el centro de cada una vera un circulo que tiene que mo-
ver hacia el tono que quiere virar. Esto hara que aplique el color segtin hacia dénde mueva el cen-
tro de la rueda.

- L] . "
T ———
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Con la opcion de Saturacién le dara intensidad al color elegido. En este caso, virara las tres rue-
das hacia los verdosos, buscando un tono tranquilo como el de la imagen. >
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Normalizar

PASO A PASO /1 (Cont.)

pan@apanaan

Ahora debe modificar los parametros de los niveles de entrada del efecto Corrector de color
tridireccional, que esta debajo de los niveles de negro, gris y blanco. Corra el triangulo negro
un poco hacia la derecha, y vera que se enfatizan alin mas los oscuros; muévalo un poco enton-
ces hasta quedar conforme con la estética que esta buscando.

a
]
]
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En el mismo clip aplique el efecto Curva Luma, para levantar el contraste. Al hacerlo, aparece una
linea en diagonal, en la solapa de Control de efectos. Lo que hara sera darle una curvatura a
la linea para que tenga una pendiente de subida de izquierda a derecha. >
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PASO A PASO /1 (Cont.)
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Ya tiene el primer clip virado al verde. Ahora vaya al primer clip de la capa 2 y repita los pasos
3 al 5, pero en vez de virar al verde, hagalo al rojo. En esta instancia, ya tiene las dos tonalida-
des diferenciadas.
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Para copiar los efectos a todos los clips que estan en la capa 1 de video, seleccione el primero
de esa capa, vaya al Panel de Efectos y elija todos. Luego, copielos a todos los clips que es-
tan en la capa 1. Para copiar los de la capa 2, repita el mismo procedimiento con aquellos que
estan en dicha capa.
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Corrector de color

Corrector
de color

El efecto que aprenderemos a utilizar para lo-
grar un buen retoque de color se denomina
Three-way color corrector. Es muy preci-
so y nos permite corregir, mediante el ajuste del
tono, la saturacion y el brillo de un clip con res-
pecto a sus sombras, los tonos medios y los claros.

Es posible precisar ain mas los ajustes si se espe-
cifica la gama de colores que se corregira median-
te los controles de la correccion de color secunda-
rio. Veamos todos los parametros que contiene y una
breve descripcion sobre cada uno, antes de comen-
zar a utilizarlos.

* Qutput (salida): muestra los resultados fi-
nales en el monitor. Hay tres variables para elegir.
Compuesto permite ver los resultados finales en

FIGURA 5. Es posible ver
los dos estados de la imagen.

a
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B
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-
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A
s

el original y el retocado.
en el mismo monitor.

Imagaassoos
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FIGURA 6. Podemos
desplazar las imagenes
con el cursor del mouse

o marcando los nimeros
exactos en los parametros
que estan debajo de ellas.

29



P 4. Ajustes generales

Panel de control

color. Si elegimos Luminancia, podremos verlos en
escala de grises, mientras que Méscara mostrara su
canal Alpha o transparencia.

* Mostrar vista dividida (Show Split view):
esta opcion presenta la mitad de la pantalla corregi-
da, y la otra mitad, sin corregir.

* Disefio (Layout): aqui podemos elegir la posi-
cion de la vista dividida en horizontal o vertical, arri-
ba y abajo, o derecha e izquierda.

* Porcentaje de vista dividida (Split view
percent): permite elegir el tamafo de |a vista divi-
dida 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 ha-
cemos en la imagen, indicandole cual es blanco. Esta
opcion permite hacer un balance de negro, de gris de
medio tono o de blanco. Seleccionando las distintas
herramientas de goteros, es posible tomar una mues-
tra del color de la imagen.

* Definicidén del rango tonal (Tonal Range
Definition): define el rango tonal de las sombras,
los medios tonos y los claros de la imagen. Con los
controles cuadrados ajustamos valores de umbral,
con los triangulares ajustamos el nivel de suavidad.
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* Saturaciébn de  sombras  (Shadow
Saturation): ajusta la saturacion de color de las
sombras. El valor predeterminado es 100; los inferio-
res disminuyen la saturacion, mientras que el 0 eli-
mina completamente cualquier color.

* Nivel de negro automdtico (Auto Black
Tevel): ajusta los niveles de negro basandose en las
lecturas de la imagen por el software.

¢ Contraste automitico (Auto Contrast)
esta opcion genera un contraste de imagen automa-
tico basado en las lecturas que produce el software.
* Nivel de blanco automdtico (Auto White
Level): se encarga de ajustar los niveles de blanco
automaticamente, basandose parra esto en las lec-
turas que genera el software.

* Nivel negro, gris y blanco (Black, Gray,
White Level): permite definir con la herramienta
de gotero (con solo tomar el color sobre el monitor)
el nivel de sombra mas oscuro, gris, tonos medios y
claros. También, elegir un color sobre el muestrario
presente en Adobe Premiere.

* Niveles de salida: se trata de la barra
de desplazamiento de los niveles de salida, la cual
nos permite realizar el ajuste del nivel de entrada del
punto blanco y el punto negro a los valores especifi-
cados con anticipacion. Los niveles predeterminados
de salida son 0 (cero), con el cual las sombras son
completamente negras; y 255, en cuyo caso los cla-
ros son totalmente blancos.
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Corrector de color

* Nivel de negro de entrada, Nivel de gris
de entrada, Nivel de blanco de entrada: per-
miten 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 blan-
co de salida: permiten ajustar los niveles de salida
de punto negro, medio tono y punto blanco para los
claros, los tonos medios o las sombras.

* Correccién de color secundario: se utiliza
para elegir la gama de color que vamos a retocar, por
tono, por saturacion y por luminancia.

* Centro (Center): con esta opcion es posible
elegir el color central de la gama que deseamos re-
tocar. Podemos seleccionar este color con solo hacer
clic sobre la herramienta Cuentagotas.

* Tono, Saturacién y Luminancia (Hue
Saturation Luma):se usa para elegir los colores

RedUSERS!

Las ruedas de color nos
permiten controlar el
equilibrio y angulo del tono

que queremos corregir segun el tono, saturacion o
luminancia.

* Suavizar (Soften): esta opcion permite que los
bordes del area seleccionada se difuminen, logran-
do un empate con la imagen original: a mayor valor,
mas difuminada estara la imagen.

* Simplificacién de borde (Edge thining):
permite que el area que estamos retocando sea mas
precisa (la correccion se vuelve mas visible). A valo-
res mas altos, aumenta la definicion del borde del
area seleccionada.

¢ Invertir 1imite de color (Invert 1i-
mit color): al marcar esta opcion, se corrigen to-
dos los colores, exceptuando la gama elegida en
Correccidn de color secundario.

RUEDAS DE COLOR

Desde esta opcion, también conocida como Three-
way Hue Balance and Angle, controlamos lo mas
importante de este efecto: las ruedas de color de equi-
librio y el angulo de tono. Para este fin, contamos con
cuatro controles que detallaremos a continuacion:

* Angulo de tono de claros/Tonos medios/
Sombras (Highlight Hue Angle): controla el giro
del tono de los claros, los tonos medios o las som-
bras. El valor establecido es 0. Los valores negativos
hacen girar |a rueda de color hacia la izquierda, y los
positivos, hacia la derecha.

* Magnitud de equilibrio de Claros/
Tonos medios/Sombras (Highlight Balance
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H

FIGURA 7. Aqui podemos ver
las tres ruedas de color. algo
fundamental para este efecto.

T LT

Magnitude): regula la cantidad de color modifica-
da determinada por el angulo de equilibrio. El ajus-
te puede aplicarse a los claros, a los tonos medios y
a las sombras. Esto hara que el circulo se aleje o se
acerque de su centro.

* Ganancia de equilibrio de claros/Tonos
medios y sombras (Highlight Balance Gain):
permite corregir el valor de brillo, de modo que las

FIGURA 8. 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.
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partes claras se vean mas afectadas que las mas os-
curas. El ajuste puede aplicarse a los claros, a los to-
nos medios y a las sombras.

* Angulo de equilibrio de claros/Tonos me-
dios y sombras (Highlight Balance Angle):
se trata de una opcion que nos permite ajustar el
movimiento del angulo del tono de los daros, los
medios tonos y las sombras.
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Monitor de onda

FIGURA 9 Conviene
trabajar con la solapa bien
expandida, para estar mas
comodos ¥ manipular mejor
las opciones.
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Una vez conocidas todas las opciones de Three-
way color corrector, estamos en condiciones de
realizar un retoque de color sobre una imagen que
esta virada al azul. Al hacerlo, nos damos cuenta de
que, de una manera practica, obtendremos experien-
cia para hacer un balance de blancos en postproduc-
cién. Es importante realizar correcciones de prueba
para ganar experiencia en su aplicacion.
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FIGURA 10, Estas opciones
nos permiten manejar,
precisamente, las ruedas de
color. elemento fundamental
en este efecto para el retoque
fotografico.

Monitor de onda

Premiere Pro nos provee de una serie de instrumen-
tos con los cuales podremos verificar la calidad de
un video. Entre ellos, nos encontramos con el wave-
form o monitor de onda, que, de diferentes mane-
ras, grafica si los parametros del video digitalizado se
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ajustan a los estandares de emision o si merecen al-
gun tipo de tratamiento en postproduccion.

El monitor de onda es un osciloscopio; es decir, un
instrumento de medicion electrénico para la repre-
sentacion grafica de senales eléctricas que pueden
variar en el tiempo. En este caso, hablamos de un
instrumento digital, porque operamos desde un soft-
ware como Premiere Pro. La sefal es digitalizada
para que tengamos un analisis espectral (cuantifica-
cion de las diversas intensidades de frecuencia).

FIGURA 11. Observamos

el histograma de la imagen
de video que estamos
manejando, para lo cual
ubicamos en nuestra paleta
de FX el efecto Niveles.
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RANGO DINAMICO DE VIDEO

El rango dindmico describe la diferencia entre los
valores de brillo del video o luminancia minimos y
maximos posibles. Con un rango dinamico mas am-
plio, el video parece mas vivido y real. El formato DV,
por ejemplo, tiene una escala de valores de luminan-
cia de entre 0 y 255 valores tonales, que indica el
grado de oscuridad o de brillo de cada pixel.

El monitor de forma de onda muestra los valores de
brillo de 0 a 255; es dedir, 256 valores tonales que,
en postproduccion, se agrupan en:

* Highlights: luces altas, valores minimos de grises
hasta el blanco.

* Gamma: valores de grises intermedios.

» Shadows: picos de grises mas oscuros hasta el negro.

En el monitor de onda, la posicién horizontal de la
sefial corresponde a la posicion horizontal de la ima-
gen en cuestion. Por ejemplo, si en la imagen que es-
tamos manejando hay un pico en la sefial situado en
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el margen izquierdo, deberia haber un punto brillan-
te en la imagen en la misma posicion relativa.

Usando efectos para dominar color en Premiere —
como Three Color Wheel—, podemos alterar es-
tos valores. Al ajustar la gamma, alteramos los tonos
medios de la imagen; mientras que con los highlights
ajustamos los valores maximos de luz; y con los sha-
dows, los valores de negro de la imagen en cuestion.
También podemos usar el efecto Niveles.

MODO YC PARADE

Haciendo clic derecho en el monitor de programa,
podemos optar por el modo de visualizacion y, luego,
por el monitor de onda YC. La letra Y hace referencia
a la Luminancia, y la C, a la Crominancia.

Esta forma de onda muestra un gréfico que se corres-
ponde con la imagen de video que estemos manejan-
do. El eje horizontal corresponde al ancho de las lineas
de exploracion, y el vertical, a la amplitud de la sefal
medida en unidades IRE (Institute of Radio Engineers).

RedUSERS

Los valores de oscuridad aparecen graficados en la
parte mas baja del monitor, y los de brillo, en la par-
te mas alta. Si el video sobrepasa 100 IRE —para el
blanco— 0 7.5 IRE —para el negro—, habra que corre-
gir la imagen para evitar la pérdida de detalles.

Aunque durante la postproduccién, el waveform o
monitor de onda se usa para evaluar y mantener
la calidad del video, escena por escena, en las pro-
ducciones profesionales, este monitoreo de sefial es
utilizado mientras las escenas son grabadas. Estos
ajustes previos a la postproduccion del material en
video son de suma importancia, ya que una ima-
gen sobreexpuesta o subexpuesta consume valores

Formas de onda
que representan los niveles
de la luminancia y los canales
de diferencia de color en la
senal de video. Las formas
de onda se muestran en
un grafico de manera
consecutiva.
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tonales; es decir, pierde grises en su rango dinami-
co. Con el trabajo de postproduccién, no es posible
recuperar estos valores, dado gue un pico de luz so-
breexpuesto consume un valor tonal de gris muy cla-
ro. Este, por ende, ha dejado de existir como valor
tonal, y el waveform marcard estos picos fuera del
rango dinamico.

OTROS MODOS DE VISUALIZACION
Haciendo clic derecho en el monitor, podemos optar
por otros instrumentos de medicion de |a senal; vea-
mos algunos de ellos:

IGURA 13 Formas de onda

que representan los niveles de los
canales rojo, verde y azul

de un clip.
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* RGB Parade: muestra la forma de onda de la sefal
representando los niveles (RGB) del clip por separado.
Estos tres monitoreos aparecen uno al lado del otro
en el mismo monitor, y los valores para cada uno estan
representados de igual manera de 0 a 100.

* YCbCr Parade: haciendo clic derecho sobre el moni-
tor, podemos optar por el modo de visualizacion YChCr
Parade, que representa en el monitor de onda los va-
lores de luminancia y diferencia de color de la sefial
de video. Los graficos aparecen uno al lado del otro.

Es importante aclarar que Cb es azul menos luminan-
cia, y Cr es rojo menos luminancia. La letra Y represen-
ta la luminancia.

La importancia del uso del waveform radica, basica-
mente, en que es la dnica lectura fidedigna que ten-
dremos en pantalla. Esto significa que el color que per-
cibamos con nuestros ojos nunca sera tan fiel como la
lectura digital de un buen instrumental, ya que no de-
pende de las capacidades de nuestro monitor.

RedUSERS



Corrector RGB

Corrector RGB

En este apartado veremos en detalle como funciona
el efecto de curvas RGB, con la descripcion de todos
sus parametros y funciones. Ademas, explicaremos
de qué forma y cuando conviene aplicarlo.

Este efecto es una herramienta muy Util para hacer
una correccion de color rapida. La diferencia que tie-
ne con respecto a los demas es que permite ajustar
hasta 16 puntos diferentes a lo largo del rango to-
nal, mientras que con los otros solo podemos tener
tres puntos en la escala tonal.

COMO APLICAR EL EFECTO

Abrimos |a solapa Efectos, buscamos Curvas RGB,
lo seleccionamos y lo arrastramos hasta el clip con el
que estamos trabajando. Si bien con esto ya quedara
aplicado, no veremos ninguna diferencia en la ima-
gen, debido a que no hemos cambiado ningin para-
metro de las curvas. Para que esto suceda, abrimos

el Panel de Efectos, hacemos clic en el triangu-
lo que esta junto al nombre del efecto y abrimos las
opciones del control correspondientes.

PARAMETROS DE LAS CURVAS

La variacion de los parametros de las curvas hara que
el color cambie en nuestra imagen. Dependiendo de
queé curva utilicemos, tendremos cuatro opciones: la
curva de luminancia y las tres curvas de color: rojo,
verde y azul. Para ajustar el color y la luminancia con
este efecto, hacemos clic sobre la curva que quere-
mos afectar, para agregar un punto en ella y modi-
ficarla. Es posible agregar 16 puntos en cada curva
tonal. Al inclinar la curva hacia arriba, la imagen se
aclarard; hacia abajo, se oscurecera.

La variacion de parame-
tros de las curvas cambia
el color en la imagen
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FIGURA 14 Curva de
color luma, y las tres
curvas de color rojo,
verde y azul, que nos
permitiran retocar por
separado el color por
cada canal.
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Multiple choice

4 1 iDe qué manera ajustamos el audio de una
pista?

a- Solo en forma ascendente.

b- En forma ascendente y descendente.

¢- Solo en forma descendente.

d- Ampliando el tono.

B 4guué logramos al normalizar un video?
a- Ajustar el proyecto a la paleta de colores
deseada.

b- Realizar un balance de blancos.

¢- Exportar el proyecto.

d- Agregar clips de audio.

[ 23_{lué es el video entrelazado?

a- Una forma de crear proyectos de video.
b- Una tarea de edicién de audio.

¢- Opciones ofrecidas por Soundbooth.

d- Una técnica para transmitir senales de
television.

[ 3¢Gué ejemplo de Pack de cédecs
encontramos?

a- Flash Video.

b- K-Lite.

¢- Adobe Codecs.

d- Vista Package.

> Sgﬂué es el balance de blancos?

a- Aplicar filtros de imagen.

b- Ajustar el &ngulo del tono.

¢- Ajustar el color para evitar dominancias.
d- Ajustar el brillo en el proyecto.

’GgPara qué sirven las ruedas de color?
a- Para elegir colores.

b- Para crear capas.

- Para eliminar capas.

d- Para controlar equilibrio y angulo del tono.

-0 'B-G "3+ 'p-f ‘-7 'Q-| Se}sandsay
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Capitulo b

Efectos y titulacion
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Efectos
especiales

Un 28 de diciembre de 1895, en Paris, los hermanos
Lumiere abrieron las puertas del primer cine-tea-
tro, presentando la pelicula Salida de las fabricas
Lumiére en Lyon-Montplaisir. Asi nacia una de las
industrias mas poderosas de la actualidad: el cine.

Georges Méliés, hijo de un empresario del calzado,
desafio el legado familiar inclinado por su vocacion
artistica, y ofrecio a los hermanos Lumiére comprar
uno de sus proyectores. La negativa de estos no hizo
mas que impulsar a George Méliés a emprender lo
que seria un fructifero viaje que todo compositor de
video modermo deberia de agradecerle.

o EL PUNTO DE PARTIDA

Con su propio proyector, el 5 de abril de 1896, las
primeras peliculas de Méliés se estaban exhibiendo
en el teatro Robert Houdin. Su adolescente contacto
con el mundo del ilusionismo, cuando frecuentaba
el Egyptian Hall (sala de variedades dirigida por el
célebre mago Maskelyne), sequramente fue lo que
lo incito a evolucionar rapidamente a crear pelicu-
las inspirandose en los espectaculos de ilusionismo.
George Méliés también fue el pionero en el uso del
truco de sustitucion de elementos con camara fija,
en la exposicion multiple del negativo (doble so-
breimpresion) y los fundidos a negro y desde negro.

