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la produccion de video nace entre los
paisajes de la Toscana, donde empieza a
trabajar en el sector televisivo. Sus pro-
ducciones de video lo llevan a colaborar
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la pasion del autor por la animacion y las tecnicas de posproduccion.
Email: lolivito(@gmail.com
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Prologo

After Effects fue originalmente desarrollado por la Company
of Science and Art en Estados Unidos. La version 1.0 fue lan-
zada en enero de 1993 y, recien en 1994, Adobe adquirio la
compania Aldus, que habia a su vez comprado el programa en
julio de 1993. La primera version presentada por Adobe fue la
3.0; desde entonces poco a poco fue agregando herramientas
y aumentando asi la capacidad del programa de producir ani-
maciones. Las versiones 6.5 y 7 mejoraron enormemente su
compatibilidad para manejar archivos de graficos y video de
distintos formatos. Por otro lado, su interfaz empezo a resultar
familiar para los creativos que utilizan otros programas de la
familia Adobe, ya que adopta disposiciones y controles simila-
res a programas como Photoshop e Illustrator.

Hoy en dia, After Effects llega a la version CC y se utiliza
para producciones de video, ya sea del sector televisivo, web o
cinematografico. Sus herramientas, las integraciones con otros
programas y las continuas mejoras permiten obtener resulta-
dos que antes eran inimaginables, convirtiendolo en uno de los
programas mas utilizados a nivel mundial.

Descubri After Effects en la version 7, desde el sitio web de
Adobe. En ese tiempo trabajaba como disenador web vy utiliza-
ba a diario varios programas para crear sitios, entre ellos Flash
(en ese entonces producido por la empresa Macromedia). After
Effects enseguida me conquisto porque era una herramienta
con una logica similar a otros programas, pero con la enorme
diferencia de permitir crear animaciones con resultados profe-
sionales en muy poco tiempo. Han pasado mas de 8 anos desde
el primer dia en que abri After Effects, y fue gracias a manuales
y a la practica continua que hoy trabajo con este programa en
diferentes sectores, ya que el video como medio de comunica-
cion tiene un poder inigualable.

Espero que este libro les ayude a explorar sin miedo todas
las herramientas de este programa y que logren desarrollar
toda su creatividad.

www.l'C dll& el's .com
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PRELIMINARES

El libro de un vistazo

Aprenderemos a manejar After Effects, el programa de animacion y
posproduccion audiovisual mas difundido en la actualidad. Con ¢l anima-
remos imagenes y textos, anadiremos efectos a secuencias de video

y mezclaremos elementos tridimensionales con escenas filmadas.

*

INTRODUCCION A AFTER EFFECTS

En este capitulo descubriremos que podemos

hacer con After Effects. Conoceremos las
novedades de la version CC. los formatos de
archivos con los que podemos trabajar y los
que se pueden producir. También veremos
cuales son los requisitos del sistema vy algunos

consejos utiles.

*N9o 214

En este capitulo aprenderemos a utilizar

el espacio de trabajo v conoceremos las
principales herramientas: las capas. sus
propiedades vy la linea de tiempo. Veremos
cOmo crear un nuevo proyecto, configuratlo e

importar el material con el que trabajaremos.

*N1 2%

CAPAS, MASCARAS Y METODOS DE FUSION

En este capitulo conoceremos las distintas
caracteristicas v opciones disponibles al
trabajar con las capas, crearemos efectos
geometricos con las capas de forma y
definiremos capas primarias v secundarias.
Aprenderemos a usar las mascaras v

exploraremos los métodos de fusion.

» www.redusers.com
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LAS ANIMACIONES

En este capitulo estudiaremos las

animaciones: el uso de fotogramas claves v
sus caracteristicas: la edicion del trazado de
movimiento para controlar las propiedades
espaciales; el editor de graficos v las curvas
de Bezier para controlar los cambios de

valores de las propiedades.

x

EL ESPACIO 3D

En este capitulo aprenderemos a utilizar el
espacio 3D. a convertir una capa normal

en una capa 3D v a manejar las vistas para
movernos por este nuevo espacio. Tambieén

Veremos como dZIcgZdar una camara a una

composicion y trabajar con ella.

*

LAS NUEVAS FUNCIONES 3D

En este capitulo conoceremos las nuevas
caracteristicas que podemos aplicar a las capas
3D cuando activamos el procesador 3D de trazo
de rayo, las distintas opciones de geometria que
permiten crear textos o formas tridimensionales
v las opciones de material para dar un aspecto

real a las superficies de las capas.
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TRACKING Y EFECTOS DE INCRUSTACION TRABAJAR CON AUDIO
En este capitulo conoceremos las técnicas En este capitulo conoceremos todo lo
utilizadas en el ambiente televisivo v relacionado con el audio en After Effects.
cinematografico para seguir movimientos en Aprenderemos a previsualizar el audio de las
escenas y agregar efectos de posproduccion. capas v a controlar el volumen de audio.
También veremos como estabilizar una Revisaremos los distintos efectos de audio que
filmacion. Aprenderemos que son v para que podemos aplicar v aprenderemos a sincronizar
sirven las incrustaciones. el audio con las animaciones.

ON WEB 1444

PROCESAMIENTO EN AFTER EFFECTS

HERRAMIENTAS ESPECIALES

En este capitulo conoceremos una serie En este capitulo aprenderemos a procesar las
de herramientas fundamentales: para pintar composiciones para obtener una pelicula v
directamente sobre las capas, el tampon de conoceremos las opciones para la creacion de
clonar v el pincel de rotoscopia. Usaremos un archivo que pueda ser reproducido fuera de
las herramientas de posicion libre para animar After Effects. Utilizaremos Adobe Media
elementos v veremos en detalle el rastreador Encoder para realizar el procesamiento mien-

de camara 3D. tras seguimos trabajando en nuestro proyecto.

INFORMACION COMPLEMENTARIA

A lo largo de este manual, podra encontrar una serie de recuadros que le brindaran imformacion complementaria:

curiosidades, trucos, ideas v consejos sobre los temas tratados. Para que pueda distinguirlos en forma mas sencilla,

cada recuadro esta identificado con diferentes 1conos:

CURIOSIDADES : ATENCION
E IDEAS

DATOS UTILES
Y NOVEDADES

SITIOS WEB

www.redusers.com €€
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12 PRELIMINARES

Introduccion

En la actualidad, el uso de contenido audiovisual para la
presentacion de productos, servicios o, simplemente, ideas
crece de manera vertiginosa gracias a Internet y a los distintos
dispositivos de reproduccion de video que van mas alla de la
industria televisiva o cinematografica. Por otro lado, estamos
acostumbrados a ver efectos siempre mas sorprendentes y
realistas. En los ultimos tiempos, tan solo en publicidades o en
videos musicales, se utilizan tecnicas de animacion que antes
eran destinadas a grandes producciones cinematograficas.

After Effects es el programa de animacion y posproduccion
audiovisual con mayores perspectivas del mercado, gracias a
la cantidad de herramientas que dispone y a la integracion que
tiene con el resto de las aplicaciones de Adobe.

Este libro esta orientado a todas las personas que desean
adquirir la destreza y experiencia necesarias para animar ima-
genes y textos, anadir efectos a secuencias de video y mezclar
elementos tridimensionales con escenas filmadas: las tareas
mas utilizadas y requeridas a diario en el sector de la produc-
cion de video.

En los diez capitulos que componen este manual, se trataran
de forma clara y sencilla las principales herramientas y funcio-
nes, con ejemplos practicos extraidos de trabajos reales. Luego
de leer este libro, tendran las bases necesarias para dar rienda
suelta a la imaginacion y crear sus propios proyectos.

>»> www.redusers.com




Introduccion
a After Effects

Descubriremos qué podemos hacer con After Effects.

Conoceremos las novedades de la version CC, los formatos

de archivos con los que podemos trabajar y los que se pueden

producir. También veremos cuales son los requisitos
del sistema y algunos consejos utiles para aprovechar

al maximo el hardware de nuestra computadora.

» Queé es Adobe » Descripcion del flujo

After Effects....oooovieieee 14 de trabajo.......ccoveeeeeieeee. 25
v Novedades de la version CC ....17 vy Resumen ..o, 31
v Descargar After Effects........... 22 vy Actividades......cccoeeeeeneeeen 32

AAN
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Queé es Adobe After Effects

Adobe After Effects es un software que se utiliza para generar
animaciones graficas en la industria cinematografica y del video. Hoy
en dia, se ha consolidado entre los mejores programas de animacion
y efectos visuales, gracias a la flexibilidad que nos ofrece para animar
y a su compatibilidad para trabajar con diferentes formatos. Con
After Effects es posible crear, por ejemplo, secuencias de titulos,
camparnas de identidad de marca, publicidades, animaciones web y
realizar correcciones de color y efectos de posproduccion. Una vez que
completamos nuestros trabajos, podremos exportarlos en diferentes
formatos para la reproduccion: archivos HD, DVD, Blu-ray, formatos
para la web y para todo tipo de dispositivo movil.

Animar y componer
en After Effects CC

Animar es el proceso utilizado para dar la sensacion de movimiento
a imagenes o dibujos. El secreto para crear tal ilusion reside en mover
dichos elementos con la rapidez necesaria para que nuestros 0jos no
perciban la diferencia entre un fotograma vy el siguiente.

Un fotograma es cada una de las imagenes fijas que componen lo
que finalmente ven nuestros o0jos. Necesitamos veinticuatro imagenes
o fotogramas por segundo para crear un movimiento fluido. En la
animacion tradicional, el ilustrador debe producir cada fotograma de
manera individual para crear un movimiento. En After Effects el proceso
es muy parecido, con la diferencia de que creamos solo los  fotogramas

4474

Para obtener material adicional gratuito. ingrese a la seccion Publicaciones/Libros dentro de http://

premium.redusers.com Alli encontrara todos nuestros titulos v podra acceder a contenido extra de
cada uno, como sitios web relacionados, programas recomendados. ejemplos utilizados por el autor,

apéndices. archivos editables o de codigo fuente. Todo esto ayudara a comprender mejor los concep-

tos desarrollados en la obra.
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claves donde tendremos una variacion de estado o movimiento.
Imaginemos que queremos animar un avion con un movimiento

de izquierda a derecha en la pantalla. Para esto creamos solo dos
fotogramas claves, uno con el avion en la posicion inicial (a la izquierda
de la pantalla) y otro con la posicion final (a la derecha de la pantalla). El
programa generara automaticamente los fotogramas necesarios para dar
la 1lusion del movimiento total.

Por otro lado, componer significa combinar varios archivos, como
fotos, textos, videos o sonidos, para crear una escena. After Effects, al
igual que Photoshop, usa capas (layers ) para desglosar y administrar
los distintos archivos, y agrupa todo dentro de composiciones. Esto
significa que para cada composicion tendremos diferentes capas que la
conforman y que contienen los distintos archivos. Podemos decir que
las composiciones son como las carpetas en el sistema operativo: nos
ayudan a organizar los elementos. Pueden ser simples, con solo dos o
tres elementos, o complejas, con cientos de ellos.

Ya se trate de dar movimiento a una fotografia, aplicar efectos a un
video o agregar textos a una escena, empezamos siempre creando una
composicion. Una vez alli ordenamos el material en las distintas capas
y, luego, creamos los fotogramas claves para cada elemento al que
queramos atribuirle un efecto. Es importante que sepamos que las
animaciones se generan gracias a los cambios de estado representados
por los fotogramas claves (posicion, rotacion, escala, etc.).

Figura 1. Adobe Premiere permite editar videos combinando

escenas a lo largo de una inica linea de tiempo principal.

www. ' dll& 21's .com
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Cada composicion y cada capa tienen una duracion en el tiempo. En
After Effects, como en otros programas de edicion de video, el tiempo
es representado mediante una linea de tiempo que nos permite
interactuar con las diferentes capas modificando sus caracteristicas o
efectos aplicados. En la siguiente tabla sintetizaremos algunos de los
conceptos principales que vimos hasta el momento. Profundizaremos
estos temas en el Capitulo 2.

CONCEPTOS PRINCIPALES DE AFTER EFFECTS

Proyecto

v DESCRIPCION

Es un archivo unico donde se almacena un trabajo. En él tendremos
diferentes composiciones v todo el material de archivo importado

0 creado con After Effects.

Cumpusicifm Es un conjunto de capas donde creamos las animaciones. Cada una dispone

Capa

»

de su propia linea de tiempo. Las composiciones son las escenas de las

animaciones, v podemos incluir una dentro de otra.

Las capas son aquellos elementos que forman una composicion. Sin ellas,
una composicion es solo un fotograma vacio. Representan todo elemento
importado o creado en After Effects. Cada una dispone de una serie de

caracteristicas que pueden ser animadas en el tiempo.

Tabla 1. Diferencias entre proyecto. composicion y capa.

After Effects versus edicion de video

Los programas como Adobe Premiere Pro o Apple Final Cut
fueron creados para el montaje de secuencias de video. Permiten editar
en tiempo real los distintos archivos de video que provienen de una
camara. Por ejemplo, en el ambito televisivo, en un noticiero, se usan
para la edicion de las noticias.

Estos programas estan pensados para combinar tomas de video
y crear una pelicula en poco tiempo, pero no sirven para generar
animaciones fotograma a fotograma ni para realizar sofisticados
efectos de titulos o animar fotos e ilustraciones.

WWW. reduaera Com
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Figura 2. Adobe After Effects permite crear animaciones fotograma a

fotograma distribuyendo elementos en capas que se utilizan en composiciones.

Novedades de la version CC

Con la ultima version de After Effects entramos en una nueva
dimension creativa ya que disponemos de importantes y potentes
funciones y de una completa conexion con los demas programas de la
suite Adobe; en particular: Illustrator, Photoshop y Adobe Premiere Pro,
lo que nos permite trabajar comodamente y sin perdidas de tiempo.

Veamos algunas de las principales novedades:
¢ Desarrollo en 3D : los objetos y las escenas 3D producidos con el

conocido software de grafica tridimensional, CINEMA 4D . pueden

incluirse en After Effects CC sin la necesidad de procesarlos primero

(como si se tratara de un simple archivo de Photoshop o Illustrator).

En los proyectos es posible incorporar contenidos tridimensionales,

editarlos y modificarlos sin tener que procesarlos como sucedia en

el pasado. Esta funcion no solo nos hace ahorrar tiempo, sino que

nos facilita el intercambio de escenas u objetos 3D en los trabajos.
¢ (4 bits: After Effects administra todo el trabajo utilizando multiples

procesadores. Esta nueva version es una aplicacion de 64 bits

ya que emplea toda la memoria RAM para procesar los diversos

fotogramas de las composiciones en forma simultanea.

www.redusers .com L {4
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Figura 3. Una de las novedades méas esperadas:
la completa integracion de After Effects y CINEMA 4D

e Cacheé global: con esta nueva caracteristica, creamos mas en menos
tiempo. Todas las vistas previas de un trabajo se almacenan y estan
siempre listas cuando las necesitamos, incluso si cerramos el

proyecto y lo volvemos a abrir mas tarde.

§ b b B S Pt s P

Figura 4. Keylight nos permite realizar técnicas de Chroma Key

con resultados profesionales en poco tiempo.

»> www.redusers.com
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¢ Keylight integrado : Keylight nos permite trabajar con la técnica
Chroma Key, que consiste en extraer un color de la imagen (azul o
verde) y reemplazar el area por otra imagen o video de fondo.

¢ Formas y texto extruidos : realizar completas extrusiones de texto
y formas se ha vuelto una tarea muy simple, ahora podemos crear
con facilidad logos y textos en 3D directamente con After Effects.

¢ Integracion con Adobe Illustrator : podemos utilizar ilustraciones
vectoriales de Illustrator (en formato Aly EPS) como capas de forma
y animar vectores facilmente en 2D o realizar extrusiones 3D, todo
desde un archivo de Illustrator.

¢ Mocha integrado: Mocha hoy en dia es el rastreador de
movimiento mas conocido en el mercado. Nos permite seguir y
marcar los movimientos de un objeto o de una camara en una
filmacion. Es usado, por ejemplo, si queremos agregar un objeto 3D
que siga el movimiento de la camara en la escena o un titulo que
siga a una persona en movimiento.

Figura 5. Incluir un objeto 3D o un titulo en las filmaciones que siga los
movimientos de la escena sera una tarea simple con Mocha,

¢ Desenfoque de movimiento: el nuevo desenfoque de
movimientos es una caracteristica que brinda a los objetos mayor
realismo. Sirve tambien para exagerar movimientos o para facilitar
la visualizacion de secuencias borrosas.

www. redusers.com <«
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¢ Software integrado : en esta version de After Effects encontraremos
mtegrada la herramienta Color Finesse para realizar correcciones
de color a todas las escenas. Ademas, podremos crear decenas de
efectos creativos gracias a Cycore Fx HD . un paquete de efectos
predeterminados muy util para nuestros trabajos.

¢ Remuestreo bicubico: cada vez que ampliamos o reducimos
la escala de una capa, tenemos la posibilidad de elegir el tipo de
algoritmo de remuestreo, que puede ser bicubico o bilineal.

e Compatibilidad: mezclar medios de diversas fuentes es ahora
factible ya que estan incluidos los estandares mas importantes del
sector: Quicktime, CinemaDNG, AVC-Intra, XDCAM v RED.

Adobe Creative Cloud,
la nube de los creativos

Adobe Creative Cloud es una revolucion para el mundo creativo.

Es la nube de Adobe desde donde podemos descargar directamente a
nuestra computadora todas las aplicaciones de la nueva Adobe Creative
Suite, ademas de crear, publicar y compartir nuestros trabajos.

Antes de la aparicion de esta propuesta debiamos comprar el
software y elegir entre varias suites: la Creative Suite Design, ideal
para quienes trabajan en el sector editorial; la Creative Suite Web
Premium, pensada para quienes trabajan con la Web; la Creative Suite
Production. para el mundo del video y la Creative Suite Master
Collection, que incluia todos los programas creados por Adobe.

El problema principal era que cuando el creativo que trabajaba, por
ejemplo, en el mundo web, debia editar un video, se veia obligado a
cambiar la version de la suite o a comprar programas individuales.

7444

After Effects utiliza muchos recursos de una computadora, sobre todo el procesador CPU. Para reducir

nuestro tiempo de trabajo conviene usar una tarjeta de video compatible con la tecnologia CUDA (desa-
rrollada por la empresa NVIDIA). Gracias a ella, After Effects utiliza el procesador de la tarjeta de video

GPU acelerando la mayor parte de las tareas. en particular, las formas v textos en 3D.
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Otro inconveniente era la constante actualizacion de los programas
de Adobe para enfrentar un mundo dinamico donde la creatividad
no puede ser limitada por la falta de herramientas. Pensemos. por
gjemplo, en los ultimos celulares; los creativos deben desarrollar
contenidos que se adapten a cada dispositivo y es por esto que el
software tiene que ser capaz de actualizarse constantemente.

La Creative Cloud, a traves de una suscripcion mensual, nos ofrece
todas las herramientas de Adobe en las versiones CC que remplazan las
ya conocidas versiones CS ( Creative Suite ). Esta generacion de
aplicaciones, como Photoshop Extended, Premiere Pro y After Effects,
tiene cientos de nuevas funciones, todas disponibles para la descarga e
instalacion en nuestra computadora.

Figura 6. Adobe Creative Cloud nos permite descargar en nuestra

computadora todos los programas directamente desde su sitio de internet.

= 444
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Una vez que nos suscribamos a Adobe Creative Cloud . vamos a tener un Adobe ID . es decir, una

identificacion personal que nos permitira trabajar desde cualquier parte del mundo con todos los
programas Adobe vy acceder a todos los servicios. Ademas, podremos descargar los programas en

distintos idiomas seglin nuestras exigencias en version compatible con Windows o Mac.

www. redusears .com &«
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Otra ventaja de la suscripcion es la inmediata disponibilidad de las
actualizaciones que vayan saliendo para cada uno de los programas, asi
como de los servicios adicionales con nuevas caracteristicas tan pronto
como sean publicados. Esto significa que tendremos acceso inmediato a
las ultimas innovaciones de Adobe sin ningun costo adicional.

Entre los principales servicios encontramos:
¢ 20 GB de almacenamiento en la nube : para el acceso a nuestros

trabajos desde diferentes dispositivos.

e Digital Publishing Suite: para crear y publicar aplicaciones.

e Behance : para mostrar trabajos en la red y conocer otros creativos.

¢ Story CC Plus: herramienta que nos brinda la posibilidad de
elaborar guiones, informes y planificaciones colaborativas.

Figura 7. En el sitio oficial de Adobe encontramos diferentes

posibilidades para acceder a los programas.

Descargar After Effects

Para empezar a utilizar el programa sin tener que comprarlo,
descargaremos una version de prueba desde la pagina oficial de Adobe.
Esta version, llamada trial o demo. la vamos a poder utilizar por treinta
dias con todas sus principales funciones. Nos dirigimos directamente a
www.creative.adobe.com ¢ingresamos a Centro de descargas.
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O 1 Introduzca sus datos personales para crear un Adobe ID. A continuacion, recibira

una confirmacion en su e-mail, y con su Adobe ID accedera al centro de descargas.

. | = A i i .
Benvenido a Adobe Creative Cloud

O 2 En el centro de descargas, seleccione Descargar de After Effects. Se instalara en

su computadora la aplicacion Adobe Creative Cloud para descargar After Effects.

www.redusers .com &«
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O 3 Al ejecutar el programa le sera recordado cuantos dias restan de prueba. Haga clic
en Contimuar version de prueba para empezar a utilizar el software.

Prueba de After Effects

e wwrnadry b pramie casdias es 10 dess

22 27

I —
Requisitos de hardware

After Effects necesita de muchos recursos para funcionar. El trabajo
principal lo realizan el procesador y la memoria RAM. Enel Capitulo 2
analizaremos las opciones para administrar los componentes y mejorar
el rendimiento del programa. Veamos los principales requisitos.

RECURSOS PARA TRABAJAR CON AFTER EFFECTS EN WINDOWS

v REQUISITO v MINIMO v RECOMENDADO

Procesador Intel® Core™?2 Duo o AMD Phenom® II, Intel® Core™ |7

se requiere compatibilidad de 64 bits

RAM 4 GB 3 GB

HD 3 GB de espacio disponible en el disco 10 GB de espacio disponible
rigido en el disco rigido

Resolucion 1280 x 900 Cuanto mayor, mejor

Video Sistema compatible con OpenGL 2.0

Tabla 2. Requisitos de hardware minimos y recomendados en Windows.
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Descripcion del

flujo de trabajo

Sin importar la version de After Effects que usemos, generalmente se

sigue un flujo de trabajo basico . Aunque se pueden repetir u omitir,
estos son los pasos principales:

Importacion y organizacion del material de archivo :unavez
creado un proyecto, importamos e interpretamos todo el material.
En esta nueva version de After Effects podremos importar distintos
tipos de archivos de diferentes programas.

Creacion y disposicion de capas en una composicion: mediante
esta opcion, creamos una nueva composicion que va a contener las
distintas capas apiladas en el orden deseado.

Figura 8. Los primeros pasos consisten en importar los archivos

y ordenar los elementos importados en capas.

Modificacion y animacion de las propiedades : para cada capa,
usando fotogramas claves, podemos crear cualquier combinacion de
propiedades de un elemento y hacer que cambien con el tiempo; por
ejemplo, reducir la opacidad de un titulo en dos segundos.
Incorporacion de efectos y estilos de capas: a cada elemento o
composicion podemos aplicarle cualquiera de los cientos de efectos
preestablecidos y estilos de capas o crear nuevos desde cero.
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s (@ne (evgemaaer (g Penp Seegrms ‘e  SeEie el

Figura 9. Para cada capa modificamos parametros como opacidad,
posicion, rotacion v aplicamos un sinfin de efectos preestablecidos.

¢ Procesamiento y exportacion : en esta fase final podemos agregar
una o varias composiciones al panel Cola de procesamiento. que nos
permite procesarlas segun los ajustes y formatos que les hayamos
atribuido. El procedimiento es muy simple, solo debemos agregar
las composiciones y luego configuramos los ajustes.

Figura 10. Una vez que previsualizamos la escena y estamos conformes con
el resultado, la exportamos usando el panel Cola de procesamiento.
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Formatos que podemos importar

Cuando trabajamos con After Effects, es comun mezclar archivos
provenientes de diferentes programas: filmaciones, imagenes tratadas
con Photoshop , ilustraciones realizadas con Illustrator y archivos
de audio en formato MP3. Los principales formatos que podemos
introducir en After Effects son los que veremos a continuacion.

Formatos de imagen

Las imagenes constituyen el material de archivo mas utilizado para
la creacion de escenas, por ejemplo, un paisaje para incluir en el fondo
de una escena o un personaje creado con Photoshop al que queremos
darle vida. Es por esto que disponemos de una gran compatibilidad con
varios formatos de imagen, veamos la siguiente tabla:

FORMATOS DE IMAGEN COMPATIBLES CON AFTER EFFECTS

v SOFTWARE v EXTENSION

Adobe Illustrator Al Al4, AlI5, EPS, PS, rasterizacion continua.

Adobe PDF PDF. solo la primera pagina, rasterizacion continua.

Adobe Photoshop PSD

RAW de camara TIF, CRW,NEF, RAF, ORF, MRW , DCR, MOS, RAW, PEF, SRF., DNG,
X3F, CR2, ERF.

Mapa de bits BMP. RLE. DIB.

Imagenes JPEG (JPG, JPE), GIF, PNG, TIF, TGA

Tabla 3. Formatos de imagen.

444

Este panel se usa cuando queremos obtener un archivo final de nuestro trabajo. Sirve para aplicar

ajustes de procesamiento a las composiciones, por ejemplo. para generar un video en formato AVL

Ademas, nos muestra informacion sobre el procesamiento lanzado. el tiempo estimado para el proce-

samiento v la ubicacién final del archivo. Usaremos este panel de manera frecuente a lo largo del hibro.
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Formatos de video

Incluir videos en las composiciones es una tarea que haremos con
frecuencia. A menudo tenemos que incluir videos provenientes de
una pagina web con videos ya editados o filmaciones que provienen
de camaras cinematograficas. Es por esta razon que After Effects se
actualiza constantemente, permitiendonos trabajar con la mayor
cantidad de formatos disponibles en el mercado. Veamos cuales son
los formatos compatibles:

FORMATOS DE VIDEO COMPATIBLES CON AFTER EFFECTS

v FORMATO v EXTENSION

DV En contenedor MOV, AVI o como flujo DV sin contenedor.

Media eXchange MXF es un formato contenedor. Podemos importar algunos tipos de datos
Format incluidos en archivos MXE.

Video MPEG-1, MPEG-2 y MPEG-4: MPEG, MPE, MPG, M2V, MPA, MP2,

M2A, MPV, M2P, M2T, M2TS (AVCHD), AC3, MP4, M4V, M4A.
Video para Windows AVI, WMV , WMA, ASF.

Sony XDCAM HD XDCAMHD vy XDCAM EX.

Adobe Flash FLV,F4V ,SWF (rasterizacion continua).
|

Tabla 4. Formatos de video y animacion.

Formatos de audio

After Effects nos ofrece compatibilidad con audio de varias pistas.
Veamos los principales formatos compatibles:

FORMATOS DE AUDIO COMPATIBLES CON AFTER EFFECTS

v FORMATO vy EXTENSION

Archivo de intercambio de audio AlF. AIFF.

MP3 MP3, MPEG, MPG, MPA , MPE.
Forma de onda WAV,

Tabla 5. Formatos de audio.
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Cuando trabajamos con imagenes, el tamaro del archivo es relevante
para la preparacion de los datos que se van a importar en After Effects.
El tamario de una imagen determina cuantos pixeles de ancho y de alto
tiene. Sipreparamos los archivos con las dimensiones adecuadas sera
mucho mas simple trabajar en las composiciones.

Formatos que podemos exportar

After Effects produce una enorme variedad de formatos que se
adaptan perfectamente a cada exigencia, veamos algunos de ellos.

Principales formatos de imagen fija

Podemos exportar imagenes fijas en los formatos mas populares e,
inclusive, obtener una secuencia de imagenes para crear movimientos.

Seguramente hemos visto, en un partido de futbol, publicidades con
imagenes en movimiento. Estas son llamadas lower third obanner
animado v se realizan con secuencias de imagenes, generalmente, TGA
0 PNG. Los principales formatos compatibles son los siguientes:

FORMATOS DE IMAGEN QUE PUEDEN GENERARSE DESDE AFTER EFFECTS

vy FORMATO v EXTENSION
Archivo de Photoshop PSD
Imagen JPG . PNG . TGA con o sin valores de transparencia

Tabla 6. Formatos de imagen fija.

Principales formatos de video
Podemos exportar una amplia gama de formatos de video:

FORMATOS DE VIDEO QUE PUEDEN GENERARSE DESDE AFTER EFFECTS

v FORMATO v EXTENSION

Para distribucion por internet H264 =
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FORMATOS DE VIDEO QUE PUEDEN GENERARSE DESDE AFTER EFFECTS

y FORMATO v EXTENSION
Macintosh (Quicktime) MOV
Windows AVI

Blu-ray Blu-ray

DVD MPEG-2 DVD

Tabla 7. Formatos de video.

Principales formatos de audio

Podemos producir archivos comprimidos o sin compresion para
mantener intacta la calidad de sonido. mediante estos formatos:

FORMATOS DE AUDIO QUE PUEDEN GENERARSE DESDE AFTER EFFECTS

¥ FORMATO v EXTENSION
Comprimidos MP3
Sin compresion AIFF, WAV

Tabla 8. Formatos de audio.

Qué son los plugins

Los plugins son modulos de software que agregan funcionalidad
a una aplicacion. Muchos efectos de After Effects y funciones para
importar y trabajar con formatos de archivo se implementan como
plugins. Encontraremos plugins de empresas dedicadas a producirlos
(third party plugin) que nos ampliaran las posibilidades de trabajo.
Un ejemplo es Red Giant, que ha desarrollado, entre otros, Trapcode
Particular . que nos permite generar y trabajar con particulas.

La mejor manera de aprender a utilizar un plugin es descargar una
version de prueba desde el sitio oficial. La unica limitacion es que no
se podra exportar el trabajo o se exportara solo para ver el resultado
final. Hay sitios como tv.adobe.com en los que podemos encontrar
la informacion actualizada para estar al tanto de todos los plugins
disponibles y los cursos para aprender a utilizarlos.
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MAYORES PRODUCTORES DE PLUGINS DISPONIBLES EN EL. MERCADO

v PLUGIN

Optical Flare
Twixtor Pro

Trapcode Particular

Rolling Shuter

Plexus 2

v PAGINAWEB v DESCRIPCION

www.videocopilot.net Destellos de lentes muy realistas.

www.revisionfx.comEfectos de slow-motion o fast-motion con

escenas filmadas.

W_redgiﬂnt_cnm Particulas para generar todo tipo de efectos:

lluvia, humo, nieve, etc.

www.thefoundry.co.uk Elimina los problemas en la inclinacién de las
lineas rectas verticales cuando se efectuan

barridos rapidos en las filmaciones.

W,ﬂescripts_cﬂmﬂea]iza efectos de alto impacto visual, gracias a

su nueva generacion de particulas 3D.

Tabla 9. Los principales plugins para After Effects.

444

Hemos conocido las tareas que podemos realizar con Adobe After Effects vy la diferencia sustancial

que tiene el programa con aquellos destinados a la edicion de video. Ademas. vimos que archivos es

posible importar para trabajar v cuales son los que se pueden producir desde el programa. Por otra

parte, conocimos las principales novedades de la version After Effects CC vy de la nube de Adobe.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

(En qué consiste el software Adobe After Effects?
;Qué son las capas?
. Que son las composiciones?

;Para qué se utilizan los fotogramas claves?

th & W o -

¢ Cuadles son las diferencias entre After Effects y un programa de edicion de
video como Adobe Premiere Pro?

¢,Cuales son las principales novedades de la version CC?
(Para queé se utiliza la herramienta Keylight?

¢ Cuadles son los pasos principales en €l flujo de trabajo con After Effects?

=N B

;,Queé es la cola de procesamiento?

10 ¢Quésony para qué sirven los plugins?

PROFESOR EN LINEA

S1 tiene alguna consulta tecnica relacionada con el contenido. puede contactarse

con nuestros expertos: profesor(@redusers.com

»
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El espacio
de trabajo

Aprenderemos a utilizar el espacio de trabajo de After Effects,
conoceremos las principales herramientas: las capas.

sus propiedades, y la linea de tiempo. Veremos como crear

un nuevo proyecto, configurarlo e importar el material

con el que trabajaremos. Haremos una primera animacion |

con fotogramas claves y previsualizaremos el trabajo realizado. |

» La pantalla de bienvenida........ 34 » Previsualizacion del trabajo ....66
+ El espacio de trabajo ............... 35 v Crearun solido.......cocveveeennnnn. 66
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La pantalla de bienvenida

La pantalla de bienvenida es la primera ventana que aparece cuando
abrimos After Effects, alli encontramos algunas funciones basicas,
como abrir un proyecto existente, crear uno nuevo o acceder a la
ayuda. Una novedad de la version CC es la posibilidad de sincronizar
la configuracion con Adobe Creative Cloud; esto significa que, con una
Adobe ID, podremos almacenar la configuracion personalizada de
nuestro programa y luego sincronizarla con cualquier computadora
desde donde trabajemos. De esta manera, nunca mas perderemos
tiempo personalizando After Effects, ya que nuestras preferencias
quedan siempre disponibles en la nube.

Benvemndo a Adobe Afver Effeciy

Figura 1. La pantalla de bienvenida nos ofrece la posibilidad
de sincronizar nuestras preferencias en cualquier computadora.

444

Para obtener informacion adicional sobre un botén, un icono o una herramienta del espacio de

trabajo de After Effects, simplemente debemos colocar el mouse encima de dicho botdn, icono o
herramienta y esperar unos segundos, aparecera una breve descripcion que nos dara informacion

util sobre el elemento seleccionado.
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Siinstalamos After Effects con nuestra Adobe ID, la primera opcion de
la pantalla de bienvenida, Sincronizar configuracion ahora: su_adobe id , abre
un cuadro de dialogo que nos ayuda con la sincronizacion. El comando
Cargar configuracion toma la configuracion de la computadora local y
sobrescribe la version almacenada en la nube; de este modo quedaran
disponibles las opciones modificadas en la ubicacion local. Tambien
podemos hacer lo contrario con el comando Descargar configuracion , es
decir, descargar la configuracion de la nube a la computadora local.

La opcion Usar configuracion de una cuenta diferente  sirve cuando
accedemos a un After Effects registrado con una Adobe ID diferente a la
nuestra. Esta opcion lo que hace es remiciar el software y de este modo
nos permite introducir nuestra [D personal.

Si no queremos que la pantalla de bienvenida aparezca cada vez que
abrimos el programa, sacamos el tilde a la opcion Mostrar pantalla de
bienvenido al inicio . Luego. si en alguin momento necesitamos acceder a
ella, podremos hacerlo desde el menu Ayuda/Pantalla de bienvenida... .

El espacio de trabajo

Cuando ingresamos a After Effects encontramos un conjunto de
paneles dispuestos en la pantalla, con funciones especificas, que
conforman el espacio de trabajo. Cada aplicacion de Adobe dispone
de varios espacios de trabajo predefinidos para realizar determinadas
tareas: animar, pintar, seguir movimientos, etcetera. Tambien es
posible crear y personalizar nuestros propios espacios de trabajo, en
este capitulo veremos como hacerlo.

En la siguiente Guia visual detallaremos los paneles
predeterminados que conforman la interfaz de After Effects.

Cuando trabajamos en After Effects. puede suceder que por error movamos un panel. que le cambie-

mos su dimension o simplemente necesitemos volver al espacio de trabajo estandar. Para restaurar

todos los paneles tenemos que ir a Ventana/Espacio de trabajo/Restablecer “Estandar”

www.edusers.com L {4

47474




36

7 EL ESPACIO DE TRABAJO

GV: ESPACIO DE TRABAJO

01
02
03
04
05
06
07
03

HEITﬂmiEHtHS - aqui encontramos las herramientas principales para dibujar, borrar

y seleccionar elementos u objetos en el panel Cﬂmpﬂsicicﬁn.

PI‘D}’ECTG: aqui aparecen los archivos importados y los elementos que creamos mientras

trabajamos: composiciones, solidos, capas, etcétera.

CDmpDSiCiﬁIl: es la pantalla donde veremos las composiciones con todo lo que estamos

produciendo.

Audio: nos permite conocer y regular el nivel de audio de la composicién en la que

estamos trabajando.

Informacion . cuando ubicamos el cursor del mouse sobre un elemento, este panel

nos da informacion util. Por ejemplo, el color de un elemento grafico.

Previgualiza{:i{f}n: cuando queremos ver el resultado de lo que estamos haciendo,

utilizamos los controles de este panel.

Efectos Y El_illStE‘S preestab]ecidﬂg . es un catalogo de todos los efectos.

Al encontramos el efecto deseado, lo arrastramos v lo aplicamos a la capa seleccionada.

I inea de tiempﬂi cada composicion dispone de una linea de tiempo para realizar
tareas relacionadas con las capas. En ella podemos modificar los parametros de cada

elemento. Si queremos disminuir la opacidad de una capa, trabajamos en esta linea.
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Panel Proyecto

Es uno de los principales paneles, donde se encuentran todos los
elementos importados o generados por el programa: imagenes, videos,
audio, solidos. Desde el podremos arrastrar el contenido a las escenas,
dividirlo en carpetas, modificarlo, duplicarlo o eliminarlo. Es como una
carpeta donde se archiva todo lo que utilizamos en el proyecto.

GV: PROYECTO

05060704 03

0 1 Mateﬂal dﬂ ElI'ChiVﬂ: area donde aparece el material que importamos o creamos

en After Effects. Desde aqui podemos seleccionar y arrastrar el contenido a la composicion.

02 Buscar: permite buscar contenido entre el material de archivo.

0 3 El]]_’ﬂ]]jla]:' - sirve para eliminar definitivamente material de archivo presente en el panel.

También podemos borrar carpetas enteras.

‘} 4 {?f’ﬁﬁ]i‘idﬁ’[ﬁﬂ Ejig’. :i:l'(ilﬂf-" £ ei nimEern ge Rite nor canal (hpt) usado para mostray

L R o B R B Y

(D % 8 f«ud;‘l Husya r-..::_i-i[]f I,,q.i l*;:l(ﬁ: chil €3te HethHd crEamos una nueva composicion en
21 proyEcta:

0 6 {or=ar Midva Carpstas fr23 uad cafpes ed 4 37ca - Maternial de archivo.

0 7 Iﬂtﬁ‘:l‘preta{' material de archivo : cuando importamos un material, After

Effects utiliza reglas para interpretar cada elemento. Si realiza una deduccion erronea

0 i queremos utilizar el material de archivo de modo diferente, podemos modificar

estas reglas seleccionando el material de archivo y presionando este boton.
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Panel Composicion

Es el lugar en el que aparece todo lo que hacemos, la pantalla donde
se abre la composicion y donde obtendremos la previsualizacion o
reproduccion del proyecto. Tengamos en cuenta que en un proyecto de
After Effects podemos tener cientos de escenas, por eso es aconsejable
dividirlas en varias composiciones, de este modo sera mas simple
procesar o modificar partes del trabajo.

GV: COMPOSICION

13 [N 1 1{R809
15 M4 [ 12 I 10

0 1 Area de tmbajg: en esta area aparece todo lo que hacemos, los elementos que

componen la escena, los trazados de movimiento, etcetera.

02 Ajuste de E}{pﬂsici{fﬁﬂ - afecta solo a la vista previa, no a la pelicula final, nos da

una nocion de como se veria la composicion con diferentes valores de exposicion.

03 Restablecer E}{pﬂsici{f}n - también afecta solo a la vista previa, restablece el nivel

predefinido de exposicion.

0 4 Diagrama de ﬂujg “representa en forma grafica la relacion entre las distintas

composiciones de un provecto.

0 ; [.inea de TiEHlpD - este boton abre la linea de tiempo de la composicion actual.
-

0 6 Previsualizaciones I‘élpldﬂﬂ - permite acceder a las distintas opciones de

previsualizacion que After Effects proporciona. ’

»> www.redusers.com




ANIMACION Y EFECTOS ESPECIALES CON AFTER EFFECTS 39

0 7 PI‘GPDI‘Ci{f}ﬂ de pi}{e]_: elegimos la proporcion de pixel segun donde previsualicemos
el material. Con un clic vemos el material de pixeles cuadrados a rectangulares.

0 8 Disefio de vista:las composiciones pueden visualizarse desde distintos puntos de vista
dividiendo el panel Cgmpggiciﬁﬂ. Esto resultara util cuando trabajemos con material 3D.

0 9 Aﬂtivaﬂi{f:ﬂ dE Viﬂ[a 3D este control cambia de una vista a otra usando el 100%
_ del 4rea del panel Composicion.

1 0 Cuadﬁ{:ula de traspareﬂcia - si esta opcion esta seleccionada, veremos una
cuadricula (al igual que en Photoshop) que representa las dreas trasparentes de la

composicion. De lo contrario, veremos el color de fondo de la composicion.

1 1 Reglén de iﬂterész permite seleccionar la parte de la composicion donde queremos

concentrar nuestra atencion, todo lo que queda fuera de esta area no esta procesado.

1 ! Resolucion/submuestreo : si necesitamos acelerar el tiempo de previsualizacion,
debemos seleccionar un valor que no sea Cﬂmpleta. Tenemos varias opciones que

podemos modificar en cualquier momento. Por ejemplo, para ver un movimiento

apreciando sobre todo la dinamica, es util bajar la calidad de previsualizacion.

1 3 Ajustes de canal y administracion de color :cuando la administracién

de color esta activada, After Effects convierte los valores de pixel RGB al espacio de color

de nuestro monitor. Ademas, podemos ver un solo canal de color a la vez.

1 4 Sacar instantanea y Mostrar instantanea sen des botones, el primero con

el icono de una camara fotografica saca una foto de la composicion en el momento en que

hacemos clic. El otro boton muestra la foto que tomamos.

1 ; Tiempﬂ actual : muestra el tiempo actual en el que estamos trabajando en la linea de
-

tiempo. Si hacemos clic en €l, podemos ingresar el tiempo preciso adonde queremos dirigirnos.

1 6 Ocultar o mostrar mascaras y visibilidad de trazado de formas

muestra u oculta los trazados de las mascaras o de las formas.

1 7 Cuadﬂculag y guias: desde aqui configuramos las zonas seguras, cuadriculas, guias
v reglas.

1 8 PI‘DpGI‘Ci{rJH de aumento : es el porcentaje de zoom de la vista previa de la composicién.

1 9 Previsualizar siempre esta vista :es util cuando tenemos un visor

Cgmpggiciﬁﬂ con los resultados finales, v deseamos previsualizarlo siempre, incluso,

cuando estemos trabajando en otros paneles.
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Organizacion de los paneles

Todos los paneles de After Effects pueden ser modificados en el
espacio de trabajo para adaptarlos a nuestras exigencias, es posible
desplazarlos dentro o fuera de un grupo, colocarlos en paralelo o
separarlos como ventanas flotantes. A medida que modificamos un
panel, los demas se redimensionan y organizan para adaptarse
automaticamente a la ventana principal de la aplicacion.

Figura 2. En este e¢jemplo vemos una linea de tiempo que,

dada su complejdad, ocupa casi todo el monitor.

Dimensionar los paneles

Para modificar las dimensiones de un panel tenemos que posicionar
el cursor del mouse en uno de sus bordes y. cuando se convierte en
una flecha de dos puntas, hacemos clic y arrastramos hacia arriba,
abajo, derecha o izquierda. De esta manera, modificamos el tamatio del
panel y, como consecuencia, del grupo de paneles.

Cambiar la ubicacion de los paneles

Cada panel cuenta con una pestana con su nombre, que puede ser
usada para activar el panel o para moverlo a una zona de colocacion.
S1 seleccionamos un panel por su pestania y lo arrastramos, veremos
que en los bordes de los otros paneles apareceran unos recuadros
(zona de colocacion) que nos indican donde podemos soltarlo.
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Crear grupos de paneles

Otra posibilidad es crear un grupo de paneles, es decir, en un
mismo panel podemos tener varias pestanas vy, al seleccionarlas,
accedemos a las opciones de cada panel. Para esto basta con arrastrar
un panel desde la pestana y soltarlo junto a otro (en ese momento el
nombre del panel donde vamos a soltarlo se pone azul). Un ejemplo
clasico son los paneles Informacion y Controles de tiempo , que por defecto
estan agrupados cuando abrimos por primera vez After Effects.

Figura 3. Los paneles agrupados nos permiten
ahorrar lugar en el espacio de trabajo.

Desacoplar paneles

S1 quisieramos desacoplar un panel, es decir,
quitarlo del espacio de trabajo para convertirlo UNA PESTANA QUE
en una ventana flotante independiente, tenemos
que seleccionar la opcion Desacoplar panel desde
el menu del panel. Esta opcion es muy util en PARA ACTIVARLO
aquellos casos en que trabajamos con mas de
un monitor. Cuando desacoplamos un panel y
obtenemos una ventana flotante. podemos anadir
otros paneles de la misma manera que lo hacemos
con la ventana de la aplicacion.

CADA PANEL POSEE

PUEDE SER UTILIZADA

O MOVERLO
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Figura 4. Un panel desacoplado funciona

como una ventana de programa suelta por nuestro monitor.

Espacios de trabajo
personalizados y predefinidos

Mientras trabajamos, la aplicacion efectua un seguimiento de los
cambios y almacena las caracteristicas del ultimo espacio de trabajo.
S1 queremos guardar un espacio de manera permanente, tenemos que

crear un espacio de trabajo personalizado. Estos apareceran en el
menu Espacio de trabajo, desde donde los seleccionamos o restauramos.

Crear un espacio de trabajo

Para crear un espacio de trabajo personalizado, organizamos los
paneles y, luego, seleccionamos Ventana/Espacio de trabajo/Nuevo espacio
de trabajo . Introducimos un nombre y pulsamos Aceptar.

Restaurar un espacio de trabajo
Restaurar un espacio de trabajo significa regresar a su configuracion

original despues de haberlo modificado. Para esto, seleccionamos
Ventana/Espacio de trabajo/Restablecer nombre de espacio de trabajo.

introducimos un nombre para el espacio y hacemos clic en Aceptar.
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Eliminar un espacio de trabajo

Para eliminar un espacio de trabajo seleccionamos Ventana/Espacio de
trabajo/Eliminar espacio de trabajo. Luego, elegimos el nombre del espacio
que queremos eliminar (no se puede eliminar el espacio de trabajo
activo) y hacemos clic en Aceptar.

Espacios de trabajo predefinidos

En After Effects podemos elegir entre varios modelos predefinidos
de espacios de trabajos, creados para facilitar algunas de las tareas
mas comunes. Para utilizar estos espacios vamos al menu Ventana/
Espacio de trabajo y elegimos uno adecuado. Otra manera de hacerlo
es desde la barra de herramientas, donde encontramos la opcion
Espacio de trabajo y una lista para elegir el deseado.

framaa
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Figura 5. Podemos elegir el espacio de trabajo
necesario directamente desde el panel de herramientas.

—

A cada espacio de trabajo podemos asignarle un atajo de teclado. Esto es muy util va que la tarea de pasar

de un espacio a otro v el tiempo que requiere, se reducen a una combinacion de teclas. Para hacerlo, selec-

cionamos Ventana/Asignar método abreviado al espacio de trabajo [Nombre del espacio de trabajo] -

www. r'edusers.com L {4

47474



F

44

—

2. EL ESPACIO DE TRABAJO

Nuevo proyecto

Un proyecto es un archivo unico que contiene composiciones y
referencias a las imagenes, videos y audios utilizados en ¢l. Cada vez
que importamos un archivo, After Effects crea una referencia, o sea,
genera un marcador sobre la ubicacion exacta en el disco duro.

Por lo general, un proyecto contiene mas material del que veremos
en el trabajo realizado; es comun crear varias versiones de una misma
escena y es muy util tener todo en un solo lugar. Sin embargo, cada vez
que guardamos un proyecto, en realidad, no estamos almacenando los
archivos internos con los que trabajamos, por esta razon, los archivos
AEP | que son los proyectos de After Effects, son de tamarno reducido.

Es aconsejable colocar todo el material utilizado en una carpeta, la
misma donde guardamos el proyecto. De esta manera, si queremos
copiar el trabajo y estar seguros de haber incluido todos sus
elementos, simplemente copiaremos la carpeta con todos los archivos.

Crear y guardar un proyecto

Crear un proyecto es muy simple, solo debemos abrir el programa.
En la ventana de aplicacion, en la barra de titulo, veremos que
dice Proyecto sin titulo.aep . todavia no tiene titulo porque no lo
guardamos. Para guardar el proyecto, hacemos clic en Archivo/Guardar
como v, en el cuadro de dialogo que se abre, ingresamos un nombre para
el proyecto y la ubicacion donde queremos almacenarlo. Lo ideal es crear
una carpeta que contenga el proyecto y todo el material.

Debemos saber que unicamente es posible trabajar con un proyecto al
mismo tiempo. Si creamos o abrimos otro archivo de proyecto cuando va
hay uno abierto, After Effects nos pedira que guardemos los cambios del
proyecto abierto y, a continuacion, lo cerrara para abrir uno nuevo.

4474

El nombre del proyvecto con el que estamos trabajando aparece en la parte superior de la ventana de

la aplicacion. Un dato importante es que si vemos un asterisco a la derecha del nombre, esto significa

que todavia no hemos guardado las tltimas modificaciones realizadas.

»
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Importar material de archivo

En la fase de importacion trabajamos principalmente con el panel
Proyecto, desde el importamos y organizamos el contenido en cualquier
momento. Lo ideal es preparar el material antes de importarlo, esto
reducira el tiempo de procesamiento y aumentara el rendimiento de
After Effects; por ejemplo, si importamos una imagen, podemos ajustar
su escala o recortarla en Photoshop antes de incluirla en un proyecto.

Importar archivos de Photoshop

Como After Effects CC incluye el motor de procesamiento de
Photoshop, cuando importamos un archivo se mantienen sus atributos.
Antes de importar un archivo .PSD con capas, debemos revisarlo para
reducir el tiempo de procesamiento. Podemos importar un archivo:
¢ Desde el menu, hacemos clic en  Archivo/Importar/Archivo .
¢ En el panel Proyecto, en un lugar vacio, hacemos clic sobre el boton

derecho del mouse y. en el menu, elegimos Importar/Archivo .

e Hacemos doble clic en un lugar vacio del panel Proyecto.
e En Windows, pulsamos CTRL+] y en Mac OS, CMD-I.

A continuacion se abrira el cuadro de dialogo Importar archivo para
seleccionar el archivo .PSD que queremos incluir en el proyecto.

Figura 6. Cuando importamos un archivo de Photoshop como material
de archivo, lo que hacemos es fusionar todas las capas en una sola.

Wwww.I'c dllia 21's .com
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Si el archivo tiene una sola capa, After Effects lo incluye en el panel
Proyecto como material de archivo. En cambio, si esta compuesto por
varias capas, tendremos que indicarle al programa como importar
el contenido. Para esto se abrira un cuadro de dialogo. Si en Importar
tipo: elegimos Material de archivo , perderemos la capacidad de mantener
las capas separadas. Ademas, podremos elegir Capas fusionadas (todas
las capas en un solo nivel) o Elegir capa (una sola capa del archivo de
Photoshop) y mantener o no el estilo de esa capa (para esto tenemos
las opciones Fusionar estilos de capa en el material de archivo o Ignorar estilos
de capa). La opcion Dim. Material de archivo permite decidir si queremos
mantener el tamano original de la capa o si la queremos adaptar.

En cambio, si necesitamos mantener las capas separadas, en Importar
tipo: elegimos Composicion o Composicion — Conservar tamafios de capa . After
Effects importara el archivo generando una nueva composicion con las
capas separadas y en orden, y en el panel Proyecto creara una carpeta
con todas las capas del archivo recien importado.

T | f 1
€ 5 | M|
3 12

Figura 7. Cuando importamos un archivo .PSD como composicion
mantenemos la posibilidad de trabajar con sus capas de manera independiente.

No hay una manera mejor que otra, debemos pensar si necesitamos
las capas separadas o no. Por ejemplo, si tenemos un archivo con la
imagen de un avion, podemos importarlo como material de archivo. En
cambio, si importamos un personaje que se debe mover, seguramente
tendremos las partes de la figura en diferentes capas. Esto nos
permitira animarlo; en este caso, lo importaremos como composicion.
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Una cuestion fundamental es organizar y darle un nombre unico a
cada capa, esto nos ayudara a la hora de animar. Si1 cambiamos
el nombre de una capa en Photoshop, luego de haberla importado,
el enlace se conservara. Si1 eliminamos la capa, After Effects la mostrara
como no disponible, por eso debemos prestar mucha atencion cuando
trabajamos con archivos que contienen capas.

. LOS ARCHIVOS

Importar archivos DE [LLUSTRATOR.
de Illustl‘atOl‘ AL SER VECTORIALES.,
Los archivos de [llustrator comparten muchas SON INDEPENDIENTES

caracteristicas con los de Photoshop, pero
tienen una gran diferencia: al ser vectoriales, DE LA RESOLUCION
son independientes de la resolucion, es decir, no
pierden nitidez ni enfoque cuando los animamos.
Un archivo de imagen o de Photoshop pierde
definicion de forma gradual mientras aumenta el zoom,
esto no sucede con los archivos de Illustrator.
Para importar un archivo de Illustrator, repetimos el procedimiento
realizado para los archivos de Photoshop. Encontraremos las mismas
opciones y podemos importarlo como material de archivo o composicion.

Importar archivos de video o audio

[mportar archivos de video como MOV (formato estandar para
Mac OS) o .AVI (formato estandar para Windows), o archivos de audio
como -WAV o .AlF es una tarea muy sencilla, tal como hicimos con los
archivos de Photoshop e Illustrator. La diferencia es que After Effects

4474

Cuando trabajamos en Photoshop y creamos un archivo para importarlo en After Effects, podemos

afiadir capas vacias como marcadores de posicion. Esto puede resultar muy atil, va que After Effects
1no reconoce ninguna capa agregada luego de que hayamos importado el archivo. Con esta técnica, en

un segundo momento podemos trabajar en las capas vacias.
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no nos preguntara nada, sino que incluira automaticamente en el panel
Proyecto el nuevo material con el nombre del archivo incluido.

En el cuadro de dialogo de importacion podemos elegir varios
archivos al mismo tiempo; simplemente seleccionamos el primero,
luego presionamos la tecla CONTROL (Windows) o COMANDO (Mac OS) y
seleccionamos los demas archivos, que pueden estar en diferentes
carpetas. Una vez marcados todos los archivos, los importamos.

ﬂ Eclirite Py F ety = B gt iah s s T

Archive Eotar Composcion Capa Hecto Amemacin YVer Verdand Syuds

Figura 8. Cuando importamos un video o un audio, este se ubica
directamente en el panel Prﬂyﬂctﬂ.

Organizar el material de archivo

Ahora que sabemos importar archivos, aprenderemos a organizarlos
para trabajar de una mejor manera y no obstaculizar la fase creativa.
Todo el material importado o creado aparece en el panel Proyecto.

y constantemente vamos a acceder a este panel para arrastrar los
elementos a las composiciones.

Para tener todo ordenado, lo que podemos hacer es crear carpetas
que nos ayuden a organizar el material. No hay una regla especifica,
podriamos dividir el material por tipo; por ejemplo, todos los archivos
de Photoshop en una carpeta llamada PSD, o todo el material de la
composicion Escena 1 en una carpeta con ese mismo nombre. Lo
importante es simplificar la tarea de encontrar el material, ya que en
trabajos complejos tendremos que administrar cientos de archivos.
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Hay varias maneras de crear una nueva carpeta en el panel Proyecto:

e Secleccionar Crear nueva carpeta , en la parte inferior del panel.
Aparecera una nueva carpeta, a la que le daremos un nombre.

e Hacer un clic derecho del mouse en una parte vacia del panel y en el
menu, elegir Nueva carpeta.

e [ra Archivo/Nuevo/Nueva carpeta.

e Utilizar el atajo de teclado CTRL+ALT+MAYUS+N (en Mac OS

reemplazamos CTRL por COMANDO ).

Una vez creada la carpeta podemos arrastrar archivos hacia dentro o
fuera de ella (igual que lo hacemos en Windows). Si la carpeta contiene
elementos, aparecera una flecha a su lado; para ver el contenido,
hacemos clic en la flecha (desplegamos la carpeta);
para ocultarlo, volvemos a hacer clic en la flecha.

Para eliminar un archivo o una carpeta entera,
los seleccionamos y hacemos clic en Eliminar o ARCHIVO. NO SE COPIA
simplemente (una vez seleccionado el elemento ?
o carpeta) presionamos SUPR en el teclado.

Es muy importante tener en cuenta que, al SINO QUE SE CREA
importar un archivo, este no se copia directamente
en el proyecto, sino que se crea una referencia
a su origen, llamada material de archivo . Si
se elimina, se cambia de nombre 0 se mueve un
elemento ya importado, se rompe el enlace a ese archivo. Cuando esto
sucede, el nombre del archivo aparece en letra  cursiva en el panel
Proyecto. Si el elemento esta todavia disponible en la computadora
podemos restablecer el enlace, para esto hacemos doble clic en el
nombre del archivo. A continuacion, aparecera un cuadro de dialogo en
el que debemos especificar cual es la nueva ubicacion del archivo.

_ OMBRIDIIPROVIETC

Sien la casilla Buscar del panel Proyecto, escribimos no existe , vamos a ver todos los elementos a

AL IMPORTAR UN

EN EL PROYECTO,

UNA REFERENCIA

444

los que les falta el material de origen. Otra manera de ayudarnos a encontrar elementos importados

es ingresar directamente la extension del archivo que buscamos. Por ejemplo. si escribimos MP3

apareceran solo los archivos de audio.
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Nueva composicion

Una composicion es el lugar donde el material de archivo cobra vida,
es el marco de nuestra pelicula. Generalmente incluye varias capas, una
para cada material de archivo que arrastremos y una linea de tiempo
donde se desplazan los contenidos de la composicion.

Las composiciones, como todo lo que creamos o importamos en
After Effects, aparecen en el panel Proyecto, con un icono especifico.

Crear una composicion

Debemos tener en cuenta que un proyecto de After Effects puede
contener varias composiciones y estas se pueden modificar, duplicar
crear o eliminar en cualquier momento, desde el panel Proyecto.

Para crear la primera composicion, desde este panel, podemos:

e Seleccionar Crear nueva composicion en la parte inferior del panel.
e Hacer un clic derecho en una parte vacia del panel y en el menu,
elegir Nueva composicion.
e [r a Composicion/Nueva composicion .
e Pulsar el atajo de teclado CTRL+N (Windows) o COMANDO+N (Mac OS).

A continuacion, se abrira el cuadro de dialogo Ajustes de composicion ,
para configurar las distintas opciones de una composicion.

Aty de CormgeCrualnie ﬂ

Figura 9. Desde el cuadro de didlogo Ajustes de composicion
configuramos los parametros de las composiciones.
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Ajustes basicos de una composicion

Existen muchos parametros que debemos configurar en una
composicion, esto se debe a que las opciones del cuadro de dialogo
de ajustes afectan a todo el contenido de la composicion. Los ajustes
dependeran principalmente de dos variables:

e [El tipo de material con el que vamos a trabajar.
e Eltipo de archivo de video que queremos producir.

Ajuste predeterminado

Para ayudarnos en la tarea, After Effects brinda una serie de ajustes
predeterminados para video, cine, web y television que se adaptan
perfectamente al 90% de los casos. Por ejemplo, el ajuste NTSC DV para
videos compatibles con el sistema televisivo
de Estados Unidos o el HDTV 1080 25 para crear
un video en alta definicion. Tambien podemos AFIER EFFECTS
mtroducir nuestros parametros manualmente y BRINDA AJTUSTES
crear ajustes personalizados.

La Tabla 1 muestra los principales ajustes PREDETERMINADOS
predeterminados. Es informacion muy tecnica PARA VIDEO, CINE.
necesaria para establecer como trabajar en funcion
de donde vamos a distribuir nuestro trabajo.

El sector de las producciones de video es muy
dinamico y, de manera continua, se introducen
nuevos formatos que no siempre se vuelven estandares, Por eso es
importante mantenerse siempre informado de las ultimas novedades.

En cualquier momento podemos modificar un ajuste de una
composicion, pero es muy importante conocer cada una de las opciones
que tenemos para una pelicula, veamos en detalle las principales.

WEB Y TELEVISION

4"4"4

e

Para crear una composicion rapidamente, podemos seleccionar un material de archivo del panel

Proyecto y arrastrarlo sobre el icono Crear nueva composicion . situado en la parte nferior del panel.
O seleccionamos el elemento y vamos a  Archivo/Nueva comp. . Los ajustes de la composicion se

configuran automaticamente para adaptarse a las caracteristicas del elemento de material de archivo.
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PRINCIPALES AJUSTES PREDETERMINADOS

v EXPLICACION TECNICA

NTSC DV En el estandar NTSC, cada fotograma de video se compone de 523 lineas
horizontales que se visualizan a una velocidad de 29,97 fotogramas por
segundo. El ajuste preestablecido NTSC DV se aplica al material de archivo
que tiene una proporcion de aspecto de 4:3. Se utiliza principalmente para

material televisivo destinado a los Estados Unidos.

NTSC DV Este ajuste se aplica al material de archivo que tiene una proporcion de
pantalla ancha aspecto de 16:9, se usa en televisores panoramicos v en los nuevos aparatos

HDTYV (high definition television).

PAL DV En el estandar PAL, cada fotograma de video se compone de 6235 lineas
horizontales que se visualizan a una velocidad de 25 fotogramas por segundo.
El ajuste preestablecido PAL DV se aplica al material de archivo que tiene
una proporcion de aspecto de 4:3. Se utiliza principalmente para material

televisivo fuera de los Estados Unidos.

PAL DV Es igual al formato PAL DV, con la diferencia de que tiene una proporcion de

pantalla ancha aspecto de 16:9 usada en televisores panoramicos v en los nuevos aparatos HDTV.

HDTV 1080 23 Es el ajuste que se usa para la television de alta definicion o HDTYV, que se
caracteriza por una calidad digital superior a los sistemas tradicionales analogicos
de television, como el formato PAL o NTSC. Este formato se usa fuera de los

Estados Unidos, yva que la velocidad de fotogramas es de 23 por segundo.

HDTV 1080 Este ajuste es igual al anterior (HDTYV 1080 25), con la diferencia de que su
29,97 velocidad de fotogramas es de 29,97.

Pelicula (4K) Este ajuste se usa principalmente para contenido cinematografico.

Tabla 1. De acuerdo con el destino de nuestro video. elegimos el ajuste.