Si bien para lo que es la historia de los efectos es-
peciales este suceso puede contarse decorosamente
en la vida de Méliés, debemos saber que fue solo un
pequefo paso, ya que en 1902 se conocid su obra
cumbre, Viaje a la Luna, considerada la primera pe-
licula de ciencia ficcion.

Un hecho llamativo, desde el punto de vista con-
tractual, fue que los técnicos que trabajaban para
Thomas Edison lograron hacer copias del filme y las
distribuyeron por todo Estados Unidos. De esta for-
ma, a pesar de que esto fue un éxito, Mélies nun-
ca recibio dinero por su explotacion; fue pionero no
solo en efectos especiales sino también en sufrir la
pirateria de su obra.

Por el ano 1902, Georges Méliés deslumbra al mundo con una produccién de 20 minutos de dura-
cion, todo un récord para la época. La pelicula se llamé Viaje a la Luna, una adaptacion de dos no-

velas: De la Tierra a la Luna y Los Primeros Hombres en la Luna.
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Retoque, pincel
y borrador

Deslizando el puntero desde de la barra de tareas su-
perior, nos encontramos con el comando Windows,
desde el cual accedemos a la opcion Pincel y a la
paleta Opciones de Pincel o Brushes (CTRL+5).
Las herramientas alli presentes se utilizan para apli-
car trazos de pintura a un sélido o capa.

Cada comando aplica trazos y pinceles que modifi-
can tanto el color como la transparencia de un érea
de una capa, segln el uso que le demos.

Para usar estos modificadores, debemos habili-
tar también, desde la barra de comandos, el icono
Herramienta de pincel (CTRL + B), y hacer do-
ble clic en |a barra de tiempo o timeline sobre el soli-
do o capa de video donde generaremos nuestra com-
posicidn; de este modo, se habilitara el sélido en una
solapa anexa. Lo que hagamos como trazado en esta
solapa sera visible en la solapa de composicion.

Es posible generar sobre un sdlido tantos trazos
como gueramos; cada uno de ellos constard de un
mismo efecto y estara nombrado en el timeline con
correlatividad de aplicacion. Si hacemos clic sobre el
pincel y presionamos ENTER, podemos renombrarlo.

RedUSERS!

FIGURA 1. La herramienta Pincel
permite no solo generar trazos.,
sino también usar las solapas
para modificarlos.

FIGURA 2. Esta opcion nos
facilita el acceso al trazo que
queramos modificar en una
composicion, siempre y
cuando sistematicemos
nuestras nomenclaturas.

111



P 5. Efectos y titulacion

APLICACION DE UN TRAZO

Los trazos que generemos en nuestras composicio-
nes pueden ser modificados y animados desde sus
propiedades. Desplazando |a capa desde la linea de
tiempo, veremos como, a manera de efecto, el trazo
se ha anidado como un madificador aplicado.

No solo nos encontraremos con las mismas técni-
cas en animacion por fotogramas clave que se utili-
zan para modificar las propiedades de una capa, sino
que, ademas, veremos los comandos base de trans-
formacion de los sdlidos.

El pincel con el que vayamos a trabajar puede elegir-
se desde la solapa correspondiente. También pode-
mos generar el trazado y, si no estamaos conformes
con el pincel utilizado, crear las variantes que quera-
mos sobre €l desde las opciones de transformacion
en el timeline, hasta hallar la mas adecuada.

OPCIONES DE TRAZADO

Repasemos las principales prestaciones de la herra-
mienta Pincel y aprendamos para qué sirven es-
tas utilidades que plasmaran sobre nuestras compo-
siciones las animaciones que hayamas imaginado:

* Opacidad: establece entre 0y 100% la visibilidad
del trazado. Puede estar en 100% y ser completa-
mente opaco. Esta opcion, como la mayoria, puede
animarse desde el timeline.

* Cuentagotas: permite seleccionar un color de pri-
mer plano de cualquier lugar donde nos posicione-
mos con el mouse. Si presionamos CTRL y hacemos
clic, se muestra el color medio de un cuadrado de
3 x 3 pixeles.

FIGURA 3. Haciendo clicen
cualquiera de los iconos de
cambio de colores, accedemos
al Cuentagotas y podemos
optar un color mediante un clic
o estableciendo valores
tonales RGB.
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* Cambio de colores: intercambia el color
del primer plano por el del fondo. Podemos pul-
sar la tecla X para tener un rapido acceso o ha-
cer clic en el boton Cambiar si queremos cam-
biar los colores de primer plano y de fondo.
* Modo de fusidn: permite elegir el modo en el que
una capainteracttia con aquellas que estén por deba-
jo. Un rapido acceso se logra manteniendo seleccio-
nado el layer en el timeline y presionando SHIFT + -;
asi veremos los resultados de cada modo de fusion.
» Canales: se usa para seleccionar entre RGB, RGBA
(RGB+ canal Alpha) y (Alpha).

* Duracio6n: permite optar entre cuatro variantes:
Constante, en que el trazo quedard de manera
constante en el sdlido desde el punto exacto donde
lo tracemos en el timeline; Escribir: el trazo se ges-
tara a través de una animacion, cuya velocidad pue-
de modificarse; Cuadro: el trazo se ubicara solo en
el cuadro donde estemos posicionados; y Custom: el
trazo durard hacia adelante la cantidad de cuadros
que le indiquemos mediante el selector que se en-
cuentra al lado de Custom.

HERRAMIENTA DE BORRADO

Cuando accedemos al icono correspondiente desde
la barra de comandos superior, se habilitan en la so-
lapa de pintura los comandos pertinentes.

Si utilizamos la herramienta Borrador en la capa de
origen y de pintura, se eliminan el sélido o capa y los
trazados generados anteriormente. Al elegir Solo
pintura, se crean trazos de borrado sobre todos los
pinceles. Si optamos por 1timo trazado, el efec-
to solo sera visible sobre el Ultimo trazado generado.

Los comandos de

borrado en el timeline son
similares a los de pintura:
tienen las funciones base
de transformacion de
sdlido, ademas de las

de pincel
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FIGURA 4. Contamos con 27
pinceles preseteados, que
podemos elegir. utilizar o
modificar. También tenemos la
opcién de generar uno propio.
Tanto para borrar como para
pintar, esta funcion trabaja

de [a misma manera.
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Es importante aclarar que si este tltimo trazado fue
un borrador, sufrird un efecto inverso de restaura-
cion de trazo.

Aligual que sucede al pintar, a través del selector de
pinceles accedemos a distintas dimensiones, angu-
los, redondeles y otros atributos que podemas ani-
mar en el timeline.

DINAMICA DEL PINCEL

Estos ajustes determinan de qué manera las mar-
cas del pincel controlaran las funciones de una ta-
bleta de digitalizacion sensible a la presion (como

FIGURAS. Altraba-

una tableta pluma Wacom) y en qué forma afecta-
ran el trabajo. Para cada pincel, es posible elegir en-
tre Presién de pluma, Inclinacién de pluma
y Rueda de estilo para el tamano, el angulo, la
redondez, la opacidad y el flujo; de este moda, po-
demos indicar qué caracteristicas de la tableta que-
remos emplear para controlar los trazos del pincel
elegido. Por ejemplo, podemos variar el grosor de
las marcas de pincel estableciendo su tamafio en
Presién de pluma y presionando mas firmemen-
te al dibujar algunas porciones del trazo. La opcion
Tamafio minimo especifica el tamafio de la marca
de pincel mas delgada sobre la composicion.

Si bien la opcién de usar una tableta o una pantalla
interactiva de dibujo definitivamente nos pone en
un plano superior para comandar los trazos, |a prac-
tica de pulir el uso de esta herramienta con el mou-
se es, en ocasiones, la Unica alternativa, ya que este
tipo de hardware es muy costoso y, por lo tanto, di-
ficilmente accesible.

jar con la herramienta
Paint, el uso de una ta-
bleta de dibujo nos pro-
porciona mayor control
del diseno sobre el layer.
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En el mercado podemos
encontrar numerosas
tabletas de diferentes
marcas y dimensiones

PINTANDO EN AFTER EFFECTS

Si bien el uso del comando Paint es muy versatil,
esta no es la Unica opcion que tenemos para gene-
rar trazos animables en After Effects. Un efecto base
de este programa para efectuar trazos muy comple-
toses Pintura vectorial, que seencuentraenla
solapa Efectos/Pintura. Ademas de ser comple-
tamente configurable en cuanto a sus pinceles, ad-
mite el agregado de un control de Wiggle, para re-
gular la presion del pincel y el detalle, entre otros
parametros. Sus resultados son completamente dife-
rentes de los que obtendriamos mediante la anima-
cién en una tableta.

PRINCIPALES COMANDOS

DE PINTURA VECTORIAL

A continuacion, detallaremos los principales coman-
dos que podemos utilizar:

* Wiggles/seg: determina el nimero de wiggles
(movimientos ondulantes, morphing de trazos de pin-
tura por segundo).

* Variacién de desplazamiento: determina en
qué medida el movimiento se desplaza de su posicion
original. Cuanto mayor sea el valor, mayor sera la des-
viacion en la forma.

* Desplazamiento Detalle: determina la alte-
racion de la forma original del trazo mientras se va
moviendo. Los valores mas bajos producen menos
desplazamiento.

* Variacién de la presién: determina la varia-
cion del radio y la opacidad del trazo. Para que sur-
ta efecto, hay que habilitar en Estilo ambas casillas.
* Detalle de presién: determina el grado de ten-
sion de la variacion de presion del trazo.
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FIGURA 6. Si bien no
se acercana la
precision de una
tableta, no dejan de

ser amigables en
cuanto a su desempefio.
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Clonar

Para utilizar la herramienta de clonacién, basta con
seleccionar su icono en la barra. De manera analo-
ga a lo que sucede en Photoshop, presionado la te-
cla ALT, definimos |a muestra de donde obtendremos
el “parche” para clonar; luego, simplemente vamos
pintando sobre la capa hasta obtener el resultado de-
seado. Es interesante remarcar las diferencias entre
la herramienta de clonacion de After effects y la del
otro programa mencionado. Nos daremos cuenta de
ellas al ver las opciones del pincel. Si no vemos el pa-
nel de Pincel, podemos activarlo yendo a Ventana/
Espacio de trabajo/Pintar. Desde alli podemos
modificar el comportamiento de nuestros trazos.

LAS OPCIONES DE CLONAR
Desde este menl podemos modificar las opciones

Es posible modificar el
tamano del pincel sin
necesidad de recurrir al
panel con las opciones

exclusivas de la herramienta, que la diferencian de
la opcion denominada Pintar:

* Presets: permite ir cambiando entre varios pre-
sets de los parametros que estan por debajo. Es po-
sible, ademas, agregar otros que nos interesen.

* Origen: podemos seleccionar la capa que nos
daré la informacion por clonar; por defecto, esta se-
leccionada Capa actual.

* Alinear: de la misma manera que en Photoshop,
es posible dejar alineada la muestra al trazo que es-
tamos realizando, o dejarla fija en ese sector de la
imagen.

* Fijar tiempo de origen: al estar clonando ma-
terial de video o capas precompuestas con anima-
cion, esta capa nos permite cambiar entre clonar una
muestra de un solo cuadro de la capa de origen o,
por el contrario, conservar su animacion.

* 0ffset: define el lugar de la muestra y posee un
boton de Reset. Es similar a utilizar la herramien-
ta Clonacién y hacer clic presionando la tecla ALT

Los trazos se van apilando en el timeline de forma ascendente a medida que son creados. Para
dar una idea, esto equivale a tener una linea de tiempo dentro de la capa, que, en vez de conte-
ner capas, tiene los diferentes trazos realizados.
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sobre la porcidn de la imagen que queremos usar de
muestra en nuestro proyecto.

* Tiempo de origen: esta opcion nos permite al-
terar 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 antes del actual. Esta es
una diferencia mas con respecto a la misma herra-
mienta de Photoshop.

* Overlay de origen: al activar esta opcion, pode-
mos ver el cuadro completo en transparencia al cual
pertenece la muestra. Con el deslizador ubicado a la
derecha de esta opcion, es posible modificar el valor
de transparencia de la muestra.

Una vez fijados los valores que nos interesan, pode-
mos usar la herramienta Clonacién sobre la capa.
Al realizar un trazo, los diferentes parametros utiliza-
dos para él quedan fijados en el efecto Clonar de di-
cha capa, y para modificarlos, tendremos que selec-
cionar ese trazo desde el timeline.
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Keying

El proceso de keying o croma nos ahorrara el tedio-
so trabajo de recortar imagen por imagen cuidado-
samente, y muchas horas de enmascarar cuadros
para separar el fondo. Pero esta técnica, que parece
tan simple y es tan utilizada, tiene algunos secretos
que debemos tener en cuenta para poder llegar a un
buen resultado final.

El primero y mas importante es la iluminacion. El
material que vayamos a filmar debe estar correcta-
mente iluminado para poder separar la figura del
fondo, sin que esta genere sombras que necesitemos
enmascarar para eliminarlas.

Luego de fijar los
valores, podemos utilizar
la herramienta Clonacién

FIGURA 7. Vemas un
escenario con croma de
fondo azul, uno de los
mas utilizados por ser el
color que menos esta
presente en la piel
humana.
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FIGURA B El croma se
utiliza para proyectar
placas generadas por

animacion. por ejemplo.
el informe del clima,
donde el mapa se agrega
por montaje.

KEYLIGHT

Existen muchos plugins de croma. La version com-
pleta de After Effects incorpora KeyLight 1.2, una
poderosa herramienta desarrollada por la empresa
Cycore FX. Este plugin fue premiado por la Academy
Awards, mas conocida por otorgar los premios Oscar,
dado que ha sido la herramienta con la cual se forja-
ron peliculas como Matrix y Minority Report. KeyLight
1.2 suprime la sefial de color azul o verde, segun el
material que estemos utilizando, y genera un recor-
te altamente profesional. También se pueden supri-
mir otros, dado que, mediante el Cuentagotas, per-
mite seleccionar el tono exacto y ajustar la cantidad
de tonalidades de ese color que recortara, en caso
de que la iluminacion del metraje no sea uniforme.

COMO FUNCIONA

Lo primero que debemos hacer es indicarle a KeyLight
cual es el color que queremos suprimir. Para hacer-
lo, arrastramos el cuentagotas del indicador Screen
Color hasta la parte mas homogénea del telon de
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croma. De manera automatica, veremos el resulta-
do: la mayor parte del fondo desaparece, y queda
la figura recortada, pero con defectos o “dientes”.
Dependiendo de la iluminacion, se siguen viendo par-
tes verdes sobre los bordes o en el fondo del cuadro.

Debemos tener en cuenta que, cuando aplicamos el
plugin, estaremos viendo el resultado final. Pero te-
nemos otras opciones de vista —que podemos cam-
biar desde View— que nos permitiran observar con
mas claridad lo que esta sucediendo realmente con
los canales del video y hacer una limpieza més fina
del croma. A través de la vista Screen Matte, po-
demos ver en blanco y negro qué parte de la imagen
se suprimira y qué parte se mostrara.

Es importante aclarar que el croma es un efec-
to muy utilizado para componer escenarios que, de
otro modo, serian muy costosos, peligrosos o impo-
sibles de lograr. Pero el 90% del trabajo dependera
de que hayamos hecho una buena iluminacién. De lo
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FIGURA 9. Este poderoso
plugin de Cycore FX
incorporado en After Effects
CS4 nos permite realizar
recortes por croma de
manera profesional.

contrario, nos pasaremos horas tratando de configu-
rar correctamente el plugin o enmascarando lo que
este no puede recortar.

AJUSTES FINOS
Para que el recorte se vea bien, debemos ajustar al-

gunos detalles. Es muy comun que el color del cro-
ma se "derrame” sobre los bordes de la silueta del
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FIGURA 10. Permite ver
con mas claridad el efecto
de recorte de KeyLight, y da
la posibilidad de hacer un
ajuste mas preciso sobre
bordes dentados y en
aquellos objetos que no
fueron eliminados por
completo.

personaje que queremos recortar. Para reducir este
derramamiento o spill (en inglés), existen las funcio-
nes Despill BiasyAlpha Bias. Algunasimagenes
necesitaran ajustes mas finos que otras; el secreto
esta en verificar como funciona el recorte durante el
correr del metraje. El plugin KeyLight permite gene-
rar cuadros clave para que los valores se vayan modi-
ficando segun la situacion de luz del cuadro.
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Despill Bias se usa para establecer con un cuen-
tagotas el color de la piel, y que no se vea el refle-
jo del croma. La opcion Alpha Bias permite ampliar
un poco mas del recorte, seleccionando los pixeles
del color del croma en el borde de la imagen.

Por su parte, Pre-Screen Blur se emplea para ex-
tender la mascara de recorte sobre la figura con un

efecto de suavizado. Usandola con criterio, puede
ayudarnos a compensar el acabado del recorte.

Despill Blas se usa para
establecer con un
cuentagotas el color piel

FIGURA 11. Podemos ver
como, después de aplicar el
plugin y seleccionar el color
de fondo, todavia hay restos

de color azul sobre los bordes
del personaje.

FIGURA 12, Permite realizar
ajustes mas finos. Si los
bordes quedan dentados,
podemos suavizarlos con la
opcion [Pre-Screen Blur].
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Manipulacion
del tiempo

Una narracion puede tener mucha accion en poco
tiempo, y numerosos cortes de planos, caracteristi-
cos de los filmes de este tipo. También se puede alar-
gar la duracion objetiva, una serie de planos largos
de escasa accion que crean un universo psicologico
de impresion de tiempo; un tiempo subjetivo de ac-
cion. Es posible que haya simultaneidad de tiempos,
es decir que se alternen dos tiempos vitales, y la ac-
cion pase de un personaje a otro. Ademas, existen
los flashbacks, donde retrocedemos en el tiempo; y
los flashforwards, en los que nos adelantamas. Por
su parte, en la elipsis se suprimen elementos, tan-
to narrativos como descriptivos, de manera tal que,
a pesar de no verlos, se establece una coherencia
suficiente para poder suponer e interpretar lo ocu-
rrido. Entonces, establecemos que el tiempo de na-
rracion puede ser manipulado en el espacio y en el
tiempo mismo, usando todas las variantes descrip-
tas, entre otras.
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LOS COMANDOS DE TIEMPO

Los operadores de tiempo se encuentran en After
Effects dentro de los filtros o efectos, en solidos o
layers, y en proveedores de filtros externos (third

party).

El programa ofrece tres maneras de adentrarnos en
este tema. Una son los efectos base del software,
ubicados en la linea superior de comandos, desde
donde podemos optar por efectos de tiempo y dis-
poner de algunos filtros como hecho, posterizado de
tiempo, etc.

También podemos cargar third party plugins de
tiempo (plugins de empresas proveedoras de After
Effects). Algunos de ellos son muy dtiles para lograr
un alto impacto visual, como los de revision, que
pueden conseguirse en www.revisionfx.com/pro-
ducts/twixtor/downloads/#ae_compatible_4. Es im-
portante destacar que estos se ejecutan y cargan en:
C:\Archivos de programa\Adobe\Adobe After
Effects CS4\Support Files\Plug-ins.

En caso de tener presets, estos se cargan en: C:\
Archivos de programa\Adobe\Adobe After
Effects CS4\Support Files\Plug-ins\Presets.

El tercer modo de involucrarnos en este tema es des-
de los comandos ubicados en S61ido/Tiempo y op-
tando por cualquiera de las cuatro opciones modifica-
doras, segln el trabajo que nos planteemas realizar.

ENABLE TIME REMAPPING

Al elegir esta opcion, el crondmetro de tiempo —ubi-
cado en la barra lateral de comandos de la linea de
tiempo— generara automaticamente dos fotogramas
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clave, uno al inicio del video y otro al final. Estos al-
macenan la informacion de inicio y fin de tiempo, tal
como es obtenida del original; es decir que no modi-
fican, sino que anclan dichos puntos.

Si desplazamos el keyframe de inicio un segun-
do hacia adelante, observaremos cémo el prindi-
pio del fotometraje empieza recién en ese punto, y
desde el inicio hasta él, la imagen queda congela-
da. También desplazandonos en el timeline veremos
que, no solo hemos modificado el inicio de la accidn,
sino que, ademas, lo que teniamos como tiempo real
en la toma ha variado. En otras palabras, acelera-
mos el resto de la toma, ya que si el original tenia

10 segundos y desplazamos el inicio un segundo, la
misma accion se condensara ahora en 9y, necesaria-
mente, el video se acelerara.

Por su parte, el remapeo de tiempos nos brinda multi-
ples opciones de variacion de velocidad, y hasta free-
zados y velocidades inversas. Explorando esta funcion
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 se-
gundo 00:05:00 y deslizarlo hacia el principio o fi-
nal de la toma. Entonces, veremos como se produ-
cen ralentizados de un lado y aceleraciones del otro.

B b B PPl - Pt s Rk sy *

- mrt D i

FIGURA 13 Remapeo de
tiempo utilizando mas de
dos keyframes. Nos
trasladamos en el tiempo
gestionando los cambios de
velocidad que queremos.

O ATENCION

Es importante destacar que Time remapping altera la relacion entre el video original y su disposi-
cion en el timeline a medida que lo animamos, cambiando la distancia entre los fotogramas clave

autoconfigurados. Cuando lo aplicamos modificamos la velocidad a la cual fue concebida la toma.

122

RedUSERS!



Manipulacion del tiempo

FIGURA 14. Anclado en
00:05:00, llevamos el
fotograma anclado en
00:10:00 a 00:06:00. Asi
logramos que la velocidad
aumente: lo que sucedia en
5 segundos se resumira
ahora en 1; de ahi en mas,
la accion queda freezada.

FIGURA 15. Activando Frame
blending, suavizamos los
bruscos saltos de un cuadro
a otro que se producen en los
ralentizados.

TIME REVERSE LAYER

En ciertas ocasiones, buscamos generar camaras
lentas o rapidas, y en otras oportunidades, camaras
donde la accion fluya de manera proporcionalmente
inversa en cuanto a su velocidad de origen.

Para producir este tipo de camaras, en el ment supe-
rior elegimos Capa/Tiempo/Time Reverse Layer;
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automaticamente, toda la toma fluira de manera in-
versa. Como sabemos, este comando no es anima-
ble, pero si susceptible a las acciones anteriormente
citadas sobre Frame blending. Debemos recordar
que una vez que ha sido generada esta variacion en
el flujo del video, la capa quedara en el timeline bor-
deada de una linea roja, de forma que podremos
identificarla en forma sencilla.
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TIME STRETCH LAYER

Cuando reconfiguramos los tiempos de una toma,
desde Time Stretch Layer, todos los keyframes
que pertenecen a algun modificador aplicado a ella
son redistribuidos a lo largo de la nueva duracidn.
Este cambio puede hacerse manipulando los porcen-
tajes en la celda que se abre desde S611do/Tiempo/
Stretch Layer.

A medida que variamos los porcentajes, el software
define los nuevos tiempos de duracion. También po-
demos establecer el valor de duracién en tiempo
y, ademas, configurar entre tres opciones para es-
pecificar el punto desde donde el layer sufrira las
modificaciones:

* Layer In-point: mantiene el punto en tiempo de
inicio y reacciona a las modificaciones moviendo el
punto de salida.

* Current Frame: mantiene en tiempo el layer has-
ta el punto en el que estemos parados en el timeli-
ne; desde alli, se modifican los puntos de entrada y
de salida del clip.

* Layer Out-point: mantiene el punto de ancla-
je del final y efecttia las modificaciones hacia el pun-
to de inicio del video.

Si configuramos los fotogramas clave como corres-
ponde, podemaos animarlos de manera sencilla y cla-
ra, y asi lograr que el material conserve excelente ca-
lidad para nuetsros proyectos.

El recurso visual de la alteracion del tiempo se ha
utilizado bastante en la industria del videoclip,
pero hoy hay infinidad de peliculas que lo em-
plean no solo como un efecto especial, sino tam-
bién como un recurso narrativo. La mas popu-
lar es Matrix, de los hermanos Wachowski, la
primera en usar el efecto Bullet time (efec-
to bala), que consiste en congelar el tiempo y ha-
cer un recorrido de 360° de |a trayectoria del disparo.

Por otro lado, Snatch, cerdos y diamantes es otro fil-
me que aplica el recurso de la camararapidayla cama-
ra lenta, al igual que el congelamiento de ciertos cua-
dros para acentuar gestos o actitudes del personaje.

FIGURA 14 Los cambios de
velocidad desde cualquier
comando de los mencionados
altera también el flujo del audio, si
es que la capa en

cuestion tiene alguno.
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Manipulacién del tiempo

PASO A PASO /1
Manipulacion del tiempo

Con el clip seleccionado, presione de manera conjunta las teclas ALT + CTRL + T para habili-
tar los comandos de Remapeo de tiempo. Pulsando la tecla v, haga que la capa muestre todos los
atributos que cuentan con cuadros clave en alguna parte. En este caso, genere de manera auto-
matica dos cuadros, uno al principio del clip y otro al final. Note también que el clip aumenta de
longitud y que puede modificar su punto de salida independientemente de su duracion original.

=1 Ee Al ® O T o n
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Muchas veces se encontrara con un material para editar que le resultara demasiado lento o de-
masiado rapido. Para lograr una unidad en la edicién y darle un estilo determinado, puede ace-
lerar ciertos movimientos de camara. Con ese objetivo, coléquese en el fragmento de video don-
de comienza el movimiento de la cdmara, y agregue un nuevo fotograma clave en el inicio y en
el final de la toma seleccionada. Tendra entonces cuatro fotogramas clave en todo el fragmento.  p
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PASO A PASO /1 (cont)

Una vez que tiene los fotogramas dispuestos, es muy importante alterar la duracion de la com-
posicion, ya que el tiempo se va a extender. Con el clip seleccionado, presione las teclas CTRL +
K, para abrir el asistente de ajustes de la composicién. En el sector de duracion, agregue +10.00,
donde 10. son los segundos, y 00, los cuadros.

Tiene ahora una composicion mas larga que el segmento por estirar, de modo que seleccione el ter-
cero y el cuarto fotogramas clave y desplacelos hasta conseguir el tiempo deseado. Debe mover-
los juntos, ya que si desplaza solo el tercero, se producira el efecto de cdmara lenta en el segmen-
to especificado, pero se acelerara todo el resto del video. >
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Manipulacién del tiempo

PASO A PASO /1 (cont)

Un recurso muy utilizado, y que muchas veces potencia la edicion final del material, es conge-
lar un fotograma y, luego, dejar que el video siga su velocidad normal. Sin necesidad de exportar
ningdn cuadro especifico del video, reasigne el tiempo desde los fotogramas clave. Seleccione el
fragmento que quiere congelar.

Coloque el cursor sobre el cuadro que desea, en el momento en que quiere congelar. Agregue un
fotograma clave y copielo seleccionandolo y presionando CTRL + €. Sin mover el cursor del lu-
gar a partir del cual quiere congelar, seleccione el fotograma clave que acaba de crear y el Glti-

mo del video, >
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PASO A PASO /1 (cont)

R e P
L - i

Vuelva al lugar donde habia dejado el cursor y pegue el fotograma seleccionandolo y presionan-
do CTRL + V. Este fragmento de video, entre el anterior y el antependltimo fotograma, es el que
aparecera congelado. Luego, sittiese en el Gltimo fotograma clave y estire con el mouse mientras
pulsa SHIFT. De esta manera, se estirara y ajustara a la perfeccion.

Es interesante recordar que puede agregar todos los cuadros clave que hagan falta. Mueva el
cuadro clave final hacia la mitad del clip. Luego, copie el primer cuadro clave y péguelo hacia el
final del clip. Obtendra una accién de ida y de vuelta, o “ping pong", entre ellos. Si asi lo desea,
puede “ablandar” el cuadro clave del centro seleccionandolo y presionando F9. >
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Manipulacién del tiempo

PASO A PASO /1 (cont)

Otra manera de suavizar la animacion para lograr mayor naturalidad o fluidez es a través del
Editor de gré&ficos, al que se accede presionando SHIFT + F3.Apareceran las curvas dadas
por la alteracion del tiempo. Como en el paso anterior, presione F9 y ablande un fotograma; por
eso, el grafico parece formar una pequefa curva. Pulsando en cada uno de los fotogramas, puede
ir dibujando las curvas para conseguir un dibujo fluido entre los movimientos.

Para acelerar el fotograma clave hacia arriba, mantenga la linea de gréfico entre dos fotogramas
de manera recta. Si quiere invertir la velocidad, coloque el fotograma por debajo del de base. En
caso de que el fragmento de video incluya audio, toda alteracion temporal que realice se tradu-
cira en una modificacion del sonido: mayor velocidad produce sonido mas agudo, mientras que
menor velocidad genera audio mas grave y desacelerado.

FREEZE FRAME OPCIONAL

Yendo a Capa/Tiempo/Freeze Frame, el cuadro sobre el cual estemos parados en el timeline que-
dara freezado y dominara 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.
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Particulas

Los generadores de particulas funcionan de manera
similar: una vez aplicados a una capa, basta con con-
figurar sus valores para indicar el modo en que se lle-
vara a cabo la animacion. Podemos acceder a ellos a
través del ment Efecto/Simulacidn. Vamos a to-
mar como ejemplo el generador Espuma, que nos per-
mite producir burbujas de jabén. A simple vista, pue-
de parecer una herramienta de poco uso, pero al ser
completamente configurable, nos da la posibilidad de
cambiar todas sus propiedades para desarrollar nue-
vos efectos. Veamos sus parametros:

* Borrador: permite previsualizar el resultado para
trabajar con mas fluidez, ya que este efecto consu-
me muchos recursos. Si configuramos este valor en
Procesado, veremos el resultado final.

* Productor: este valor es el generador de movi-
miento, e indica desde dénde surgen las particulas
y como se trasladaran por el escenario. Sus valores
son: Tamafio (relativo al area donde se desplazaran

FIGURA 17. Por defecto, trabaja en modo borrador,
ya que consume muchos recursos. Para ver el re-
sultado final debemos seleccionar Procesado.
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las particulas), Orientacidn (sentido en el que se
moveran), Frecuencia (cantidad por generar) y
Zoom (en relacion al productor de particulas y la
camara).

* Burbujas: permite controlar las particulas en si.
Sus valores corresponden al tamano de las burbujas,
la variacion de tamao entre una y otra, su duracién
en pantalla, la velocidad de crecimiento y la intensi-
dad. Este dltimo valor corresponde a la probabilidad
de que las burbujas exploten antes de alcanzar el
punto maximo de variacion de tamarno.

* Controles de ffisica: los controles de fisi-
ca nos permiten indicar como actuard el medio so-
bre las burbujas, en este caso. Sus valores son:
Velocidad inicial, que controla la rapidez con
la que se emiten las burbujas desde el punto de pro-
duccion; Direccidn inicial, es decir, hacia donde
se dirigen al salir; Velocidad y direccién del
vientoy Turbulencias (como influye el viento so-
bre ellas).

* Nivel del temblor:influye de modo aleatorio en
la forma de las burbujas.

* Repulsidn: indica en qué grado las burbujas se
atraen o se repelen entre si.

* Velocidad de explosidn: indica cuan rapido
explotan.

» Viscosidad: regula la desaceleracion de las bur-
bujas al trasladarse.

* Pegajoso: controla la aglomeracion de burbujas.
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Particulas

FIGURA 18, Permite generar
particulas tridimensionales y
manipularlas en los tres ejes,
siendo mas aptas a la hora de
integrarlas a una filmacian.

PARTICLE ILLUSION

Uno de los generadores de particulas mas utilizados
es Particle lllusion, de la empresa Wondertouch. Este
programa permite generar videos de particulas realis-
tas y exportarlos en multiples formatos, desde secuen-
cia de imagenes hasta video con canal alfa. Tiene una
amplia gama de librerias de emisores que podemos
ir actualizando en forma gratuita desde el programa.
Los creadores ofrecen una demo de la herramienta
que puede adquirirse en www.wondertouch.com.
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FIGURA 19. El panel de control

de efectos se utiliza para combinar
distintos efectos y presets con
generadores de particulas, con el
fin de crear animaciones complejas.

Ajustes y efectos

Adobe After Effects presenta una amplia galeria de
efectos y ajustes preconfigurados que simplifican
nuestro trabajo o nos dan ideas en esos momentos
en los que ya hemos probado todo. También nos per-
mite crear nuevos ajustes, modificar los que ya exis-
ten o bien guardar aquellas configuraciones que uti-
lizamaos con frecuencia.

131



P 5. Efectos y titulacion

Muchas veces, necesitamos volver a utilizar efectos
0 ajustes de proyectos anteriores para generar una
unidad estética o, simplemente, porque nos gusta
el resultado obtenido. Una manera de agilizar este
tipo de tareas es recurriendo a los presets, o ajustes
preestablecidos. Se trata de un conjunto de confi-
guraciones de acciones, efectos, keyframes y expre-
siones para aplicar a una composicion. Por defec-
to, After Effects incluye una importante galeria de
efectos y configuraciones, pero podemos agregar y
modificar e, incluso, crear otros nuevos.

Accedemos a los efectos a través del panel
Efectos y Ajustes Preestablecidos, al que
ingresamos desde el mend Ventana. En él pode-
mos apreciar que el primer item, resaltado con un
asterisco, es Ajustes Preestablecidos de
Animacién. Aqui es donde se guardan los presets
en categorias. Debajo estan todos los efectos agru-
pados en categorias o bien por el nombre del fabri-
cante o producto.

GUARDAR AJUSTES

Para guardar los ajustes que efectuemos so-
bre una capa, debemos expandir sus propiedades
(punto de anclaje, posicion, escala, etc.) y selec-
cionar las que deseamos salvar. Tenemos la op-
cion de expandir aquellas propiedades de capa
que nos interesan, presionando la letra corres-
pondiente a cada una. Por ejemplo, para expan-
dir solo Posicidn, presionamos la tecla P; para
cambiarla por Escala, pulsamos S, y asi sucesi-
vamente. También podemos expandir un conjun-
to de propiedades. Si dejamos presionada la te-
cla SHIFT, las propiedades se iran sumando en
vez de reemplazarse. Por ejemplo, al oprimir Py,
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luego, dejar presionadas SHIFT y S, expandiremos
las propiedades de posicion y escala en conjunto.

Una wvez que seleccionamos las propie-
dades  correspondientes, desde el  menu
Animacién, vamos a Guardar ajustes prees-
tablecidos de animacién; estos seran almace-
nados en un archivo con extension FFX y, automati-
camente, se cargaran en la libreria de ajustes cada
vez que accedamos a After Effects, dentro de la car-
peta ajustes de usuario.

De esta manera, cuando necesitemos trabajar en
otra computadora, podremos transportar los ajus-
tes que hayamos generado o modificado, simple-
mente, copiando estos archivos FFX a la carpeta de
Ajustes de usuario de la otra maquina, o bien,
arrastrandolos a la aplicacion Adobe Bridge.

Cuando guardemos ajustes, tal vez estos no se
muestren instantaneamente en la lista. Si escribien-
do parte de su nombre en el buscador no podemos

FIGURA 20 A la derecha del monitor se abre el

panel Efectos y Ajustes preestablecidos, con
un buscador que nos permite encontrar
rapidamente aquellos que necesitemos utilizar.
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Ajustes y efectos

encontrarlos, debemos asegurarnos de haber guar-
dado el archivo FFX en la carpeta indicada para tal
fin, lamada User Presets, dentro de la carpe-
ta del programa. Si el archivo esta almacenado co-
rrectamente, podemos refrescar la lista accediendo
al menu del panel Efectos y Ajustes prees-
tablecidos y seleccionando Actualizar lista.

LOS PRESETS DE EFECTOS

Disponemos de una amplia galeria de efectos, cla-
sificados segun su funcion. Su aplicacion no es ni
destructiva, ni definitiva; esto quiere decir que sus
modificaciones sobre el material pueden cambiarse
constantemente y combinarse para obtener nuevos
resultados. Existen diferentes tipos de efectos que
podemos dividir en dos grandes ramas: los de au-
dio y los de video.

Veamos cudles son sus funciones principales y las
carpetas en las que se encuentran:

* Ajuste o correccion de imagen: ubicados en las

FIGURA 21. Dentro de los efectos obsoletos, se
encuentran algunos como el reldmpago, que
debido a su escasa utilidad, solo se mantienen por
cuestiones de compatibilidad.
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carpetas Canal, Desenfocar y enfocar, Correccion de
color y Utilidad.