Anchura y altura

Estos dos parametros se configuran automaticamente al elegir un
ajuste predeterminado, podemos cambiarlos y también bloquear o
desbloquear la proporcion de aspecto. pero no es aconsejable hacerlo
ya que modificar estos parametros nos da como resultado formatos
fuera de los estandares de mercado.
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Proporcion de pixeles

El parametro de proporcion de pixel se configura automaticamente
cuando elegimos el ajuste predeterminado de la composicion y, por lo
general, no es conveniente cambiarlo. Lo que debemos saber para
entender esta opcion es que las pantallas de las computadoras estan

compuestas por pixeles cuadrados mientras que las pantallas de video

de definicion estandar estan compuestas por pixeles rectangulares.
S1 realizamos un video destinado a las pantallas de computadoras, por
ejemplo los videos distribuidos por internet, trabajaremos con pixeles
cuadrados; de lo contrario, tendremos que cambiar este ajuste y la mejor

manera de hacerlo es seleccionar un ajuste predefinido en base al tipo
de video que necesitemos producir: PAL, NTSC., HDTV, 4K, etcétera.

pixel quadrado - pc pixel rectangular - tv

Figura 10. Los monitores utilizan pixeles cuadrados
y los formatos de video, pixeles rectangulares.

Nombre de la composicion

Este es el nombre que tendra la composicion; de esta manera la
vamos a encontrar en el panel Proyecto. Lo ideal es darle un nombre
unico y es muy util incluir un detalle que indique la version o una
caracteristica de ella, por ejemplo: Escena 1 version 1.4.

Velocidad de fotogramas

La velocidad de fotogramas o fps (fotogramas por segundo)
determina el numero de fotogramas que se muestran por segundo
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y como se divide el tiempo en la linea de tiempo de la composicion.
Es decir cuantas veces por segundo se muestran las imagenes, asi
como las divisiones de tiempo en las que se pueden establecer los
fotogramas claves. Por ejemplo, si tenemos una composicion con un
fps de 24 y disponemos de 240 fotogramas, 240/24 = 10, la duracion

de la composicion sera de 10 segundos.

Resolucion

Esta es la resolucion con la que vamos a previsualizar el trabajo, no
es la resolucion final. En proyectos complejos, con material de archivo
muy pesado, reducir la resolucion nos ayuda a procesar los efectos y
animaciones reduciendo el tiempo de espera. Las opciones disponibles
son Completa , Mitad, Tercio o Personalizar. Podemos cambiar en cualquier
momento la manera de visualizar la composicion.

Codigo de tiempo o fotograma de inicio
Numero asignado al primer fotograma de la composicion. No afecta
al procesamiento, solo indica desde donde se debe comenzar a contar.

Duracion
Permite decidir cuanto tiempo durara la composicion. Mas adelante
podremos cambiar este valor si fuera necesario.

Color de fondo

Utilizamos la muestra de color o el cuentagotas para seleccionar un
color de fondo para la composicion.

Una vez que hemos configurado los parametros, hacemos clic en
el boton Aceptar del cuadro de dialogo Ajuste de composicion ; de esta
manera creamos la primera composicion. En cualquier momento
podemos cambiar los ajustes, por ejemplo, si necesitamos una mayor
duracion, desde el panel Proyecto seleccionamos la composicion,
hacemos un clic con el boton derecho del mouse y en el menu elegimos
Ajustes de la composicién o abrimos la composicion (doble clic desde el
panel Proyecto) y vamos a Composicion/Ajustes de la composicion .
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Trabajar con capas

Cuando arrastramos el material de archivo (imagen. audio, video,
etc.) a la composicion, cada elemento se convierte automaticamente en
una capa. Lo mismo sucede si creamos un texto, un elemento solido o
una mascara. Las capas aparecen en el panel Linea de tiempo y desde ahi
podemos trabajar con ellas.

Propiedades basicas de las capas

Para acceder a las propiedades de una capa (expandir o contraer un
erupo de propiedades) hacemos clic en el triangulo que aparece a la
1izquierda del nombre de la capa o del nombre del grupo de propiedades.

Figura 11. El triangulo a la izquierda del nombre

de la capa nos permite acceder a las propiedades de esa capa.

Las propiedades basicas que tienen todas las capas las encontramos
en el grupo Transformacion, y son las siguientes:

¢ Punto de anclaje : es un punto invisible que sirve como eje de
movimiento para la capa. Se ubica en el centro del contenido.

e Posicion: valores expresados en coordenadas X e Y que indican la
posicion de la capa dentro la composicion. Si convertimos la capa en
3D, aparecera el valor del eje Z junto a los valores X e Y.

e Escala: controla el tamario de la capa en porcentaje manteniendo la
proporcion del contenido. Para modificar la escala sin respetar las
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proporciones, hacemos clic en el icono con la cadena que aparece
junto a los valores de escala y modificamos los valores por separado.
e Rotacion: la rotacion de una capa se hace alrededor de su punto de
anclaje. Si el valor de rotacion que damos es positivo, la capa rotara
hacia la derecha; si el valor es negativo, rotara hacia la izquierda.
e Opacidad : esta propiedad regula la opacidad de la capa. Con el valor
0% tenemos una capa trasparente.

En el siguiente Paso a paso vamos a trabajar con las propiedades de
una capa mediante un sencillo ejercicio.

PAP: CONFIGURAR LAS PROPIEDADES DE UNA CAPA

O 1 En un nuevo provecto de After Effects, cree una composicion. L.a manera mas
sencilla es hacer un clic en el icono Nueva composicion , ubicado en la parte
inferior del panel Proyecto.

4’474

Para animar una propiedad como la Posicion para varias capas de manera simultanea, primero debe-

mos seleccionarlas en el panel Linea de tiempo v. luego, modificar la propiedad para una de las capas

(creando un fotograma clave). Automaticamente esa propiedad cambia en todas las capas seleccionadas.
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=

O 2 Aparecera el cuadro de dialogo Ajustes de composicion , elija el
ajuste predeterminado HDTV 1080 25 v en el campo del nombre, escriba

Propiedades de una capa - Haga clic en Aceptar.

O 3 Ahora se encontrari dentro de la nueva composicion. En el panel Pr{)ye{:t{} vera

el nombre de la nueva composicion como material de archivo.

@ Adobe After Effects - Proyecto sin thulo.aep * SRR .
mrchive Editar Composicikdn Capa Efecto  Animacidén Ver Ventana Ayuda
T Ee me T S

propmdades de wila capa =
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=2
O 4 Importe un archivo, puede ser tanto una imagen _JP(@. como un archivo _A]

(IMlustrator) o .PSD (Photoshop). El nuevo archivo importado aparecera como

material de archivo en el panel Pr{}yect{}.

O 5 Ahora arrastre el nuevo material de archivo dentro de la composicion.

A continuacion, se creara automaticamente una capa con ese material dentro

del panel Linea de tiempo-
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B>

O 6 Para acceder a las propiedades de la nueva capa, pulse el triAngulo a la izquierda
del nombre de la capa. Aparecera el grupo Trasformar . Pulse el triangulo a la

izquierda del grupo, apareceran las cinco propiedades basicas de la capa.

O 7 Ahora pruebe cambiar los distintos valores, experimente con cada una de las
propiedades. Es muy importante que conozca como cada valor de las propiedades

afecta la apariencia de la capa.
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>

O 8 Por iltimo, luego de cambiar las propiedades, si desea restaurar la capa, haga clic

en la opcién R est situada a la derecha del nombre del grupo de propiedades

(Transformar).

Mas adelante veremos que a medida que agregamos ciertas
caracteristicas a una capa, esta adquiere propiedades adicionales,
recopiladas en grupos. Todas las propiedades de una capa son
temporales, pueden cambiar la capa con el paso del tiempo.

Primera animacion

A continuacion, vamos a crear una animacion muy simple que nos
servira para entender el funcionamiento de los distintos controles que
nos permiten animar en After Effects.

Cuando animamos el material de archivo organizado en capas, lo
que hacemos en realidad es modificar los valores de las propiedades
a lo largo del tiempo. Como sabemos, el tiempo es representado gracias
a la linea de tiempo, en ella podemos administrar todos los parametros
que intervienen en las animaciones.
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Figura 12. Asi se presenta la linea de tiempo cuando

arrastramos contenidos a las composiciones.

Fotogramas claves

La mejor manera de crear animaciones en After Effects es pensar
cuales son los puntos claves de cada movimiento, es decir, el momento
donde se produce un cambio de estado en la accion de una capa.

Vamos a crear el desplazamiento de un avion (ilustracion en formato
Al) desde la izquierda de la composicion hacia la derecha. Para esta
accion solo seran necesarios dos fotogramas claves. La distancia
entre los fotogramas claves representa la duracion del movimiento o
animacion que realicemos. Una vez que creamos un fotograma clave,
podemos arrastrarlo por la linea de tiempo.

Recordemos que en la animacion tradicional, para generar la
ilusion de un movimiento, era necesario dibujar cada fotograma de

4744

Para mostrar rapidamente todas las propiedades o efectos cuvos valores predeterminados havan sido
modificados en una capa, presionamos dos veces la tecla U o vamos directamente al menu  Anima-

cion/Revelar . Con este método veremos solamente las propiedades que contienen fotogramas claves.
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ese movimiento separadamente. En la animacion por computadora
es suficiente con crear los fotogramas claves, o sea, aquellos donde
hay un cambio de movimiento; After Effects hara los demas. La
caracteristica de crear los fotogramas existentes entre los fotogramas
claves se llama interpolacion de movimiento.

Fotogramas claves de posicion

Para empezar la animacion, creamos una composicion llamada avion.

en formato HDTV 1080 25, con una duracion de 10 segundos. Luego,
importamos el archivo con el avion, un .PSD o .Al y lo arrastramos a la
composicion para obtener una nueva capa. Seleccionamos la capa y nos
dirigimos a la propiedad Posicion (un atajo de teclado para acceder a ella,
una vez seleccionada la capa, es la tecla P).

A continuacion, en el siguiente Paso a paso , vamos a aprender a
definir los fotogramas claves.

PAP: DEFINIR LLOS FOTOGRAMAS CLAVES

Con la propiedad P0Osi1c10n seleccionada, cambie los valores X e Y para situar al

avion en su punto inicial. Esta misma operacion puede realizarla seleccionando v

luego moviendo el avion desde el panel CDmpDSiCifﬂ_’l.
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B

O 2 Dentro del panel [ .1nea de tiemp{}, debe asegurarse de que el indicador de la

hora actual se encuentre ubicado en el primer fotograma. De lo contrario, tendra

que ubicarlo en esa posicion.

O 3 Haga clic en el cronémetro ubicado a la izquierda de la propiedad Posicion;
After Effects creara el primer fotograma clave. Tenga en cuenta que toda propiedad

con el icono cronometro puede ser animada.
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>
O 4 Desplace el indicador de hora a 9 segundos, fijese que el [ndicador de la
hora actual. en la parte superior izquierda del panel de [.inea de tiempo.

cambia en funcion de donde desplaza el indicador grafico.

O 5 Cambie el valor de posicion del eje X del avion o desplace manualmente el avién

hacia la parte derecha de la composicion. Se creara otro fotograma clave.
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Agregar fotogramas claves

En el gjercicio del avion, como en toda animacion, cuando activamos

el icono del cronometro para una propiedad After Effects agrega o
modifica un fotograma clave en el momento en que cambiamos el valor
de la propiedad seleccionada. Si quisieramos agregar otros fotogramas
claves manualmente, tenemos que hacer clic en el boton del Navegador
de fotogramas clave . Podemos utilizar el navegador para movernos entre
fotogramas claves, mediante las flechas izquierda o derecha, o para
agregar o quitar fotogramas claves utilizando el icono del diamante.

Cuando el indicador de tiempo actual se situa sobre un fotograma
clave. el cuadro del navegador de fotogramas claves contiene un
diamante amarillo.

Ema Splograry e en B Bemipo B

Figura 13. El navegador de fotogramas claves permite crear
o eliminar fotogramas claves al instante.

S1 el cuadro del navegador no contiene nada, el indicador de tiempo
actual estara entre los fotogramas claves y para agregar uno nuevo,
hacemos clic en el icono del diamante. Por el contrario, si el diamante
amarillo esta encendido. esto quiere decir que ya nos encontramos
sobre un fotograma clave. Por ultimo, si apretamos en el icono del
diamante, eliminamos el fotograma clave seleccionado.
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Previsualizacion del trabajo

Para previsualizar los resultados de las animaciones utilizamos el
panel Controles de tiempo, en particular, Previsualizacion de RAM | que permite
procesar rapidamente una composicion en la memoria del sistema.

En la composicion del avion vamos a la posicion imicial de la linea
de tiempo y hacemos clic en Reproducir/Pausa para previsualizar la
animacion; tambien podemos usar la barra espaciadora del teclado.

Cuando reproducimos directamente una animacion, After Effects usa
todo los recursos de la computadora para mostrar en tiempo real (con la
velocidad real de la animacion) el trabajo realizado. Si las animaciones
son muy complejas, puede suceder que no veamos todo de manera
fluida y es por eso que debemos utilizar la Previsualizacion de RAM .

Previsualizacion X

Figura 14. El boton

Reproducir/pausa
permite reproducir

i« 1 B I 1 & ™ |

FESOIUCION

Ao animaciones complejas.

Pant. compl.

En el panel Controles de tiempo hacemos clic en Previsualizacion de RAM,
que permite cargar la animacion en la memoria RAM para visualizarla
en tiempo real. Esta funcion muestra con precision como es la
animacion, mientras que la reproduccion con la barra espaciadora nos
da la posibilidad de hacernos una idea de como son las animaciones.

Crear un sohdo

Un solido es una capa de color que se genera en After Effects, puede
tener un tamarno maximo de 30.000 x 30.000 pixeles y funciona como
cualquier otro material de archivo. Se almacena en la carpeta Sélidos del
panel Proyecto. En este caso, vamos a crear el cielo para la animacion
del avion. Para esto, presionamos Capa/Nuevo/Solido (o CTRL+Y),
aparecera un cuadro de dialogo donde configurar las dimensiones y el
color. Para crear un solido que se ajuste a las dimensiones de nuestra
composicion, utilizamos la opcion Crear tamano comp..
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wonbguraadn de soldos T

Figura 15. Mediante este cuadro de dialogo
podemos configurar los sélidos.

Una vez creado el solido, podemos volver al cuadro de dialogo de
configuracion desde Capa/Ajustes de solidos .

Ordenar las capas

Vamos a ver como podemos trabajar con las capas de la
composicion. Para seleccionar una capa, hacemos clic sobre ella en el
panel Composicion o sobre su nombre en el panel Linea de tiempo .

Cada capa tiene un color de etiqueta, estos colores ayudan a trabajar
en composiciones con muchas capas. Para cambiarlo, hacemos clic sobre
el cuadrado a la 1izquierda del numero de la capa vy lo cambiamos.

¥ Lght 2
-  PUgar
Item B

~ Mano
B [ Soldo Blance 1]
M [ hackgroundl jpag |

Figura 16. Todas las capas tienen un color de etiqueta
para ayudarnos a organizarlas en nuestras composiciones.
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Las etiquetas permiten organizar las composiciones. Para
seleccionar las capas con la misma etiqueta de color: hacemos clic
sobre la etiqueta en la Linea de tiempo y en Seleccionar grupo de etiquetas.

El orden vertical de las capas en el panel determina el orden de
aparicion. Para cambiarlo, arrastramos las capas hasta una nueva
ubicacion. Tambien es posible cortar, copiar y pegar las capas.
Seleccionamos una capa y vamos a Edicion/Copiar , Edicién/Cortar o Pegar .

Cuando copiamos (0 cortamos) y pegamos varias capas, estas
se colocan en el panel Linea de tiempo en el mismo orden en que las
seleccionamos. Podemos hacer clic mientras presionamos la tecla CTRL
(Windows) o COMANDO (Mac OS) para cortarlas y pegarlas en orden.

Aplicar un efecto

After Effects incluye una gran variedad de efectos que podemos usar.
Empezaremos viendo un simple efecto de degradado de color sobre un
solido para entender como se aplican y configuran.

Abrimos la composicion del avion y el fondo, vamos al panel Efectos
y ajustes preestablecidos y buscamos Degradacion de 4 colores .

PAP: APLICAR UN EFECTO A UNA CAPA

O 1 Busque el efecto Degradado de 4 colores en el panel Efectos v ajustes
preestab]ecidﬂs y arrastrelo sobre la capa donde quiere aplicarlo (el solido).
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O 2 Con la capa del sélido seleccionada, haga clic en FEfecto/Controles de efectos.

O 3 Aparecera el panel (Controles de efectos con los controles de los efectos.
Degradad{j de 4 Cﬂlﬂres permite modificar los colores y su posicion.

Conocimos el espacio de trabajo predeterminado de After Effects, los distintos paneles v sus caracteristicas.

Vimos como crear un espacio personalizado organizando los distintos paneles. Creamos un nuevo proyecto
e importamos material de archivo para empezar a trabajar con €l. También conocimos la importancia de las

composicionesysuspropiedadesqueafectandirectamentea lapeliculafinal. Trabajamoscon lascapasdentro

de una composicion organizando todo el material importado. Por ultimo, creamos nuestra primera animacion.
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Actividades

o Q0 1 N O W N

TEST DE AUTOEVALUACION

¢/ Qué es un espacio de trabajo?

(Cuales son los paneles que se abren de forma predeterminada con After Effects?

. Que diferencia encontramos entre el sistema PAL y el NTSC?

(Qué son las composiciones?

¢ Cuales son las cinco propiedades basicas de una capa?

. Para queé sirven los fotogramas claves?

¢ Es posible agregar fotogramas claves a una animacion en cualquier momento?
¢ Para qué sirve la Previsualizacion de RAM 2

; Como se modifica el orden vertical de una capa?

EJERCICIOS PRACTICOS

Cree un espacio de trabajo propio v guardelo.
Prepare un archivo de Photoshop e importelo como composicion.

Abra Photoshop y modifique algo en una de las capas del archivo. Observe qué
pasa con el archivo en After Effects.

Modifique la animacion del avion agregando fotogramas claves v cambiando la
posicion del avion en la pantalla.

Importe el dibujo de una nube en la animacion anterior. Desde ¢l panel Proyec-
to, arrastrelo varias veces dentro de la linea de tiempo; observe qué sucede.
Cambie ¢l orden de las capas de las nubes.

PROFESOR EN LINEA

S1 tiene alguna consulta tecnica relacionada con el contenido. puede contactarse

con nuestros expertos: profesor(@redusers.com
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Capas, mascaras
y métodos de fusion
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En este capitulo conoceremos las distintas caracteristicas

y opciones que tenemos al trabajar con las capas. crearemos
todo tipo de efectos geometricos con las capas de forma

y definiremos capas primarias y secundarias. Luego.
aprenderemos a usar las mascaras para generar efectos y,
por ultimo, exploraremos los diferentes metodos de fusion

que podemos aplicar en los elementos de las composiciones.

v Ajustes del proyecto................ 72 v Capasde forma ........cccoveeeeen. 93
» Propiedades de las capas ........ 73 » Trabajar con madscaras........... 105
v Recortar, ampliar v Modos de fusion .......cceuee.. 112
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Ajustes del proyecto

Una correcta configuracion del proyecto, la preparacion del material
de archivo y los ajustes iniciales de las composiciones pueden
ayudarnos a evitar errores en el resultado final de un trabajo.

En el Capitulo 2 aprendimos a configurar una nueva composicion
y vimos que antes de importar un archivo a After Effects, lo mejor
es preparar su version definitiva. Ahora aprenderemos a realizar los
ajustes del proyecto, estos parametros son muy importantes y lo
ideal es controlarlos antes de empezar a trabajar. Para acceder a los
ajustes, vamos a Archivo/Ajustes del proyecto . Se abrira un cuadro de
dialogo que se encuentra dividido en tres partes principales, las cuales
explicaremos a continuacion.

v el -

Figura 1. Antes de empezar a trabajar en una computadora diferente a la
habitual, es importante controlar los parametros de nuestro proyecto.

Codigo de tiempo

Es la manera de visualizar el tiempo en todas las composiciones de
un proyecto. Podemos utilizar la opcion Usar origen de medio para que
el programa interprete de manera automatica como debe mostrar el
codigo de tiempo de acuerdo con los archivos que importemos. De lo
contrario, elegimos que el codigo de tiempo empiece en 0.
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El ajuste Base predeterminada se usa solo si tenemos problemas en la
interpretacion de los archivos importados y debemos saber que el valor
24 es para cine, 25 es para PAL y 29,97 0 30 es para NTSC.

Otra manera de ver el codigo de tiempo es en fotogramas , en
trabajos particulares, generalmente, producciones cinematograficas o
animaciones paso a paso, en lugar de usar segundos, minutos y horas.
tendremos que utilizar fotogramas.

Ajustes de color

El parametro mas importante del ajuste de color es la profundidad .
que depende directamente del material con el que trabajemos y de
los efectos que apliquemos. Instintivamente, podriamos pensar que
lo mejor seria trabajar con 32 bits, pero, si activamos esta opcion,
el material ocupara mucho mas espacio y nuestra computadora se
volvera mas lenta. Es necesario configurar la profundidad de color
adecuada para cada proyecto . Sinuestra camara de video graba en
una profundidad de 12 bits, por ejemplo, podemos trabajar con una
profundidad de 16 bits ya que con 8 estariamos perdiendo calidad de
imagen, pero con 32 bits estariamos desperdiciando recursos.

Ajustes de audio

Este ajuste no afecta la calidad de los archivos de audio que
importemos, es una opcion de reproduccion de After Effects, y desde aca
vamos a poder decidir con que calidad queremos trabajar. La opcion mas
comun para el mundo de las producciones de video es 48,000 kHz .

Propiedades de las capas

Como empezamos aver en el Capitulo 2. las capas son los
elementos que forman el contenido de una composicion. Sin capas, una
composicion es solo un espacio vacio. En After Effects encontramos
varios tipos de capas:
¢ (Capas de video, imagenes o audio basadas en los elementos del

material de archivo importado.
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Figura 2. Si1 agregamos, elimmamos o cambiamos el nivel de una
capa After Effects mantiene el orden dandole un nimero a cada capa.
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Si hacemos clic con el boton derecho del mouse (Windows) o presionamos la combinacion de teclas

CONTROL + CLIC (Mac OS) sobre una capa, podemos seleccionar Abrir material de archivo para
poder editarla 0 modificarla. Si seleccionamos una composicion, tenemos la opcion  Abrir composi-

cion para abrirla facilmente sin tener que buscarla en el panel Proyecto.
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Figura 2. S1 agregamos. eliminamos o cambiamos el nivel de una
capa After Effects mantiene el orden dandole un nimero a cada capa.
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Si1 hacemos clic con el boton derecho del mouse (Windows) o presionamos la combinacion de teclas
CONTROL + CLIC (Mac OS) sobre una capa, podemos seleccionar Abrir material de archivo para
poder editarla 0 modificarla. Si seleccionamos una composicion, tenemos la opcion  Abrir composi-

cion para abrirla facilmente sin tener que buscarla en el panel Proyecto.
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Etiquetado de capas

Las etiquetas son los cuadrados de color que vemos en los paneles
Proyecto y Linea de tiempo , a la izquierda del nombre de cada archivo que
importamos, de cada composicion que creamos o de cada capa. Sirven
para organizar y distinguir todos los elementos de un proyecto.

Podemos asignar y cambiar los colores de las etiquetas en cualquier
momento, las usaremos principalmente en el panel Linea de tiempo para
las capas y en el panel Proyecto para distinguir los elementos de archivo.

Cambiar el color de una etiqueta es una tarea muy simple: en el panel
Linea de tiempo hacemos clic sobre la etiqueta que queremos modificar y
seleccionamos un color de la lista que aparece. Para ver los nombres de
las etiqueta, ensanchamos la columna Etiqueta , hasta que aparezcan.

Figura 3. Las etiquetas nos ayudan a organizar
y distinguir facilmente las capas en ¢l panel [inea de tiempo.

[maginemos un proyecto con cincuenta capas diferentes, si
organizamos bien las etiquetas, podemos, por ejemplo, seleccionar
todas las capas con el mismo color. Para esto, seleccionamos una de
las capas con la etiqueta de ese color y luego vamos a Editar/Etiqueta/
Seleccionar grupo de etiquetas .

Otra manera muy simple de obtener el mismo resultado es hacer
un clic sobre la etiqueta de la capa y seleccionar la primera opcion
de la lista que aparece: Seleccionar grupo de etiquetas. Si quisieramos
cambiar el color del grupo para todas las capas que tengan ese color,
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seleccionamos el grupo y vamos a Editar/Etiqueta/[nombre del color]. Por
ultimo, si necesitamos personalizar los nombres y los colores de las
etiquetas, hacemos clic en Editar/Preferencias/Colores de etiqueta .

Renombrar una capa

Para cambiar el nombre de una capa, la seleccionamos en el panel
Linea de tiempo, presionamos ENTER e mtroducimos el nuevo nombre.
Otra manera de hacerlo es presionar el boton derecho del mouse

(Windows) o CONTROL + clic (Mac OS) sobre la

capa y en el menu, seleccionar Cambiar nombre .

SIEL NOMBRE DE Si el nombre de una capa aparece entre

UNA CAPA APARECE CGI‘ChETES} [Il'l]lllhI"E de Cﬂpﬂ] . Signiﬁca quc
corresponde al nombre del material de archivo

ENTRE CORCHETES, importado en el panel Proyecto. Para encontrar

CORRESPONDE AL rapidamente un elemento en este panel a partir

de una capa en la linea de tiempo, podemos

MATERIAL DE ARCHIVO seleccionar la capa y hacer clic con el boton

derecho (Windows) o CONTROL + clic (Mac OS) y en
el menu, elegir Revelar origen de capas en €l proyecto .

Definidores de capa

Los definidores permiten mostrar una capa de diversas maneras:
podemos utilizarlos para ocultar una capa, bloquearla o mostrar solo
una a la vez. Cada capa se vera afectada de acuerdo con el definidor
activo. Los definidores. ademas. activan o desactivan funciones
complejas, como, por ejemplo, aplicar el desenfoque de movimiento
0 permitir a una capa desplazarse en un espacio tridimensional.

7444

En la parte mferior del panel Linea de tiempo. en la version de After Effects CC. encontramos el botén
Conmutar definidores/modos que nos permite pasar facilmente de la columna de los definidores a la
de los controles para los modos de fusion (que veremos mas adelante). Gracias a este boton ahorra-

mos tiempo cada vez que necesitamos configurar las distintas opciones de cada capa.
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Se dividen en dos columnas:

¢ Funciones A/V : de forma predeterminada, aparece a la izquierda
del nombre de la capa y esta siempre visible.

¢ Definidores y modos: aparece a la derecha del nombre de la capa
y se puede esconder (para ganar espacio) haciendo clic en el boton
Ampliar o contraer ¢l panel de definidores de capa, situado en el borde
mferior izquierdo del panel Linea de tiempo .

Wil JOLSd phwbgpd
v J01d phawbjpg
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Figura 4. Podemos ampliar o contraer las columnas del panel [.inea
de tiempo para facilitar la visualizacion de las distintas opciones.

Todas las columnas del panel Linea de tiempo se pueden reorganizar
simplemente arrastrandolas (hacia la derecha o la izquierda) de la
misma manera que lo hacemos con los paneles del espacio de trabajo.

En la siguiente Guia visual vamos a conocer el nombre de cada
definidor, el icono que lo representa y su funcion:

@I
——

Para ajustar los bordes de una capa utilizando las cuadriculas o guias, a medida que se arrastra la

capa por el espacio de la composicion tenemos que seleccionar el meni Ver/Ajustar a la cuadricula

47474

o Ver/Ajustar con las guias . De esta manera, los elementos seran atraidos por los bordes de la

cuadricula o por las guias creadas.
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GV: DEFINIDORES

06
07

V]de{}: activa o desactiva el video de la capa, aparece solo en las capas que contienen

video como material de archivo.

Audio: activa o desactiva el sonido de la capa.

S(}l(}: permite aislar una o mas capas. Es 1til en proyectos complejos, donde queremos

visualizar solo una capa o un grupo de ellas a la vez.

BID(]HEEII'Z bloquea el contenido de la capa para evitar que se realicen cambios.

Tlmlda permite ocultar una o mas capas en el panel Linea de tiempn . Aungque sigan
presentes en el panel Composicion. Facilita nuestro trabajo cuando tenemos demasiadas

capas que administrar.

RaStﬂriZ.ﬂI‘ GDHtiIlUﬂIIlEHtEZ permite mantener la mavor nitidez posible

en las capas de forma, de texto o en las que tienen un grafico vectorial como material
de archivo de origen. Al seleccionar este definidor, After Effects rasteriza nuevamente

la capa en cada fotograma, mejorando la calidad de la imagen.

Ca]jdad: permite seleccionar el tipo de calidad de la capa: borrador, optima

o0 muestreo bicubico.
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0 8 Efeﬂt(j: activa o desactiva los efectos de manera temporal para no tener que procesarlos.

0 9 Fugi{]ﬂ de fgtggramag: suaviza el movimiento de los pixeles en las capas.

Se usa principalmente en capas de video donde fueron modificadas las caracteristicas

originales del tiempo, por ¢jemplo, en una escena filmada.

1 0 DESEﬂfDqllﬂ dE‘,‘ mGVimiE‘:ﬂtD: brinda mayor realismo a los movimientos de una

capa, activando el tipico desenfoque de una camara de video cuando se filma un movimiento

1 1 Capa dﬂ H:]IU.Stﬂ: convierte la capa en capa de ajuste (luego veremos de qué se trata).

1 2 Capa 3D define la capa como 3D, v permite realizar movimientos en el espacio

tridimensional. En las propiedades de la capa apareceran nuevas opciones relacionadas

al espacio tridimensional, como el eje Z v las distintas opciones del material.

Los resultados de algunos ajustes de los definidores de capa
dependen de los ajustes de los definidores de composicion, que se
encuentran en la parte superior derecha en el panel Linea de tiempo . Los
definidores de composicion prenden o apagan todos los definidores
de capa aplicados; por ejemplo, si en una capa activamos el definidor
Desenfoque de movimiento , en un primer momento no sucedera nada
hasta que activemos esta opcion en los definidores de composicion.

Figura 5. Con los Definidores de composicion podemos activar o
desactivar algunos de los definidores de capa que mas recursos utilizan.
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Al principio, los definidores de capa pueden resultarnos incomodos
o inutiles, pero luego veremos que es muy interesante poder activar
o desactivar con un solo boton el desenfoque de movimiento o la
fusion de fotogramas, ya que son opciones que aumentan la calidad
del trabajo pero disminuyen el rendimiento de nuestra computadora.
Generalmente, los definidores se desactivan mientras animamos (para
aumentar el rendimiento de la computadora) y se activan solo cuando
debemos previsualizar o exportar el trabajo.

Uso de capas timidas

Las capas timidas son de gran ayuda en composiciones complejas. Al
convertir una capa en timida, podemos ocultarla facilmente en el panel
Linea de tiempo hasta que necesitemos visualizarla. En el siguiente Paso a
paso haremos un simple ejercicio para entender como funcionan estas
capas y como se activan y desactivan los definidores de la composicion.

PAP: USAR CAPAS TIMIDAS

En una nueva composicion, importe al proyecto tres fotografias diferentes v

arrastrelas a la composicion creando de esta manera tres capas diferentes (una

para cada fotografia).

»> www.redusers.com

B S




ANIMACION Y EFECTOS ESPECIALES CON AFTER EFFECTS == 81

g
O 2 Elija una de las capas de las imagenes y luego, haga clic en el definidor Timido

del panel [ .1nea de tiempﬂ para convertirla en timida. Cuando una capa tiene
esta caracteristica, notara que el muieco del icono se encontrara escondido, de lo

contrario, estara visible.

O 3 En un primer momento, no sucedera nada v continuara visualizando todas las capas.

En el panel Linea de tiempo, pulse Ocultar capas timidas : la capa que
seleccion6é como timida se ocultara. Si vuelve a presionar (cultar capas

tiﬂ]jdag vera la capa otra vez.
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Definidor Solo

Este definidor permite aislar una o varias capas, de forma rapida, para
su animacion, previsualizacion o, inclusive, para la exportacion final de
los trabajos. Es ideal para centrar nuestra atencion (y todos los recursos
de la computadora) en una o pocas capas a la vez. Cuando convertimos
una capa en una capa solo, se excluye del procesamiento de todas las
demas, tanto en las previsualizaciones como en el resultado final.