* Ajuste o correccion de audio: ubicados en la car-
peta Audio.

* Generacion de particulas, trazos y texto: ubica-
dos en las carpetas Generacion, Simulacion, Pintura
y Texto.

» Distorsion de imagen: ubicados en las carpetas
Ruidoy granulado, Perspectiva, Distorsionary Estilizar.
* Integracion de material 3D de terceros: ubicados
en la carpeta Canal 3D.

* Keying o croma: estos importantes efectos estan
ubicados en las carpetas Incrustacion, Mate y Keying.
* Edicion, transiciones y tiempo: ubicados en las
carpetas Transicién y Tiempo.

* Efecto de manejo de expresiones: ubicados en la
carpeta Controles de expresion.

» Compatibilidad con versiones anteriores: ubica-
dos en la carpeta Obsoletos.

Muchos de estos efectos aparecen en la lista por su
nombre en inglés, en castellano o ambos. Los efectos
guardados en la carpeta Obsoletos solo se mantie-
nen en caso de que queramos volver a abrir un ar-
chivo de proyecto generado con versiones anteriores.
Es importante dejar en claro que After Effects inclu-
ye algunos efectos que nos permiten realizar ajus-
tes sobre el audio de una composicion. Pero no hay
que olvidar que el fuerte de esta aplicacion no es tal.
Para realizar edicion de audio, es recomendable utili-
zar programas especialmente disefiados para ese fin,
como Adobe Soundbooth, que nos dan la posibilidad
de tener un mejor manejo en cuanto a la produccion
y edicion de sonido. Si necesitamos escuchar el audio
de nuestra composicion mientras estamos editando,
podemos hacerlo presionando la tecla 0.
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Multiple choice

> 1 Mencione una opcidn de trazado.
a- Capas.

b- Control.

¢- Filtros.

d- Opacidad.

[ 4 2,5_F'ara qué sirve el Cuentagotas?

a- Para eliminar una animacion.

b- Para acceder al panel de configuracién.
c- Para colorear una imagen.

d- Para seleccionar un color de primer plano.

| 3¢C6mu accedemos ala pintura especial?
a- Capa/Nuevo

b- Efectos/Pintura

c- Archivo/Pintura

d- Archivo/ Nuevo

4 4guué debemos hacer antes de utilizar la
clonacién?

a- Fijar los valores.

b- Crear las capas.

¢c- Acceder al panel de configuracion.

d- Iniciar la ventana de presentacion.

B 55,06mo generamos cuadros clave para mo-
dificar valores segun la luz?

a- Mediante las propiedades de angulo.

b- Mediante los controles de animacién.

¢- Mediante el plugin KeyLight.

d- Mediante el ajuste de brillo.

| 6(;06mn establecemos un Cuentagotas color
piel?

a- Con Despill Blas.

b- Con Posicion libre.

¢- Con la creacién e una capa.

d- Realizando un seguimiento.
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P 6. Formatos de exportacion

Normas de TV

Es fundamental entregar el material en la norma en
que emite el canal, determinada por |a region geo-
grafica a la que pertenece cada pais. Por ejemplo, en
la Argentina se utiliza la norma PAL-N, mientras que
en los Estados Unidos se usa la NTSC. Las especifica-
ciones de la norma son el tamanio de la imagen me-
dido en pixeles: debemos tener en cuenta que la nor-
ma PAL ofrece 720 x 576 pixeles a 25 cuadros por
segundo; mientras que NTSC ofrece 720 x 480 pixe-
les a 29,97 cuadres por segundo.

La television no funciona mostrando un cuadro des-
pués de otro, sino que genera la imagen a partir de
dos tandas de lineas que barren la pantalla de arriba
hacia abajo y de izquierda a derecha. Este proceso
se conoce como interlaceado. Por eso, es importante
que cuando exportemos para television, lo hagamos
de este modo (en forma no progresiva).

Media Encoder

Adobe Media Encoder es un programa independien-
te (que se utiliza por fuera de Premiere Pro) y de
suma utilidad para efectuar méas de una exporta-
cion o cuando queremos seguir editando mientras

O SOBRE FORMATOS

exportamos. Ademas, es una poderosa herramienta
que nos permitira exportar el material en una gran
variedad de formatos, asi como crear colas de traba-
jo (exportacion que la computadora realizara en se-
rie (una detras de la otra, automaticamente).

También nos da la posibilidad de elegir entre un
gran nimero de valores preestablecidos y de con-
trolar manualmente cada uno de los detalles de la
exportacion.

Premiere Pro CS4 es la primera version en contar con
un sistema de exportacion exclusivo e independien-
te. En las anteriores, podiamos exportar a través de
la opcién Exportar pelicula, pero a partir de CS4,
todas las exportaciones pasan por este potente pro-
grama en un modelo de flujo de trabajo.

Encoder posee cualidades extremadamente pro-
fesionales, que despliegan todo su potencial en

En el video digital, la calidad depende, fundamentalmente, de los cédecs, y no tanto de los forma-
tos. Puede ocurrir que tengamos un formato MPEG en alta definicion que ocupe el mismo espacio

que un video de la misma duracion con formato AVI o DV.
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Media Encoder

FIGURA 1. En esta ventana podemos encontrar
una gran variedad de propiedades de ajuste para
lograr que la exportacion del video sea optima.

equipos de trabajo de uso intensivo, renders dentro
de una red, y trabajos de edicion que involucran a
varias personas y varias computadoras.

Una vez finalizado el proyecto o cuando queremos
exportar un video, seleccionamos el area de trabajo
sobre el sector que queremos exportar, hacemos clic
en Archivo y, luego, en Exportar/Medios. Esto
nos llevara a la ventana Exportar ajustes, en
donde podemos seleccionar todos los detalles referi-
dos a la manera de exportar el material.

Debajo de la ventana de la opcion Comentarios,
podremos establecer el nombre de salida del archi-
vo. Cuando hacemos clic sobre él, se abre una ven-
tana donde podemos cambiar el nombre y seleccio-
nar la ubicacion en la que sera creado. Por debajo de
Nombre de salida, es posible elegir si deseamos
exportar el video o el audio. Finalmente, encontra-
mos un resumen donde se incluyen los detalles de la
configuracion seleccionada.
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A la derecha, cerca del borde de la ventana, hay
una opcion que alterna entre el Modo simple y el
Modo avanzado. Este Ultimo agrega algunas pes-
tanas a la seccion inferior derecha de la ventana:
Filtros, Video y Audio, entre otras, que nos
permitiran ajustar mas detalles de la configuracion.

FIGURA 2. En esta imagen vemos la cantidad de
formatos a los que Adobe Media Encoder nos per-

mite exportar nuestros archivos de video.

La lista de exportaciones por realizar esta dividida
en cinco columnas: Nombre de origen, Formato,
Ajustes preestablecidos, Archivos de sali-
da y Estado. Aqui podemos modificar las configura-
ciones basicas establecidas en la ventana denomina-
da Exportar ajustes.

Haciendo clic sobre la seccion de la columna
Ajustes preestablecidos, volvemos a acceder a
esa ventana. A la derecha de la ventana principal fi-
gura el botén Iniciar cola, con el cual comenza-
ran las tareas de render. Podemos damnos cuenta de
que arriba de él esta el botdn Pausa.
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Hardware

Una placa digitalizadora, también denominada cap-
turadora, es un elemento imprescindible que sirve
para conectar cdmaras o caseteras con la PC, con
el fin de editar el material digitalmente. Toda pla-
ca también puede servir para realizar exportaciones;
por ejemplo, para enviar una edicion efectuada en la
computadora a un tape de video de una VTR (Video
Tape Recorder).

En este apartado dejaremos en claro el funciona-
miento y la importancia de poseer una buena pla-
ca capturadora para realizar ediciones audiovisuales
desde la computadora.

GUIA VISUAL /1
Capturadora profesional
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CAPTURA DE VIDEO

Como enunciamos anteriormente, las placas digitali-
zadoras pueden utilizarse para importacion y expor-
tacion. El primer proceso ocurre cuando se conecta
el cable FireWire entre la placa y un equipo audiovi-
sual. Tomemos como ejemplo una camara de video
con un tape grabado. Una vez hecha la conexidn, en
la camara seleccionamos el modo de reproduccion
(definido con las siglas VTR o VCR), y en la PC abri-
mos el programa con el que vamos a capturar el ma-
terial audiovisual, como Adobe Premiere Pro, y ele-
gimos Archivo/Capturar. Se abrird una ventana
desde la cual podremos manipular los modos de re-
produccion de la camara, asi como también la confi-
guracién correspondiente para la captura.
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Hardware

GUIA VISUAL /1 (cont)

o Conector interno HDMI entrada: aqui se conecta un cable de enlace entre el puerto interno
de entrada y el puerto del panel trasero.

o Conector interno HDMI salida: en esta interfaz se conecta un cable de enlace entre el puerto
interno de salida y el puerto del panel trasero.

o Interfaz PCl Express: es una linea de conectores que se ensambla en la ranura PCl Express del
motherboard de la computadora.

o Conector tipo BNC: se trata del canal B de entrada para formatos SD HD y SDI. SDI transporta
una senal digital SD en componentes digitales de a dos parejas: AES/EBU y TC.

o Conector HDMI de salida: se utiliza como interfaz de conexidn entre la placa de video y un dis-
positivo de captura. Por este puerto sale el material.

o Conector tipo BNC: es el canal A de entrada para formatos SD HD y SDI. Cualquier equipo con
entrada SDI aceptara cualquier sefial SDI.

o Conector tipo BNC: es el canal B de salida para formatos SD HD y SDI. SDI es una interfaz estan-
dar de conexion de video sin compresion.

o Conector tipo BNC: se trata del canal A de salida para formatos SD HD y SDI. La interfaz tiene el
factor de forma para el cable coaxial.

o Conector HDMI de entrada: se emplea como interfaz de conexion entre la placa de video y un
dispositivo de captura. Por este conector ingresa el video.

@ Interfaz analégica: aqui se conecta un cable con una serie de conectores de entrada/salida de
audio y video analdgicos.

0 Chipset principal: es el componente que realiza todo el trabajo de conversion de las sefales, de

analdgico a digital, y viceversa.
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EXPORTACION DE VIDEO

El proceso de exportacion es similar al de captura.
Para exportar a un tape, siguiendo con el ejemplo de
una camara grabadora, la conectamos a la placa a
través del cable FireWire (recordemos que la camara
debe estar encendida).

GUIA VISUAL /2

Dispositivo de captura

En el caso de Adobe Premiere Pro, seleccionamos
la linea de tiempo con todo el material audiovisual
completo o algun fragmento de la secuencia que
deseamos exportar. Vamos a Archivo/Exportar/
Exportar a cinta, donde hacemos las configura-
ciones correspondientes.

o La tarjeta interna PCl permite capturar
video desde cualquier fuente analdgica
o digital, para crear peliculas desde cin-
tas VHS o desde camaras DV. El software
incluido, Studio Titanium Edition, ofrece
las herramientas de video y las opciones
de exportacion, incluyendo salida a DVD
y a dispositivos portatiles.

MAL FUNCIONAMIENTO

Para trabajar de manera optima, las placas digitalizadoras exigen de tal modo a la PC, que en
ocasiones se producen fallas, visualizadas como errores de compatibilidad o capturas con foto-
gramas borrados. En estos casos, los problemas son del funcionamiento de la PC.
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GUIA VISUAL /2 (Cont.)

o La tarjeta interna PCl y las herramientas
adicionales permiten capturar video des-

de cualquier fuente analdgica o digital,
y exportar el resultado a cinta o acceder
a una vista previa en TV con total reso-
lucidn, para realizar una edicién precisa.
Ademas, cuenta con un micréfono para
obtener una grabacion de voz con sonido

profesional y efectos especiales.

La tarjeta interna PCl permite capturar vi-
deo desde cualquier fuente analégica o di-
gital, para crear peliculas desde cintas VHS
o desde camaras DV. El software incluido,
Studio Titanium Edition, ofrece las herra-
mientas de video y las opciones de expor-
tacion, incluyendo salida a DVD y a dispo-

sitivos portatiles.

Ofrece capacidades de captura de video
flexibles y una completa coleccién de he-
rramientas de edicién. El dispositivo USB
2.0 High-Speed permite capturar video
desde cualquier fuente analdgica o digital,
para que pueda tomar material desde cin-
tas VHS o desde camaras DV con la facili-

dad que ofrece la tecnologia Plug & Play.
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Exportar a tape

Cuando hablamos sobre soporte de cinta, muchos lo
imaginan como un elemento de baja calidad o lo re-
lacionan con el formato VHS. Es por eso que haremos
una breve aclaracion con respecto a estos soportes.
Existen dos tipos: uno analdgico y otro digital. El VHS
es un sistema de cinta analdgico que ya se esta ex-
tinguiendo, pero que todavia se sigue implementan-
do en algunos lugares o que, quiza, debamos utilizar
a la hora de restaurar material de archivo, una filma-
cion casera o alguna pelicula vieja.

Por otro lado, entre los medios digitales, encontra-
mos el formato Digital Video, mas conocido como
DV, y aunque estemos hablando de cinta, la forma
en que se almacenan los datos aqui es digital.

A la hora de exportar un proyecto a un soporte ana-
l6gico, debemos tener una placa digitalizadora con
una salida de video que se conectara al dispositivo
analdgico, el cual grabara el video en el tape. En este

FIGURA 3. Alcrear la
secuencia, podemaos elegir el
formato que mejor se

adapte al producto final.

Esto nos ahorrara muchos
problemas y evitara que
debamos hacer el

trabajo dos veces.
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caso, la placa en cuestion se ocupara de transcodificar
ese video digital —guardado en la PC— a un formato
que el soporte analdgico sea capaz de comprender.
Este proceso se lleva a cabo mediante un componen-
te interno llamado DAC (Digital Analog Converter).

En caso de no disponer de una placa digitalizado-
ra, debemos contar con un dispositivo que se ocu-
pe de realizar esta conversion. Uno de los sistemas
mas utilizados es mediante una camara DV con sali-
da de video, que hara de intermediario entre la PCy
la videograbadora.

i
¥
¥
¥
¥
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Exportar a tape

Exportar el video a un medio digital como una cama-
ra DV es relativamente simple, ya que estas camaras
tienen una entrada FireWire o IEEE1394 destinada
a controlar el dispositivo. Entonces, al realizar |a ex-
portacion desde Premiere, el programa pondra a gra-
bar la camara automaticamente.

TV, MONITOR DE VIDEO Y DE PC

Es muy importante saber en qué medio vamos a vi-
sualizar el material final, para no perder calidad en
nuestro trabajo. A la hora de hablar sobre medios de
visualizacién de video, existen diferencias importan-
tes entre las prestaciones de los distintos dispositi-
vos. Sabemos que los monitores de PC del tipo CRT

Realizar la exportacion
de video es una tarea
relativamente sencilla

(tubo de rayos catodicos) manejan resoluciones mu-
cho mas altas que los televisores hogarefios conven-
cionales, y bastante mayor es la diferencia con res-
pecto a un monitor LCD.

También debemos tener en cuenta la forma en la que
los televisores comunes representan las imagenes,
es decir, el tipo de barrido, llamado entrelazado. Los

FIGURA 4. Es una buena
precaucién aplicarlos, ya que
en todo momento podremos

o OTRAS OPCIONES

ver cuéles son nuestros
limites compositivos en el
area de trabajo.

Otra posibilidad para evitar el recorte de la imagen es disponer de un monitor de video de refe-
rencia con el cual podremos visualizar un formato mas fiel al que proyectara la TV. Si disponemos

de una placa digitalizadora, podemos optar por conectar un televisor convencional.

RedUSERS!
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televisores de tubo crean las imagenes mostrando li-
neas (de un cuadro) intercaladas o entrelazadas con
lineas del cuadro siguiente. En cambio, los monitores
de PCy los televisores TFT o LCD reconstruyen las
imagenes linea por linea, proceso denominado ba-
rrido progresivo. Esta diferencia puede compensarse
configurando la opcion correspondiente en Ajustes
de secuenciay, luego, en Ajustes de repro-
duccidn. Alli elegimos el método de conversion
acorde al dispositivo de salida que vayamos a usar.

Par otro lado, los televisores CRT recortan la imagen
en un 10% desde los bordes del cuadro hacia su in-
terior. Por lo tanto, nuestro producto se vera reducido
con respecto a su tamafio original. Es fundamental

considerar este factor, sobre todo, si nuestro proyec-
to utiliza placas de texto al pie del cuadro o subtitu-
los, ya que estos no se veran o apareceran cortados.

Para no tener este problema, disponemos de algu-
nas soluciones practicas y ciertas herramientas que
podemos aplicar. Desde Premiere, es posible habili-
tar en los monitores la opcion Mdrgenes seguros.
Se presentara una especie de mirilla, compuesta por
dos recuadros: el exterior corresponde al recorte te-
levisivo, y el interior marca el area segura, donde po-
demos insertar los titulos.

Bajada de material

A la hora de entregar material a un canal de televi-
sion, 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 cier-
tos detalles basicos, como las especificaciones para
que se visualice correctamente en cualquier disposi-
tivo reproductor.

Existen varias formas de realizar esta tarea. En este
tutorial veremos como crear cada uno de estos for-
matos paso a paso, con las configuraciones estandar
empleadas en la actualidad.

Para exportar el proyecto a tape, debemos disponer de una camara filmadora con FireWire o de
un dispositivo de cinta. Con la cdmara conectada, seleccionamos la secuencia y presionamos la
tecla INICID o HOME, para ubicar el marcador al inicio.
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Bajada de material

PASO A PASO /1
Bajar material

En primer lugar, debe tener instalado un codec MPEG, ya que Premiere no lo trae. Este codec se
instala por defecto con Adobe Encore, por lo cual, si ya lo tiene en su maquina, no debera confi-
gurar nada mas. Abra en Premiere el proyecto que quiere convertir en DVD, seleccione la secuen-
cia por exportar en la linea de tiempo y, en el ment Archivo, elija Exportar medios. En la ven-
tana Exportar ajustes indique el formato de salida.

Este es el formato de compresion de video estandar que llevan en su interior los archivos con ex-
tension VOB ubicados dentro de las carpetas de un DVD. Posteriormente, en el apartado Ajustes
predeterminados seleccione Pal DV de alta calidad o bien NTSC DV de alta calidad, segln

la norma solicitada por el cliente. >
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PASO A PASQ /1 (Cont.)