Para activar el definidor Solo en una o mas capas, vamos al panel
Linea de tiempo y hacemos clic en el icono Solo, que se encuentra a la
izquierda de los nombres de las capas.

Definidor Calidad

Las imagenes rasterizadas, denominadas imagenes de mapas
de bits. estan compuestas por pixeles. A cada pixel se le asigna una
ubicacion y un valor de color especificos para formar la imagen. El
material de archivo de video, las secuencias de imagenes y cualquier
otro tipo de imagen importada en After Effects son rasterizados. Con
la opcion de calidad Borrador, la computadora lograra procesar todo
mucho mas rapido pero la calidad de imagen
sera menor. En el momento que modifiquemos
el definidor de calidad a Optima o Muestreo
BORRADOR_ SE bicubico, todo se vera mejor, pero necesitaremos
| mayores recursos de la computadora para
visualizar las distintas animaciones.
MATERIAL CON El procedimiento de pasar de una calidad a
otra es muy simple, solo debemos hacer clic en
el icono del definidor de calidad. Veremos que
para la calidad Borrador hay una linea diagonal
escalonada; para la calidad Optima, la linea
diagonal cambia de direccion y ya no se ve escalonada ( Figura 6).
After Effects CC ofrece otra opcion de calidad, el muestreo bicubico.
para las capas de material de archivo. Podemos elegir entre muestreos
bicubicos o bilineales. El bicubico ofrece mejores resultados pero es mas
lento. El algoritmo de muestreo se puede aplicar solo a las capas con una
calidad definida como Optima. Para activar el muestreo bictibico vamos a
Capa/Calidad/Bicubica . Tambien podemos aplicarlo haciendo clic en el icono
de Calidad v muestras hasta que aparezca una linea curva.

CON CALIDAD

PROCESARA EL

MAYOR RAPIDEZ
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Figura 6. Cambiar la definicidén de calidad nos ayuda a mejorar

aquellas capas basadas en imagenes de pixeles.

Definmidor Rasterizar continuamente

Los graficos vectoriales, a diferencia de las imagenes rasterizadas,
estan compuestos por lineas y curvas definidas matematicamente,
llamadas vectores. Los vectores conservan la nitidez de los bordes
y no pierden detalles cuando se modifica su tamarno. Son una buena
eleccion para elementos visuales, como logotipos o ilustraciones que se
utilizan en diferentes tamanos mientras son animados. Si en una capa
activamos Rasterizar continuamente , After Effects reconvierte los graficos
vectoriales en cada fotograma conservando asi la nitidez de los bordes.

Para activar este definidor en una capa, hacemos clic en su icono, a
la izquierda del definidor de calidad, aparecera el icono de un sol; si
volvemos a hacer clic, lo desactivamos y el sol desaparece.

wWWww. e dll& er's ..com
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Figura 7. Una capa que se rasteriza continuamente utiliza mayores
recursos de la computadora pero asegura una mejor calidad de visualizacion.

No todas las capas tendran la posibilidad de activar este definidor,
por ejemplo, no podremos activarlo en las capas con imagenes
compuestas por pixeles. En cambio, en los elementos graficos creados

'
DEFINIDOR DE VARIAS CAPAS

Para modificar rapidamente el estado de un definidor especifico para varias capas. debemos hacer clic

en el defimdor de la primera capa v luego. arrastrar el cursor del mouse hacia arriba o hacia abajo por la

columna del definidor hacia las capas adyacentes. Este truco lo podemos aplicar para activar o desacti-

var cualquier defimdor de las capas.
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internamente con After Effects, como los trazados de mascara, las
formas geometricas de las capas de formas y el texto en las capas de
texto, la rasterizacion continua se aplica de forma predefinida.

Bloquear una capa

El definidor Bloquear evita realizar modificaciones accidentales,
ya que una capa bloqueada no se puede seleccionar ni en el panel
Composicion ni en el panel Linea de tiempo . Cuando bloqueamos una
capa, aparecera el icono de un candado a la izquierda del numero que
identifica la capa (columna Funciones A/V). Para desbloquear o bloquear
una capa, hacemos clic en el definidor Bloquear de la capa en el panel
Linea de tiempo . Si queremos desbloquear todas las capas en una
composicion vamos a Capa/Definidores/Desbloquear todas las capas .

Recortar, amphar
y desplazar capas

Cuando arrastramos un material de archivo al panel Composicion, se
crea una capa, de forma predeterminada esa nueva capa comienza en el
primer fotograma de la composicion. Con frecuencia, vamos a necesitar
cambiar el inicio, desplazarla, ampliarla o cambiar el punto final.
Veamos a continuacion como podemos realizar todas estas operaciones.

Punto de entrada,
punto de salida y duracion

El comienzo de una capa se denomina punto de entraday el
final, punto de salida. La distancia que separa estos dos puntos
es la duracion de la capa representada por una barra colorada (el
color depende de la etiqueta de la capa). Para modificar el inicio o el
fin de una capa, vamos a cambiar sus puntos de entrada y salida de
tal manera que la capa tenga una duracion distinta. Para hacerlo es
suficiente arrastrar el punto de entrada o de salida con el mouse.
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Modificando los valores de entrada o de salida de una capa en la linea
de tiempo, no se modifica el archivo original, simplemente cambiamos
el modo en que reproducimos el material en la composicion.

Para ver los valores precisos del punto de entrada, del punto de
salida y de la duracion de una capa y modificarlos numericamente,
presionamos el boton Expandir o contraer los paneles de Entrada/Salida/

Duracion/Estirar en la esquina inferior izquierda del panel Linea de tiempo

(icono con dos llaves contrapuestas).

Figura 8. Activando el boton Expandir o contraer los paneles
de Entrada/Salida/Duracion/Estirar  aparece una nueva

columna con informacion precisa para cada capa.

Desplazar y dividir una capa

Desplazar o dividir una capa en la linea de tiempo permite definir
el momento exacto en que aparecera o desaparecera un contenido en
la composicion. Para desplazar una capa, debemos arrastrarla con el

mouse hacia la izquierda o hacia la derecha en el panel Linea de tiempo .

Dividir una capa es util cuando necesitamos mayor flexibilidad. Por
ejemplo, si tenemos que animar un automovil que pasa por una calle
esquivando arboles, algunos quedaran en segundo plano, debajo de la
capa del automovil, y otros, en primer plano. Para lograr este efecto
tendremos que dividir la capa del vehiculo y cambiar el orden de
apilamiento. Veamos el procedimiento en el siguiente Paso a paso .
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PAP: DIVIDIR UNA CAPA

O 1 Importe en una nueva composicion las imagenes. Arrastrelas al panel
Cﬂmpﬂsiciéﬂ. Renombre cada capa para distinguir el orden de los arboles de

izquierda a derecha. Cambie el color de las etiquetas para diferenciar las capas.

Cree una animacion con la capa del auto para que se mueva hacia la derecha.
En el primer fotograma, seleccione la capa y active el cronéometro en la propiedad

PDSiEi{flIl- Vava al ultimo fotograma y cambie la posicion hacia el borde derecho.
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O 3 Seleccione la capa del vehiculo v vaya con el indicador de la hora actual al punto
en que el automévil cruza el segundo arbol, pulse FEditar/Dividir capa -

La capa seleccionada se dividira en dos en el punto donde posicione el indicador.

O Modifique el orden de la capa arbol 2 de manera que quede posicionada encima de
la segunda parte de la capa del automovil tal como ve en la imagen. Previsualice el

trabajo para ver el resultado de su animacion.
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Capas primarias
y secundarias

Hay casos en los que necesitamos animar objetos que dependen
de otros; por ejemplo, un grupo de engranajes. After Effects nos da
la posibilidad de emparentar capas, es decir, crear dependencias
convirtiendolas en primarias o secundarias. Cuando convertimos
una capa en primaria, las propiedades de transformacion de la capa
secundaria estaran subordinadas a la capa primaria. Si una capa
primaria se agranda un 20%, la capa secundaria tambien lo hara.

La asociacion de una capa primaria con otras secundarias afecta a todas
las propiedades de transformacion: Posicion, Escala, Rotacion y Orientacion
(para capas 3D) a excepcidn de la Opacidad .

Una capa solo puede tener una capa primaria, pero puede ser primaria
de muchas capas dentro de la misma composicion. Vamos a hacer un
ejercicio para comprender el uso de las capas primarias y secundarias.

PAP: CAPAS PRIMARIAS Y SECUNDARIAS

O 1 Importe como composicion um archive .PSD con cualquier vehiculo. Lo importante

es que en Photoshop separe las ruedas del chasis. En el ejemplo hay una fotografia

de un tractor con capas separadas para las ruedas (delantera v trasera) v el chasis.

TR
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O : 2 Trabaje primero con la rueda delantera, haga clic en elicono dela  barra de
herramientas para modificar el punto de anclaje y arrastrelo con el mouse

al centro de la rueda para que al animar, esta gire sobre si misma.

O 3 Vaya al primer fotograma y cree un fotograma clave para la propiedad de rotacién
de la rueda delantera. Vaya al altimo fotograma v cambie el valor de rotacion.
Al previsualizar, vera el resultado de la rotacion, cambie los valores para que sea

mas lenta o mas rapida. Repita esta operacion con la rueda trasera.
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O 1 Visualice todos los definidores de las capas. En la columna Primario, vaya a la capa

de la rueda delantera y pulse el icono espiral, arrastre la linea que aparecera desde

la capa Tueda delantera hastala capa chasis. De esta manera convirtié
la capa chasis en primaria v la capa rueda delantera en secundaria.

O 5 Convierta la capa rueda trasera en otra capa secundaria de la capa chasis .
Puede utilizar el icono espiral o seleccionar la lista que aparece a la derecha de ese

icono v elegir cual sera la capa primaria. Si ahora cambia la posicion de la capa

ChﬂSiS, las dos capas secundarias seguiran esos cambios.
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Alinear capas
en composiciones 2D

Las capas pueden ser desplazas libremente arrastrandolas en el
panel Composicion. Cada vez que movemos con el mouse una capa, en
realidad, lo que hacemos es modificar su posicion en los ejes X e Y. Si
quisieramos desplazarla con mayor precision, deberiamos acceder a la
propiedad Posicion y cambiar manualmente los valores.

Otra manera para distribuir las capas es el panel Alinear que permite
alinear o espaciar las capas seleccionadas. Para visualizarlo, vamos
a Ventana/Alinear . Las funciones del panel son muy intuitivas, cuando
queremos disponer dos o mas capas, las seleccionamos y usamos los
iconos del panel para distribuir el contenido dentro de la composicion.

Figura 9. El panel Alinear permite distribuir los elementos
de forma alineada entre si o respecto de la composicion.

Para crear una capa primaria, pero sin que sea un elemento visible en nuestro proyecto, debemos

crear un objeto null. 0 sea, una capa invisible que tiene todas las propiedades de una capa normal.

Para ello, debemos 1r a Capa/Nuevo/Objeto null . Podemos aplicar efectos y animaciones a los objetos

nulos v, a continuacion, utihzarlos como capa de control para otras capas.
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Una opcion importante del panel es Alinear capas para: Seleccion
o Composicion. La opcion Seleccion toma como referencia las capas

seleccionadas vy las alinea entre ellas. La opcion Composicion, en cambio,
toma como referencia el area de la composicion y alinea los elementos

en base a esta. Sirve, por ejemplo, si queremos alinear una capa en el
centro de la composicion.Cuando elegimos la opcion Seleccion , en el
menu Alinear capas, debemos seleccionar dos o mas capas para alinear.
Cuando elegimos Composicion alcanza con seleccionar una sola capa.

Capas de forma

Las capas de forma tienen muchas herramientas en comun con
las mascaras, entenderemos bien su funcionamiento y las distintas
opciones para luego pasar a las mascaras. Para crear una capa
de forma, dibujamos directamente en el panel Composicion con la
herramienta Formas o Pluma.

Las herramientas de formas son el rectangulo, el rectangulo con
puntas redondeadas, la elipse, el poligono vy la estrella. Para acceder a
estas formas, hacemos clic manteniendo apretado el boton herramientas
de formas o con la herramienta ya seleccionada apretamos la tecla Q.

g Adobe After Effects - Proyecto sin titulo.acp *

Archivo Editar Composicién Capa Hecto Anmacion Ver Yentana Ayuda

k- * -, ¥ = 1_F

Figura 10. Las herramientas capas

de forma estan todas agrupadas en el mismo botodn.
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Para dibujar la forma seleccionada, hacemos clic en el panel
Composicion y arrastramos el mouse creando de esta manera la figura.
Mientras dibujamos una forma podemos cambiar su posicion apretando
la BARRA ESPACIADORA. Para mantener la proporcion de la figura
mientras la dibujamos, mantenemos apretada la tecla SHIFT.

Una vez creada la forma, podemos modificar sus propiedades. En la
barra de herramientas, encontramos el color de relleno y de trazo. Si
hacemos clic en Relleno o Trazo, podemos elegir entre un color solido.
un degradado lineal o radial o simplemente ninguno. Otra caracteristica
que podemos variar es la opacidad del relleno o del trazo.

Otra opcion es la anchura del trazo que podemos cambiar
arrastrando o escribiendo directamente el valor en pixeles.

Figura 11. El grosor del trazado de una forma

se cambia facilmente desde la barra de herramientas.

Animar una capa de formas

Todos los valores con los que trabajamos hasta ahora pueden ser
animados directamente desde el panel Linea de tiempo . A continuacion,
vamos a hacer un ejercicio para entender la potencialidad de las
opciones que tenemos a disposicion. Creamos una nueva composicion
y la llamamos Capa de formas, con un ajuste predeterminado HDTV 1080
25 y una duracion de 10 segundos.
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PAP: ANIMAR PROPIEDADES

O 1 Seleccione la herramienta E]jpge y dibuje en la composicion una forma. Mientras
dibuja puede mantener apretada la tecla SHIFT de manera que la proporcion de la

figura geometrica sea perfecta.

O 2 Ahora animara el cambio de color de la elipse, busque la propiedad Color enla
capa de forma creada. Asegurese de estar con el codigo de tiempo al inicio de la
composicion v haga clic en el icono con el cronometro a la izquierda de la propiedad

Color (de esta manera crea un nuevo fotograma clave).
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O 3 Arrastre el indicador de tiempo actual hasta ():00:05:00 y cambie el color del

relleno por un color diferente. Automaticamente, se genera un nuevo fotograma

clave con la variacion de color. Para visualizar la animacion haga clic en el boton

Previsualizacion de RAM.

Todas las capas de formas tienen los grupos de propiedades
basicas Trasformar (punto de anclaje, escala, rotacion, etc.) y  Contenido ;
es en este ultimo donde encontraremos las opciones que afectaran
principalmente a las formas geometricas; por ejemplo, si dibujamos
una estrella tendremos la propiedad Puntos. Radio exterior , Radio interior,
etcetera. La mejor manera de aprender a usar estas opciones es
experimentar con ellas y crear animaciones para ver como afectan a
las formas. Mientras mas experimentemos, mas rapido aprenderemos.

4'4'4

—

Las herramientas de formas conservan los ajustes utilizados en el ultimo dibujo. Por ejemplo, si dibu-

jamos un rectangulo con una anchura de trazo de 10 px, la préxima vez que dibujemos un rectangulo

tendra una anchura de trazo de 10 px. Lo mismo ocurrira con los valores de relleno.
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Agregar atributos a una capa

Una vez creada una capa de formas, podemos agregarle atributos y
funciones utilizando el menu Agregar del panel Herramientas. Los nuevos
atributos se insertan en el grupo o grupos de formas seleccionados.
Debemos tener en cuenta que la posicion (encima o debajo) de estas
propiedades o funciones afectan el resultado de la forma.
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Figura 12. A una capa de formas podemos agregarle propiedades
adicionales a las predefinidas para obtener diferentes resultados.

Por ejemplo, si realizamos el dibujo de una estrella con un ancho
de trazo de 30 px de color blanco y luego, hacemos clic en Agregar
y seleccionamos Trazo, en las propiedades de la capa de la estrella
aparecera Trazo 2 por encima de Trazo 1 (el trazo 2 debe tener un color
diferente al 1 para poder verlo).

Si deseamos tener un control preciso sobre la posicion de una capa, podemos utilizar las flechas del

teclado. Estas mueven de un pixel el elemento seleccionado en la direccion de la flecha presionada.

Para mover una capa de manera precisa mediante las teclas de flecha, nos conviene utilizar dentro del

panel Composicion. la herramienta Zoom.

www. redusers .com L {4




98 3. CAPAS, MASCARAS Y METODOS DE FUSION
Figura 13. Podemos agregar varias propiedades una sobre la otra.
En la imagen vemos tres trazos diferentes para una estrella.
Son muchos los atributos y las funciones
PODEMOS ANIMAR que podemos agregar a las capas de forma;:
por ejemplo, Desinflar e inflar , Esquinas
TODAS LAS OPCIONES redondeadas ., Torsion, etcetera. La mejor manera
QUE ENCONTREMOS de aprender es probar los distintos resultados y
combinarlos entre si, recordemos que podemos
MEDIANIE EL ICONO animar todas las opciones que encontremos con
DEL CRONOMETRO el icono del cronometro y que cambiando el orden

»

de prioridad de cada atributo (encima o debajo)
modificamos el aspecto de la capa de formas.

Agregar operacion Repetidor

La operacion Repetidor crea varias copias de una forma, y gracias
a una serie de opciones podemos crear animaciones geometricas muy
interesantes. Se pueden aplicar varias mstancias del repetidor en el
mismo grupo. Es un metodo que se usa, por ejemplo, para crear una
cuadricula con copias de una misma figura: solo hay que definir la
propiedad Posicion en una instancia del repetidor para los valores
horizontales y en otra para los valores verticales. En el siguiente Paso
a paso realizaremos un ejercicio para entender su funcionamiento.
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PAP: CUADRICULA CON EL REPETIDOR

O 1 Dibuje una estrella azul v posicionela en el borde superior izquierdo de la

composicion. Seleccione la capa de la forma creada y apriete la tecla  ENTER

para cambiarle nombre, llamela Egtfella.

O 2 Con la capa Estrella seleccionada, haga clic en Agregar en la barra de
herramientas, luego seleccione Repetidgr.
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’.

O 3 Dirijase a las opciones del Repetidor 1y en la opcion Copias modifique el valor

preestablecido de 3 a 8 para crear ocho copias de la estrella.

O 4 En el grupo de propiedades Trasformar: Repetidor 1, busque la opcion
Posici0on v modifique el primer valor que corresponde al eje Xde ](() a 235.

Si modificara el segundo valor desplazaria las copias de la estrella en el eje Y.

w W W W W W A A
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=
O 5 Ahora seleccione la capa FStrella v agregue un segundo repetidor. En la opcién
Copias cambie el valorde3 a 5.

O 6 Busque la opcién Posicion del Repetidor 2 y cambie el valor del eje X de
100 a O vy el segundo valor del eje Yde 0 a 2]0.
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Convertir un grafico
vectorial en una forma

Desde After Effects podemos crear una capa de formas a partir de

una ilustracion o grafico vectorial ( .Alo .EPS) y, luego, aplicar todas las
propiedades y funciones de una capa de formas normal. Para hacerlo,
seleccionamos la capa con el archivo en la composicion y hacemos
clic en Capa/Crear formas a partir de la capa vectorial . Aparecera una capa
de forma encima de la capa original que quedara mvisible, es decir el
icono del 0jo a la izquierda del nombre de la capa queda desactivado.
No todas las propiedades de los archivos originales producidos con
programas vectoriales como Adobe Illustrator son compatibles con la

conversion de un vector a una capa de formas. Para evitar errores

cn

la conversion, antes de importar un dibujo, logo o grafico, debemos
simplificarlo lo mas posible y agrupar toda la ilustracion en una sola
capa. La mayor cantidad de errores e incompatibilidades se producen

con las trasparencias o degradados aplicados a los vectores.

Crear formas a partir de un texto

El comando Crear formas a partir del texto extrae los contornos de

cada caracter y crea formas a partir de estos en una nueva capa solida.
Asi, podemos utilizar las formas como si se tratara de cualquier otra.

Para crear formas a partir del texto, seleccionamos el texto y

hacemos clic con el boton derecho (Windows) o tecla CONTROL + clic

(Mac OS) y seleccionamos la opcion Crear formas a partir del texto.

La nueva capa de forma se crea y se posiciona en el primer lugar

del orden de apilamiento de capas y contiene un grupo de formas
por cada caracter seleccionado.

@ "UENTES CON DIl

Algunas familias de fuentes incluyen caracteres que son imagenes graficas. Muchas de estas fuentes
son gratuitas v se encuentran en Internet. Convertir los caracteres de estas familias de fuentes es una
manera de utihizar elementos graficos sencillos en capas de formas. Con estas capas podemos crear ani-

maciones dando vida a los distintos elementos graficos que obtenemos a partir de una fuente tipografica.
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Figura 14. Crear formas a partir de un texto nos permite animar letras
o palabras con todas las opciones de una forma geométrica.

Capas de formas
con la herramienta Pluma

Mas alla de las formas geometricas o de convertir una ilustracion
vectorial 0 un texto en capa de formas, podemos crear una forma desde
cero utilizando la herramienta Pluma.

Para dibujar una forma, seleccionamos Herramienta Pluma y, con la
opcion RotoBézier deseleccionada en el panel Herramientas, hacemos clic
en el lugar del panel Composicion donde deseamos empezar a dibujar. La
herramienta Pluma funciona igual que en Photoshop e Illustrator: cada
vez que hacemos clic en un lugar de la composicion creamos un nuevo

Un atajo muy util a la hora de cerrar una forma que estemos dibuyjando con la herramienta Pluma es

hacer doble clic en el altimo vertice o seleccionar Capa/Trazado de mascaras y formas/ Cerrado . En
cambio, para dejar abierta una forma, luego de crear el ultimo vertice, es suficiente con activar una

herramienta diferente del panel Herramientas .
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vertice. Cuando estamos satistechos de la forma creada, para cerrarla
colocamos el cursor directamente encima del primer vertice (aparecera
un icono de circulo cerrado al lado del cursor) y hacemos clic.

‘ i Lt [ bt e TRE ey T
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Figura 15. Con la herramienta Pluma podemos crear cualquier
tipo de forma vectorial directamente desde After Effects.

Una vez que tenemos la figura, es posible modificar, agregar o
eliminar los vertices que la forman. Para esto vamos siempre a la
herramienta Pluma, pero esta vez mantenemos presionado el clic del

UNA VEZ QUE

TENEMOS UNA FIGURA.

PODEMOS MODIFICAR.
AGREGAR O ELIMINAR
SUS VERTICES

»> www.redusers.com

mouse hasta que aparezca una lista con otras
herramientas: Agregar vértices, Eliminar vértices y
Convertir vertices . Luego, con estas herramientas
seleccionadas, nos posicionamos sobre la figura
y podemos cambiar su aspecto.

Si queremos crear un segmento curvado
cuando estamos dibujando una forma, despues
de haber hecho clic para colocar un nuevo vertice.
mantenemos presionado el boton del mouse y
arrastramos el cursor para generar la curva. Si
luego de cerrar la forma queremos mejorar las
curvas que hemos creado, entonces utilizamos la
herramienta Convertir vértices .
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Figura 16. La herramienta Pluma permite realizar segmentos curvados
con la misma precision que otros programas de dibujo vectorial.

Trabajar con mascaras

Las mascaras permiten definir zonas trasparentes en las capas, son
muy utilizadas en la animacion grafica ya que permiten crear efectos.
Muchas de las herramientas que utilizamos para crear formas son
usadas para la creacion de mascaras. Las mascaras pueden ser formas
simples o capas enteras con formas complejas y animadas.

Crear y animar una mascara

Las mascaras de After Effects usan el mismo principio que las
de otros programas, permiten definir zonas trasparentes y opacas.
S1 queremos crear una mascara simple en una capa, seleccionamos una
de las herramientas de forma y dibujamos sobre ella, lo que queda
dentro de la forma sera visible y lo que queda en el exterior sera
trasparente. Para crear mascaras podemos utilizar las herramientas
Rectangulo . Rectangulo redondeado | Elipse. Poligono . Estrella o Pluma.

Otra ventaja de las mascaras es que se pueden animar: podemos
cambiar la posicion, la forma, la opacidad, la expansion y el calado. En
el siguiente Paso a paso vamos a crear y animar una mascara simple.
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PAP: CREAR UNA MASCARA SIMPLE

O 1 Cree una composicion que dure 3 segundos e importe una fotografia. Seleccione la
herramienta E]jpge v dibuje sobre la foto una elipse central (mantenga pulsada la

tecla MAYUS para crear un circulo perfecto). Todo el contenido dentro de la elipse

es visible, todo lo que queda afuera es trasparente.

O : 2 Busque entre las propiedades de la capa las opciones relativas a la mascara.

Dirijase al primer fotograma de la composicion v haga clic en el cronometro de la

propiedad TI‘EIZEldﬂ dE I]l{:flSCEll‘El para animar esa propiedad.
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=3
O 3 Ahora vayva con el indicador de hora actual hasta ():00:02:00 y arrastre la

mascara hacia el borde superior izquierdo para crear un nuevo fotograma clave.

Haga lo mismo hasta ():()():04:0(), esta vez mueva la mascara hacia el borde

inferior derecho. Previsualice el trabajo para ver el resultado.

Propiedades Calado y Expansion

Cuando creamos una mascara en una capa, se agregan las
propiedades relativas a esa mascara. En el gjercicio anterior animamos
la propiedad Trazado de mascara . que regula la forma de la mascara.
Otra opcion es el Calado, que suaviza los bordes
de la mascara haciendo que se desvanezcan
de mas transparentes a menos transparentes.
Podemos lograr que los bordes de una mascara se SUAVIZA LOS BORDES
muestren mas nitidos o mas suaves (calados).
Tambien podemos extender o contraer
los bordes de una mascara con la propiedad HACIENDO QUE SE
Expansion, modificando su valores expandimos
(con valores positivos) o contraemos (con valores
negativos) la mascara. Recordemos que todas las
propiedades, como el Calado y la Expansion, que
tienen el icono del cronometro pueden ser animadas.

LA OPCION CALADO

DE LA MASCARA

DESVANEZCAN
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Figura 17. Utilizando la propiedad EXpansion junto al Calado , realizamos
interesantes efectos de transiciones entre los elementos importados.

Modos de mascaras

En After Effects, es posible aplicar mas de una mascara a una capa.
Cada vez que agregamos una, se genera un nombre secuencial: Mascara
1, Mascara 2 y asi sucesivamente. Los modos de mascara permiten
controlar el modo en que las mascaras de una capa interactuan entre si.

Figura 18. Para elegir un modo de mascara hay un menu a la derecha
de cada nombre de la capa en el panel [Linea de tiempo.
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Cada mascara adicional que creamos en una capa se relaciona con las
mascaras ubicadas sobre ella en el orden que vemos en el panel Linea de
tiempo. Los resultados de los modos de mascara varian segun los modos
definidos para las mascaras superiores en el orden de apilamiento.
Hagamos un ejercicio para entender los modos de mascaras.

PAP: MODOS DE MASCARAS

O 1 En una nueva composicion, arrastre al panel C{jmpﬂsiciéﬂ una foto o un video.
Seleccione la herramienta E]jpge y cree una primera mascara como en la

imagen.

| 474’4
- —

Si deseamos alinear dos capas con el mismo contenido, un truco es colocar una capa encima de la
otra y definir el modo de fusion de la capa superior como Diferencia . De esta manera podemos mover
una capa o la otra hasta que los pixeles del elemento visual que queremos centrar sean todos negros

(o sea que no haya diferencia).
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Seleccione la mascara creada y vaya a Editar/Duplicar - De esta manera,

acaba de duplicar la mascara 1 creando una nueva, llamada mascara 2.
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Seleccione la mascara 2 v cambie su posicion de manera tal que forme un largavista.
Si el modo de la nueva mascara esta configurado en Sumar, acaba de crear una

nueva forma de mascara compuesta por la suma de la mascara 1 con la mascara 2.
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O 4 Cambie el modo de la mascara 2 de Sumar a Restar v vera como afecta al

resultado final.

Los distintos modos de mascaras son:

¢ Ninguno: la mascara no tiene ningun efecto en el canal alfa
(trasparencia) de la capa.

e Agregar: la mascara se agrega a las mascaras superiores.

e Quitar: la mfluencia de la mascara se quita de las mascaras que estan
sobre ella.

e Intersecar: la mascara se agrega a las mascaras superiores y el
resultado es que vemos solo las areas donde la mascara se solapa
con las superiores.

e Aclarar: se usa solo con valores de opacidad menores a 100%,
la mascara se agrega a las mascaras superiores en el orden de
colocacion.

e Oscurecer: se utiliza solo con valores de opacidad menores de 100%,
la mascara se agrega a las mascaras superiores en el orden de
colocacion.

e Diferencia: es lo opuesto de Intersecar, la mascara se agrega a las
mascaras superiores en el orden de colocacion y vemos todo menos
la parte donde las mascaras se solapan.
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Modos de fusion

Otra caracteristica muy interesante en las capas son los modos de
fusion que controlan como se fusiona cada capa con las inferiores.
Los modos de fusion de After Effects son idénticos a los modos de
fusion de Adobe Photoshop. Si colocamos en el panel Linea de tiempo
una capa con un modo de fusion Normal (es la opcion predeterminada)
por encima de otra capa también Normal, el resultado es que vemos
solo la capa superior; en cambio, si modificamos el modo de fusion,
observaremos una combinacion de las dos capas.

Figura 19. Usando los modos de fusion logramos mezclar

clementos para lograr efectos muy creativos.

Los modos de fusion pueden sumar, restar, multiplicar y dividir los
distintos valores de pixeles de las capas. After Effects proporciona una
oran variedad de modos de fusion. En general, constituyen un efecto
visual que podemos utilizar para mezclar la apariencia de distintos
elementos y crear efectos abstractos o interesantes transiciones.
Veamos solo algunos de estos modos de fusion:

e Oscurecer: cada valor de canal del color que obtendremos es el mas
oscuro del valor de canal del color de origen vy el valor de canal del
color de la capa inferior.
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Normal : con este modo se ignora el color de la capa ubicada debajo,
es el modo predeterminado de toda capa.

Multiplicar: el color resultante nunca tendra mas brillo que el
original. Siuno de los colores de entrada es negro, el color
resultante es negro. Si uno de los colores de entrada es blanco,

el color resultante es el otro color de entrada.

Aclarar: el color resultante es el mas claro del valor de canal del
color de origen vy el correspondiente valor de canal del color
subyacente.

Diseflar alfa: creamos un estencil con el canal alfa (parte trasparente)
de la capa.

Silueta alfa: creamos una silueta con el canal alfa de la capa.

113

En este capitulo vimos los ajustes y las propiedades de los proyectos. Conocimos la importancia de las

capas v las distintas opciones que podemos aplicar. Vimos como ampliarlas, desplazarlas v distribuir-

las en las composiciones. Analizamos en detalle los defimdores presentes en el panel Linea de tiempo .-

Dibujamos capas de formas geometricas v las animamos. Por ultimo, aprendimos a crear mascaras

para los contenidos v a utilizar los distintos metodos de fusion disponibles entre capas.
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Actividades

h & W o -

TEST DE AUTOEVALUACION

¢/ Para queé sirven las etiquetas de las capas?

(Cuales son los definidores siempre visibles en el panel Linea de tiempo ?
'Para qué sirven las capas timidas?

b q P

' Como modificamos el punto de entrada o de salida de una capa?

G P P

(Para queé sirven las capas primarias?

EJERCICIOS PRACTICOS

Cree una composicion con varias fotos enla Linea de tiempo ¥ para cada capa

asigne un nombre logico y un color de etiqueta.

Cree una animacion donde se muevan rapidamente objetos y active el definidor

Desenfoque de movimiento , en el Definidor de la composicion . Previsualice el
trabajo.

Trabaje con imagenes: cambie las propiedades, la escala, la rotacion v el
defnidor Calidad.-

Configure una composicion con varias capas v cambie los puntos de entrada y
de salida, arrastrelas hacia la derecha e 1zquierda en el panel Linea de tiempo .
de manera que aparezcan o desaparezcan de forma secuencial.

Invente formas geomeétricas en capas separadas, luego, convierta una de estas
capas en primaria v todas las demds en secundarias; practique moviendo v
animando la capa primaria o las secundarias.

PROFESOR EN LINEA

S1 tiene alguna consulta tecnica relacionada con el contenido. puede contactarse

con nuestros expertos: profesor(@redusers.com
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Las animaciones

v Fotogramas claves ................ 116 v Capas de teXto ...coovveeeenenenn. 147
v Edicion del movimiento......... 122 y Animar el texto ......c.cccoveenen. 154
v Interpolacion espacial ........... 127 vy Resumen ....ooooveveeeeiiieecc. 165
+ Interpolacion temporal.......... 136 v Actividades.........oceeeereienenenn 166
v Editor de graficos.................. 138

AAP

Estudiaremos las animaciones: el uso de fotogramas claves

y sus caracteristicas; la edicion del trazado de movimiento
para controlar las propiedades espaciales; el editor de graficos
y las curvas de Bézier para controlar los cambios de valores
de las propiedades. Aprenderemos a aplicar efectos

a las capas y a animar textos desde Adobe Bridge.

Servicio de atencion al lector: usershgp@redusers_cum
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Fotogramas claves

Conocemos la importancia de definir fotogramas claves y sabemos
que todas las propiedades de una capa con el icono cronometro
pueden ser animadas. Un fotograma clave marca el punto exacto donde
se especifica un determinado valor para una propiedad, como, por
ejemplo, la posicion, la rotacion, la opacidad, etcetera. Los valores
entre los fotogramas clave son interpolados por After Effects.

Figura 1. Los fotogramas claves son la base para crear animaciones; a cada

cambio de propiedad le corresponde un fotograma en la linea de tiempo.

Cuando activamos el cronometro para una propiedad especifica, se
agrega o modifica automaticamente un fotograma clave en el mismo
momento en que se cambia el valor de la propiedad. Si quisieramos
agregar un fotograma clave sin cambiar el valor de la propiedad,
tenemos que ir a Animacion/Agregar el fotograma clave .

Otra opcion que podemos utilizar para crear fotogramas claves
es el boton Fotograma clave automatico , un conmutador con forma de
cronometro situado en la parte superior del panel Linea de tiempo que
activa o desactiva el modo de fotograma clave automatico. Si activamos
este modo, muchas propiedades que cambiemos de un elemento crearan
automaticamente un fotograma clave para esa propiedad; por ejemplo, si
modificamos el color de relleno de una capa de formas, en el panel Linea
de tiempo apareceran los fotogramas claves que controlan ese cambio.
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Navegar entre fotogramas claves

Cuando definimos un fotograma clave, After Effects activa el Navegador
de fotogramas clave . Este util control nos permite movernos entre los
distintos fotogramas claves y agregar nuevos o quitarlos facilmente.
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Figura 2. El navegador de fotogramas también facilita la tarea
de agregar fotogramas claves o de eliminarlos.

Cuando vemos en el cuadro del navegador de fotogramas clave un
diamante amarillo significa que el indicador de tiempo actual esta
posicionado sobre un fotograma clave; de lo contrario, si el cuadro del
navegador de fotogramas claves esta vacio, significa que estamos entre
los fotogramas claves. Para crear un nuevo fotograma clave desde el
Navegador de fotogramas clave es suficiente con apretar el icono con forma
de diamante que se encuentra entre las dos flechas. Hacemos lo mismo
para eliminar un fotograma clave evidenciado.

Seleccionar fotogramas claves

Cuando animamos contenidos en After Effects, trabajamos
constantemente con fotogramas claves seleccionandolos, corrigiendo
sus valores o eliminandolos. Si necesitamos seleccionar un fotograma
clave, la manera mas inmediata de hacerlo es ir al panel Linea de tiempo ,
buscar el fotograma clave y hacer clic sobre el icono en forma de
diamante que lo representa.
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Para seleccionar varios fotogramas claves, presionamos la tecla MAYUS
mientras hacemos clic en los fotogramas, otra forma de hacerlo es arrastrar el
cursor del mouse formando un recuadro (cuadro de seleccion) alrededor de los
fotogramas que queremos seleccionar. En estas tareas es posible que necesitemos
acercar o alejar la vista del panel Linea de tiempo , para esto disponemos del Zoom.

Figura 3. La herramienta Zoom nos permite acercarnos

o alejarnos en la linea de tiempo segun nuestras exigencias.

Para deseleccionar un fotograma clave apretamos la tecla MAYUS y hacemos
clic sobre él; también podemos pulsar MAYUS y dibujar un recuadro con el mouse
alrededor de los fotogramas que queremos dejar fuera de la seleccion.

Para seleccionar todos los fotogramas claves de una propiedad que tengan el
mismo valor, hacemos clic con el boton derecho del mouse (Windows) o CONTROL
+ CLIC (Mac OS) sobre un fotograma clave y, en el menu que se despliega,
pulsamos Seleccionar fotogramas clave iguales

0

En el panel Linea deTiempo, cuando una propiedad de una capa que contiene fotogramas claves se con-

4474

- b k] b | h Bk |l

trae, aparecen unos puntos grises que nos indican simplemente que existen fotogramas claves inclmdos

en ella. Para visuahzarlos, editarlos o elimmarlos simplemente debemos expandir la capa.
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Menu de fotogramas claves

Cuando hacemos clic con el boton derecho del mouse (Windows)
o cuando presionamos CONTROL + CLIC (Mac OS) sobre un fotograma
clave aparece el menu de fotogramas claves con varias opciones.

[
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Figura 4. El menu de fotogramas claves nos permitira
acceder a varios comandos importantes.

Veamos en detalle para que sirve cada opcion:

e Valor: indica el valor del fotograma clave seleccionado.

e Editar valor: abre un cuadro de dialogo en el que podemos modificar
el valor del fotograma clave.

e Scleccionar fotogramas clave iguales : como ya vimos, selecciona los
fotogramas clave que tengan el mismo valor de una propiedad.

e Seleccionar fotogramas clave anteriores: selecciona todos los fotogramas
clave anteriores al que hemos seleccionado.

e Seleccionar fotogramas clave siguientes: selecciona todos los fotogramas
clave posteriores al que seleccionamos.

e Conmutar mantener fotograma clave : mantiene el valor de un fotograma
clave hasta el siguiente. Si activamos esta opcion, el diamante que
representa el fotograma clave cambiara su forma.

e Interpolacion de fotogramas clave : abre un cuadro de dialogo con las
diferentes opciones de interpolacion de fotogramas claves (veremos
mas adelante este argumento).

www.I'C [1115 ers.com
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e Desplazarse en el tiempo : suaviza la velocidad entre varios fotogramas
seleccionados modificando automaticamente la posicion de cada
uno de ellos en la linea de tiempo.

e Velocidad de fotogramas clave : abre un cuadro de dialogo que permite
definir la velocidad de entrada y de salida para el cambio de valor

de la propiedad o efecto aplicado.

La ultima opcion Asistente de fotogramas clave abre un menu con las
siguientes opciones:

e Convertir audio en fotogramas clave : analiza la amplitud de una capa
con audio y crea fotogramas claves para representar la forma
sinusoidal del audio (veremos este argumento en el Capitulo 9).

e Convertir expresion en fotogramas clave : analiza la expresion que hemos
aplicado a una capa y crea fotogramas claves para representar los
valores de propiedad que describe.

e Desaceleracion/Aceleracion suave : suaviza automaticamente los cambios

repentinos de valores.
e Desaceleracion suave : ajusta automaticamente la
PODEMOS CAMBIAR desaceleracion de una propiedad.
EL VALOR DE VARIOS e Aceleracion suave: ajusta automaticamente la
aceleracion de una propiedad.
FOTOGRAMAS CLAVES e Escala exponencial: convierte de lineal a

DE DIFERENTES CAPAS exponencial la velocidad de cambio en la escala.

e Importacion de cdmara RPF : importa los datos de

camara RPF de aplicaciones 3D.

e Capas de secuencia: abre el asistente Capas de

secuencia siempre y cuando hallamos seleccionado
fotogramas claves de varias capas.

e Fotogramas clave con tiempo inverso : invierte en el tiempo los
fotogramas claves seleccionados.

EN SIMULTANEO

Editar un valor de fotograma clave

Para cambiar el valor de un fotograma clave, debemos controlar
que el Indicador de tiempo actual este colocado en un fotograma clave
existente; de lo contrario, si cambiamos un valor de propiedad, After
Effects agregara un nuevo fotograma. La manera mas simple de hacerlo
es presionar un doble clic sobre el fotograma que queremos editar.
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Figura 5. El cuadro de dialogo P0s1¢10n permite
cambiar facilmente el valor de la propiedad.

Tambien es posible cambiar el valor de varios fotogramas claves
de diferentes capas a la vez; en este caso, los fotogramas claves deben
corresponder a la misma propiedad, por ejemplo, el valor de escala de
dos o mas capas. Seleccionamos los distintos fotogramas claves y luego
hacer doble clic en uno de ellos. En el cuadro de dialogo que se abre,
imtroducimos el valor absoluto para esa propiedad y aceptamos. Todos
los fotogramas claves seleccionados tendran el valor que mtrodujimos.

Desplazar fotogramas claves

Hay muchas maneras de desplazar los fotogramas claves por el
panel Linea de tiempo, la mas simple es arrastrarlos hacia la izquierda o
hacia la derecha modificando la velocidad de la animacion. Otra manera
que nos ofrece un mayor control sobre el posicionamiento exacto del
fotograma clave es primero colocar el Indicador de tiempo actual en la
posicion deseada y luego apretar la tecla MAYUS mientras arrastramos
el fotograma clave. Asi se movera como atraido por un iman y sera mas
simple ubicarlo (esto funciona tambien para grupos de fotogramas).

S1 necesitamos expandir o contraer un grupo de fotogramas clave
manteniendo las distancias especificadas, seleccionamos al menos tres
fotogramas y mientras presionamos ALT (Windows) u OPCION (Mac OS).
arrastramos el primero o el ultimo fotograma clave seleccionado.
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Tambien podemos copiar fotogramas claves (de una sola capa
cada vez) y pegarlos en otro lugar de la misma capa o de otra. Cuando
pegamos fotogramas clave en otra capa, aparecen en la propiedad
correspondiente del efecto de la capa de destino y en el lugar exacto
donde se encuentra el Indicador de tiempo actual.

Copiar y pegar fotogramas claves es muy sencillo: seleccionamos
los fotogramas claves, por ejemplo, dos fotogramas que representan
el cambio de opacidad de una capa, y vamos a Editar/Copiar, luego
individuamos la capa de destino, posicionamos el Indicador de tiempo
actual en el lugar exacto donde queremos pegarlos y vamos a Editar/Pegar.

Para eliminar un fotograma clave, lo seleccionamos y presionamos la
tecla SUPRIMIR o vamos al menu Editar/Borrar . Si necesitamos eliminar
todos los fotogramas claves de una propiedad de capa de manera
definitiva, debemos hacer clic en el boton Cronémetro situado a la
izquierda del nombre de la propiedad de capa.

Edicion del movimiento

Como vimos en el Capitulo 3, cuando animamos elementos con
propiedades espaciales, como, por ejemplo, la posicion, en el panel
Composicion aparecen los trazados que representan los movimientos del
elemento animado en el espacio.

Un trazado de movimiento se muestra como una secuencia de
puntos, cada punto marca la posicion de la capa en cada fotograma,
mientras que un cuadrado en el trazado indica la posicion de un
fotograma clave. La densidad de los puntos que aparecen entre 1os
cuadrados indica la velocidad de la animacion.

7444

Sinecesitamos mayor precision para desplazar nuestros elementos en el panel Composicién ., podemos
utilizar las teclas de flecha. Estas mueven una capa (seleccionada) de un pixel hacia la direccion deseada.
S1 presionamos la tecla MAYTUS mientras apretamos una tecla de direccion, estaremos desplazando una

capa de 10 pixeles.
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Figura 6. La cercania de los puntos indica una velocidad mas lenta;

s1 los puntos aparecen mas separados, la velocidad es mayor.

Mostrar los controles
de trazado de movimiento

Los trazados de movimiento de posicion aparecen directamente en el
panel Composicion cuando un objeto es animado en el espacio.

Para ver los controles de trazado de movimiento en este panel, vamos
a Ver/Mostrar controles de capa y seleccionamos la propiedad Posicion.

En las preferencias, es posible especificar cuantos fotogramas claves
mostrar a la vez en un trazado, para esto vamos a  Edicion/Preferencias/
Mostrar (Windows) o After Effects/ Preferencias/Mostrar (Mac OS).

Otra posibilidad es especificar el tamano de los controles de direccion
de una curva Bezier para los trazados de movimiento, podemos hacerlo
desde Editar/Preferencias/General (Windows) o After Effects/Preferencias/
General (Mac OS) v modificamos el valor Tamario del punto de trazado .

Todo trazado de movimiento puede ser modificado una vez creado
para lograr un mayor control sobre el movimiento del elemento.

Cuando seleccionamos un fotograma clave de una propiedad espacial
desde el panel Linea de tiempo , en el panel Composicion aparecera junto
al trazado de movimiento el cuadrado que representa ese fotograma

y los controles de direccion que sirven para modificar el trazado

de movimiento. Modificando esa curva cambiamos el movimiento del
elemento animado. Veamos como hacerlo en el siguiente  Paso a paso.

www. ' dus er's ..com
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PAP: EDICION DEL MOVIMIENTO

O l En una nueva composicion, importe un elemento para animar v cree un movimiento
desde la parte inferior a la parte superior de la composicion. Aparecera el trazado

de movimiento que representa la animacion creada.

e N

O 2 Dirijase con el [ndicador de tiE‘HlpD actual ala mitad de la animacién

creada v en el panel Cﬂmpﬂgiciéﬂ mueva el elemento hacia la izquierda, de este

modo habra agregado un nuevo fotograma clave.
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2

O Modifique el trazado de movimiento con el cursor del mouse. Apareceran los

controles de direccion; cambie el aspecto de la curva y previsualice el trabajo.

Agregar un fotograma clave o eliminarlo
desde el trazado de movimiento

Una vez creada la animacion de una propiedad espacial para un
elemento, podemos, en cualquier momento, agregar o quitar fotogramas
claves directamente desde el trazado de movimiento. Podriamos
hacerlo desde el panel Linea de tiempo, pero el trazado de movimiento
nos proporciona una idea precisa de como afectara al movimiento del
elemento el nuevo fotograma o la eliminacion de un fotograma clave.

After Effects, como muchos otros programas. emplea la formula del matematico francés Pierre Bézier

para crear las curvas que nos avudan a animar o crear graficos. No es necesario saber la formula, va

que es un proceso interno, solo debemos hacer clic v arrastrar los puntos que forman las curvas hasta

obtener el resultado deseado.
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Para agregar un fotograma clave desde el trazado de movimiento,
seleccionamos las opciones Pluma o Agregar vértices (Windows) o
Afiadir vértices (Mac OS) en el panel Herramientas. A continuacion, nos
posicionamos sobre el trazado de movimiento donde queremos agregar
el fotograma clave y hacemos clic para anadirlo.

Figura 7. Con la herramienta Pluma agregamos directamente

fotogramas claves en el trazado de movimiento.

Las tecnicas de manipulacion de curvas de trazados de movimiento
con la herramienta Pluma son idénticas a las que utilizamos para crear
y modificar otros trazados, como los de mascara y los de forma.

Para eliminar un fotograma clave desde el trazado de movimiento,
primero activamos la herramienta Seleccion desde la barra de
herramientas y luego hacemos clic en el cuadrado que representa el
fotograma clave que queremos eliminar. Por ultimo, vamos a Editar/
Borrar o0 presionamos la tecla SUPRIMIR.

Orientacion automatica

Cuando animamos un objeto, podemos especificar que mantenga
su orientacion con base en el trazado de movimiento para que la
modifique automaticamente. Para activar esta opcion, vamos al menu
Capa/Trasformar/Orientacién automatica, y se abrira un cuadro de dialogo
donde debemos hacer clic en Orientar en el trazado.
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Figura 8. La Orientacion automatica resulta muy 1til cuando
queremos que un objeto siga un recorrido preciso.

Interpolacion espacial

La interpolacion es lo que hace After Effects para crear un
movimiento fluido entre fotogramas claves. La palabra espacial se
refiere a la manera en que un elemento se mueve por el espacio y
cuando trabajamos con el trazado de movimiento de un elemento, lo
que estamos haciendo es modificar su interpolacion espacial. A cada
metodo de mterpolacion entre fotogramas claves le corresponde un
cierto tipo de curva que vemos en el panel Composicion .

De forma predefinida en After Effects, todo movimiento espacial utiliza
una curva automatica . El tipo de interpolacion utilizada para animar
cambiara completamente el comportamiento del elemento por el espacio,
es por eso que es necesario conocer las diferentes opciones disponibles.

Interpolacion lineal
Se caracteriza por crear cambios de velocidad uniformes entre los

fotogramas claves. Es ideal para objetos que se desplazan por el espacio

con una velocidad constante. El aspecto del trazado de movimiento es
caracterizado por una distribucion uniforme de puntos y angulos.
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Figura 9. En la interpolacién lineal, el trazado de movimiento

no dispone de controles de direccion.

, Interpolacion de curva automatica
LA INTERPOLACION DE Es la mterpolacion espacial predeterminada.
CURVA AUTOMATICA Crea una velocidad de cambio suave a lo largo

de un fotograma clave y es ideal para generar

ES IDEAL PARA movimientos naturales. A medida que cambiamos
GENEAR MOVIMIENTOS los valores de la propiedad espacial entre los
fotogramas claves, las curvas del trazado de
movimiento se ajustan para mantener una
transicion suave. En el panel Composicion, veremos
la curva con los controles de direccion pero
no las lineas de direccion, ya que si intentamos modificar una curva
automatica. estaremos convirtiendola en una curva continua.

NATURALES

= 4’44
“ .\\i ;_'
Si quisieramos cambiar el metodo predeterminado de interpolacion que usa After Effects, debemos 1

a Edicion/Preferencias/General (Windows) o After Effects/Preferencias/General (Mac) v seleccionar

Interpolacién espacial predeterminada a lineal . Desde ese momento, todas las animaciones con

propiedades espaciales que creemos utilizaran de manera predefinida la nueva interpolacion.
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Figura 10. La posicion de los controles de direccién de una curva
automatica cambia automaticamente para mantener
una transicion suave entre los fotogramas claves.

Interpolacion de curva continua

La interpolacion de curva continua, al igual que la de curva
automatica,. crea una velocidad de cambio suave. con la diferencia de
que la posicion de los controles de direccion se definen manualmente.

Figura 11. Este tipo de iterpolacion se identifica graficamente por las lineas
de direccion rectas que permiten cambiar la curva del trazado de direccion.

www.redusers .com <€




1

0

»

E=IRS 4. LAS ANIMACIONES

Interpolacion de curva

Este es el metodo de interpolacion que nos proporciona mayor
control, dado que ajustamos manualmente la forma de los segmentos
del trazado de movimiento. A diferencia de la curva automatica o la
curva continua, los dos controles de direccion de un fotograma clave
funcionan de modo independiente. Este metodo nos permite realizar
combinaciones de curvas y lineas rectas y es ideal cuando necesitamos
que un objeto siga una forma compleja, por ejemplo, un logotipo.

s Pl S L =

Figura 12. Las lineas de direccion en angulo representan la interpolacion
de curva que permite ajustar los dos controles de direccion por separado.

Combinar varios tipos
de interpolacion espacial

Cuando necesitamos mover un objeto en el espacio, ya sea un
automovil, un avion o el brazo de un personaje, utilizamos los trazados
de movimiento para optimizar el resultado. De forma predeterminada.
como vimos, After Effects utiliza la interpolacion de curva automatica,
ya que realiza movimientos suaves y realistas. Sin embargo, en muchos
casos necesitaremos obtener resultados diferentes, y lo mejor es saber
mezclar los distintos tipos de interpolacion espacial. En el siguiente
Paso a paso veremos como hacerlo.
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PAP: TRAZADO DE MOVIMIENTO COMPLEJO

O 1 Cree una composicion con color de fondo negro v con una duracion de 10 segundos.
Vava a Ventana v seleccione CEII‘élCtE‘:I‘ para visualizar el panel que controla las

opciones relacionadas con el texto.

dightde &y EMacts - Entepalnddn Epacialiep *
mheve Edikw [grmpoemsdin (e ety Awacos e I:-;:- PITT ]
Ergpea An ik
Srgrow idhde Sber i § espace o e Trsede”

S L R L Lt e
¥  Cavgdiaos Coieg |
L i e Tt i g
Dl o - gl wbwivoane)
v Lires de Desgape [ oemyg 1
Bl il B PO (P

o Pt

O 2 Dirijase al panel Caracter y establezca como familia de fuente Verdana, estilo
Bold, tamaiio 700 pX y color Blanco.
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>

O 3 Seleccione la herramienta TeXto en la barra de herramientas y escriba en el

centro de la composicion el nimero cinco. Bloquee la capa con el texto creado,

use el icono del candado en el panel [ .inea de tiempg :

O 1 Dibuje una elipse de color rojo y posicionela dentro del numero cinco. Asegurese

de que el punto de anclaje de la elipse se encuentre en el centro de la figura.
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[

O 5 Seleccione la propiedad P0s1c10n de la elipse y siga el recorrido interno del

cinco creando 4 fotogramas claves, previsualice la animacion creada.

0 E La elipse no sigue perfectamente el recorrido del nimero, necesita modificar el trazado

de recorrido para mejorar su animacion. Seleccione los fotogramas claves uno a uno

desde el trazado v cambie la forma de la curva con los controles de direccion.
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Suavizar el movimiento y la velocidad
desde el trazado de movimiento

Para eliminar saltos o excesos de fotogramas claves en las
animaciones, tenemos el suavizador . que agrega fotogramas clave
o los elimina logrando un movimiento suave. Si la aplicamos a las
propiedades espaciales, como la Posicion, obtendremos una curva mas
suave. Si lo utilizamos en una propiedad que solo cambia en el tiempo,
como la Opacidad, suavizaremos las curvas de valor y de velocidad.

Figura 13. El suavizador ¢lije la interpolacion de curva mas

apropiada para cada fotograma clave.

Para utilizar el suavizador, primero seleccionamos en el panel Linea
de tiempo todos los fotogramas claves; luego, vamos a Ventana/Mas suave .
Aparecera la ventana del suavizador, donde podemos definir un valor
para la Tolerancia. Por ultimo, hacemos clic en Aplicar y previsualizamos
la animacion. Si no nos gusta el resultado podemos ir a Edicién/Deshacer .

Esbozo de movimiento

Con el esbozo de movimiento podemos dibujar el movimiento de
una capa en el panel Composicion. A medida que dibujamos, se genera

un fotograma clave de posicion en cada fotograma. Esta herramienta

WWW. I‘Edlla ers.com



ANIMACION Y EFECTOS ESPECIALES CON AFTER EFFECTS == 135

solo afecta a la propiedad seleccionada. Si definimos fotogramas clave
de rotacion para un elemento, podemos utilizar el esbozo para crear
fotogramas claves de posicion sin alterar la rotacion ya definida.

PAP: ESBOZO DE MOVIMIENTO

O 1 En una nueva composicion, vayaa Ventana/Esbozo de movimiento,
aparecera el panel Esbozo de movimiento.

O 2 Seleccione la capa que desea animar, haga clic en [niciar Captura v en el
panel Composicion dibuje el trazado para generar el movimiento. Haga clic en

PI‘EViSHHHZ&Ci{f}ﬂ dE Ram para observar el resultado.
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Para utilizar el suavizador en un trazado generado por el esbozo
de movimiento, antes de dibujar el trazado de movimiento, podemos
activar la opcion Suavizado incluida en el panel Esbozo de movimiento .

Interpolacion temporal

La interpolacion temporal es la interpolacion de valores en el
tiempo, a diferencia de la espacial que es la interpolacion de valores
en el espacio. Asi como la mayor parte del trabajo con la interpolacion
espacial lo realizamos en el panel Composicion, los ajustes de la
interpolacion temporal los encontraremos en el panel Linea de tiempo .

A medida que animemos diferentes objetos en una composicion, nos
daremos cuenta de la importancia de la velocidad en los movimientos.
Debemos prestar mucha atencion a su dinamica, que no sean
demasiado rapidos o demasiado lentos. La mejor manera de hacerlo
es pensar como se mueve el objeto en la vida real. Un automovil, por
ejemplo, cuando arranca se mueve lentamente hasta alcanzar una
velocidad constante, lo mismo sucedera cuando debe frenar.

Todas las propiedades tienen interpolacion temporal, el tiempo es lo
mas importante en una animacion, por eso After Effects brinda muchas
herramientas y funciones para controlarlo. Sera nuestra experiencia la
que nos llevara a crear animaciones mas precisas y reales.

Ajustes desde el panel Linea de tiempo

Para controlar las funciones de la interpolacion temporal, podemos
modificar las propiedades de los fotogramas claves en el panel Linea de
tiempo. Algunas de las funciones mas utilizadas son la Aceleracion suave

444

Para cambiar el metodo de interpolacion en nuestra animacion, debemos hacer clic con el boton

derecho del raton en un fotograma clave, seleccionar desde el menu que aparece Interpolacion de

fotograma clave y elegir el meétodo deseado.

»
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y Desaceleracion suave. Para aplicar estas funciones, por ejemplo a una
animacion de movimiento, seleccionamos en el panel Linea de tiempo el
primer fotograma clave donde empieza el movimiento, hacemos clic
con el boton derecho del mouse (Windows) o CONTROL + CLIC (Mac) y
elegimos Asistente de fotogramas clave/Aceleracion Suave.

Para desacelerar un movimiento, seleccionamos el ultimo fotograma
clave del movimiento, repetimos el procedimiento anterior y
seleccionamos Desaceleracion Suave.

Cambiar el tipo
de interpolacion temporal

S1 queremos cambiar la interpolacion temporal de uno o mas
fotogramas claves de una propiedad, debemos seleccionar los
fotogramas y elegir Animacion/Interpolacion de fotogramas clave . Aparecera
el cuadro de dialogo para elegir el tipo de interpolacion por aplicar.
¢ Curva automatica: crea una transicion suave entre fotogramas clave.

e Curva automatica y Curva continua: generan una velocidad de cambio
suave a lo largo de un fotograma clave.

e Mantener: sirve para detener o pausar un movimiento.

e Lieal: genera un movimiento con velocidad constante.

¢ @ 0 X (£

A B
Lineal Lineal activado, Curva Curva continua Lineal activado
Mantenimiento automatica o Curva o Curva
desactivado desactivada

¢ 4@ 0 X £

Figura 14. Cuando modificamos la interpolacion temporal de un fotograma
clave, cambia su icono para indicar el tipo de interpolacion aplicada.
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Editor de graficos

El editor de graficos nos permite visualizar y modificar todos los
aspectos relacionados con las animaciones, las propiedades de las
capas. los fotogramas claves y las interpolaciones de movimiento
gracias a un grafico de dos dimensiones. En este grafico, el valor
del tiempo se representa horizontalmente de izquierda a derecha
mientras que cada propiedad se muestra mediante una curva. Podemos
seleccionar una sola propiedad o ver y utilizar varias a la vez. Hay dos
tipos de graficos disponibles:
¢ Graficos de valores : muestran los valores de una propiedad, por

ejemplo, el valor de posicion de un objeto en la composicion.
¢ Graficos de velocidad : reflejan las velocidades de cambio de los

distintos valores de una propiedad, por ejemplo, la velocidad con la
que cambia de posicion un elemento animado.

Figura 15. Enel Editor de graficos podemos modificar con mayor
control las curvas que representan los valores de las propiedades, para

obtener animaciones fluidas y precisas.

Los fotogramas claves representados en el modo Editor de graficos
pueden tener controles de direccion en uno o en ambos lados que
nos permiten controlar la interpolacion de curva, como hicimos en la
interpolacion espacial con los trazados de movimiento. En el
siguiente Paso a paso veremos un simple ejercicio para entender
el funcionamiento general del editor.
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PAP: TRABAJAR CON EL EDITOR GRAFICO

O 1 Realice una composicion de 3 segundos con la animacion de un cuadrado que se
desplaza de izquierda a derecha. Para esto cree dos fotogramas claves, uno con el

cuadrado en la parte izquierda de la composicion v el otro en la parte derecha.

O 2 Seleccione los dos fotogramas claves de la propiedad Posicion .y elija Animacion/
Asistente de fotogramas clave/Aceleracion suave . Previsualice el

resultado, el movimiento sera mas realista, va que empezara con una aceleracion.
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>

O 3 En el panel Linea de tiempo, pulse Editor de graficos - Seleccione la
propiedad Posic10n del cuadrado v observe la curva de esa propiedad. En la parte

inferior, la velocidad se ralentiza, mientras que en la parte superior se acelera.

O 4 Ahora seleccione el fotograma clave final de la animacion v pulse el boton
Desacelemci{f}n suave, situado en la parte inferior del editor. Previsualice el

trabajo para ver como la forma de la curva ha cambiado el resultado de la animacion.
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Control de las propiedades

Cuando queremos controlar una propiedad como por ejemplo
la velocidad de una animacion, aplicando la aceleracion o
desaceleracion suave. generalmente, obtenemos buenos
resultados de manera simple y automatica. Sin embargo, muchas
veces necesitamos ajustar estos valores manualmente, para crear
movimientos especificos. En estos casos, para tener un mayor control
del movimiento y la velocidad de un elemento animado debemos
ajustar correctamente los cambios en el tiempo con el grafico de
velocidad del editor de graficos.

El editor de grafico nos proporciona informacion y permite controlar
el valor y la velocidad de cambio de los valores espaciales y temporales
de cualquier fotograma en una composicion.

Hagamos un ejercicio para entender como controlar la velocidad de
un elemento manualmente.

PAP: PROPIEDADES EN EL EDITOR GRAFICOS

O 1 Cree una composicion con un objeto que se mueva de izquierda a derecha.
Seleccione la propiedad P0s1¢c10n del objeto y vaya al editor de graficos .

141

Asegirese de tener seleccionada la propiedad Posicion v haga clic en el boton

Separar dimensiones-
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O : 2 Ahora en el editor de graficos seleccione uno de los fotogramas clave y arrastre la

curva para modificar la velocidad del movimiento. Va a poder configurar la curva

del primer fotograma v del ultimo completamente de forma manual.

O : ; Previsualice el resultado para entender como la curva afecta la animacion.

Seleccione los fotogramas clave v modifique sus curvas, puede crear un tercer

fotograma clave para experimentar el cambio de velocidad.

»
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Modificar la posicion de un fotograma clave cambiara de manera
inmediata la velocidad del movimiento que estamos editando, mientras
que arrastrar los controles de direccion nos permite afectar a mas o
menos fotogramas. Los controles de direccion que aparecen cuando
seleccionamos un fotograma clave en el editor de graficos son el
control de direccion entrante vy el control de direccion saliente.
El control entrante se encarga de aumentar la
velocidad cuando lo arrastramos hacia arriba
y la reduce cuando lo arrastramos hacia abajo. MODIFICAR LA
El control saliente afecta de la misma forma al
fotograma clave seleccionado.

Para dividir los controles de direccion entrante FOTOGRAMA CLAVE
y saliente y editarlos de forma independiente,
debemos mantener pulsada la tecla ALT (Windows)
u OPCION (Mac) y presionar sobre un control DEL MOVIMIENTO
de direccion. Para reunirlos, volvemos a pulsar
las teclas y presionamos sobre un control de
direccion de division hasta que se una a otro control.