Presione Aceptary Premiere llamara a Media Encoder para procesar el video con el formato re-
querido. Una vez que termine la exportacidn, solo resta grabarlo en un DVD con cualquier progra-
ma de grabacion de discos, como Nero Burning ROM. El formato MPEG se reproduce nativamen-
te en todos los reproductores hogarefos y profesionales. Por eso, no es necesario grabarlo como
un DVD de video, sino que también puede grabarse como un disco de datos.

Vaya al mend Archivo y seleccione Exportar a cinta. Si el dispositivo de cinta tiene con-
trol mediante FireWire, marque en el cuadro de didlogo la opcion Activar el dispositive de
grabacién. Si no dispone de control mediante FireWire, simplemente presione Grabar en el
dispositivo externoy Play, en el monitor de programa del Premiere.
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Encore

Encore incorpora un conjunto de novedades para
adaptarse a los cambios tecnologicos mas recien-
tes, optimizando la codificacion y acelerando la mas-
terizacion de proyectos en DVD y Blu-ray con me-
nus predisenados y librerias completas de recursos
gratuitos. Acceder directamente desde Encore al si-
tio web de Adobe, sin salir del proyecto, brinda la
posibilidad de descargar agregados para las libre-
rias, obtener ayudas y tutoriales, conocer novedades
y contar con las dltimas actualizaciones del software.
La nueva incorporacion de Adobe Dynamic Link nos
permite establecer comunicacion entre los diferen-
tes programas de postproduccién de CS4, como
Premiere y After Effects, sin necesidad de exportar
clips o procesar renders. Con un solo clic, podremos

crear facilmente contenido compatible para la Web
con versiones Flash (SWF) de nuestros proyectos.

IMPORTAR DESDE PREMIERE PRO

Otra de las novedades que ofrece Encore C54 es la
posibilidad de importar las secuencias directamen-
te desde Premiere Pro, sin ningun tipo de procesa-
miento previo. Esto es posible gracias a las mejo-
ras incluidas en Adobe Dynamic Link, que permite la
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FIGURAS. Alahora de
exportar un proyecto,

tenemos varias opciones:
Blu-ray, Flash o DVD.
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Los cambios en la secuen-
cia de Premiere se veran
de inmediato en Encore

interaccion entre varios programas de la suite. En las
versiones anteriores de Encore, era necesario crear
un clip de pelicula en Premiere Pro antes de impor-
tarlo como recurso para poder utilizarlo. Ahora po-
demos traer directamente una secuencia en la que
estemos trabajando, y crear un disco DVD o Blu-ray.

Cuando hacemos algun cambio en la secuencia de
Premiere, este se vera reflejado directamente en
Encore, sin tener que efectuar ninguna accion adicio-
nal. Solo deberemos realizar el procesamiento una
vez, es decir, cuando creamos el proyecto.

SALIDA A FLASH

Desde Adobe Encore CS3 es posible exportar los pro-
yectos en formato Flash para ser distribuidos en la
Web. Sin embargo, en Encore C54 esta funcion se ha
mejorado, ya que ahora podemos exportar los conte-
nidos del proyecto a formatos tanto FLV como F4yv.
Este dltimo permite tener archivos mas pequefios y
con mejor calidad, para publicar en la Web. También
se anadieron funciones de disefio para crear planti-
Ilas HTML propias, con la opcion de agregar vinculos
web al contenido exportado en formato Flash.

RESOURCE CENTRAL

Encore C54 cuenta con |a posibilidad de acceder di-
rectamente al sitio web de Adobe, sin salir del pro-
yecto. Esta caracteristica permite descargar diversos
elementos para las librerias, obtener ayudas y tuto-
riales, conocer novedades y realizar actualizaciones.
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Se incluye un panel llamado Resource Central, que
puede utilizarse directamente desde el proyecto en
el que estamos trabajando, sin tener que salir del
programa. Desde él podemos realizar busquedas
que nos ayuden con nuestro trabajo.

FIGURA 6. En CS4 podemos elegir la calidad del
proyecto cuando lo exportamos en formato Flash.
Ademas de esto. se facilita la creacion de mends
en movimiento para agregar el punto de bucle ini-
cial y final correspondiente.
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EL PANEL PROYECTO

En este panel se encuentran todos los recursos del
proyecto en el cual estamos trabajando. Desde aqui
se importan archivos de video, audio e imagenes fi-
jas, entre otros contenidos. Ademas, en él se gene-
ran lineas de tiempo, presentaciones de diapositivas
y menus. Es importante tener este panel en un lu-
gar comodo y visible, ya que desde él controlaremos
todo el material que se incluira en el disco.

Junto a él aparecen acoplados por defecto los pane-
les Meniis, Lineas de tiempo y Disco. El primero
y el segundo son similares al de Proyecto, pero solo
muestran los diferentes menus y lineas de tiempo,

respectivamente. El panel Disco incluye las carac-
teristicas generales del proyecto y nos permite de-
finir los ajustes finales del disco para, luego, crearlo.

EL PANEL MONITOR

Se encuentra arriba, en el centro de la pantalla, y
nos permite visualizar los contenidos de las lineas
de tiempo y de las presentaciones de diapositivas. Se
comporta de manera similar al monitor de otros pro-
gramas de Adobe, como After Effects o Premiere. En
él se visualiza la linea de tiempo o la presentacion
de diapositivas que tengamos seleccionada. Incluye
la funcion Margenes seguros, que nos da la posi-
bilidad de trabajar dentro de los limites establecidos
para |a visualizacion del material en pantallas de TV.
Junto a este panel se acoplan los de Mend y
Diagrama de flujo. El primero nos permite di-
sefiar nuestros propios mends, distribuyendo los di-
ferentes elementos que lo componen. Desde él po-
demos agregar botones, texto, imagenes, y otros
elementos, para crear menus dinamicos y funciona-
les. El sequndo muestra en forma grafica las distin-
tas conexiones entre el material incluido en el disco.

Espacio de trabajo  Por defecto
Disefio de mends

Disefio de navegacion

Disefio de presentacion de diapositivas

Edicion de linea de tiempo

Por defecto

Nuevo espacio de trabajo...

Eliminar espacio de trabajo...

Restablecer "Por defecto”...

Linea de tiem . @

Definir audio: '~ 5in cambios

Las
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FIGURA 7. Este selector

da la opcion de cambiar
rapidamente entre los
espacios de trabajo. lo que
nos permite manejar los
diferentes aspectos del DVD.
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EL PANEL PROPIEDADES

Desde este panel podemos modificar las propieda-
des de cualquier recurso con el cual estemos traba-
jando. Aqui definimos las acciones de los diferen-
tes elementos del disco, modificamos los botones
de los mends y vinculamos los contenidos entre si.
También permite definir las duraciones de los con-
tenidos de audio, video y diapositivas. Muestra la in-
formacién de cualquier elemento que tengamos se-
leccionado en cualquiera de los otros paneles. Junto
a él, esta acoplado el panel Carédcter, que, simple-
mente, agrega herramientas para texto.

FIGURA 8. El panel Linea de
tiempo permite ubicar los
recursos de audio. video y

subtitulos. y trabajar con ellos
de manera similar a Adobe
Premiere.

EL PANEL LINEA DE TIEMPO

En este panel es posible trabajar directamente so-
bre la linea de tiempo que tengamos seleccionada.
Funciona de manera similar al de Adobe Premiere y
presenta una linea de tiempo con una pista de video
y una o varias pistas de audio. Por otra parte, tam-
bién podemos agregar una o mas pistas de subtitu-
los al proyecto. Desde aqui podemos dividir el video
en capitulos; es decir, acoplar tantos paneles como
lineas de tiempo tengamos. También debemos recor-
dar que en este sector se acaplan las presentaciones
de diapositivas.

ines deiempe  Vigr  Yentama

FIGURA 9. El panel
Propiedades es muy
importante porque ofrece
informacion de todos los
elementos del proyecto y
permite realizar
modificaciones en ellos.
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Desde el panel Menu
podemos agregar
botones, texto e Imagenes
para crear menus
dinamicos y funcionales

DIAGRAMAS DE FLUJO

Una forma interesante de planificar el contenido
consiste en emplear diagramas de flujo. Se trata de
representaciones graficas del esquema de navega-
cion del disco, que nos ayudan a visualizar, de una
manera dindmica, el contenido y la forma en que es-
tara presentado.

Cuando realizamos un diagrama de flujo, podemos
ver simultaneamente todos los elementos del pro-
yecto, asi como sus interconexiones. Esto nos per-
mite entender, por ejemplo, en qué posicion se ubi-
caran los botones de los menus, qué evento se
ejecutard al final de determinada linea de tiempo,
si hay elementos del disco que quedan fuera del es-
quema de navegacion, y otros.

Cuando el disco se torna complejo, es muy comin
olvidamos de vincular un boton a un contenido. Esto
puede hacer que algunas lineas de tiempo, presen-
taciones de diapositivas 0 menus intermedios que-
den sin ninguna relacion con el proyecto. Problemas
de este tipo pueden detectarse mirando directamen-
te el esquema del diagrama de flujo.

Para acceder a este diagrama del esquema de nave-
gacion, simplemente tenemos que habilitar el panel
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correspondiente. Al hacerlo, aparecera en esa venta-
na el grafico del diagrama de flujo. El panel se divi-
de en dos partes: la ventana superior, donde pode-
mos ver el diagrama propiamente dicho; y la inferior,
donde aparecen todos los elementos "huérfanos”
(sin vinculo).

COMPRESION DE VIDEO

Para obtener una buena calidad de imagen es nece-
sario configurar correctamente la compresion de vi-
deo, combinando el espacio del disco y la cantidad
de material.

Cuando creamos un DVD, debemos encontrar el
equilibrio justo entre la calidad del archivo y su ta-
mafo. Obviamente, a mayor calidad de video, mas
espacio ocupara el archivo, lo que limitara la can-
tidad de material que podremos incluir en el DVD.
Existen varios factores que aumentan el tamafio del
archivo: la cantidad de material de audio y video que
incorporamos, el nimero de imagenes fijas y la can-
tidad de menus con movimiento, entre otros.

En el mercado hay distintos tipos de DVDs con dife-
rentes capacidades: simple, de doble capa, de doble

-
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cara, y de doble capa y doble cara. Adobe Encore
también permite crear discos Blu-ray, con mayor ca-
pacidad que los mencionados anteriormente. Cada
uno de estos tipos ofrece una capacidad de almace-
namiento diferente. Es importante analizar los conte-
nidos que queremos agregar a nuestro proyecto an-
tes de elegir un soporte. Si nuestro proyecto abarca
mucho material, nos convendra optar por discos de
mayor capacidad. Si de todas formas queremos in-
cluirlo en un DVD de poca capacidad, debemos con-
siderar que la compresion sera mayor y, por lo tanto,
la calidad resultara menor.

VELOCIDADES DE DATOS

Uno de los factores que debemos tener en cuenta a
la hora de realizar la transcodificacion es la veloci-
dad de datos, que se mide en Mbps (megabits por
segundo). Este parametro especifica la cantidad de
datos que contiene el flujo de recursos; en general,
la calidad del video también depende de este factor.

A la hora de transcodificar, Encore incluye por de-
fecto varios ajustes preestablecidos, que van desde
4 hasta 9 Mbps. Si bien estos pueden ser modifica-
dos, no se permite una velocidad menor a 2 Mbps

FIGURA 10, En el panel
Proyecto podemos
consultar el estado de
transcodificacion de los
recursos que lo necesiten.

FIGURA 11 Altranscodificar
los recursos, existen
factores que podemos
modificar para equilibrar
correctamente la calidad y el
tamaiio del archivo.
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ni mayor que 9 Mbps. Por lo general, para lograr un
buen equilibrio entre tamaio y calidad se utilizan ve-
locidades de entre 4 y 6 Mbps.

VELOCIDAD CONSTANTE Y

VELOCIDAD VARIABLE

La compresion de datos puede configurarse para que
la velocidad de megabits por sequndo de una repro-
duccién sea constante o variable.

Cuando es constante, el proceso de transcodifica-
cion mantiene la misma velocidad durante todo el
video, en el limite especificado para toda la conver-
sion. Este tipo de velocidad se denomina CBR (velo-
cidad de bits constante).

PAL DV High quality 4Mb VER 2 Pass
PAL DV High quality TMb VBR 2 Pass
PAL DV High quality 8Mb CBR 1 Pass
PAL DV Low quality 4Mb CBR 1 Pass

FAL Progressive High quality TMb VER 2 Pacs

[y
¥ Munomitico

Por el contrario, la VBR (velocidad de bits varia-
ble) comprime los datos a diferentes velocidades.
Utilizando este sistema, se nos pide ingresar una ve-
locidad minima y una maxima, dentro de las cuales
se realizard el proceso de transcodificacion. La velo-
cidad de bits variable suele brindar mejor calidad,
por lo que es recomendable utilizarla en la mayoria
de los casos, debido a que una cantidad fija de com-
presion (CBR) degradara mucho mas la calidad de
una imagen con mayor definicion, de lo que afectara
a una imagen sencilla. Sin embargo, el calculo de ve-
locidad variable (VBR) hace que el proceso de trans-
codificacion resulte mas lento.

La transcodificacion puede
hacerse con Adobe Encore
DVD o con cualquier otro
software que convierta
archivos a diferentes
formatos de video

FIGURA 12. Encore cuenta
con varios ajustes preesta-
blecidos, para trabajar tanto
con CBR como con VBR.
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CALCULO DE BITS

El calculo de bits consiste en determinar la cantidad
de espacio que el proyecto ocupara una vez que esté
finalizado y la velocidad de datos, adecuada para él.
Encore realiza automaticamente el calculo de bits
para todos los proyectos, ajustando la velocidad de
datos conforme a la cantidad de material y al espa-
cio disponible. En los proyectos pequefios, cuando
tenemos menos de 120 minutos de video, no sue-
le ser necesario realizar el calculo de bits por nues-
tra cuenta, porque los datos entraran en el disco sin
problemas. Sin embargo, cuando tenemos un proyec-
to con mucho contenido (mas de 120 minutos de vi-
deo, menus animados y varias pistas de audio), es
preciso realizarlo para tener un sequimiento de la ca-
lidad final del producto.

El dato mas importante que obtendremos a partir del
calculo de bits es la velocidad que utilizaremos para
la transcodificacion del video. Para obtener este va-
lor, primero debemos tomar el espacio total del dis-
co y restarle el que ocupan los otros recursos (audio,
subtitulos, mends, etc.). Asi obtendremos el espacio
disponible para video. Dividiendo este valor por la

154

cantidad de video (medida en segundos), llegaremos
a la cantidad de bits por segundo, y al dividir esta
cantidad por 1 millon, tendremos los Mbps. Este va-
lor sera la velocidad de datos de destino del video, es
decir, aquella a la que deberiamos transcodificar el
material. Si el resultado es menor que 6 Mbps, ten-
dremos que considerar el uso de VBR. Para saber si
en nuestro DVD final podremos utilizar esa velocidad

FIGURA 13. Cuando utilizamos CBR, solo tenemos
que agregar un valor a la velocidad de datos (veloci-
dad de destino del video). Al usar VBR, debemos de-
finir tres velocidades: minima, de destino y maxima.
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Los calculos mencionados
se realizan en (Mb) y no,
en megabytes (MB)

de datos de video, debemos hacer lo siquiente: pri-
mero sumamos |as velocidades de bits de audio y de
subtitulos; y el valor obtenido lo restamos de la ve-
locidad maxima que permite el formato DVD (es de-
cir, 9,8 Mbps).

El resultado sera la velocidad maxima que podremos
emplear para transcodificar el video. Si es mayor a la
de datos de destino del video, entonces no hay pro-
blema. Si es menor, deberemos reducir la velocidad
de destino, y obtendremos una calidad menor.

ESTANDARES DE TELEVISION

Antes de abocarnos a la creacién de un proyecto, es
necesario conocer los diferentes estandares de tele-
vision internacionales.

En cuanto creamos un proyecto en Encore, lo prime-
ro que se nos pide decidir es el estandar de salida.
Esto es, si nuestro proyecto se codificard de acuerdo
con la norma PAL (Phase Alternating Line) o NTSC
(National Television Standards Committee). Estos es-
tandares son normas internacionales que se aplican
a la television, pero que han sido heredados en otros
medios de reproduccion de video. Cada pais utiliza
uno de ellos, por lo que es necesario saber dénde
sera reproducido el disco antes de crear el proyec-
to. Lo mas importante que debemos saber es que el
sistema NTSC se utiliza, principalmente, en Estados
Unidos y Japon, mientras que PAL se emplea en
Europa y Latinoamérica.
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También es fundamental conocer el sistema de ori-
gen del video que vamos a incluir en el disco. Si es-
tamos trabajando en un proyecto NTSC y agregamos
video registrado en PAL, este necesitara ser conver-
tido durante la transcodificacion, y entonces es po-
sible que pierda calidad. En general, se recomienda
trabajar con el sistema en el que fue registrado el vi-
deo de origen.

Debemos recordar que, en la mayoria de los paises,
los reproductores y sistemas de television son binor-
ma, es decir que pueden reproducir cualquiera de los
dos sistemas.

DIFERENCIAS ENTRE AMBOS SISTEMAS
Siempre es importante tener presente que, para
DVD, el sistema NTSC trabaja a 29,97 fotogramas
por sequndo (FPS), mientras que el PAL lo hace a
25 FPS. Otra diferencia es la resolucion de cada una
de estas normas: en NTSC el tamario del fotograma
mide 720 x 480 pixeles, y en PAL, 720 x 576.

FIGURA 14, Cuando creamos un proyecto nuevo en
Encore, lo primero que tenemos que hacer es
definir si trabajaremos en PAL o en NTSC.
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PROPORCION DE ASPECTO

Existen dos tipos de proporciones de aspecto: de
pixeles y de pantalla. La primera nos dara las di-
mensiones de los pixeles dentro del cuadro, mientras
que la sequnda da las de la pantalla total. A la hora
de comenzar un proyecto, es necesario definir cudl
serd la proporcion de aspecto de salida, teniendo en
cuenta el destino final del proyecto. Es decir, debe-
mos saber si serd visualizado en pantalla ancha o
en pantalla completa de una televisién convencional.

PROPORCIONES DE

ASPECTO DE PIiXELES

En imagenes digitales (video o fotografia digital) los
pixeles pueden ser cuadrados o rectangulares. En fo-
tografia fija, suelen usarse pixeles cuadrados, cuya
proporcion de aspecto es 1:1. Cuando se expresan
proporciones de aspecto en video, se omite el pri-
mer numero, y se entiende que la relacion siempre
se hace en base a 1. En los formatos de video estan-
dar se utilizan pixeles rectangulares: 0,9 para video
NTSC en pantalla completa; 1,22 para video NTSC
en pantalla ancha; 1,066 para video PAL en panta-
lla completa y 1,422 para video PAL en pantalla an-
cha. Cabe destacar que |a proporcion de aspecto de
los pixeles determinara si el video serd visualizado en
pantalla ancha o normal.
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PROPORCIONES DE

ASPECTO DE PANTALLA

Las proporciones de aspecto de pantalla definen las
dimensiones de la pantalla, es decir, la relacion en-
tre el ancho y el alto. Tradicionalmente, las pantallas
de television utilizan la proporcion 4:3 y se la deno-
mina pantalla completa. Sin embargo, cada vez se
esta usando mas el formato 16:9, conocido como
pantalla ancha. Esto se debe a que las peliculas pro-
yectadas en cine utilizan este formato, y cuando se

CELLE

Pixeles cusdrades (L0}

¥ EDPAL (105d0)
Pantalla anchs PAL S0 (L4247
M anamdedicn [1,333)

FIGURA 15, Podemos modificar la proporcién de
aspecto de pixeles de cualquier recurso de video
que tengamos en el proyecto. Para cada recurso po-
demos seleccionar la proporcion de aspecto de pan-
talla desde el panel Propiedades.
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convierten a video, pierden informacion si se las lle-
va a 4:3. Siempre que sea posible, debemos tratar de
respetar la proporcion de aspecto del video original.

REPRODUCCION DE VIDEO 16:9

EN PANTALLAS 4:3

Muchas veces trabajamos con video registrado en
16:9, pero sabemos que el disco resultante sera vi-
sualizado en una pantalla 4:3. Esto representa un
problema, ya que la imagen completa de un conteni-
do 16:9 es rectangular, mientras que la pantalla 4:3
es cuadrada. Tradicionalmente, cuando se convertian
a video peliculas hechas para el cine, se utilizaba una
técnica llamada panoramica y exploracion, que re-
cortaba el material de pantalla ancha para ajustarlo
al de 4:3. El principal inconveniente de esta técnica
es que se pierde un cierto porcentaje de informacion
del fotograma, porque este es, literalmente, recorta-
do. Para evitarlo, desde hace un tiempo se utiliza un
método llamado panordmica, que consiste en achi-
car el video para que entre en la pantalla 4:3 y agre-
gar barras negras en los espacios vacios resultantes
en las partes superior e inferior de la pantalla. Este
método permite ver el fotograma completo, sin per-
der informacion.

Por lo general, los discos se graban con la informa-
cion de pantalla ancha completa, y el reproductor
Las proporciones de
aspecto determinan las
dimensiones de la pantalla,
es decir, la relacion entre
el anchoy el alto
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de DVD elige uno de estos formatos en el momen-
to de la reproduccion. Los discos creados con Encore
“fuerzan” al reproductor a utilizar el sistema de pa-
noramica, independientemente de cual sea el ajuste
propio del equipo. Esto se debe a que los discos re-
producidos con este sistema tienen mejor calidad.

CREACION DE PROYECTOS

Luego de crear nuestra pelicula, debemos buscar el
mejor modo para reproducirla. A continuacion, ve-
remos el primer paso para generar un DVD de au-
toria propia.

Hemos disenado el contenido y planeado la nave-
gacion dentro del proyecto. Ahora debemos crear un
proyecto de Adobe Encore para importar aquellos re-
cursos con los que contaremos. Recordemos que, al
crear el proyecto, Encore nos permite elegir entre los
siguientes modos: DVD o Blu-ray; y un estandar de
television predeterminado: NTSC, PAL, 4:3 o 16:9,
entre otros. También podemos asignar algunos ajus-
tes de transcodificacion para realizarlos automatica-
mente con los archivos de imagen y sonido utiliza-
dos y, para esto, tenemos que entrar en los ajustes
de proyecto.

Si utilizamos con frecuencia el mismo estan-
dar de TV, podemos dejar el predeterminado. De
esta manera, cada vez que abramos un proyecto
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nuevo, se mantendran esas caracteristicas. Para lo-
grarlo, realizamos las siguientes acciones: Edicién/
Preferencias/General, especificamos el estandar
y hacemos clic en Aceptar.

También contamos con la posibilidad de abrir pro-
yectos ya guardados, y con un acceso directo a aque-
llos que hemos usado y guardado recientemente. En
caso de querer abrir un archivo guardado, vamos a
Archivo/Abrir proyecto. Silo hemos usado hace
poco, realizamos los siguientes pasos: Archivo/
Abrir proyecto reciente. Adobe Encore guar-
da en esa lista los ultimos cinco proyectos utilizados.

La transcodificacion en Adobe Encore que hemos
mencionado anteriormente es el proceso por el cual
los archivos con extensiones diferentes se vuelven
compatibles con el DVD o Blu-ray. Este software nos
brinda |a posibilidad de utilizar los ajustes preesta-
blecidos con una calidad aceptable en caso de que

FIGURA 14 Al elegir la opcién Crear un nue-
vo proyecto, se abre una ventana en la cual pode-
mos identificarlo y guardarlo. entre otras opciones
de configuracion de video.
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FIGURA 17 En esta ventana avanzada podemos
elegir las opciones de compresion del sonido, bit
rate y formato de compresién, al igual que el méto-
do o compresor en si mismo.

el usuario no tenga experiencia en codificaciones, o
bien de realizar ajustes precisos para aquellos que
cuenten con mas experiencia.

IMPORTACIONES CON DYNAMIC LINK

En versiones anteriores del programa, para utilizar
recursos de medios entre distintas aplicaciones era
necesario procesar el trabajo en cada una de ellas
antes de importarlo a la otra. Esto provocaba un uso
excesivo de espacio en el disco duro y atentaba con-
tra la velocidad de trabajo, generando mdltiples con-
secuencias, como el reproceso de un recurso al que-
rer realizar cualquier cambio en el producto final.
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Dynamic Lynk nos

permite aplicar cambios
en un programa de la
suite y verlos de inmediato
en otra aplicacién

Adobe Dynamic Link es una funcion de Creative
Suite que ofrece una alternativa a este flujo de tra-
bajo. Nos brinda la capacidad de crear enlaces di-
namicos entre los programas de esta suite: After
Effects, Premiere Pro, Encore y Soundbooth. La ge-
neracion de un enlace dinamico es similar a la im-
portacién de cualquier otro recurso; aparecen como
iconos Uinicos y con colores de etiqueta que nos per-
miten diferenciarlos.

De este modo, cualquier cambio aplicado en un pro-
grama, como Adobe Premiere Pro, aparecera de in-
mediato en los clips de los otros. Para ser aln mas
claros, no tendremos que realizar ningun render ni
guardar las modificaciones del proyecto para ver-
lo en otra aplicacion. En Adobe Encore, por ejem-
plo, podemos utilizar una composicion que hayamos
realizado en After Effects para crear un ment con
movimiento.

Los proyectos realizados por After Effects deben
guardarse aunque sea una vez para poder crear un
vinculo dinamico. En caso de cambiar el nombre o
realizar una nueva copia de la composicion, aque-
llos programas se vincularan con la composicién ori-
ginal y no con la nueva, y esta sera susceptible de ser
vinculada dindmicamente en cualquier momento en
que lo deseemos.
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FIGURA 18, En la ventana Proyecto almacenamos
aquellos archivos de uso dinamico que luego utili-
zaremos en nuestro DVD o Blu-ray.

Al trabajar con archivos complejos, existe la posibi-
lidad de que la previsualizacién de nuestro material
se vea afectada. Para evitarlo, podemos reempla-
zar la composicion dindmica vinculada por el archi-
vo procesado, o dejarlo momenténeamente desac-
tivado por falta de algin componente del archivo
vinculado.

PROYECTO EN ADOBE ENCORE

El panel Proyecto, al igual que en otros progra-
mas de la suite Adobe, es una ventana que contie-
ne aquellos recursos de audio, video e imagenes fijas
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Adobe Encore nos
E BT o - & - eSS 'u_,. - - . |
permite personalizar el

que utilizaremos en el trabajo. Dentro de él, también
distinguimos: lineas de tiempo, men, diapositivas,
listas de reproduccion y listas de reproduccion de ca-
pitulos creadas para él. Cada recurso es facilmente
identificable gracias a los iconos representativos pro-
ducidos por el software. Dentro de este panel, tam-
bién tenemos la posibilidad de agrupar los recursos
y Crear carpetas para organizar el trabajo.

En el mismo panel se da la opcidn de previsualizar
aquellos recursos que importamos. En la parte supe-
rior izquierda de la ventana, veremos un monitor. En
caso de seleccionar un video, podremos reproducirlo

alli, al igual que el sonido 0 una imagen fija. Si selec-
cionamos mas de un recurso, solo veremos el nime-
ro que representa la cantidad de archivos elegidos.

Cabe aclarar que para agregar u ocultar cualquier co-
lumna, debemos apretar el boton derecho del mou-
se sabre ella, para que aparezca el ment de opciones.

PANEL DE PROYECTO

Adobe Encore nos permite personalizar este panel
para adaptar las columnas segn las necesidades y
el estilo propio del trabajo que estemos realizando.

Como hemos visto, al trabajar con Encore debemos,
en principio, seleccionar aquellos recursos 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 solo a un
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par de archivos, pero serd muy diferente si, en cam-
bio, tenemos una gran cantidad de recursos, y de dis-
tintas propiedades y formatos.

Para clasificar los elementos, debemos hacer clic en
el nombre de la columna a través de la cual quere-
mos ordenarlos. Repitiendo esta accion, podremos
observar como estos se ubican en orden ascenden-
te y descendente, sucesivamente. También podemos  Si deseamos cambiar el tamafio de las columnas, co-
reorganizar la disposicion de las columnas, arras-  locamos el cursor sobre el borde derecho de esta
trando la seleccionada a otro espacio de la cabecera. v, cuando cambie de forma, arrastramos su borde.

18, Clased neor - Adobe Encone O3

Ergheve  Edcign  Objete  Mead Lom deviempe Ve Viewams

o

FIGURA 19. Vemos las
columnas que contienen

los datos de nuestros
recursos para el DVD.
Tenemos la posibilidad de
ensancharla o achicarla.
Luego, podemos visualizar
las imagenes y videos desde
el panel Proyecto.
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También podemos hacer doble clic sobre el borde
para adaptar su ancho al del texto mas largo de la
columna. Como es posible notar, este manejo es si-
milar al que se hace en planillas de Excel.

Como ya hemos aclarado con anterioridad, es impor-
tante la organizacion que tenga el material de tra-
bajo. Podemos crear carpetas en donde diferenciar

FIGURA 20, Para crear una
nueva carpeta, solo debemos
pulsar el boton 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.

i T3 wi e« Mia Incern £
Brchive  [ldibn  OBarte  Mesd  Lres de libmmgs  Wgr  Yenleas s

162

los distintos tipos de recursos, yendo a Archivo/
Nuevo/Carpeta. También podemos crear una car-
peta a partir de un recurso: solo debemos seleccio-
narlo y realizar los mismos pasos anteriormente cita-
dos. La tercera posibilidad consiste en hacer clic en
el boton Crear un nuevo elemento, ubicado en la
parte inferior del panel Proyecto, y elegir Carpeta.
En caso de que queramos modificar el nombre de al-
guna carpeta, la seleccionamos y vamos a Edicién/
Cambiar nombre. No olvidemos que, una vez crea-
da la carpeta, debemos entrar en ella para poder im-
portar un archivo.

EXPORTACION EN ENCORE

Cuando comprobamos que nuestros vinculos y videos
funcionan, y estamos satisfechos con el resultado,
podemos exportar el material a DVD, Blu-ray o Flash.
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PASO A PASO /2

Exportacién de material

6 8, Clmat? oo  Sdaibrllncaen CH
JUSSEE hnte - (hie Mot~ 1ee s N e - Una vez que consiguid darle a su diseio

y navegacion la forma deseada, es im-
portante verificar que todo esté funcio-
nando correctamente. La previsualiza-
cion permite comprobar la navegacion,
los ments, los vinculos rotos y la veloci-
dad de bits, entre otros datos. También
puede ver el proyecto desde un monitor
externo utilizando una conexion FireWire.
Para previsualizar, seleccione Archivo/
Previsualizar o bien haga clic en el
botén del mismo nombre del panel de
herramientas.

o ——— — Una vez que accedid al monitor de previ-
sualizacion, debe asegurarse de que todo
funcione como corresponde. Para esto, ex-
plore todos y cada uno de los botones, vi-
deos y otros recursos que haya introdu-
cido en el proyecto. Tiene la opcién de
activar los controles a través de un ment
idéntico a lo que luego seria el control re-
moto del espectador. Es importante ter-
minar de ver cada video para comprobar
que, a su término, regrese al mend o con-
tintie con alguna otra accion programada.

>
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PASO A PASO /2 (Cont.)

S
e il Para previsualizar los mends con mo-

vimiento, debe procesarlos; de lo con-
trario, se veran estaticos. Puede elegir
entre procesar el mend de movimien-
to sobre el que esta actuando o todos
juntos. Para el primer caso, dirijase a
Archivo/Previsualizacién y haga clic
en el boton Procesar mend de movi-
miento actual. Para el segundo, con
la ventana de previsualizacion cerrada,
vaya a Archivo/Procesar/Menlis de
movimiento.

Debe definir la proporcion de pixeles que
tendra la previsualizacién; de forma pre-
determinada, el programa tendrd aspec-
to 4:3. Para esto, acuda a Preferencias
de previsualizacién, donde es posi-
ble cambiar por pantalla ancha (16:9) u
otras opciones, como cddigos de idio-
mas y regionales para emular el com-
portamiento del reproductor. Para acce-
der a estas opciones, dirijase a Edici6n/
Preferencias/Previsualizacibn/
Ajuste de 1as opciones.
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PASO A PASO /2 (Cont.)

Este software también brinda la posibili-
dad de automatizar el testeo del proyecto.
La funcién Comprobar proyecto permi-
te buscar errores tales como vinculos ro-
tos, mends y lineas de tiempo huérfanas.
Para acceder a esta herramienta, dirijase a
Archivo/Comprobar proyecto. Se abri-
ra una ventana con la lista de los proble-
mas detectados. Haciendo doble clic sobre
el recurso, puede solucionar el error.

e b e b e e i Ya esta terminado el proyecto y corregi-
~ =3 dos sus errores; ahora esta en condiciones
de grabar su imagen en un disco. Vaya a
la ventana Crear y elijael formato con el
cual quiere realizar la pelicula. Si no tiene
ningun error, puede optar entre: Disco de
DVD o Blu-ray, Carpeta de DVD o Blu-ray,
Imagen de DVD o Blu-ray o DVD original.
Especifique el origen y el destino (alguna
de las opciones antes citadas) y realice los
ajustes finales, dependiendo de la opcion
de salida. Haga clic en Crear para comen-
zar el proceso de copiado.
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Multiple choice

> 1 iPara qué sirve Media Encoder?

a- Para efectuar méas de una exportacion.
b- Para controlar el uso de las capas.

c- Para eliminar una capa.

d- Para importar elementos al proyecto.

P4 ;qué significa DV?

a- Video en alta definicion.
b- Audio y video.

¢- Digital video.

d- Elemento de video.

= zgtémn se conoce también a la placa
digitalizadora?

a- Transformadora.

b- Tarjeta de video.

¢- Ubicadora.

d- Capturadora.

> 3 Mencione una parte de la placa
digitalizadora.

a- Conector RJ-45.

b- Conector tipo BNC.

¢- Memoria RAM.

d- Procesador.

P 5 ;Para qué sirve Encore?
a- Para importar elementos.

b- Para codificar videos.

¢- Para optimizar la codificacion.
d- Para crear menus.

[ 6 ;{Qué podemos agregar desde el panel
Menad?

a- Botones, texto e imagenes.

b- Solo botones.

¢- Titulos.

d- Capas.

'2-0 "B ">-f 'p-£ 'B-7 '(-| :Se}sandsay
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Capitulo 7

Menus para DVD
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Composicion
de menus

Realizar una autoria DVD es mucho mas senci-
llo con Adobe Encore, ya que nos permite importar
ments, botones e imagenes directamente, y traba-
jar con nuestros propios modelos creados en Adobe
Photoshop o After Effects.

Encore nos provee de un conjunto de plantillas predi-
senadas para la creacion de mends interactivos y una
amplia gama de disefios para que podamos elegir los
elementos mas adecuados segun las caracteristicas
de cada proyecto. Una vez elegido el motivo con el
que queremos trabajar, solo tenemos que arrastrarlo
a nuestra carpeta de proyecto y editar el men( con un
doble clic sobre el icono en cuestion. También apren-
deremos a incorporar y editar metadatos que nos per-
mitiran acceder a informacion clave sobre nuestros
archivos en todo momento. La busqueda de clips y
documentos a través del uso de palabras clave es asi
mucho mas facil, ya que los metadatos incrustan in-
formacion en formato de texto dentro de los archivos
originales, que se mantienen sin cambios aunque mo-
difiquemos su estilo.

Metadatos

El concepto de metadatos hace referencia a todo un
conjunto de parametros relacionados con un determi-
nado recurso, como un clip de pelicula o de audio, o
una fotografia. Como sabemos, los metadatos se in-
sertan dentro de cada archivo a través de distintos es-
quemas, como EXIF o XMP.
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EXIF es un esquema de metadatos utilizado en
imagenes digitales, generadas tanto por computa-
dora como en fotografia digital. Al tomar una foto
con un equipo digital, este graba dentro del archi-
vo un conjunto de datos: modelo de camara utiliza-
do, velocidad de obturacion, apertura, exposicion y
fecha de toma. Estos pueden ser leidos luego por
los distintos programas de tratamiento de image-
nes digitales.

Por su parte, XMP es el esquema de metadatos uti-
lizado por Adobe para el intercambio de informacién
entre las diversas aplicaciones de la Creative Suite 4.
Originalmente, fue incluido por Adobe en su software
Acrobat Reader. En la actualidad, la suite lo utiliza
para incrustar informacion en sus archivos y ponerla a
disposicion de los distintos programas. De este mado,
podemos acceder a datos sobre un clip de video, tan-
to en Premiere como en After Effects y Encore. Entre
los parametros disponibles en XMP estan: duracién
del clip, dimensiones del frame, aspecto de ratio de
pixeles y, como veremos mas adelante, todo un con-
junto de datos que nos ayudaran a consolidar y agili-
zar nuestro proceso de trabajo.