POSICION DE UN

CAMBIA LA VELOCIDAD

Fotogramas claves itinerantes

Cuando creamos movimientos complejos que requieren varios
fotogramas claves, resulta sumamente dificil obtener una velocidad de
movimiento que sea uniforme, sobre todo en aquellos casos en que la
distancia entre los fotogramas claves es distinta.

Debido a que algunos movimientos son cortos y otros resultan
demasiado largos, no siempre resulta facil entender donde debemos
posicionar los fotogramas.

La decision de separar o no las dimensiones (con el boton separar dimensiones en el editor de

graficos) depende del resultado deseado. De forma predeterminada todo movimiento tiene un cierto

suavizado. en el momento en que decidimos trabajar con dimensiones independientes es un poco mas

complicado va que tenemos completo control de la animacion espacial del objeto. por ejemplo en la

propiedad Posicion podemos controlar independientemente el gje X e Y.
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Figura 16. A veces es dificil saber donde posicionar los fotogramas claves.
En After Effects tenemos un modo para calcular todo de forma automatica.

Por eso, disponemos de una opcion que nos ayuda a obtener una
velocidad constante entre fotogramas: consiste en convertirlos en
fotogramas claves itinerantes. Estos son fotogramas claves que no
estan vinculados a un tiempo especifico, su velocidad y tiempo quedan
determinados por los fotogramas claves adyacentes. Solo pueden
aplicarse en las propiedades de capa espaciales y un fotograma clave
puede ser itinerante si no es ni el primero ni el ultimo de una capa.

Figura 17. Con los fotogramas claves itinerantes creamos facilmente
movimientos suaves entre diversos fotogramas claves a la vez.
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Para convertir uno o varios fotogramas claves
en itinerantes, los seleccionamos (no podemos
incluir ni el primer fotograma clave ni el ultimo)
y vamos a Animacion/Interpolacion de fotogramas
clave. A continuacion, en el cuadro de dialogo
que se abre, elegimos Desplazarse en el tiempo
en la opcion Itinerante . Los fotogramas claves
intermedios ajustan sus posiciones en la linea de
tiempo suavizando la curva de velocidad entre los
fotogramas clave de inicio y de fin.

145

LOS FOTOGRAMAS
CLAVES ITINERANTES
NO ESTAN
VINCULADOS A UN
TIEMPO ESPECIFICO

Para convertir fotogramas claves itinerantes en fotogramas claves
normales. los seleccionamos y vamos a Animacion/Interpolacion de
fotogramas clave . En la opcion Itinerante elegimos Bloquear tiempo . Otra
posibilidad es hacer clic con el boton derecho del mouse (Windows) o
CONTROL + CLIC (Mac) sobre un fotograma clave o varios y en el menu

elegir Desplazarse por el tiempo .

Mantener interpolacion temporal

Este metodo se usa para cambiar el valor de una propiedad con el
tiempo, pero sin transicion gradual. Es util para efectos estroboscopicos

o cuando necesitamos hacer una animacion que parpadea.

Sipor ejemplo aplicamos este metodo a todos los fotogramas claves
de una propiedad, el valor del primer fotograma se mantiene constante
hasta que encuentra el fotograma clave siguiente, en el que los valores

cambian inmediatamente.

Para aplicar este metodo de interpolacion o eliminarlo, seleccionamos
el fotograma clave en el panel Linea de tiempo y elegimos Animacion/

Conmutar mantener fotograma clave .

Cuando trabajamos con el editor de graficos hay dos atajos de teclado que debemos conocer para simplifi-

car el trabajo. El primero es MAYUS+F3 que nos permite alternar entre el modo barra de capa v el modo

Editor de graficos . El segundo es presionar la barra espaciadora o el boton central del mouse para ac-

tivar la herramienta mano independientemente de la herramienta que estemos utilizando en ese momento.
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Opciones del editor de graficos

El Editor Grafico dispone de varias opciones y controles que nos
ayudan a trabajar comodamente. Veamos en detalle para que sirve cada
boton que encontramos en la parte inferior de este panel.

GV: EDITOR GRAFICO

0 1 Elegir las propiedades que se mostraran en el editor de

grﬁﬁggg; permite elegir qué propiedades ver u ocultar en el editor de graficos.

02 Opcigﬂeg de gréﬁca . presenta varias opciones, por ejemplo, permite elegir entre
el grafico de velocidad v el de valores.

03 CllEldI'ﬂ de tl‘ansf{jm‘laci{f]ﬂ: activa o desactiva el cuadro que aparece al seleccionar

varios fotogramas. Nos ayuda a desplazar varios fotogramas a la vez por el editor.

0 4 Aiugtar: con esta opcion activada, al mover un fotograma clave aparecen unas guias

que nos ayudan a alinearlo en el editor.

0 ; Zoom automatico : si esta opcion esta activada, cuando hacemos zoom se escala
L -

automaticamente la altura del grafico para ajustarla a la altura del editor.

0 6 Ajustar selecciOn : ajusta la escala del valor (vertical) y del tiempo (horizontal)

para mostrarnos solo los fotogramas claves que hemos seleccionado. }
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’.
0 7 Ajustar todo: ajusta la escala del valor (vertical) y del tiempo (horizontal) del grifico

para que podamos ver todos los graficos presentes en el editor.

O 8 Sﬂpﬂfﬂf dimEﬂSi{jﬂﬂS - separa los componentes de la propiedad PDSiEi{f}ﬂ en
propiedades individuales: la Posicion X , Posicion Y y Posicion Z (para las capas

tridimensionales) para poder modificarlas o animar independientemente.

09 Editar los fotogramas clave seleccionados :accedemos al ment que aparece

cuando seleccionamos uno o mas fotogramas claves v hacemos clic con el boton derecho del

mouse (Windows) o CONTROL + CLIC (Mac) en el panel [ 1nea de [iemp{j .

1 0 Convertir todos los fotogramas clave seleccionados a
mantenimiento :este botén permite aplicar el tipo de interpolacion temporal Mantener

a todos los fotogramas seleccionados en el editor de graficos.

1 1 Convertir los fotogramas clave seleccionados en lineales

establece a los fotogramas clave va seleccionados el tipo de interpolacion a lineal.

1 2 Convertir los fotogramas clave seleccionados a curva automatica

aplica a los fotogramas clave seleccionados el tipo de interpolacion de curva automatica.

1 3 Desaceleracion/Aceleracion suave - aplica este método a los fotogramas claves
seleccionados.

1 4 Desaceleracion suave : aplica la desaceleracion suave a los fotogramas claves

seleccionados.

1 ; ACEl‘EI‘HCi{jﬂ suave . aplica la aceleracion suave a los fotogramas clave seleccionados.
L -

Capas de texto

Las capas de texto nos permiten agregar texto en una composicion
para crear, por ejemplo, titulos animados, titulos de credito o tipogratia
dinamica. Con ellas, podemos generar y editar texto con la misma
precision y facilidad que en otros programas. Una vez creada la capa,
es posible animar sus propiedades o las de los caracteres individuales.
Tambien podemos copiar texto desde otras aplicaciones, como Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe InDesign o cualquier editor de
texto, y pegarlo directamente en una capa de texto de After Effects.
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SOY UNA CAPA DE TEXTO

Figura 18. Las capas de texto son vectoriales, por lo que cuando se ajusta
la escala de la capa o se redimensiona el texto. conserva los bordes nitidos.

Hay dos tipos de texto: el texto de punto y ¢l texto de parrafo .
El primero se compone de una unica palabra o una linea de caracteres,
mientras que el segundo permite escribir texto en uno o mas parrafos.

Texto de punto

El texto de punto se crea cuando seleccionamos la herramienta
Texto y hacemos clic directamente en un punto del panel Composicion .
Cuando trabajamos con texto de punto, cada linea es independiente y
al mtroducir el texto, este se crea mediante las propiedades establecidas
en el panel Caracter. Para cambiar posteriormente estas propiedades.
seleccionamos el texto y las modificamos desde el panel. Para crear
un nuevo texto de punto, vamos a Capa/Nuevo/Texto . A continuacion,

4"4'4

Si el texto va a aparecer sobre imagenes en movimiento. debemos asegurarnos de que tenga un borde

que se destaque (por ejemplo, un resplandor o un trazo) para que se pueda leer de manera adecuada

cuando pase algo con el mismo color por detras.
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se genera una capa de texto y aparece un punto de insercion para la
herramienta Texto horizontal | en el centro del panel Composicion.

Otra manera de insertar texto es usar las herramientas Texto horizontal
o Texto vertical, y hacer clic dentro del panel Composicion para establecer
el punto de insercion del texto.

Para introducir caracteres, lo hacemos como en cualquier aplicacion
de escritura. Vamos a Edicion/Pegar para pegar texto copiado desde
otra aplicacion que utilice caracteres Unicode. Para salir del modo de
edicion de texto presionamos CTRL +INTRO (Windows) o COMANDO +
RETORNO (Mac) o simplemente seleccionamos otra herramienta.

Texto de parrato

S1 hacemos clic en la herramienta texto y dibujamos un cuadro en el
panel Composicion, lo que estamos creando es un texto de parrafo . En
este caso, cuando ingresemos el texto, las ineas se ajustaran al tamaro
del cuadro delimitador creado. Podemos redimensionar el cuadro en
cualquier momento y el flujo del texto se ajustara automaticamente
a cada variacion. Al trabajar con este tipo de texto, las propiedades
de los caracteres se establecen en el panel Caracter mientras que las
propiedades del paragrafo se encuentran en el panel Parrafo.

Al e e s Cw— © ——

T e ——
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Figura 19. Para insertar un parrafo, seleccionamos 1 exto horizontal
o vertical v en el panel Composicion dibujamos un cuadro delimitador.
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Una vez creado el cuadro delimitador, escribimos el texto
directamente. Si presionamos la tecla INTRO (Windows) o RETORNO
(Mac) comenzamos un nuevo parrafo, mientras que con MAYUS + INTRO
(Windows) o MAYUS + RETORNO (Mac) creamos un salto de linea.

S1 introducimos mas texto del que cabe en el rectangulo delimitador,
aparecera ¢l icono de desbordamiento que nos indica que debemos
cambiar la dimension del rectangulo o del texto para visualizarlo.

S1 necesitamos cambiar el tamafio del cuadro delimitador, con la
herramienta de texto seleccionada, elegimos la capa de texto en el
panel Composicion. Apareceran los controles del cuadro delimitador
desde donde podemos arrastrar (el puntero se convierte en una flecha
doble) y redimensionar el cuadro. .

S1 apretamos la tecla Mayus mientras arrastramos el cuadro
delimitador, este mantendra la proporcion, mientras que con CTRL
(Windows) o COMANDO (Mac OS) aplicamos una escala desde el centro.

Como en todas las capas de texto, podemos cambiar posteriormente
cualquier propiedad simplemente seleccionando el texto y modificando
los ajustes en los paneles Caracter o Parrafo .

Panel Caracter

En este panel podemos establecer la familia y el estilo de fuente para
el texto. La familia de fuentes es el conjunto de fuentes que comparte
un disefio de tipo general, por ejemplo, Arial. Mientras que el estilo es
una variante de una fuente individual, por ejemplo, normal, negrita o
cursiva. Si tenemos texto seleccionado, los cambios que realicemos en
este panel afectaran a ese texto; de lo contrario, las modificaciones que
hagamos afectaran solo a las capas de texto seleccionadas.

Por lo general el panel Caracter aparece cuando seleccionamos una
herramienta de texto, si no podemos mostrarlo desde Ventana/Caracter.

'4'4"4

Una funcion muy util de la que disponemos es la de abrir automaticamente los paneles ~ Caracter » Parrafo
cuando seleccionamos una herramienta de texto. Para activarla, debemos primero seleccionar una he-

rramienta de texto v luego activar la opcién Paneles de apertura automatica en el panel Herramientas
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GV: PANEL CARACTER

01
02

03
04

05
06

o m o
141 12 B 10

Fuente: permite elegir la familia de fuente.

Cuentagﬂtas: sirve para definir el color de relleno o de trazo proveniente de un area
del panel CGHlpDSiCiéH. Seleccionamos esta herramienta cuando deseamos analizar

v utilizar un color presente en nuestra escena.

COIOI’ de I‘elleno: permite elegir el color del relleno del texto.

CD]DI' dE: trazo: permite definir el color de la linea de borde de los caracteres.
Podemos alternar entre el color de relleno v de trazo haciendo clic en la flecha que une

los dos cuadrados.

Ij[]‘[erlineado: permite establecer el espacio entre las lineas de texto. Auto esla
opcion predeterminada.

ESpﬂCiO entre caracteres : modifica el espacio entre los caracteres del texto

seleccionado.
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GV: PANEL CARACTER (Cont.)

m | m
m

0 7 Anﬂhura dE:l trazad{) \Y I‘ellen{) ajusta la anchura del trazado en pixeles
vetmodo Relleno sobre trazo o Trazo sobre Relleno.

0 8 A] ustar hOfiZOﬂtalmeﬂte - permite cambiar la escala horizontal de los

caracteres seleccionados.

0 9 Tsume : reduce el espacio que rodea a un caracter segiun un valor porcentual.

1 0 Subi]j]di(;e: los caracteres con formato de subindice se reducen v desplazan por
debajo de la linea de base del texto.

1 1 Supeﬂndice : los caracteres con formato de superindice se reducen y desplazan

por encima de la linea de base del texto.

1 2 Versalitas: cuando se elige este formato, se aplican las versales disenadas como

parte de la fuente, si estan disponibles.

1 3 Ma}ﬂflsculas: convierte todo el texto seleccionado en mayuscula. b’
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1 4 FHHX GUI'SiVﬂI si la familia de fuentes elegida no incluve un estilo de cursiva,

con esta opcion se lo simula.

1 ; Faux ne grl‘[a sila familia de fuentes elegida no incluye un estilo de negrita
-

con esta opcion se lo simula.

1 6 DiStaI]cia a linea base - define la distancia del texto seleccionado respecto

a la linea base.

1 7 A] ustar Veﬂicalmente - permite modificar la escala vertical de los caracteres

seleccionados.

1 8 ESpHCinD 1‘11{:11‘111211 - para personalizar el espacio entre los caracteres del texto

seleccionado.

1 9 Cuerp() de la ﬁlﬂﬂtﬂ: para elegir el tamano en pixeles de la fuente.

Para restablecer todos los valores predeterminados del panel
Caracter, hacemos clic en el boton que aparece en la parte superior
derecha del panel y, en el menu, elegimos Restablecer caracter .

Panel Parrafo

Este panel se utiliza para definir las distintas
opciones que se aplican a los parratos completos,
por ejemplo. alineacion, sangria e interlineado.
Para mostrarlo. vamos a Ventana/Parrafo .

Las opciones mas importantes del panel son la
alineacion y el justificado del texto. Podemos
alinear con respecto a uno de los margenes
de un parrafo (a la izquierda, al centro o a la
derecha para el texto horizontal; arriba, al centro
o abajo para el texto vertical) y justificar en
ambos margenes de un parrafo. En este panel
hay opciones de alineacion para texto de punto y
texto de parrafo, pero las opciones relativas a la

justificacion solo estan disponibles para el texto de parrafo.

LAS OPCIONES MAS
IMPORTANTES DEL
PANEL PARRAFO
SON ALINEACION

Y JUSTIFICADO
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Especificar la sangria de un parrafo significa establecer la cantidad
de espacio entre el texto y el cuadro delimitador. Solo afecta al parrato
0 a los parrafos seleccionados; por lo que se pueden definir sangrias
diferentes para cada uno de los parrafos.

Animar el texto

Para animar las capas de texto disponemos de diferentes
posibilidades. Podemos hacerlo de la misma manera que con las demas
capas, utilizando las propiedades basicas, como Posicion, Rotacion, Escala.
Opacidad , etcetera. Tambien es posible aplicar animaciones predefinidas
listas para ser usadas mediante la herramienta Adobe Bridge o
podemos animar las propiedades de cada letra del texto con los distintos
selectores. Luego, explicaremos cada una de las opciones en detalle.

Efectos de Adobe Bridge

En After Effects, como en otros programas de la suite Adobe,
existen varios ajustes preestablecidos de animacion listos para ser
utilizados en los textos, simplemente debemos buscar el efecto
deseado y aplicarlo. La mejor manera de visualizar los efectos es
usar la aplicacion Adobe Bridge, ¢l centro de control utilizado por
los programas Adobe para buscar plantillas de proyecto, ajustes
preestablecidos de animacion y tambien, ver y gestionar archivos o
carpetas, entre otras posibilidades.

En Paso a paso que presentamos a continuacion aprenderemos a
elegir y aplicar un efecto preestablecido.

47474

Cuando trabajamos en videos destinados sobre todo a la television., debemos prestar mucha atencion a
no utihizar elementos horizontales finos yva que tienden a desaparecer. Por ejemplo, en los textos muchas

letras tienen trazos finos; en estos casos conviene aumentar el tamafio de fuente o utilizar caracteres

en negrita (o negrita faux).
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PAP: AJUSTES PREESTABLECIDOS

O 1 En una nueva composicion cree un texto. Seleccione la capa de texto v vava a

Animacion/Examinar ajustes preestablecidos En Adobe Bridge,
abra la carpeta | eXt

Aprendiendo

d usdar. Adobe

Bridge

O 2 Dentro la carpeta ] eXt encontrara varias categorias de efectos para los textos,
elija Animate 1in para visualizar todos los efectos disponibles.
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B

O 3 Seleccione Barrido al centro haga clic con el botén derecho del mouse y en
el meni elija Colocar en After Effects -

0 :I Seleccione la capa de texto v presione la tecla U para ver los fotogramas claves,
notara que se han agregado varios fotogramas claves para crear la animacion

seleccionada.

Aprendi

ey
Hridir
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Utilizar los animadores

Esta herramienta permite crear animaciones personalizadas en las
capas de texto, empezando desde las mas simples, ya predefinidas.
La animacion de texto con animadores se divide en tres pasos basicos:
e El primero consiste en agregar un animador para especificar que

propiedades vamos a utilizar.
¢ El segundo requiere crear un selector para definir cuanto afecta el

animador a cada caracter.
e Eltercero implica ajustar las propiedades de la animacion.

PAP: UTILIZAR LOS ANIMADORES

O 1 En una capa de texto ya creada, vayva a sus propiedades, haga clic en Animar
y seleccione la opciéon Rotacion .

Habilie I0 par caricie

Pt e a Lape

Fempi s

[REF 1]

Lesgar
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for—

Bogpedndes dr Tignchoama kodia

i, adfir o eellpAn

Cidnr ded traen

e Sy el Arpgw

Tapmoan wvive @ @aclenes

e T

(BT - S s Lt

Dyl azermards cis o srertee
Wit EhE CARS T

S el i
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Cuando trabajamos con los animadores, puede resultar mas simple pensar en términos de numeros
de caracteres en cambio de porcentajes para las propiedades de  Inicio v Fin. Para mostrar estas
en numeros de caracteres (incliidos espacios). debemos elegir  Indice de unidades en el grupo de

propiedades Avanzadas de un selector de rango.
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O : 2 Junto a las propiedades de la capa de texto aparecera la animacion que acaba de
aplicar. Vava al inicio de la composicion v cree un fotograma clave para la propiedad

Rotacion con el valor en ()°. Vaya al final de la composicion y cambie el valor de

rotacion por ] 80°. Previsualice la animacion para comprobar el resultado.

Son muchas las propiedades que podemos animar en los textos, en
la siguiente tabla detallamos los principales.

v DESCRIPCION

Punto de anclaje Permite animar la alineacion de los caracteres.

Posicion Brinda la posibilidad de animar la posicion de los caracteres.
Escala Permite animar los valores de escala de los caracteres.
Sesgar Permite definir y animar la inclinacion.

Rotacion Otorga la posibilidad de animar la rotacion.

Opacidad Permite animar la opacidad de los caracteres.
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ANIMADORES (Cont.)

v ANIMACION w DESCRIPCION

Propiedades de Trasformar todo Agrega todas las propiedades de Trasformar

simultaneamente.

Color de relleno Permite definir y animar los valores de color RGB,
de tono, saturacion, brillo v opacidad del relleno

de los caracteres.

Color de trazo Similar a la opcion anterior pero para el color del trazo

de los caracteres.

Ancho del trazo Define vy anima el ancho del trazado.
Espacio entre caracteres Establece v anima el espacio entre los caracteres.
Anclaje de linea Permite definir v animar la alineacion del espacio entre

los caracteres en una linea de texto. El valor 0 indica
alineacion a la izquierda mientras que el valor 100,

alineacion a la derecha.

Espaciado interlineal Para definir vy animar el espacio entre las lineas de texto.

Desplazamiento de caracteres Permite desplazar un nimero o una letra por el valor
especificado. Si por ejemplo al nimero 1 lo desplazamos 3

unidades, obtendremos como resultado el nimero 6.

Valor del caracter Sustituve el valor de los caracteres seleccionados,

por los que representan el nuevo valor.

Desenfoque Permite definir y animar el desenfoque en los caracteres.

Tabla 1. Los distintos animadores para el texto.

Selector de rango

Para cada tipo de animacion que le apliquemos a los caracteres, tendremos un
selector de rango. que determina que caracteres de un texto seran afectados por
la animacion. Ademas del selector predeterminado. podemos sustituir, agregar
o eliminar selectores adicionales en cualquier momento. En el siguiente Paso a
paso entenderemos mejor el funcionamiento del selector de rango.
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PAP: SELECTOR DE RANGO

01

02

Aplique un animador de rotacion a un texto con dos fotogramas claves (como lo

hizo en el Paso a paso anterior).

Despliegue el Selector de rango ] para acceder a las distintas opciones que

le permitiran modificar la animacion del texto.
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B

O Modifique las opciones IﬂiCiG al 5%y Fin al 10% y previsualice la animacion
para ver como el selector de rango la afecta. Cambie el valor de desplazamiento

de 0 a 50% y vuelva a previsualizar.

S1 quisieramos agregar un selector a la animacion utilizando el
panel Linea de tiempo , primero la seleccionamos y luego vamos al menu
Animacion/Agregar selector de texto. En el subment, podemos elegir
entre Rango, Ondulacion o Expresion (trabajaremos mas adelante con un
selector de Ondulacion). Para eliminar un selector, lo seleccionamos
en el panel Linea de tiempo y presionamos Eliminar . Tambien podemos
copiar un selector: lo seleccionamos y vamos a Editar/Copiar, luego para
pegarlo en otro lugar, vamos a Editar/Pegar . Por ultimo, para reordenar
un selector lo arrastramos hasta una nueva posicion en el orden de
apilamiento del panel Linea de tiempo .

Propiedades de selector de rango

Los selectores de rango tienen una serie de propiedades basicas y
avanzadas que nos brindan una enorme flexibilidad a la hora de crear
animaciones con nuestros caracteres:
¢ Inicio y Fin: senalan el principio y el fin de la seleccion.
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Desplazamiento : controla el desplazamiento de la seleccion
especificada por las propiedades Inicio y Fin.

Forma: controla como se seleccionan los caracteres entre el inicio
y el final del rango. Cada opcion modifica la seleccion creando
transiciones entre los caracteres seleccionados. con la forma
elegida. Podemos elegir Cuadrado, Pendiente hacia arriba, Pendiente hacia
abajo. Triangulo, Circulo y Suave.

Suavidad: determina la cantidad de tiempo que tarda la animacion
en pasar de un caracter a otro cuando se utiliza la forma Cuadrado.
Cambio de velocidad alto y Cambio de velocidad bajo
especifica la velocidad de cambio a medida que los valores
seleccionados pasan de estar totalmente incluidos (alto) a estar
totalmente excluidos (bajo).

Aleatorizar orden: utiliza un orden aleatorio para aplicar la
propiedad a los caracteres especificados dentro del selector de rango.
Raiz aleatoria: calcula el orden aleatorio cuando lo aplicamos a un
selector de rango con la opcion Aleatorizar orden activada.

Selector de ondulacion y sus propiedades

El selector de ondulacion genera movimientos aleatorios en la

animacion de texto. Mas alla de las caracteristicas compartidas con los
otros selectores, este tiene las siguientes propiedades principales:

Nivel max. y Nivel min. : especifica la cantidad de variacion
respecto a la seleccion.

Ondulaciones/segundos : permite decidir la velocidad con la que
se producen las variaciones.

Correlacion: determina la correlacion entre las variaciones de cada
caracter. Al 100%, todos los caracteres varian la misma cantidad al

47474

After Effects lamentablemente no incluye un estilo de caracter para subravar el texto. Podemos subra-

yar con otros elementos graficos. Por ejemplo, utilizando una capa de forma que contenga un trazado.

En alternativa, puede buscar en internet, un tipo de fuente que va esté subrayada o importar las frases

subrayadas en archivos de Illustrator o Photoshop.
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mismo tiempo; mientras que al 0%, todos los caracteres varian
de manera independiente.

® Fase temporal (revoluciones) y Fase espacial (grados)
variacion de la ondulacion basada en la fase de la animacion en

tiempo (temporal) o por caracter (espacial).

* Bloquear dimensiones : escala cada una de las dimensiones de la
seleccion ondulada en el mismo valor. Es util cuando se aplica la
ondulacion a la propiedad Escala.

Creacion y animacion
de texto en un trazado

After Effects nos permite animar un texto a lo largo de un contorno
siguiendo ese trazado especifico. Para dibujar un trazado podemos
utilizar la herramienta para generar una mascara. Veamos el siguiente
Paso a paso para entender el funcionamiento.

PAP: TEXTO QUE SIGUE UN TRAZADO

O 1 Cree una nueva capa con el texto que quiere animar, luego con la herramienta

Pluma dibuje el trazado que servira como guia.
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2
O 2 En el panel Linea de tiempo expanda el grupo de propiedades de la capa

de texto hasta encontrar Op{:iﬂnes de trazado .seleccione Mascara 1
en el memi Trazado.

| I :-:
v Tl 4T
i [Holst ] 4w

il o da 0na
= D oney de adpd o

M

s Pl | -
1 B o SRl & M.uqmpl,-
B
I hldscars I

O 3 Regule el texto en el trazado, con las propiedades Primer margen y Ultimo
margen de manera que el texto se posicione en la parte inicial de la guia creada.
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>

O :I Agregue una animacion de posicion en el texto v cree dos fotogramas claves para

animar su posicion. Previsualice el trabajo v notara como el texto sigue la forma

del trazado creado.

Aprendimos a administrar los fotogramas claves de las animaciones v conocimos la diferencia entre

la interpolacion espacial v la interpolacion temporal. Vimos como el editor de graficos proporciona un
mayor control para crear animaciones complejas v como aplicar una aceleracion o desaceleracion a
los mowvimientos. También trabajamos con capas de texto v las animamos facilmente a través de Adobe
Bridge. Por ultimo, utilizamos los animadores y los selectores de rango para crear animaciones de

texto complejas v personalizadas.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

1 Como se seleccionan varios fotogramas claves a la vez?

2 (Qué sony para qué sirven los controles del trazado de movimiento?

3 (Quees la interpolacion espacial v cudles son los distintos tipos
de esta interpolacion?

4 (Paraqué se utilizael Esbozo de movimiento?

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Cree una figura geométrica y una nueva animacion. Afiada otras formas
geometricas a la composicion, pero en vez de animarlas copie los fotogramas
claves de la primera figura en las nuevas capas.

2 Cree una nueva animacion, puede importar una imagen o un dibujo, trabaje
solo con la propiedad Posicion. Aplique una aceleracion suave v desaceleracion,
vava al editor de graficos para visualizar la curva que representa la propiedad

Posicion. Modifique la curva v previsualice el resultado de cada modificacion.

3 Pruebe las diferencias entre los distintos tipos de interpolacién.
Cree animaciones para luego cambiar sus fotogramas claves y ver cOmo esos
cambios afectan la animaci6n final.

4 Cree una capa de texto y pruebe las distintas animaciones incluidas en
Adobe Bridge; cambie la posicion de los fotogramas claves que se agregan
a la capa. Recuerde que puede ver todos los fotogramas claves presionando
la U de su teclado.

PROFESOR EN LINEA

S1 tiene alguna consulta tecnica relacionada con el contenido. puede contactarse
con nuestros expertos: profesor(@redusers.com
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El espacio 3D

Aprenderemos a utilizar el espacio 3D. a convertir una

capa normal en una capa 3D y a manejar las vistas para
movernos por este nuevo espacio. Tambien veremos como
agregar una camara a una composicion y trabajar con ella.
Por ultimo, conoceremos la importancia de colocar luces en
las composiciones y las distintas opciones que tenemos para

agregar realismo a nuestros trabajos.

v Capas v vistas 3D.....ccccoveee... 168 v CAMAras .......cocveeeeeeeeeeeeaeenns 191
v LUCES e 180 »Resumen ... 197
v Opciones de maternial ............. 189 v Actividades.....cooooeeeeeneeeecnnenn. 198
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5. EL ESPACIO 3D

Capas y vistas 3D

El entorno 3D en After Effects nos abre una dimension completamente
nueva, un sinfin de ideas y posibilidades. Ver las imagenes y elementos
pPropios que se mueven en un espacio junto a efectos de luces, sombras
y camaras es seguramente apasionante. Sin embargo, si no tenemos
experiencia en programas 3D, el solo hecho de ver las capas desde
distintas vistas, mover los elementos utilizando tres ejes, manipular una
camara o una luz nos pone frente a desafios completamente nuevos.

Figura 1. En un espacio tridimensional, mas alla de los movimientos en los
¢jes X e Y, disponemos de un nuevo eje Z que representa la profundidad.

Dentro del espacio 3D de After Effects, una capa bidimensional
se puede mover, rotar y manipular al igual que lo hacemos con una
hoja de papel. Sin embargo, no debemos confundir este espacio con
lo que podemos hacer utilizando programas 3D, como Cinema 4D (de
MAZXON) o Maya (de Autodesk). La diferencia principal es que en After
Effects no es posible modelar verdaderos objetos tridimensionales,
simplemente podemos mover un objeto 2D en un espacio 3D.

Trabajar con capas 3D

Como vimos hasta ahora, todos los elementos que importamos o
creamos en After Effects son capas planas bidimensionales. Al convertir
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una capa en tridimensional, esta permanece siempre plana, pero
adquiere una serie de propiedades adicionales: Posicion eje Z, Punto de
anclaje eje Z, Escala Z, Orientacion ., Rotacion X, Rotacion Y, Rotacion Z

y Opciones de material .

Figura 2. Las propiedades Opciones de material de una capa 3D
determinan en qué modo esa capa va a interactuar con las luces v las sombras.

Cuando seleccionamos una capa 3D, en el panel Composicion
apareceran tres flechas que salen desde el punto de anclaje. Cada flecha
con un codigo de color preciso representa el eje por donde podemos
mover y posicionar la capa. La flecha roja representa el eje X, la flecha
verde, el eje Y y la flecha azul, el eje Z . De manera predeterminada,
todas las capas tienen posicion del eje Z (profundidad) igual a cero. El
origen del sistema de coordenadas se encuentra en la esquina superior
izquierda y aumenta de izquierda a derecha (eje X). Para la altura (eje
Y). aumenta desde arriba hacia abajo y por ultimo, la profundidad
(eje Z) aumenta de cerca a lejos.

Convertir una capa en 3D
Comenzaremos con un ejercicio Paso a paso en el que

convertiremos una capa en dos dimensiones en tres dimensiones.
Luego, utilizaremos las propiedades Rotaciony Posicién para mover la
capa a traves del espacio tridimensional.
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PAP: CAPA 3D

O l Cree una estrella con la herramienta de forma geomeétrica, con relleno naranja v sin

trazo. Posicionela en el centro de la composicion.