CAMBIOS EN EL PANEL METADATOS

Los usuarios de Premiere, After Effects y Encore pue-
den personalizar el panel Metadatos para adaptarlo
a las necesidades de cada proyecto. De este modo, es
posible elegir los rangos de datos que se quieren vi-
sualizar y los que no, incluir palabras clave relaciona-
das con el archivo, definir propiedades de este, y mu-
chas otras variables.

INFORMACION DE VIDEO
Entre lainformacién mas relevante que encontraremos
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FIGURA 1. En la primera imagen tenemos la vis- FIGURA 2. La primera imagen muestra el panel
ta de metadatos en el panel Informacidn del Metadatos en Adobe Premiere. Luego, vemos el
Archivo, de Adobe Photoshop. Luego. vemos el pa- panel Propiedades de metadatos de proyecto y
nel Metadatos en Adobe Encore. de archivos en After Effects.

en el panel Metadatos estan las dimensiones de de entrada y salida. El acceso a todos estos parame-
cuadro del clip, la tasa de transferencia de cuadros,  tros permite verificar que coincidan con las dimen-
la profundidad de color de bit, y el cddigo de tiempo  siones de clip, la secuencia o el proyecto que se esta

O MATADATOS DE PROYECTO, ARCHIVO Y CLIP

Los distintos programas de Adobe pueden mostrar diferencias a la hora de organizar los meta-
datos. Premiere distingue metadatos de clips: propiedades de instancias de clip internas del pro-

grama, solo disponibles dentro de este programa, y metadatos de archivo y de clip.
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manejando. Otra informacion importante es el nom-
bre del tape de donde hemos capturado ese clip de
video, fundamental a la hora de realizar un proceso
de captura por lotes en Premiere, por ejemplo.

EDICION DE METADATOS

Los metadatos se incrustan en formato de texto den-
tro de los archivos originales. Aun si convertimos un
archivo en otro formato, esta informacion se mantie-
ne incluida de manera predeterminada.

Muchas caracteristicas de un clip de video pueden
visualizarse en el panel Proyecto de un programa
como Encore o Premiere. La diferencia con los me-
tadatos es que estos estan incrustados en el archivo
fuente original, independientemente de la aplicacion
con la que estemos trabajando.

La visualizacion de esta informacidn en Adobe Encore
puede hacerse a través del esquema completo de me-
tadatos, en el cual vemos todos los datos disponi-
bles, o seleccionando solo las categorias concretas
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que nos interesan. Para este fin, debemos ir al ment
de opciones del panel Metadatos y hacer dlic sobre
Visualizacion de Metadatos.Veremos que apa-
recera una lista con todas las opciones posibles, don-
de podremos seleccionar los elementos y las propie-
dades que queremos ver.

TRANSCRIPCION DE VOZ

Es importante destacar que la tecnologfa de transcrip-
cion de voz esta disponible en el panel Metadatos
de Adobe Premiere. Alli podemos transcribir los dia-
logos de un audio a formato de texto, que luego se
incluird en el panel, y resultara de gran utilidad en
el proceso de blsqueda y seleccion de los diversos
clips de video.

'ﬂﬁciunesde'transcﬁpcibndem ==

Idioma: | Inglés = EE.ULL.

Calidad: ' Alta (mas lenka)

¥ 1dentifi

Cancelar

FIGURA 3. Vista del panel Opciones de visualiza-
cion de metadatos en Encore. También vemos la
funcion de transcripcion de audio a texto en el panel
Metadatos de Premiere.
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MOSTRAR, OCULTAR Y

BUSCAR METADATOS

El panel Metadatos, junto con sus opciones de vi-
sualizacion, permite organizar el trabajo con es-
tos elementos y ajustarlo al ritmo de cada proyec-
to. Si bien la familia Creative Suite permite el acceso

T Situlicnpar - Adicer |ncon O3

1 ESTRIEO PLARK CERERAL s

Jesirpie pamd
e = ]
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FIGURA 4. Panel Opciones de visualizacidn, con
el comando Guardar Ajustes activado. Luego, ve-
mos el acceso a las Opciones de visualizacion
en el panel Metadatos.

o BUSQUEDA DE METADATOS

a los metadatos, cada uno de los programas que la
componen tienen diversas formas de visualizarlos y
manipularlos.

Por defecto, en Adobe Encore se accede al panel
Metadatos a través de la barra de herramientas,
desde Ventana/Visor de Metadatos. Al elegir
esta opcion, automaticamente veremos en el espa-
cio de trabajo el panel correspondiente, que, en una
primera instancia, aparece con todos sus campos y
propiedades visibles. Entre ellos encontramos: infor-
macion bésica de creacion del archivo (fecha, mo-
dificaciones, etc.), datos sobre manejo de derechos
de autorfa, y datos sobre compatibilidad con otros
esquemas de metadatos, como EXIF, etc. El usuario
puede indicar a Encore qué propiedades, elementos
0 conjuntos de metadatos desea ver en cada caso a
través de la opcion Visualizacién de Metadatos,
ubicada en la parte superior derecha del panel.

Para editar valores de metadatos, nos dirigimos al pa-
nel del mismo nombre y, alli, efectuamos los cam-
bios convenientes. Automaticamente, el panel guar-
dard la informacion sobre la Ultima modificacion de
metadatos XMP.

También es posible editar los metadatos de varios
archivos de manera simultanea. Para hacerlo, los

En la parte superior del panel Metadatos encontramos un campo de biusqueda que nos permite
localizar determinada informacion que nos interesa en un momento concreto. Por ejemplo, po-

demos buscar solo los datos relacionados con el orden de los campos de video.
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seleccionamos en la ventana Proyecto y, luego, ac-
cedemos al panel Metadatos. En caso de que exis-
tan distintos valores para un mismo campo, se indica-
ra Valores maltiples en esa area. Podemos hacer
clic sobre el cuadro de texto e ingresar manualmente
el valor que deseamos.

EXPORTACION A FORMATO FLASH
Para exportar un proyecto de Encore en formato
Flash, debemos ir a la pestaiia Crear y, en la opcion

Encore permite subtitular
dialogos e incluir
comentarios en la pelicula

FIGURA 5. Vista de panel
Metadatos de Adobe Encore
que incluye texto transcripto.

Vista del panel de salida a Flash

de Adobe Encore.
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Formato, seleccionar Flash. Recordemos que este
formato no tiene las mismas propiedades que el na-
tivo de DVD: por ejemplo, Flash no permite la visuali-
zacion de subtitulos.

SUBTITULOS EN ENCORE CS4

Adobe Encore permite subtitular dialogos, y también
incluir notas o comentarios sobre una pelicula. El pro-
grama ofrece varias vias de trabajo con subtitulos en
sus proyectos: da la posibilidad de crearlos interna-
mente o importarlos desde otros programas, ajustar
parametros de color o trazo, y varias funciones mas.

En este caso, los subtitulos no forman parte del
clip de video, sino que se articulan en una pista
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independiente, dentro de la linea de tiempo corres-
pondiente. Encore permite incluir hasta 32 pistas de
subtitulos en formato de pantalla letterbox (forma-
to apaisado) y hasta 16 en formato panoramico. Vale
aclarar que hay dos maneras de generar subtitulos:
a través de la creacion manual dentro de Encore y
por medio de la importacion de guiones (scripts) de
subtitulos.

Para el proceso manual, abrimos la linea de tiempo
donde vamos a crear el subtitulo y hacemos clic en
Agregar pista de subtftulo. Luego selecciona-
mos la herramienta Texto y nos posicionamos en el
tiempo en que debe iniciar el subtitulo. Escribimos so-
bre la pantalla de Monitor como un texto normal.

IMPORTAR ARCHIVOS DE SUBTITULOS
También podemos crear subtitulos en nuestro DVD
mediante la importacion de archivos externos. Encore
permite importar guiones de texto, de imagenes y de
imagenes FAB. Estos archivos incluyen la informacion
de codigos de tiempo de entrada y salida de cada
subtitulo, el texto correspondiente y, en el caso de los
guiones de imagenes, datos de formato grafico dise-
nados previamente.

Para importar un archivo de guion de subtitulo, selec-
cionamos la linea de tiempo correspondiente y, luego,

hacemos dic en Linea de tiempo/Importar

subtitulos. Aqui hay diversas opciones, como
Importar Guidén de texto, Importar Guidén de
Imdgenes e Importar Guién de Imdgenes FAB.

FIGURA 6. Desde la barra de herramientas pode-
mos acceder al comando Importar subtitulos.

Menu para DVD

Las plantillas predisefiadas para la creacion de me-
nas de DVD ofrecen una amplia gama de disefios
para que el usuario pueda elegir el mas adecuado de
acuerdo con las caracteristicas estéticas del proyecto
que esté desarrollando.

Para crear una autoria DVD con Adobe Encore es ne-
cesario organizar todo el material que necesitamos
incluir. Una vez importados todos los archives a la

FORMATO DEL CODIGO DE TIEMPO

Segun la norma de nuestro proyecto (PAL o NTSC), el formato del cadigo de tiempo de los guio-
nes de subtitulos varia. Es recomendable verificar previamente que esto coincida para evitar
desfases. Los proyectos NTSC separan los campos de hora, minuto, segundo y frame.

RedUSERS:
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ventana de Proyecto, vamos a crear un men( prin-
cipal desde el cual podremos reproducir cada uno
de los archivos de video que componen el trabajo.
Para este fin, Adobe Encore nos ofrece dos posibi-
lidades: importar directamente un menu ya creado
con un programa externo, como Photoshop; o traba-
jar con las plantillas de menus predisefiadas que trae
integradas. En este dltimo caso, solo tenemos que
abrir Librer{ia desde Barra de herramientas/
Ventana. Este panel da la opcién de elegir entre
los distintos tipos de librerias que Encore tiene car-
gadas: de mend, botones, textos etc. En nuestro caso
elegiremos la libreria de Mend. Luego, en la pestafia
Elementos tenemos la posibilidad de seleccionar los
distintos tipos de menus predisefiados y separarlos
segun sus caracteristicas estéticas. Por ejemplo, po-
demos elegir un estilo educativo, deportivo o corpo-
rativo, si buscamos un uso empresarial.

Una vez elegido el mativo con el que queremos tra-
bajar, basta con arrastrarlo a nuestra carpeta de

O AJUSTE DE MENU

proyecto. Haciendo doble clic sobre el icono de nues-
tro mend, lo veremos en la ventana Monitor de
Adobe Encore. Debemos saber que los ments contie-
nen una cantidad estandar de botones a los que ten-
dremos que vincular con los clips de video que com-
ponen la estructura del DVD.

FIGURA 7. En esta imagen podemos observar la

ventana Biblioteca de mend. Como podemos dar-
nos cuenta. vemos la creaciéon de un nuevo menu a
partir de una plantilla predisenada.

PLANTILLAS PREDISENADAS

Ahora veremos como convertir las plantillas predise-
nadas de Adobe Encore en un men( interactivo, para
acceder desde él a los diferentes clips de video que
componen nuestro proyecto.

Todas las plantillas predisefadas que posee Adobe Encore pueden ser modificadas por el usua-
rio, para adaptarlas a las necesidades de cada proyecto. Por ejemplo, es posible aumentar la

cantidad de botones, cambiar el tamafio o variar su posicion.
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Las plantillas predisefiadas de Adobe Encore ofrecen
a los usuarios mdltiples posibilidades de navegacion
para adaptarlas a los requerimientos de cada trabajo
en particular, haciendo que la autoria de DVD se vuel-
va una tarea sencilla y rapida.

Una vez elegido el estilo del mend, arrastramos el
modelo escogido a la ventana de proyecto, donde ya
tendremos los distintos archivos de video que quere-
mos incluir en la presentacion.

Al apoyarnos con el mouse sabre el icono del mend,
en la ventana de Propiedades veremos las carac-
teristicas correspondientes. Desde alli podemos ajus-
tar la navegacién del DVD y terminar de definir el
mend final.

En esa misma ventana estableceremos parametros
como: la Acci6n final del mend (detener, ir a un
vinculo especifico, volver al mismo punto, etc.), el bo-
ton del menu que se encuentra activado por defecto,
y la configuracion del Aspecto de Ratioend.3o
16.9, segun el material con el que estamos trabajando.

Los menus predisefiados de Encore suelen traer como
fondo imagenes fijas. Sin embargo, tenemos la posi-
bilidad de reemplazarlas por un clip de video, y asi
generar un menti de movimiento. Para hacerlo, de-
bemos ir a la ventana Propiedades del ment y, en
la solapa Movimiento, elegir cual de los videos que
hayamos importado queremos que funcione como
fondo. Lo mismo podemos hacer con el audio, en
caso de que queramos usar uno independiente del

—
dachivn  [dicibn Dbgeta  Bend  Linea detiomeo W Venkaena  deca

DISENO DE MENU

FIGURA 8.
Observamos la
ventana de
propiedades
generales de menu.
y las del menu de
movimiento.

Para terminar de disenar el menu, debemos unir cada uno de los botones que aparecen con cada
uno de los clips de video que queremos incluir en nuestra autoria. Solo debemos ubicarnos sobre
cada botan, abrir Propiedades e indicar el clip con el que deseamos que se vincule.
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video. Una vez cargado el video, debemos indicarle a
Adobe Encore cuanto queremos que dure la presen-
tacion del menu. Es recomendable que la duracion
sea la misma que la original del video. Finalmente,
podemos configurar la cantidad de repeticiones que
pretendemos que haga.

EDITAR UN MENU DE DVD

Los menus de un proyecto de autoria de DVD se com-
ponen de maltiples elementos, cada uno de los cuales
puede ser editado para lograr el resultado deseado.

Los objetos de un menu pueden ser modificados para
lograr un resultado que responda a las necesida-
des del proyecto que estamos desarrollando. De este
modo, podemos editar textos, fondos o botones se-
gun sea necesario para el proyecto.

Para editar los objetos de un menu, en primer lugar
debemos seleccionarlo. Adobe Encore ofrece dos ma-
neras diferentes de hacerlo. Por un lado, con la he-
rramienta de Seleccién podemos seleccionar un
objeto en su totalidad, como un grupo de botones
con el boton principal, su texto y las subimagenes.
En segundo lugar, podemos elegir la herramienta
Seleccidén directa, que permite seleccionary edi-
tar cada uno de los elementos de manera individual.
Desde la ventana Capas podemos acceder de modo

O USO DE LAS GUIAS

independiente a cada uno de los elementos que com-
ponen el menu. Todos se ubican en capas superpues-
tas (una sobre otra), de manera que solo es posible
seleccionar un elemento cuando este no esta super-
puesto con otro. Asi, el panel Capas es de gran utili-
dad cuando tenemos un ment complejo, con varios
elementos superpuestos.

Por otro lado, si deseamos duplicar un elemen-
to, simplemente tenemos que seleccionarlo e ir a
Seleccién/Edicién/Duplicar. Adobe Encore
agregara el nuevo elemento, creando otra capa en la
ventana del mismo nombre.

ALINEACION DE OBJETOS

Una vez que hemos creado nuestros elementos,
Encore nos ofrece |a posibilidad de alinearlos entre si.
Para hacerlo, simplemente debemos seleccionarlos y,
luego, ir a Objeto/Alinear. Alli podemos elegir en-
tre las opciones de alineacion derecha, izquierda o
centrada, como asi también arriba, abajo o centrado.

Todos los elementos se
ubican superpuestos:; es
posible seleccionar
elementos no superpuestos

Para componer un menu profesional conviene usar las guias que ofrece Adobe, que permiten si-
tuar correctamente los elementos. La activacion se realiza yendo a Ver/Guias. Estas se pueden

agregar, mover, eliminar o bloguear. Son compatibles con Photoshop.
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[\ Clase 2.rcor - Adobe Encore 5
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5 BNERERED

EDICION DE MENU,
CREACION DE TEXTOS Y BOTONES
La caracteristica fundamental de los mentis de DVDses

el uso de botones interactivos que permiten acceder al
contenido del material. Los botones pueden generar-
se desde cualquier objeto que tengamos en el mend,
ya sea de texto o de imagen, o combinando ambos.

Uno de los formatos mas comunes de boton en un
mend es el formado Unicamente por texto (por ejem-
plo, los casos de Volver, Menu Principal y Proxima es-
cena, entre otros). Para generar este tipo de elemen-
to, primero debemos crear el texto correspondiente.
Seleccionando la herramienta Texto, nos posiciona-
mos sobre la ventana principal de Monitor y, alli, es-
cribimos lo que queremos. Una vez generado el texto,
es posible acceder a la ventana Cardcter para modi-
ficar sus parametros, como tipografia, color y tamafio,
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FIGURA 9 En laimagen
de la iquierda observamos la
ventana Capas; arriba, la vista
de las Guias en la ventana

Monitor.

entre otros. A continuacion, pasamos a convertir el
texto en botdn, dandole propiedades de vincula-
cion de archivos y navegacion. Esta conversion impli-
ca el mismo procedimiento que el de convertir cual-
quier otro elemento del menu en un botdn, ya sea
una imagen fija o una forma vectorial. Basta con se-
leccionar el elemento en cuestion, dirigirnos a la ba-
rra de herramientas y, luego, ir a Objeto/Convertir
en botédn. De inmediato, Adobe Encore reconoce-
ra el elemento como un nuevo botén al que pode-
mos asignarle un nombre y vincular con cualquiera de
los clips de video que componen el proyecto de DVD.

VINCULACION DE BOTONES

Para vincular un boton a un clip de video, recordemos
que este (ltimo debe estar importado en la ventana
de Proyectoy tener, a suvez, una 1inea de tiem-
po asignada. Luego de verificar esto, seleccionamos
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el botdn que hayamos creado y abrimos la ventana
Propiedades, donde encontraremos la opcion de
Vincular. Alli indicaremos la linea de tiempo que
queremos que se reproduzca al presionar el boton.

ESTILO DE OBJETO DE MENU

Los estilos definidos de Adobe Encore nos permiten
personalizar nuestra presentacion y modificar rapida-
mente la apariencia de los menus del proyecto.