O 2 En el panel [ .1nea de tiemp{} . vaya a la capa que acaba de crear y localice el
definidor Capa 3D (icono con un cubo 3D). Haga clic en el definidor para convertir

la capa 2D en 3D.
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O 3 Seleccione la capa 3D y presione la tecla R (atajo de teclado) para visualizar las
propiedades de RotaciOn. Cambie el valor del eje Y en 45° vy del eje X en 50°.

O 4 Seleccione nuevamente la capa 3D y presione la tecla P para accederala
propiedad Pﬂsicif}ﬂ, dirijase al inicio de la composicion y cree un nuevo

fotograma clave.
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>

O 5 Vaya con el indicador de tiempo actual al final de la composicién. Seleccione el ¢je
Z de la estrella directamente en el panel Cﬂmpﬂsiciéﬂ v cambie la posicion de la

estrella en dicho eje. Pulse Previsualizacion de Ram para ver el resultado.

Si deseamos convertir una capa 3D en 2D, simplemente debemos
anular el definidor Capa3D en el panel Linea de tiempo o vamos a Capa/
Capa 3D. Debemos tener en cuenta que las propiedades Rotacion
Y, Rotacion X, Orientaciéon y Opciones de material se eliminan de forma
irreversible (estos valores no se recuperan restaurando la capa 3D).

Ejes 3D

Los ejes 3D son las flechas que aparecen junto alas capas 3D, las
camaras o las luces (veremos mas adelante estos elementos) cuando

L

Un buen atajo de teclado es Alt + Mayus + C (Windows)u Opeién + Mayus + C (Mac OS) que activan o

desactivan la opcion Proyecta sombras para las capas que hemos seleccionado. Otro atajo importante

€S AA para mostrar las propiedades Opciones de material en el panel [ inea de tiempo-
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son seleccionadas. Como ya vimos, cada flecha representa con un color
un eje en el espacio: rojo para el eje X, verde para el eje Y v azul para el
eje Z. Es importante entender bien como se visualizan los ejes 3D ya que
nos ayudaran a mover los objetos por el espacio 3D de forma correcta.

l.l.i—.;nu-suq:_pm eans =ty Bocion

Cumt iy propoeo ona

Cumedmrgl 3

v e

of ﬂ-r.-.i.h.

Loe de referenna 30

Figura 3. Para mostrar u ocultar los ejes de referencia 3D,

presionamos Elegij‘ opciones de cuadricula Y de guia
y activamos Eje de referencia 3D .

Para facilitar el movimiento de una capa seleccionada de modo
que sus puntos de anclaje se encuentren en el centro de la vista actual
vamos a Capa/Transformar/Centrar en vista , 0 presionamos Ctrl + Inicio
(Windows) o Comando + Inicio (Mac OS). Otro punto muy importante
que debemos tener en cuenta cuando deseamos mover una capa 3D
directamente desde el panel Composicion es seleccionar el eje correcto
(podemos hacer clic directamente en la flecha del eje) para evitar
desplazamientos errados.

La mejor manera de animar la rotacion de las capas 3D por el espacio es utilizar los comandos de

4744

Rotacion paralos ejes X, Y, Z_ El comando Qrientacion . en cambio, es utiizado generalmente cuando

debemos posicionar un objeto en una coordenada especifica del espacio 3D v no para ammarlo.
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GV: MODO DE EJES

0 1 Modo Eje local : alinea los ejes 3D a la superficie de una capa 3D.

02 Modo eje mundial: alinea los ejes signiendo las coordenadas de la composicion.

Independientemente de las variaciones de rotacion aplicadas a la capa. los ejes siempre

representan un espacio 3D relativo al mundo 3D.

03 Modo Eje vista: alinea los ejes a la vista 3D seleccionada (trataremos las vistas 3D mas

adelante en este mismo capitulo).

Herramienta de rotacion

La herramienta Rotacion , que se encuentra en el panel Herramientas
permite girar con el mouse una capa, ya sea 2D o 3D, dentro del
panel Composicion. En el caso especifico de una capa 3D, podemos
cambiar sus valores de rotacion, que determinan un destino angular,
o de orientacion, que establecen una ruta angular. En ambos casos.
la capa gira alrededor de su punto de anclaje. Para rotar una capa,
seleccionamos la herramienta Rotacion y elegimos Orientacion
o Rotacion en el menu Definir.
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Otra manera de modificar las propiedades de Rotacion u Orientacion
de una capa 3D es seleccionarla y modificar los valores de esas
propiedades directamente en el panel Linea de tiempo . De este modo,
tendremos un mayor control de cada eje.

Trabajar con vistas 3D

Si queremos trabajar con el mundo LAS DIFERENTES
tridimensional de After Effects, debemos VISTAS 3D NOS
acostumbrarnos a utilizar las distintas vistas
3D. que nos permiten visualizar las capas
desde distintos angulos. Tenemos las vistas 1.AS CAPAS DESDE
ortogonales: Frente, Izquierda, Superior, Atras,
Derecha, Inferior y las vistas 3D personalizadas.

La vista predeterminada es Camara activa, ya que

PERMITEN VISUALIZAR

DISTINTOS ANGULOS

todo lo que vemos en ella es procesado cuando

creamos la pelicula final. Las demas nos ayudan a crear movimientos

precisos y a posicionar los elementos en un espacio tridimensional.
Cambiar el tipo de vista con la que trabajamos es una tarea muy

simple, debemos elegir la vista en el menu Activacion de la vista 3D, que

se encuentra en la parte inferior del panel Composicion.

Figura 4. Mientras trabajamos, podemos pasar de una vista 3D a otra
directamente desde el panel Composicion.
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El panel Composicion puede mostrar una, dos o cuatro vistas
a la vez, facilitando la creacion de movimientos de capas en el
mundo tridimensional. Para seleccionar uno de los diserios de vista
disponibles. seleccionamos Disefio de vista en la parte inferior del panel.

Figura 5. En el panel Composici0n podemos elegir
diferentes disenos de vista predefinidos.

Una manera muy comoda de trabajar con las vistas es utilizar
los metodos abreviados del teclado: F10,F11 o F12. Si quisieramos
modificar la vista asignada a un metodo abreviado, cambiamos la vista
del panel Composicion y presionamos Mayus mas la tecla del metodo
abreviado. Por ejemplo. para asignar a F10 la vista Superior , cambiamos
a la vista superior y presionamos Mayus + F10. O vamos a Ver/ Asignar
metodo abreviado para realizar esta operacion

After Effects permite trabajar con vistas 3D personalizadas, en el
siguiente Paso a paso veremos como hacerlo.

444

Todos los cambios que hagamos en una vista personalizada son permanentes hasta que los modifique-
mos. Si quisiéramos restablecer una vista 3D, debemos ir a Ver/Restablecer vista 3D, asi la vista volvera

a su estado predeterminado hasta que lo volvamos a modificar con las herramientas de camara.
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PAP: VISTA 3D PERSONALIZADA

O 1 Cree una nueva composicion e importe una fotografia o un video, convierta la capa

con la foto o el video en capa 3D.

O 2 Desde elmeni Activacion de la vista 3. elija Vista personalizada

| para pasar a la vista personalizada (podra configurar hasta tres diferentes).
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O 3 Seleccione la herramienta Camara y vaya al panel Composicion. Cambie la

rotacion de la camara, luego suelte el mouse. Puede pasar a otras vistas o volver a

su vista personalizada desde elmeni A ctivacion de la vista 3D -

Como vimos, la herramienta Camara nos permite movernos dentro

de las vistas personalizadas (no funciona en las vistas ortogonales).

[L.a herramienta. en realidad, se limita a mover la vista, no mueve

los objetos 3D y dispone de varias opciones que aparecen cuando

mantenemos el clic del mouse sobre su icono:

e Camara orbital: nos permite flotar en la vista personalizada y rotar
alrededor de los elementos.

e Rastrear camara XY : permite arrastrar la vista siguiendo los ejes X e Y.

e Rastrear camara Z: permite arrastrar la vista siguiendo el eje Z.
Controla lo lejos o cerca que se encuentra la camara de la imagen.

4

Los margenes de zonas seguras. las cuadriculas v las guias no se muestran en las previsualizaciones

de RAM ni en la pelicula final. Para personalizar los ajustes de estos elementos, vamos a Editar/Prefe-

rencias/Cuadriculas v guias (Windows) o a After Effects/Preferencias/Cuadriculas v guias  (Mac OS).
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Una vez modificada una vista 3D, podemos restablecerla
seleccionando Vista/Restablecer vista 3D.

Cuando trabajamos con las capas 3D, la computadora realizara
muchos calculos. sobre todo cuando tenemos varios elementos
animados, efectos de luces y camaras en movimiento. Por ese motivo,
para previsualizar el resultado de las animaciones, en el panel

Composicion, podemos seleccionar y modificar la Resolucion/Submuestreo .

S1 elegimos la opcion Cuarto, la previsualizacion tardara menos tiempo
en realizarse, pero si queremos la mejor calidad para previsualizar un
trabajo, seleccionamos la opcion Completa .

Z.onas seguras

Las zonas seguras son estandares a nivel mundial que permiten
que los videos sean visibles en cualquier televisor. Los televisores, de

acuerdo con cada modelo, amplian la imagen y una parte de los bordes

exteriores queda cortada por la pantalla. Este tipo de recorte se llama

sobrebarrido v su cantidad no es la misma en todos los televisores, es

por eso que se recomienda mantener las partes mas importantes de un
video dentro de los margenes, en las zonas seguras.

Figura 6. Todo lo que quede fuera de la zona segura podria

no mostrarse en algunos televisores.

Para mostrar u ocultar las zonas seguras, debemos hacer clic en el

boton Opciones de cuadriculas y guias y seleccionar una opcion del menu.
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Existen dos tipos de zonas seguras principales:

e /ona segura para la accion: es el 90% del tamario del fotograma.

e /ona segura para los titulos: es el 80% del fotograma. Los textos y
titulos que aparecen en un proyecto no deberian salir de esta zona.

En los proyectos con aspecto 16:9 ( wide), veremos indicadores
adicionales de zona segura llamados indicadores de corte . que
muestran que partes de una composicion podrian quedar afuera cuando
la imagen es reproducida en una pantalla de 4:3. Para mostrar u ocultar
las zonas seguras, mantenemos presionadas las teclas Alt(Windows) u
Opcion (Mac OS) y hacemos clic en el botén Elegir opciones de cuadriculas y
guias que se encuentra en la parte inferior del panel = Composicion.

Luces

El verdadero poder del 3D se manifiesta al incorporar luces a la
escena, introducen sombras, profundidad y un mayor realismo. En una
composicion, una luz es un tipo especial de capa que aparece como las
demas en el panel Linea de tiempo. Los distintos tipos de luces disponen de
propiedades que pueden ser animadas como cualquier propiedad de capa.

Figura 7. Las capas de luz pueden afectar los colores de una capa 3D.
segun los ajustes de la luz y de las O‘pciones de matenal.
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Los tipos de luces que podemos crear en las composiciones son:

e Paralelo: emite una luz direccional e ilimitada desde un punto de
origen. Es ideal cuando necesitamos que la luz incida por igual a
todos los elementos en una direccion precisa.

e Luz concentrada : emite luz desde un origen limitado por un cono,
al igual que las lamparas utilizadas en teatro o cine. Nos permite
controlar todos los aspectos de la luz.

¢ Punto: luz ihmitada y omnidireccional, como la luz originada por
una lamparita que ilumina todo lo que haya cerca.

e Ambiente : este tipo de luz no tiene origen y no genera sombras pero
es muy util a la hora de aportar luminosidad general a una escena.

Para crear una luz en una composicion, presionamos Capa/Nueva/Luz o
Ctrl + Alt + Mayus +L (Windows) o Comando + Opcion + Mayus +L  (Mac OS).

Figura 8. Creada una luz, accedemos a los ajustes haciendo doble clic

en la capa de luz desde el panel Linea de tiempo o seleccionando la capa
y presionando Capa/Ajustes de luz .

Los ajustes principales que podemos animar para una luz son:

e Intensidad : este valor se expresa en porcentaje y representa la
cantidad de brillo de 1a luz. Si a esta propiedad le asignamos valores
negativos, creamos ausencia de luz y restamos color a la capa.

e Color: es el color de la luz, afectara a los colores de los elementos
que se encuentran en la escena.

www. redusers .com &«




182 [T 5. EL ESPACIO 3D

e Angulo de cono : determina la anchura del rayo de luz. Este control lo
veremos unicamente en la luz concentrada, en la que el angulo de
cono es indicado graficamente en el panel Composicion.

e Calado de cono : es el suavizado del borde de una luz concentrada.

e Difuminacion: es el modo en que la intensidad de la luz disminuye
con la distancia. Esta opcion esta presente para una luz de punto,
concentrada o paralela. Si seleccionamos Ninguno , la iluminacion
se mantiene constante; Suave indica una difuminacion lineal que
empieza con el valor que especifiquemos como Radio y aumenta la
longitud especificada mediante la Distancia de difuminacion . Cuadrado
mverso fijado representa una difuminacion precisa que comienza
en el radio Inicio de difuminacion y disminuye proporcionalmente al
cuadrado inverso de la distancia.

e Radio: es el radio de difuminacion desde una luz. Dentro de esta
distancia, la luz es constante mientras que fuera de ella, se difumina.

e Distancia de difuminacion : valor que establece la

distancia en que la luz se difumina.

e Proyecta sombras : indica si la luz hace que la

EL MODO EN QUE LA capa proyecte una sombra. Las opciones de
material Proyecta sombras y Acepta sombras deben

DIFUMINACION ES

DISTANCIA DE LA LUZ estar activadas en las capas que queremos que

DISMINUYE CON LA proyecten o reciban sombras.

e Oscuridad de la sombra : es el nivel de oscuridad de
la sombra que generara la luz.

e Difusion de la sombra : define la suavidad de la

DISTANCIA

sombra en funcion de la distancia aparente entre
esta y la capa que la proyecta. Los valores mas altos crean sombras
mas suaves. Este control esta activo unicamente si se selecciona la
opcion Proyecta sombras.

444

La propiedad Intensidad de una luz se representa en porcentaje. Su caracteristica especial es que
podemos definir un valor negativo para restar [uz a una escena. En pocas palabras. es posible generar

espacios oscuros. S1 utilizamos valores negativos podemos controlar la luz con una mavor flexibihdad,

agregando luz u oscuridad donde sea necesario.
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Figura 9. Para mostrar rapidamente las Opcilones de material
de una capa en el panel Linea de tiempo, presionamos AA.

En el siguiente Paso a paso vamos a crear una luz concentrada y a
cambiar los distintos valores para ver como funcionan.

PAP: CREAR UNA LUZ CONCENTRADA

O 1 Cree una nueva composicion con dos solidos 3D de color azul oscuro. Forme una especie

de L con ellos, aviudese con las vistas 3D para crear la misma configuracion de la imagen.
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[
O 2 Agregue a la composicion una luz de punto, vaya a Cap&fNuevgfLuz___ V en
Tipo de Luz, elijala opcién Punto. Intensidad. 200%; Difuminacion,

Ninguno y desactive Proyecta sombras.

O : ; Acaba de crear una luz de punto, experimente con ella, muévala por el espacio 3D,

acercandola v alejandola desde v hacia los dos planos solidos.
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>
04 Haga doble clic sobre la capa Luz 1 para abrir Configuracion de la luz -
En T1po de¢ luz cambie a Luz concentrada. Puede arrastrar el Punto de

interés desde el panel CDmpDSiCién v mover la camara.

O 5 Vuelva a Configuracion de la luz . Elija Paralelo enlaopcion Tipo de
luz ¥ haga clic en Acep[af para ver el resultado. Con el control del punto de

interés, puede cambiar la direccion de este tipo de luz como si fuera un laser.
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O 6 Por tltimo, siempre en el cuadro de dialogo Configuracion de la luz .
modifique el Tlpﬂ de LLuz alaopcion Ambiente. Solo podra modificar la

intensidad v el color.

Movimientos de luz y punto de interés

Todas las capas de luz tienen una propiedad llamada Punto de
interés, cuya funcion consiste en especificar el punto exacto de
una composicion hacia donde esta orientada la luz (encontraremos

EL PUNTO DE INTERES
DETERMINA EL LUGAR
EXACTO HACIA DONDE
ESTA ORIENTADA

LA LUZ

»> www.redusers.com

esta propiedad mas adelante tambien en las
camaras). De manera predeterminada, este punto
se encuentra en el centro de la composicion,
pero tambien es posible moverlo y animarlo en
cualquier momento. Para cambiar la orientacion
del punto de interes, debemos ir al menu Capa/
Transformar/Orientacion automatica .

En el Paso a paso que presentamos a
continuacion, vamos a realizar un ejercicio que
nos permitira comprender la diferencia que existe
entre mover una luz y mover su punto de interes.
De este modo. entenderemos claramente el
comportamiento de cada una.
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PAP: MOVIMIENTO DE LA LUZ Y DEL PUNTO DE INTERES

O 1 Cree una nueva composicion con una duracion de 3 segundos v dos capas 3D: un

solido de color violeta v el texto .uces en blanco, apenas separado (en el eje Z)

del solido. Recuerde que las dos capas deben ser 3D.

02 Vava a CﬂpalelﬂVD/LllZ... v configure las siguientes opciones: Tlp{j de luz.
Concentrada; Color, Blanco; Intensidad. 120; Angulo de cono, 45°;

Calado de cono 35%; Difuminacion , Ninguno y Proyecta sombras, No.
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>

O 3 Vaya al primer fotograma y cree un fotograma clave para el punto de interés de

la luz. Cambie su posicion al extremo izquierdo para que la luz no ilumine el texto.

Vava al final de la composicion v dirija el punto de interés de la luz al extremo

opuesto (cree un nuevo fotograma clave). Previsualice.

04 Haga doble clic sobre la capa Luz 1 para abrir Configuracion de la luz -
Active la opcién Proyecta sombras, elija Oscuridad de la sombra , 80%;

Difusion de la sombra. 100px; Intensidad: 210% Previsualice.
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B

O 5 Para visualizar las sombras, recuerde que debe activar en cada capa 3D la
propiedad Proyecta sombras. Si en la opcion Proyecta sombras define

el valor S0l0. apareceri solo la sombra de esa capa.

Opciones de material

Como ya vimos, una capa 3D, ademas de las propiedades normales de
toda capa, tiene Opciones de material, que determinan cOmo reacciona la
capa 3D con la luces y las sombras. Mediantes estas opciones podemos
crear escenas realistas y dar un mayor aspecto de profundidad a las
composiciones. Veamos que podemos lograr con cada propiedad:

e Proyecta sombras: establece si una capa proyecta sombras sobre
otras. Para que se proyecten las sombras es necesario que en la
composicion haya una luz con la opcion Proyecta Sombras activada.

e Transmision de la luz: porcentaje de luz que brilla a traves de la capa
seleccionada. Es una opcion muy util cuando queremos simular una
luz que atraviesa una vidriera, 0% significa que no pasa luz y 100%,
que la luz atraviesa la capa y se proyecta en la capa que la acepta.

e Acepta luces: establece si esa capa recibira las luces de la composicion
y, en consecuencia, su color se vera afectado por la luz que la
alcanza. Este ajuste no afecta en absoluto a las sombras.
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e Acepta sombras : con esta opcion decidimos si la capa muestra las
sombras proyectadas sobre ella por otras capas de la composicion.

e Ambiente : representa la reflectividad de la capa proveniente del
ambiente, 100% significa reflectividad total; mientras que 0%, que no
existe reflectividad ambiente.

e Difuso: reflectividad difusa y omnidireccional, 100% es la maxima
reflectividad; con 0%. no existe reflectividad difusa.

e Especular: la luz se refleja desde la capa como si fuera un espejo.

e Brillar: especifica la dimension del resaltado especular. Este valor se
puede activar solo cuando el ajuste Especular es mayor que cero.

e Metal: simula el comportamiento de un metal hacia una fuente de
luz reflejando el color de la luz que alcanza la capa.

Sombras

El plugin de procesamiento 3D avanzado que utiliza After Effects de
forma predeterminada procesa todas las composiciones que contienen
capas 3D. Usa mapas de sombras, es decir, imagenes procesadas
desde el punto de vista de cada fuente de luz. Generalmente, el
programa determina de manera automatica la resolucion de las
sombras teniendo en cuenta una serie de variables. Si con la resolucion
normal no logramos obtener la calidad deseada o vemos que las
sombras se procesan con demasiada lentitud, podemos ajustar la
resolucion del mapa de sombras. Para acceder a sus opciones, vamos
a Composicion/Ajustes de composicion y hacemos clic en la ficha Avanzadas.

A continuacion, hacemos clic en Opciones y elegimos uno de los
valores que aparecen en el menu. Para obtener los mejores resultados,
conviene seleccionar la opcion Tamafio composicion 0 una resolucion
superior, sino las sombras pueden aparecer desenfocadas.

47474

Solo las capas 3D pueden proyectar sombras, para esto es necesario que en todas las luces presentes

en nuestra escena, la opcion Proyectar sombras Se encuentre activada. También debemos controlar
que dicha opcidn estd activada en las  Opciones de material de cada capa 3D; el atajo de teclado para

activar o desactivar esta propiedad es Alt + Mayus + C para Windows v Opcioén + Mayus + C en Mac OS.
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Camaras

En After Effects una camara es un tipo de capa que se comporta
como una verdadera camara de video del mundo real. Gracias a ella
podremos enfocar las capas 3D desde cualquier angulo y distancia, y
generar todo tipo de movimientos para filmar los elementos de una
composicion (esto no lo podemos hacer con la camara predefinida).
La capa camara tiene diferentes ajustes especificos, como, por ejemplo,
zoom, distancia focal y foco; opciones que se pueden configurar y
animar como cualquier otra propiedad de capa.

Infenor
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Figura 10. Cuando agregamos una camara a una composicion,
podemos elegir entre observar la escena desde la camara activa
o desde una camara personalizada.

La camara de nuestra composicion es la mas alta del panel Linea de

tiempo y esa sera la vista desde donde se procesara la pelicula final. Si
no hemos creado una camara personalizada, la camara activa coincidira

En una camara real. si aumentamos la apertura ( Detener F ). lo que hacemos es permitir que entre

mavyor cantidad de luz, lo que afecta directamente a la exposicion. After Effects ignora este comporta-

miento v no modifica la exposicion de las imagenes enfocadas por la camara creada en la composicion.
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con la vista de composicion predeterminada. En el siguiente Paso a
paso vamos a crear una camara y a darle un poco de movimiento.

PAP: NUESTRA PRIMERA CAMARA

En una nueva composicion de 3 segundos cree 3 cuadrados solidos de distintos
O 1 colores y conviértalos en capas 3D. Posicione los cuadrados (uno detras de otro)
separados en el ¢je Z por 500 unidades. Para ello modifique manualmente el valor
del eje Z en las propiedades de cada cuadrado: 0 para el primero; para el segundo,

300 v para el tercero, 1000.

A ©-:. ¢

TiF IF]l, |
| E |'|.|Jl!|_ai||-|1l 1] * _,I" *

F B [sodeto { san 1]
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'

Para ajustar rapidamente una vista 3D o mover una camara para ver las capas que hemos seleccionado,

debemosprimeroseleccionar lacamara (con laquequeremosvisualizardichascapas)e ra  Ver/Verlasca-

pas seleccionadas. S1 quisiéramos ver todas las capas. seleccionamos la ope1on Ver/Ver todas las capas -
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02

03

Vaya a Capa/Nuevo/Camara y en el cuadro de didlogo que le aparece, elija
como Aiugte preestab]e{;id{j , 50 mm. Haga clic en Aceptar para crear su

primera camara.

[ ordugasnnr o b @ e

Seleccione la opcién 2 Vistas: horizontal en el panel Composicion, para
apreciar toda la escena desde dos lugares diferentes. En el visor de la izquierda

elija vista Superiﬂr, mientras que en el de la derecha elija la nueva Camara 1 .
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B>
04 En el panel [ .1nea de tiempﬂ vaya ala capa Camara 1 v ala propiedad

Posic10n. Cambie la posiciéon de la capa v fijese el resultado que va obteniendo.

También puede arrastrar la camara con los ejes 3D desde el panel Cﬂmpnsicién.

O 5 Cambie el Punto de intereés de la camara. Puede hacerlo moviéndolo desde
el panel Composicion o con las propiedades de la cimara en el panel I .1nea de

‘[iempc:. También puede utilizar las vistas personalizadas.
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Cuando realizamos movimientos de camara, disponemos de
dos propiedades principales: la Posicion de la camara en el espacio
tridimensional y el Punto de interés, que representa el lugar donde la
camara esta enfocada. Si1 movemos solo el Punto de interés, simulamos
una camara fija en un tripode que enfoca los distintos elementos. En
cambio, st movemos la camara junto con el Punto de interés de 1zquierda
a derecha, simulando un movimiento de un carro de traveling.

Ajustes de la camara

Como ya vimos, una camara dispone de varios ajustes que pueden
modificarse en cualquier momento. Para acceder a estos, hacemos
doble clic en la capa de la camara en el panel  Linea de tiempo o
seleccionamos la capa camara y vamos a Capa/Ajustes de camara.

Para entender bien cada ajuste, lo ideal seria conocer el
funcionamiento de una camara fotografica o de video, ya que la
mayoria de los ajustes reflejan el funcionamiento de una camara real.

Lorfgurance 3= s Crrare g

Figura 11. En Ajustes de camara . seleccionamos
Previsualizacion para ver los resultados de cada modificacion
de valor en tiempo real en el panel Composicion.

Veamos ahora en detalle para que sirve cada propiedad que podemos
controlar de una camara:
e Tipo Camara : podemos crear dos tipos de camaras de un nodo o dos.
Una camara de un nodo se orienta alrededor de si misma, mientras
que una camara de dos nodos tiene un punto de interes (al igual que

www.l'c dU.S ers .com
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las luces) y se orienta sobre la base de ese punto. Una camara a un
nodo se parece a una camara del mundo real, en la que enfocamos los
objetos y nos movemos en consecuencia. La camara a dos nodos es
de gran ayuda y se utiliza en varios programas tridimensionales, ya
que con ella podemos seguir facilmente los elementos de la escena.

e Nombre: es el nombre de la capa; de forma predeterminada, Cémara 1
es el nombre de la primera camara que creamos y todas las camaras
posteriores se enumeran en orden ascendente. En situaciones donde
necesitamos multiples camaras, lo ideal es asignarle un nombre
especifico a cada una, asi sera mas facil reconocerlas.

e Ajuste preestablecido : After Effects proporciona algunos ajustes
preestablecidos para poder incluir rapidamente una camara en una
composicion sin configurar las distintas opciones manualmente.
Cada ajuste preestablecido representa el comportamiento de una
camara de 35 mm real con una lente de distancia focal determinada.
El ajuste preestablecido también define el Angulo de visién, la Distancia
focal, la Distancia, los valores de apertura y el Zoom.

e Zoom: es la distancia desde la lente de la camara hasta la imagen
enfocada. Funciona del mismo modo que el zoom de una camara real.

e Angulo de visién: es el ancho de la escena enfocada, resultado de la
combinacion de Distancia focal, Tamarfio de la pelicula y Zoom.

¢ Profundidad de campo : es el rango de distancia en que una imagen
esta enfocada. Las imagenes que lo sobrepasan estan desenfocadas.

Figura 12. Al activar la Profundidad de Campo . debemos controlar el
enfoque de la camara. Ese cambio le dara un aspecto realista a la escena.
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¢ Distancia de enfoque: distancia entre la camara y el plano enfocado.

e Bloquear zoom: como su nombre lo indica, bloquea el valor del zoom
con la distancia de enfoque de la camara.

e Apertura: representa el valor de apertura de la lente de la camara,
como en una camara real. Este valor tambien afecta a la profundidad
de campo. Siaumentamos la apertura, se incrementara en
consecuencia el desenfoque de la profundidad de campo.

e Detener F: casi todas las camaras especifican el tamano de apertura
a traves de la medida Detener F. Cuando modificamos esta opcion, la
apertura cambia su valor para que coincidan.

e Nivel de desenfoque : es la cantidad de desenfoque que queremos
obtener para la profundidad de campo de una imagen. Si dejamos
el valor en 100%, se crea un desenfoque natural.

e Tamafo de lapelicula : el tamano de la pelicula esta directamente
relacionado con el de la composicion. Cuando lo modificamos, el
valor del zoom se adapta a la perspectiva de una camara real.

¢ Distancia focal: distancia existente entre el plano de la pelicula (imagen
enfocada) y la lente de la camara. La propiedad Posicion establece el
centro de la lente. Cuando la modificamos, el valor Zoom cambia para
ajustarse a la perspectiva de una camara real.

¢ Unidades: este menu permite elegir la unidad de medida en que se
expresan los distintos valores de ajuste de la camara.

e Medir tamafio de la pelicula: representa las dimensiones usadas para
mostrar el tamano de una pelicula.

No es facil conocer a la perfeccion los parametros de una camara, lo
importante es experimentar para entender que resultados obtenemos.

Empezamos a trabajar con el espacio tridimensional de After Effects. Vimos como convertir una capa

bidimensional en una capa 3D. como utilizar los ejes v las distintas vistas para mover las capas en una
composicion. Aprendimos la importancia de agregar luces v a configurar sus propiedades, generando

sombras v distintas reacciones de acuerdo con las propiedades de material asignadas a cada capa 3D.

Por ultimo, agregamos una camara v empezamos a moverla por el espacio tridimensional controlando

su posicidon v su punto de interés.
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Actividades

TEST DE AUTOEVALUACION

1 (Quéeselespacio 3D de After Effects?

2  (Enqué se diferencia el espacio 3D de After Effects de otros programas de
modelado 3D?

3 (Qué propiedades adicionales tiene una capa 3D con respecto a una capa
bidimensional?

4 (Cual es el eje que controla la profundidad de los elementos en la composicién?

& (Para qué sirven las vistas 3D?

EJERCICIOS PRACTICOS

] Cree una composicién y realice un cubo tridimensional con seis solidos convir-
tiendolos en capas 3D. Use las cuatro vistas ortogonales para mover los solidos
por el espacio tridimensional.

2 Cree varias formas geometricas en una composicion, todas capas 3D. Anime las
propiedades de los distintos ejes para probar los movimientos que puede lograr.

3 Importe un elemento grafico en una nueva composicion, conviértalo en capa
3D y luego, seleccione Vista personalizada 1 en el panel Composicion (Ver/
Cambiar vista 3D/Personalizar vista 1 ). Seleccione la camara en el panel de
herramientas v experimente con ella. Con esta herramienta seleccionada, puede
presionar la tecla C para pasar por las distintas opciones.

4 Cree varios elementos 3D y camaras diferentes (puede utilizar los ajustes prees-
tablecidos). Compare como se ve la misma escena con focos diferentes (18
mimn, 20 mm, 24 mm, etc.).

& Anime la profundidad de campo y el desenfoque de la camara, de esta manera

conseguira un resultado mucho mas realista.

PROFESOR EN LINEA

S1 tiene alguna consulta tecnica relacionada con el contenido. puede contactarse
con nuestros expertos: profesor(@redusers.com
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L.as nuevas
funciones 3D

Conoceremos las nuevas caracteristicas que podemos aplicar
a las capas 3D cuando activamos el procesador 3D de trazo I

de rayo, las distintas opciones de geometria que permiten

crear textos o formas tridimensionales y las opciones de
material para dar un aspecto real a las superticies de las capas.

Por ultimo, veremos el nuevo flujo de trabajo entre

After Effects y CINEMA 4D.