Los estilos nos ayudan a cambiar de forma rapida
y eficiente la apariencia de las capas y de los obje-
tos de un mend. Se trata de plantillas predisenadas
en Photoshop que agregan sombras, bordes, trazos y
otros efectos a cualquier objeto del menu. Los estilos
pueden aplicarse a las diferentes capas que compo-
nen un menu. Una vez hecho esto, se vinculan al ob-
jeto de modo que, cuando se produce una modifica-
cion en el del mend, esta vale también para el efecto.
Para abrir el panel de Estilos vamos a la barra de
herramientas y elegimos Ventana/Estilos.

FIGURA10.Enla
primera imagen
ubicamos la ventana
Estilos: luego. vemos
una capa con dos estilos
distintos aplicados.

APLICACION DE UN ESTILO

Primero seleccionamos el objeto al que deseamos
aplicar el estilo. Si es un boton, lo seleccionamos en
la ventana Visor de mend, y si es una capa o un
conjunto de ellas, lo hacemos en la ventana Capas.

Una vez hecha la seleccion, abrimos el panel Estilos
y buscamos el deseado entre los que estan disponi-
bles en la libreria de Adobe. Luego, hacemos clic en
Aplicar estilo o bien arrastramos el estilo hasta

ESTILOS PERSONALIZADOS PARA MENU

Los estilos de Encore pueden crearse con Photoshop, de modo que cada usuario tiene la posi-
bilidad de generarlos. Para esto, creamos una imagen transparente en Photoshop, de 150 X 150
pixeles y, luego, introducimos un caracter o una imagen, segun el tipo de estilo deseado.
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el botdn Capa. Los estilos son efectos que se aplican
a los objetos, de manera que si el objeto ya contiene
algunos efectos, estos seran reemplazados por los del
estilo. Sin embargo, Adobe Encore suministra un gru-
po de estilos que funcionan de forma aditiva, es decir,
se suman a los que ya tiene el objeto. Los estilos aditi-
vos se distinguen en la ventana correspondiente por-
que se encuentran precedidos por el signo mas (+).

AJUSTES Y EDICION DE ESTILOS

A continuacion, veremos como transformar los obje-
tos de un mend para lograr que se adapten a las ne-
cesidades de cada proyecto en particular.

Los objetos que componen un ment admiten el agre-
gado de distintos tipos de transformaciones. Por
ejemplo, es posible escalarlos, girarlos o afadirles
sombra para lograr profundidad.

ESCALAR UN OBJETO DE MENU

Seleccionamos el objeto o el grupo de objetos que
deseamos escalar y lo redimensionamos utilizando el
mouse. Si deseamos escalar de forma proporcional,
presionamos la tecla SHIFT mientras estiramos el ob-
jeto. Si seleccionamos mas de un objeto, al estirar uno,
se escalaran todos. Recordemos que escalar una ima-
gen para aumentar su tamafio puede producir una
pérdida en la calidad final. Es preferible importarla
en un tamano mayor al necesario y, luego, reducirla.

VOLTEAR UN OBJETO

En el visor del menti o en el panel Capas selecciona-
mos el objeto que queremos modificar. Luego, nos di-
rigimos a la barra de herramientas y seleccionamos
Objeto/Voltear horizontalmente o Objeto/
Voltear verticalmente, segun sea necesario.
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AGREGAR SOMBRA A UN OBJETO

Por lo general, los objetos de un mend suelen que-
dar pegados al fondo sin ningan tipo de profundi-
dad, por lo que el resultado no es tan atractivo vi-
sualmente. Agregar sombra a un objeto puede hacer
que este adquiera mayor relieve y profundidad, como
si se despegara del fondo. Para realizar esta tarea, se-
leccionamos el objeto y, en la barra de herramientas,
hacemos clic en Objeto/Agregar sombra. Encore
muestra un cuadro de didlogo para configurar la
sombra en cuestion. Ademas, nos ofrece la posibili-
dad de elegir el color, la opacidad, el angulo con res-
pecto al objeto, la distancia, el tamario y la extension
de la sombra. También podemos previsualizar la som-
bra antes de aplicarla.

GIRAR OBJETOS DEL MENU

Seleccionamos el objeto o el grupo de objetos. Luego,
en la bara de herramientas, elegimos Objeto/
Girar. Las opciones de giro son: giro en 180°, giro
en 90° CW (clockwise, en sentido de las agujas del
reloj) y giro en 90° CCW (counter-clockwise, en sen-
tido contrario de las agujas del reloj). También es po-
sible hacer un giro personalizado utilizando la herra-
mienta Giro y rotando el objeto desde sus vértices
por medio del mouse. Si presionamos SHIFT al mis-
mo tiempo que giramos el objeto, lograremos angu-
laciones exactas en 90 o 45 grados.
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Autoria de
un videoclip

En este Paso a paso veremos el proceso basico de
autoria de un DVD estandar para un videoclip mu-
sical. Debemos recordar que el punto de partida
para todo proceso de autoria es la planificacion pre-
via del proyecto completo. Esto nos permitira llegar
a las configuraciones dptimas de navegacion y de

PASO A PASO /1

Autoria de un DVD estandar

transcodificacion del material incluido en el proyecto.
Por planificacion entendemos determinar de antema-
no la cantidad de material que incluiremos en el DVD
(clips, fotografias, audio, textos y subtitulos, entre
otros) y su distribucién (orden deseado de reproduc-
cion, jerarquia de los componentes de la navegacion
y vias de acceso del espectador a los distintos clips).
También es til tener en claro el destino final del DVD,
es decir, si sera reproducido en un computadora, en
un televisor convencional hogarefo, o en otro medio.
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Al abrir Encore, elija Nuevo Proyecto. Se iniciara el
asistente para la creacién de nuevos proyectos, en

el que definira los parametros basicos que tendra:
nombre, ubicacion y, especialmente, norma del video
(PAL 0 NTSC) y tipo de proyecto que va a producir:
definicion estandar (DVD) o alta definicion (Blu-ray).
Cualguiera de estos ajustes puede cambiarse mas
adelante en la ventana denominada Proyecto.

En la pestaia Avanzado puede ajustar los valores
maximos para las tasas de compresion de bits en la
transcodificacién automética. Este es el proceso de
conversion del material de video a formatos compa-
tibles con reproduccién en DVD (por ejemplo, MPEG
2). Para continuar, en esta pestafa indique al pro-
grama un valor maximo de tasa de bits por utilizar
cuando aplique la opcion de Transcodificacién
automatica.
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PASO A PASO /1 (cont.)

El espacio de trabajo que tiene ahora es el que
Adobe Encore maneja por defecto. Se compo-

ne de la ventana de Proyecto, que integra a su
vez las solapas Mend, Lfnea de tiempoy Crear
DVD; Monitor; Propiedades; Lfnea de tiempo
y Capas. Puede cambiar el espacio de trabajo des-
de la barra de herramientas, yendo a Ver/Espacio
de trabajo.

Luego proceda a importar a Encore todos los elemen-
tos que desea incluir en el DVD. Para hacerlo, vaya a
Archivo/Importar como, donde encontrara varias
opciones: importar como recurso, como menu, como
diapositivas (slideshow) y como linea de tiempo. En
este caso, hagalo con la dltima opcion.

Al importar un clip de video como linea de tiempo, Encore automaticamente lo trae al proyecto y le crea
un timeline asociado. Las lineas de tiempo son los elementos de estructura que Encore utiliza para or-
ganizar el DVD, y todo recurso de video, fotografias o audio debe asociarse a una de ellas para ser in-
cluido en el diagrama de navegacion, vinculado a botones y mends. >
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PASO A PASO /1 (cont.)

En Encore es posible hacer cortes en los clips de video dentro de una linea de tiempo. Asi, puede acor-
tar un audio o video, sin tener que salir del programa. Para este fin, utilice la herramienta Seleccién
Directa y posicionese sobre el clip, dentro de la linea de tiempo. El icono de la herramienta pasa de
ser una flecha, a ser un corchete rojo; eso significa que puede ajustar la duracion del clip. Para ediciones
complejas, use Editar Original y hagalo en Premiere o After Effects.

Normalmente, querrd incluir en su DVD un meni
con botones para los distintos componentes del pro-
yecto. Encore tiene dos formas basicas de crear me-
nas: usar las plantillas incluidas por defecto en el
programa y disefiar un nuevo ment con las herra-
mientas graficas de Encore, o bien importar uno he-
cho en Photoshop, para lo cual debe ir a Archivo/
Importar como/Mend.

Al importar un archivo de Photoshop como mend,
Encore puede reconocer elementos tales como bo-

cronic i 8 orror e o e T
m ] E:, nes, subimagenes, etc. raeso,. e non'.il rar las
s capas en Photoshop con una serie de prefijos que
L LD : permitiran a Encore interpretarlas como compo-

nentes del mend. Para simplificar el nombramiento
de las capas, puede abrir una plantilla de men( de
Encore, guardarla como archivo PSD v, luego, abrirla
en Adobe Photoshop. >
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Autoria de un videoclip

PASO A PASO /1 (cont.)

RedUSERS!

Otra opci6bn para crear un mend es utilizar la
Biblioteca de recursos predisefiados que ofrece
Encore. Alli puede encontrar no solo menus comple-
tos con distintos estilos estéticos (video corporati-
vo, educacional, etc.), sino también botones, subme-
nus, subimagenes y elementos graficos, entre otros.
También es de gran utilidad recurrir a la pestana
Estilos, donde encontrara diversos estilos visuales
para aplicar.

Una vez que haya importado todos los componentes
que desea incluir en el DVD, puede agregar capitulos
a cada linea de tiempo para agilizar la navegacion.
Los capitulos marcan el inicio de nuevas secuencias o
escenas de un clip de pelicula. Para agregar un nue-
vo punto de capitulo, vaya a la linea de tiempo del
clip, posicionese sobre el punto concreto que desea
marcar y haga clic sobre el icono Afiadir Punto de
Capftulo.

Es posible asignar un nombre a los capitulos de una linea de tiempo. Esta es una opcién muy atil a la
hora de armar la navegacion del DVD, y es recomendable para proyectos complejos. Para nombrar los
capitulos, vaya a Propiedades y cambie su denominacion. Luego, dirijase a Ver/Mostrar nombres
de capftulos para que Encore muestre los nombres de los capitulos en la linea de tiempo.

>
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P 7. Mens para DVD

PASO A PASO /1 (cont.)

Si lo desea, tiene la opcién de agregar subtitulos. Para hacerlo, puede importarlos o bien crearlos den-
tro del programa. En este caso, vaya a la barra de herramientas, Linea de Tiempo/Afiadir pista de
subtftulos, ubiquese en el timeline, en el punto en que desea que aparezca el texto, y escribalo sobre
la ventana Monitor con la herramienta correspondiente.

Ahora pase a establecer los vinculos entre los distintos elementos del DVD. En primer lugar, defina lo que
se vera al introducir el DVD en el reproductor; normalmente, es el ment principal. Para ajustar la prime-
ra reproduccion, vaya a la ventana Propiedades del disco. En Reproduccién inicial indique el ele-
mento que quiere para esta instancia.

Luego proceda a determinar la navegacion del DVD. Para esto, puede trabajar a través de la ventana
Propiedades. Seleccione Men en la ventana de Proyecto; aparecera el Visor de Mend. Elija uno de
los botones y vera que, en la ventana Propiedades, se muestran ahora las del botén. >
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Autoria de un videoclip

PASO A PASO /1 (cont.)

También debe determinar los ajustes de cada linea de tiempo. Esto puede hacerse a través del diagrama
de flujo o bien desde la pestana Propiedades del timeline. Los ajustes primordiales son: Acci6n Final
(reproducir al final de esa linea de tiempo), Men Remoto y Omisi6n de Accién Final (en caso de
que quiera sustituir la accién final por otra en un momento determinado).
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Otra opcion para establecer claramente la navegacion del DVD es hacerlo a través del diagrama de flu-
jo. Para esto, vaya a la ventana principal de Encore y haga clic en la pestafia Diagrama de Flujo.Alli
vera la estructura jerarquica del DVD, donde puede establecer la navegacion haciendo clic sobre cada
elemento y arrastrarlo hasta aquél al que lo desea vincular.

Una vez que haya definido la navegacién del DVD,
vaya a Archivo/Comprobar proyecto, donde
Encore harad un chequeo de todo el archivo, enlaces
y componentes, a fin de detectar errores. Luego de
este paso, puede grabarlo, para lo cual tiene que ir a
la pestana Crear. Alli defina el formato (DVD) y la
grabadora que va a usar; también puede establecer
controles anticopia y ajustes de region. Por ultimo,
haga clic en Crear.
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P 7. Mens para DVD

Multiple choice

> 1 ;Qué son los metadatos?

a- Textos para titulos.

b- Parametros relacionados con un recurso.
¢- Datos sobre el video.

d- Nombre de las capas de un proyecto.

> 45Desde qué panel aplicamos los estilos?
a- Animacion.

b- Capas.

¢- Estilos.

d- Tareas.

’thémn encontramos los metadatos?
a- En la informacion de las capas.

b- En el panel de animacién.

c- En las propiedades del texto.

d- En el panel Metadatos.

.54‘,Cﬂmn agregamos sombra a un objeto?
a- Objeto/Agregar sombra

b- Objeto/Sombra/Nueva

c- Objeto/Agregar

d- Sombra/Agregar sombra

| 3,5_Con qué aplicacion podemos subtitular
dialogos?

a- Premiere.

b- After Effects.

¢- Encore.

d- Flash.

e chuél es el punto de partida para la autoria
de un DVD?

a- La planificacion previa.

b- La edicion del menu.

¢- La eleccion de los elementos.

d- La creacion e las capas.

B9 '26 '3 ¢ 'p7 'q) :seysandsay



Servicios
al lector

RedUSERS!
S



P Servicios al lector

Indice tematico

> A

» C

Administrador de proyectos 20 Calidad de imagen 91
After Effects 26 Campo de aplicacidon 28
Ajuste de menu 174 Capturadora 90
Ajuste de volumen 14 Clip 37
Ajustes de reproduccidon b Clip numerado 42
Ajustes generales 25 Clonar 116
Alineacion de objetos 176 Codecs libres 92
Alineacién de transiciones 51 Coincidencia 13
Ampliaciéon de tiempo 89 Comandos de pintura vectorial 115
Aplicar efectos 68 Composicién de menus 168
Audio digital 56 Composicion de video 36
Audio map 58 Composiciones 21
Autoria 180 Contraste automatico 100
Coro 70
’ B Corrector RGB 107
Bajada de material 144
Balance de negro 100 ’ D
Borrador 11 Definicién de rango tonal 100
Bridge 18 Deformacién de tono &9
Bucles 73 Dinamica de pincel 114
Busqueda de voz 31 Distorsion 70
Duracién de la transiciéon 53
Dynamic Link 21
 E
Ecualizaciéon 69
Ecualizacién de sonido 12
Ecualizador manual 12
Edicién y composicién 36
Efecto compresor 67

RedUSERS!



indice tématico

Efectos 66 ’ L

Efectos avanzados 66 Lift 38
Efectos especiales 110 Limpiar audio 33
Efectos estandar 66 Luminancia 101
Empate de camaras 83
Equilibrio 61
Exportacion de video 140 ’ M
Exportar a tape 142 Manipulacion del tiempo 121
Extract 38 Marcadores de Encore 22
Media Encoder 136
Metadatos 168
’ F Método abreviado 42
Filtro de Hummer 61 Mezclador de audio 62
Flash Video 92 Modificaciones de tiempo 16
Fotograma clave 15 Modo YC Parade 105
Monitor de onda 104
Mostrar metadatos 171
’ G MulticAmara 41
Gamma 104
Ganancia de equilibrio 102
Grabacion multicamara 43 ’ N
Nivel de negro entrada 101
Nivel negro 100
’ H Niveles de salida 100
Hardware 138 MNormalizacion 12
Herramienta Trim 38 Mormalizacian del color 93
Highlights 104

> |

Implementacién de transiciones 50
Importar 27
Insertar silencio 13
Integracién 30
Invertir limite de color 101
Isla de edicién 17
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P Servicios al lector

» O

> T

Ocultar metadatos 171 Tono 101

Overlay 36 Transcribir a texto 59
Transicion de mantenimiento 89
Transicion de video 50

’ P Transicion lineal 89

Particulas 130 Transicion predeterminada 52

Partituras 71 Transiciones simultaneas 53

Pincel 111

Play 50

Premiere 24 ’ U

Principios de ediciéon 64 Uso de las guias 176
Uso de marcadores 65

» R

Render 85 ’ V

Reparar audio 76 Velocidad de reproduccion 91

Retoque 111 Video entrelazado 89

Reverberacion 68 Video multicdmara 44

Ripple Edit 37 Volumen de canal 62

Roll 41

Rolling Edit 39

Ruedas de color 101

» S

Saturacion 101

Seleccionar 64

Shadows 104

Slide 40

Sonido y senal 56

Soundbooth 29

Suavizar 101

Subtitulos 173

Superposicion de capas 27

Sync Lock 41
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Postproduccion

Integral
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En esta obra repasaremos los ultimos pasos que debemos dar con la suite de Adobe para
la finalizacion de nuestros proyectos. Desde la organizacion del trabajo hasta los dltimos
ajustes, todas las herramientas para terminar de dominar el paquete audiovisual de Adobe.

Dentro del libro encontrara
Organizacion y herramientas = Workflow de
postproduccion = La isla de edicidn = Bridge = Edicion
de imagen = Clip » Multicdmara = Edicién de audio
Mezclador = Efectos = Partituras = Bucles = Ajustes
generales = Efectos y titulacion = Formatos de
exportacion = Formatos de pantalla = Ments para DVD

Otros titulos
Premiere Pro / After Effects

Premiere Pro

il paciar vickeds R
i

In this manual, we will finish our audiovisual projects with Adobe Suite applications. _
Every aspect is covered to achieve a professional result: post-production workflow, B

titles, export settings, etc

Sobre la coleccion

Una coleccidn Gnica en donde el lector encontraré: explicaciones
claras y concisas de cada tema, los consejos de los profesionales,
procedimientos paso a paso, guias visuales y ejemplos de uso.
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Nuestro sitio redine la mayor comunidad de tecnologia en América Latina. Aqui podra comunicarse con lectores, editores y
autores, y acceder a noticias, foros y blogs constantemente actualizados. Ademas, podra descargar material adicional de
los libros y capitulos gratuitos, o conocer nuestras otras publicaciones y comprarlas desde cualquier parte del mundo. 0 308