» El nuevo procesador 3D......... 200 » Trasparencia del matenal ......212

» Extrusion y biselado .............. 203  Environments.........ooooeeeeeeee.... 213

y Curvatura ......coceeeveeceeece, 206 + MAXON Cinema 4D Lite........ 216
» Nuevas opciones de material.208 , Resumen ..., 223

v Reflejos oo 210 » Actividades.......cc.ooeevveeennnnee, 224
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El nuevo procesador 3D

El 3D con trazo de rayo o Ray Trace es el nuevo motor 3D
incorporado en After Effects desde la version CS6. A diferencia del
clasico 3D (Classic 3D) que vimos en el Capitulo 5 . este procesador
nos permitira acceder a funciones 3D avanzadas. Cuando lo activemos
en una composicion, por ejemplo, para cada capa 3D, dispondremos de
nuevas opciones de material y nuevas opciones de geometria.

- — - __ = . P — - - e
o'o'profTavYoYDroroToaTolTagY o ﬂﬁﬂ'ﬂﬂg
- i i & = 5 - s = ’

AU _,-:
¢ A

w 't B B BT ‘i

—

Figura 1. Gracias al 3D de trazo de rayo podemos trabajar con efectos de
retlejos, luces, refracciones v obtener resultados profesionales similares a los
de un programa de modelado tridimensional.

Con las opciones de geometria, en las capas de formas geometricas
o de texto, ahora es posible utilizar la extrusion y el biselado para
crear profundidad. Cabe destacar que gracias al 3D con trazo de rayo,
tambien podemos curvar la superficie de una capa. Debemos tener en
cuenta que este procesador no reemplaza el Classic 3D, ya que hay
algunas caracteristicas que no logra procesar y es por €so que en cada
composicion podemos elegir entre Classic 3D o Ray Trace . Veamos
las opciones que debemos dejar de lado si utilizamos el trazo de rayo:
e [os modos de fusion.
e Mates de seguimiento (veremos este tema en el Capitulo 7).
¢ FEstilos de capa.
e Mascaras y efectos de capas.
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En conclusion, esta herramienta es el metodo de procesamiento
ideal para crear escenas con un mayor realismo donde prevalecen los
efectos de geometria, luces y reflejos.

Compatibilidad GPU

Las composiciones en las que activamos el 3D con trazo de rayo
requieren de una mayor cantidad de calculos. Lo ideal es que estos
sean realizados por el procesador interno de la placa de video, siempre
y cuando sea compatible. De lo contrario, se utilizaran todos los
nucleos del procesador principal ( CPU) de la computadora, lo que
disminuye el rendimiento general de After Effects. En el sitio www.
adobe.com/la/products/aftereffec ts.html, en la seccion dedicada
a las Especificaciones técnicas. vamos a encontrar una lista que se
actualiza constantemente con todas las placas de video adecuadas para
trabajar con una composicion 3D con trazo de rayo.

S1 deseamos ver la compatibilidad de After Effects con nuestra placa
de video, debemos ir a Editar/Preferencias/Previsualizaciones (Windows)

o After Effects/Preferencias/Visualizar (Mac OS). en el cuadro de dialogo
que se abre, hacemos clic en el boton Informacion de GPU . Aparecera la
informacion completa en la seccion de Open GL y en CUDA; ademas, en la

parte dedicada a Trazado por rayos , debe estar seleccionada la opcion GPU .

Figura 2. EIl 3D de trazo de rayo requiere mucho procesamiento; por €so.
sera necesario elegir un modo de previsualizacion para un flujo adecuado.

www.l'c dua 21's .com
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S1 nuestra GPU no es compatible o tenemos un controlador
antiguo, las composiciones 3D con trazo de rayo se procesaran
automaticamente en la CPU con todos los nucleos fisicos.

Como activar el 3D con trazo de rayo

Para crear una nueva composicion activando el 3D con trazo de rayo,
vamos a Composicién/Nueva Composicion y en el cuadro de dialogo que
aparece, hacemos clic en la ficha Opciones avanzadas. A continuacion,
como plugin de procesamiento (denominado procesador), debemos
seleccionar 3D con trazo de rayo .

Alerta b3

Figura 3. Cuando activamos por primera vez ¢l 3D de trazo
de rayo aparece el cuadro de dialogo de Alerta que nos indica
las caracteristicas permitidas y las omitidas.

N 444
e

Cuando trabajamos en una escena compleja o con 3D con trazo de rayo . podemos utilizar el modo

de Borrador rapido para obtener una vista previa de nuestro trabajo. De esta manera, la escena se

reduce para acelerar la carga de texturas en la GPU o CPU de la computadora. El factor de distinucion

de resolucion se establece a 1/4 de resolucion.
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Si necesitamos aplicar el 3D con trazo de rayo a una composicion ya
existente, vamos a Composicion/Ajustes de la composicion , hacemos clic en
la ficha Opciones avanzadas y elegimos como plugin de procesamiento 3D
con trazo de rayo . Cuando en la composicion tenemos capas 3D, luces o
camaras, de acuerdo con el motor de procesamiento elegido, aparecera
en la esquina superior derecha del panel Composicion el boton Procesador .
que nos permitira saber si estamos utilizando el Classic 3D o el 3D
con trazo de rayo . Presionando este boton, tenemos acceso directo a
las propiedades avanzadas de la composicion en la que estemos.

Extrusion y biselado

La primera funcion que conoceremos dentro de las posibilidades
que tenemos con el 3D con trazo derayo esla  extrusion, o sea, la
posibilidad de dar profundidad a una capa de texto 3D o a una capa de
forma 3D. En el siguiente Paso a paso veremos ademas como aplicar
un estilo de biselado a los bordes de la geometria que obtendremos.

PAP: APLICAR EXTRUSION Y ESTILO DE BISELADO

O 1 Cree una composicion v un texto en el centro de ella. Luego, convierta la capa

de texto en capa 3D y coloque una luz central en la escena alumbrando el texto.
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>
O 2 Vaya a Composicion/Ajustes de la composicion vy haga clic en la ficha
Avanzada. Seleccione la opcion 31) con trazo de rayo en Procesador-

En el panel [ 1nea de tiemp{j . acceda a las propiedades de la capa de texto 3D.

0 3 Despliegue las OpCiDﬂES de ge{}metﬁa y aplique un valor de 130 ala
Profundidad de extrusion. Cambie la vista del panel Composicion a
ViStﬂ pETSDﬂﬂHZﬂdﬂ 1 para poder apreciar la extrusion.

»> www.redusers.com
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=
O 4 Para entender como trabaja la extrusiéon divida el panel Composicion en dos
vistas: Vista Superior v Vista personalizada 1 - Agregue una luz

ambiente con un valor de intensidad del 30%. Ahora el texto 3D tiene profundidad.

O 5 Para agregar un bisel a los bordes de la capa de texto 3D, abra las propiedades en
la L.inea de tiempo.En Opciones de geometria. elija Convexo en el

Estilo de bisel yunvalorde 10 en Profundidad de bisel .
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Activando el 3D con trazo de rayo en la seccion  Opciones de

geometria de la capa en el panel Linea de tiempo . encontraremos:

e Estilo biselado: especifica la forma del bisel aplicado: podemos elegir
entre Ninguno (predeterminado), Angular, Concavo y Convexo.

e Profundidad del biselado: es el tamatio en pixeles del bisel aplicado.

¢ Profundidad de los orificios del bisel: tamario de bisel de las partes
internas de un texto, por ejemplo, el orificio interno de la letra O.

¢ Profundidad de extrusion: grosor de los pixeles de la extrusion.

Figura 4. Con Extrusion y Biselado podemos, por ejemplo, crear
logotipos tridimensionales o utilizar efectos de texto tridimensionales sin la
necesidad de un programa de modelado tridimensional.

Curvatura

Otra funcion interesante es la curvatura que se puede aplicar a
la geometria de una capa 3D alrededor de un eje vertical. Para ello
tenemos dos propiedades accesibles desde las Opciones de geometria
e Curvatura: es el porcentaje de curvatura que queremos aplicar.

El valor 0% (sin curvatura) puede ir entre -100% y 100%.
e Segmentos: representa la suavidad de la curva; o sea, el numero

de segmentos presentes en ella.

Veamos como aplicar la propiedad de curvatura a una simple imagen.
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PAP: CURVATURA DE UNA IMAGEN

O 1 Importe una imagen en una nueva composicion con el motor 3D de trazo de rayo

activado. Posicionela en el centro de la escena v reduzca su escala de manera que
no ocupe el 100% de la superficie de la composicion. Para que el efecto de

curvatura cobre vida, antes que nada, convierta la capa en 3D.

O 2 Agregue una luz en la escena y cambie la vista del panel Composicion a Vista
pﬂfSDﬂﬂHZﬂdﬂ 1 para apreciar la curvatura que aplicara a su imagen. Vava al

panel [.inea de tiempo vy acceda alas Opciones de geometria dela
imagen importada. En la propiedad (Curvatura e introduzca el valor de 80%.
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>
O 3 En las Opciﬂnes de gegmetﬂa encontrard también Segmentos, aplique alli

el valor de 2() para aumentar la suavidad de la curvatura.

Nuevas opciones de material

Otras caracteristicas interesantes que se activan con el 3D trazo de
rayo son las opciones de material que se utilizan para las superficies

de los objetos 3D. Las opciones de material son las propiedades de

dichas superficies que indican como interactuan los objetos con la luz.
Entre las opciones de material de una capa en el panel Linea de tiempo

encontramos las que detallamos a continuacion:

e Aparece en reflejos : permite decidir si la capa aparece o no en los
reflejos de las demas. Las opciones Activado y Desactivado controlan
si el reflejo aparece o no. La opcion Solo activa el reflejo de
esa capa en las demas pero la convierte en invisible; en pocas
palabras, veremos solamente su reflejo.

e Intensidad de reflejo : indica con que intensidad aparecera el reflejo de
otros objetos 3D y mapa del entorno en esa capa.

¢ Enfoque de reflejo : controla el enfoque o desentoque de los reflejos.
S1 introducimos un valor alto obtenemos reflejos mas enfocados,
de lo contrario mas desenfocados.
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Figura 5. Estas nuevas opciones de material nos permitiran crear efectos
de reflejos, trasparencias y refraccion con las luces de la escena.

¢ Brillo de reflejo : en una superficie refractante, controla la intensidad
de los retlejos en angulos oblicuos.

e Transparencia: indica la cantidad de transparencia del material. Este
valor es independiente del ajuste general de opacidad de la capa. Por
ejemplo, podriamos tener una superficie completamente trasparente
en la que todavia aparezcan reflejos y resaltes especulares.

e Atenuacion de transparencia : en una superficie transparente, controla
el valor de transparencia con respecto al angulo de vision. La
transparencia es el valor especificado al visualizar directamente en una
superficie y sera mas opaca al visualizarla en un angulo oblicuo.

e Indice de refraccién : controla como se inclina la luz en capas 3D y como
aparecen los objetos detras de una capa semitransparente.

209

Cuando trabajamos con reflejos. tengamos en cuenta que estos seran mas brillantes al ver una super-

ficie en un angulo oblicuo que si los visualizamos directamente de manera frontal. Otra propiedad que

mterviene en el resultado de los reflejos es el Brillo especular que controla directamente si el reflejo

aparecera desenfocado de modo especular.
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Algunas opciones de material ya existentes tienen nuevos nombres:
Especular es ahora Intensidad especular y Brillo es Brillo especular .

& BN g S TS R O S S

Figura 6. Para las capas de texto 3D, las opciones Color de relleno .
Color del trazo vy Anchura del trazo del ment Animar se han
reemplazado con los submentes Frontal. Posterior. Bisel v Lateral.

Los operadores de forma Relleno de degradado y Trazo de degradado en
una capa de forma 3D también se han reemplazado con los submenues
Frontal, Posterior, Bisel y Lateral de las opciones de material. Sin
embargo, como el relleno o el trazo definen la geometria de una capa
de forma, los operadores de forma Relleno y Trazo estan disponibles.

Reflejos

Entre las nuevas opciones de material, el reflejo es una de las
mas interesantes, ya que nos permite jugar con efectos que confieren
realismo a las escenas. Es muy utilizado, ya se trate de un texto que
refleja un ambiente o un video que se refleja en una superficie.

Para activar en una capa 3D la propiedad de reflejo, accedemos a
las Opciones de material y aumentamos el valor de la Intensidad de reflejo .
Esto nos permitira que la capa refleje todos los demas elementos que la
circundan. En el Paso a paso crearemos un espacio 3D con retlejos.
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PAP: APLICAR REFLEJOS

O 1 Importe una fotografia o una ilustracion de un edificio y coloquela en el centro

de una nueva composicion (color de fondo gris). Active el 3D con trazo de rayo.

S
FLT D |
i

=TT

O 2 Convierta la capa con el edificio en capa 3D. Agregue un nuevo sélido de color
blanco (conviértalo en capa 3D) vy aplique una rotacion en el eje X de 90 grados.

Posicione el solido justo debajo del edificio como si se tratara del suelo.

www. redusers .com L {4



212 6. LAS NUEVAS FUNCIONES 3D

b
O 3 Agregue una luz concentrada con una intensidad del  60% que ilumine el edificio

v el suelo. Modifique la escala del sélido para que ocupe toda la parte inferior de

la composicion. Vaya a las OpEiGﬂES de material del sélido 3D venla
propiedad Intensidad del feﬂeio introduzca el valor de 50%.

Otras propiedades para controlar el reflejo final de la superficie de
una capa 3D son el Enfoque de reflejo y la Atenuacion del reflejo .

Trasparencia del material

Entre los calculos mas complejos para este nuevo After Effects CC,
encontramos las opciones de material Trasparencia. Esta propiedad,
combinada con otras como la Refraccion, nos permite interactuar entre
las supertficies de las capas 3D vy las luces de la composicion.

No debemos confundir la trasparencia de material, con la
trasparencia general de una capa. Con los controles de las Opciones de
material, lograremos generar textos o capas de formas con superficies
semitransparentes por donde filtra la luz de una escena, dando la
sensacion de que esas superficies esten hechas de vidrio.
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Figura 7. Combinando las Opciones de geometria yel Indice de
trasparencia (opciones de material), va sea de un texto o de una capa de
forma, obtendremos resultados profesionales como nunca antes.

Environments

El concepto de environments o capa de entorno no es nuevo para
quien trabaja con software de modelacion 3D. Se trata de un tipo de
capa que genera una forma esferica donde se proyecta un ambiente
y todos los elementos de la composicion seran
envueltos por el. Para generar una capa de
entorno podemos utilizar generalmente una
imagen en alta resolucion o aun mejor una
fotografia panoramica. GENERA UNA ESFERA

La capa de entorno se vera reflejada en las
superficies de las capas 3D donde hemos activado
la opcion de reflejo. y entre otras cosas, vamos UN AMBIENTE Y SUS
a poder girar la+ camara de la composicion para ET EMENTOS
tener la sensacion de estar realmente envueltos en
un ambiente tridimensional. Veamos en el Paso
a paso que presentamos a continuacion como
trabajar con una capa de entorno.

LA CAPA DE ENTORNO

DONDE SE PROYECTA
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PAP: CREAR UNA CAPA DE ENTORNO

O 1 Cree una composicion con el procesador 3D de ravo activo. Importe una imagen
de un paisaje en alta resolucion. Cree una capa de texto 3D con  exfrusion v

posiciénela al centro de la composicién. Agregue una luz de punto y una camara.

f
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O 2 Seleccione la capa con la imagen del paisaje y vaya a Capa/Capa de entorno.
Aparecera junto al nombre de la capa, en el panel Linea de tiemp{}, un nuevo

icono que indica que ahora la capa es una capa de entorno.
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>

O 3 Vaya a las opciones de la capa de entorno y modifique la rotacion del ejeY. La imagen del
entorno rotara generando una sensacion tridimensional en la composicion.También puede

rotar los demas ejes v crear fotogramas claves para generar movimientos de rotacion.

Las propiedades de una capa de entorno disponibles directamente
en el panel Linea de tiempo son:

e Orientacion y Rotacion X/Y/Z : estos parametros giran la esfera del entorno.

e Opacidad: indica la opacidad que tendra el entorno como fondo.
Atencion, esta opacidad no viene considerada en los reflejos.

e Aparece en reflejos : controla cOmo aparecera la capa de mapa de
entorno en la escena. Para que el entorno aparezca en objetos
reflectantes, seleccionamos Activado; para que aparezca solo en
objetos reflectantes y no como fondo, elegimos Solo; y para que sea
visible solo como fondo y no en los reflejos, Desactivado.

Q- CJANAS DL EINTURNU

47474

Las capas del entorno utilizadas en reflejos no seran visibles si trabajamos con la composicion en el
modo Borrador rapido . Ademas debemos tener en cuenta que las regiones semitransparentes de la

capa de entorno mostraran el color de fondo de la composicion en el fondo. pero no en los reflejos.
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MAXON Cinema 4D Lite

Desde la version Creative Cloud (CC), en nuestra computadora
junto con After Effects se instala gratuitamente la version completa
del programa CINEMA 4D Lite producido por la empresa Maxon .
Este software es uno de los programas de modelado y animacion 3D
actualmente mas utilizados en las producciones tridimensionales,
ya sea para contenidos televisivos, publicitarios y, en algunos casos,
hasta cinematograficos.

Figura 8. CINEMA 4D Lite_incluido con After Effects de forma gratuita,
nos permite editar, crear v trabajar con elementos tridimensionales.

La empresa Maxon ha creado diferentes versiones del programa
CINEMA 4D (C4D) y cada una se ajusta a exigencias de producciones
distintas. Podemos actualizar la version Lite en cualquier momento
a una de las versiones comerciales. Si ya disponemos de una version
completa de C4D, R12 o posterior, podemos utilizarla sin perder
ninguna caracteristica de la nueva integracion con After Effects CC.

Nuevo flujo de trabajo
El fluyjo de trabajo creado entre CINEMA 4D vy After Effects CC es una

de las novedades mas increibles y esperadas de esta ultima version.
Antes, para incluir una animacion modelada en 3D debiamos primero
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trabajar en CINEMA 4D, exportar todo el trabajo realizado en secuencia
de imagenes o en un formato de video y, luego, importarlo en After
Effects. Digamos que estos dos programas eran dos mundos separados.
Ahora, gracias al plugin interno llamado CINEWARE, podemos incluir un
archivo de CINEMA 4D (extensién .C4D) directamente en una composicion
como si fuera una ilustracion, una fotografia o simplemente un archivo
de video, sin tener que exportar previamente todo el trabajo. Con este
nuevo flujo de trabajo para importar un archivo .C4D, vamos a Archivo/
Importar y elegimos el documento de Cinema 4D.

Figura 9. La gran ventaja de este flujo de trabajo es que todas las

modificaciones que hagamos a las escenas o elementos tridimensionales
desde CINEMA 4D se reflejaran en tiempo real en After Effects CC.

CINEWARE

El plugin CINEWARE, producido siempre por la empresa
Maxon, sirve para garantizar un flujo perfecto con archivos .C4D.
Especificamente, nos permite controlar los ajustes de procesamiento de
dichos archivos dentro de las composiciones con un completo control
de la relacion entre calidad y velocidad del procesamiento.

Para crear un nuevo archivo C4D, tenemos dos posibilidades:
e Vamos a Archivo/Nuevo/MAXON CINEMA 4D vy elegimos el archivo .C4D.
e NOS diﬁgimc:g a Capa/Nueva/Archivo MAXON CINEMA 4D y seleccionamos

el archivo deseado.
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Figura 10. CINEWARE se activa automaticamente al crear una capa basada
en el material de archivo C4D de la composicion o importar un archivo.

Para editar un archivo que proviene de CINEMA 4D, seleccionamos
primero la capa de ese archivo o seleccionamos el elemento
directamente en el panel Proyecto y vamos a Editar/Editar original.

De esta manera, se abrira automaticamente CINEMA 4D.

Como configurar el procesamiento

Cuando trabajamos con archivos de CINEMA 4D, saber administrar
la configuracion de procesamiento representa para nosotros una gran
ventaja en el flujo de trabajo. ya que estos ajustes nos ayudaran a
acelerar el procesamiento general de la escena en la que trabajamos.
Cada capa de CINEMA 4D tiene sus propios ajustes de procesamiento
y pantalla independientes. Veamos en detalle cada opcion.

444

After Effects CC v el procesador de CINEMA 4D se comunican a través del puerto TCP . Algunos

software de seguridad pueden interpretarla como una comunicacion malintencionada peligrosa. Por
gjemplo. Mac OS nos pedira que confirmemos si deseamos ejecutar este software descargado de

Internet. En estos casos. debemos simplemente aceptar la comunicacion entre las dos aplicaciones.
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Figura 11. Estos ajustes de CINEWARE se encuentran en ¢l panel
Controles de efectos cuando seleccionamos una capa de CINEMA 4D.

Configuracion Render

Estas configuraciones administran el modo en que veremos
representado el archivo .c4d en una composicion. Podemos obtener
una visualizacion mas detallada de los elementos 3D con un menor
rendimiento, de lo contrario un mayor rendimiento de After Effects con
menor calidad de representacion. Veamos en detalle cada opcion:

e Renderizador : determina que tipo de procesador se utilizara para
el archivo C4D contenido en esa capa. Si seleccionamos Estandar

(final) significa que utilizamos el procesador
estandar especificado dentro al archivo
C4D . Estandar (borrador) utiliza el procesador
estandar pero desactiva los ajustes mas lentos
para obtener una mejor interactividad del
archivo en After Effects. Por ultimo, Software
utiliza los ajustes necesarios para que el
procesamiento sea lo mas rapido posible.
Este metodo de procesamiento sirve para
obtener una previsualizacion rapida mientras
trabajamos en la composicion.

e Mostrar: disponible solo si elegimos como
renderizador la opcion Software . Permite elegir

LA CONFIGURACION
RENDER ADMINISTRA
EL MODO EN QUE
SE REPRESENTA EL
ARCHIVO .C4D
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entre Sombreado actual , Alambrico y Caja. Los modos Alambrico y Caja
proporcionan una representacion simplificada de la escena dando
prioridad a la velocidad de procesamiento.
e Sin texturas/shaders : acelera el procesamiento del entero archivo C4D,
ya que no se veran representadas ni las texturas ni los sombreados.
e Sin precalculo : sirve para desactivar los calculos previos para
dinamicas de movimiento o simulaciones de particulas (propiedades
de CINEMA 4D). No debemos activar esta opcion
para el procesamiento final.

MANITENER LAS ¢ Mantener las texturas en RAM: con esta

TEXTURAS EN RAM opclion activada, evitamos que las texturas
se carguen continuamente, ya que estas

EVITA QUE LAS quedan almacenadas en la memoria RAM de

TEXTURAS SE CARGUEN la computadora. Generalmente, se activa esta
opcion cuando estamos realmente seguros de

que las texturas presentes en el archivo de
CINEMA 4D mmportado son las definitivas.
® Aplicar a todo : cada capa de CINEMA 4D tiene

sus propios ajustes independientes de procesamiento, pero con
este boton lo que hacemos es aplicar los ajustes actuales a todas
las demas instancias.

CONTINUAMENTE

Ajustes del proyecto

Los ajustes del proyecto sirven principalmente para decidir cual
sera la camara que vamos a utilizar. Podemos usar tanto el punto de
vista originario del archivo C4D como tambien crear una nueva camara
directamente en After Effects. A continuacion, veremos cada una de las
opciones que se encuentran disponibles.

47474

La funcion Recopilar archivos  Se utiliza para generar una copia completa de todos los archivos de un
proyvecto de After Effects en una sola carpeta . Esto es util cuando queremos mover el proyecto a

otra computadora o para crear una copia de seguridad. Vamos a  Archivo/Recopilararchivos v selecciona-

mos donde crear la carpeta. Esta funcion no incluye los archivos de los que depende la escena C4D.
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e Cdmarade CINEMA 4D : con esta opcion utilizaremos la camara que
hayamos detfinido en CINEMA 4D, de lo contrario, si no hay una
camara definida, se utilizara la camara predeterminada.

e Secleccionar la camara de CINEMA 4D : nos permite elegir una camara del
archivo importado. Cuando este activada, pulsamos Establecer camara
para especificar que camara deseamos utilizar.

e Camara de composicion centrada : si queremos usar la camara
predeterminada de nuestra composicion en After Effects, debemos
activar esta opcion. After Effects volvera a calcular las coordenadas
de CINEMA 4D para adaptarlas a las de la composicion.

e (Camara comp ,: esta es la opcion para usar la camara de After Effects
activa. Para que funcione, primero agregamos una camara.

¢ Definir capas: aqui podemos elegir las capas presentes en el archivo
de CINEMA 4D que deseamos procesar.

e Aplicar a todo: con este boton aplicamos los ajustes actuales a todas
las demas instancias del archivo C4D de la composicion.

Gama 1.0

Cuando utilizamos el flujo de trabajo entre CINEMA 4D y After
Effects, debemos saber administar la gama de las imagenes creadas.
La gama es un valor numerico que nos indica cuanto se oscurecera
o brillara una imagen al ser reproducida por un dispositivo (monitor,
proyector, etc.). S1 no tenemos en cuenta este concepto, puede suceder
que trabajando en CINEMA 4D veamos las imagenes en un modo, pero
al importarlas en After Effects, todo aparecera mas claro o mas oscuro.

Hay un metodo muy simple que nos ayudara a evitar posibles
errores, para ello, vamos a CINEMA 4D, ingresamos a Edicion/
Configuracion del Proyecto y seleccionamos la opcion Flujo de trabajo lineal .

Dentro de las composiciones. podemos seleccionar cualquier capa 3D v decidir que se oriente automa-

ticamente hacia la camara. De esta manera, dichas capas estaran siempre orientadas hacia la camara

principal. Las capas de texto 3D cuentan ademas con una opcion adicional, Qrientar cada caracter

por separado . Para acceder a estas opciones, vamos a Capa/Transformar/Orientacién automatica
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Figura 12. La opcién Fluio de trabaio lineal nos permite preparar

el archivo C4D para compartirlo con After Effects manteniendo la posibilidad
de efectuar distintos ajustes de precision.

Por otra parte, en After Effects, debemosira  Archivo/Ajustes del
proyecto y seleccionar la opcion Mezclar colores mediante gama 1.0 . Ahora

que ya sabemos que es la gama, sigamos viendo las opciones que
tenemos gracias a CINEWARE.

Multipases
Las pasadas multiples brindan la capacidad de efectuar ajustes de

precision a una escena C4D mediante la composicion de diferentes

tipos de pasadas juntas directamente en After Effects. Por ejemplo,
podemos ajustar solo las sombras o los reflejos de una escena.

Veamos en detalle las diferentes posibilidades.

e Multi-Pases (flujo de trabajo lineal): las funciones de pasada
multiple estan disponibles cuando utilizamos el procesador
estandar. Para calcular los pixeles correctos, tanto After Effects
como CINEMA 4D deben usar un flujo de trabajo lineal (con el
metodo que vimos antes).

e Establecer Multi-Pase : establecemos que pasada hay que representar
en esta capa. Esta disponible si la opcion Multi-Pases esta activada.

e Crear imagen de capas : utilizar esta opcion nos permite crear nuevas
capas de pasadas multiples con los modos de fusion adecuados
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en funcion de la configuracion de las pasadas multiples definidas.
Cuando activamos esta opcion, la capa original (importada desde
C4D) permanece en la parte superior de las capas que se acaban de
crear. Debemos eliminar u ocultar la capa original para ver las capas
nuevas en el panel Composicion .

Comandos

Por ultimo, disponemos de algunos comandos que nos ayudaran a
extrapolar datos del archivo C4D importado o pasar algunos datos desde
After Effects al archivo de CINEMA 4D. Veamoslo en detalle.

e Comp. Camara en CINEMA 4D : si hacemos clic en Fusion agregamos la
camara actual de After Effects como una camara de C4D en el archivo
C4D. Esto modificara directamente el archivo.

e CINEMA 4D Datos escena : el boton Extraer sirve para crear datos 3D,
como, por ejemplo, camaras, luces, solidos o valores nulos para los
objetos que tienen una etiqueta de composicion externa aplicada en
el proyecto Cinema 4D.

Conocimos las nuevas caracteristicas tridimensionales de After Effects. Entre ellas. el procesador de

3D con trazo de rayo que permite acceder a nuevas capacidades para las composiciones. Aprendimos

a usar las distintas opciones de material para las capas 3D. como los reflejos v las trasparencias.
Creamos una capa de entorno con una imagen para simular un entorno tridimensional. Exploramos el
programa Maxon Cinema 4D Lite includo gratuitamente en After Effects desde la version CC e importa-
mos un archivo C4D gracias al nuevo flujo de trabajo. El plugin CINEWARE nos permite ahorrar tiempo

cuando trabajamos con elementos 3D en las composiciones.
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Actividades

= W o =

TEST DE AUTOEVALUACION

¢ Qué diferencias existen entre el Classic 3D y el 3D con trazo de rayo?
. Podemos usar los modos de fusion al activar el 3D con trazo de rayo?
(Qué es la GPU y para qué sirve?

¢, Queé diferencia existe entre la trasparencia del material y la opacidad de una
capa?

. Para que sirven las capas de entorno?

EJERCICIOS PRACTICOS

Si dispone de una placa de video con una GPU compatible con el 3D de trazo de
rayo, cree una composicion con este motor 3D activado v vaya a Editar/Preferen-

cias/Previsualizaciones (Wmdows) o After Effects/Preferencias/Visualizar (Mac
0S), Informacion de GPU y cambie el Trazado de rayo de GPU a CPU. Notara una
enorme diferencia de velocidad trabajando con el procesador de la placa grafica.

Cree una composicion con el procesador 3D de trazo de rayo, coloque en ella
4 solidos 3D formando una especie de caja v active para cada uno de ellos la
intensidad de reflejo (al 100%0).

Coloque en el centro de la caja una capa 3D con un material de archivo importa-
do. puede ser una ilustracion o una foto. Notara el reflejo del elemento importa-
do en los cuatro lados de la caja creando un efecto de espejos muy realista.

Importe un archivo C4D y trabaje simultaneamente con After Effects y CINEMA
4D, aporte variaciones a los elementos tridimensionales (texturas, formas) en
C4D v guarde las modificaciones.

PROFESOR EN LINEA

S1 tiene alguna consulta técnica relacionada con el contenido. puede contactarse

con nuestros expertos: profesor(@redusers.com
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Conoceremos las técnicas utilizadas en el ambiente televisivo
y cinematografico para seguir movimientos en e€scenas

y agregar efectos de posproduccion. Tambien veremos

como estabilizar una filmacion. Aprenderemos qué son

y para queé sirven las incrustaciones. Por ultimo,
presentaremos los mates de seguimiento y crearemos

precomposiciones a partir de un grupo de capas.
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Seguimiento de movimiento

Una de las tareas que nos permite realizar After Effects es el
seguimiento de movimiento en una escena filmada. Es una técnica
utilizada en la posproduccion de video gracias a la cual podemos
seguir el movimiento de un objeto filmado y a continuacion, aplicar
los datos del resultado de ese seguimiento a otro objeto, como una
capa de texto o un elemento grafico. Para realizar el seguimiento se
establece una correspondencia entre los datos de imagen del area que
seleccionamos de un fotograma vy los datos de la imagen siguiente.

Figura 1. El seguimiento de movimiento crea composiciones en las que

las imagenes y los efectos siguen el movimiento de un punto en una filmacion.

El seguimiento puede realizarse en cualquier tipo de filmacion:
una carrera de automovilismo, un animal que camina por un bosque.
Sin embargo, si debemos realizar la filmacion desde cero para luego
aplicar un efecto de seguimiento de movimiento, lo ideal es preparar
un objeto o una region con alto contraste sobre la cual trabajar. After

Effects compara datos de imagen entre un fotograma y el siguiente para

producir un seguimiento preciso, si introducimos marcadores de alto
contraste en el objeto o en la region, podremos seguir el movimiento

de fotograma a fotograma mas facilmente. Una tecnica que se utiliza en
el cine o en producciones televisivas es utilizar pelotas de ping-pong
(visibles desde cualquier angulo) sobre el objeto que deseamos seguir.
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Interfaz del seguimiento
de movimiento

El seguimiento de movimiento tiene un panel propio llamado
Rastreado para configurar, iniciar y aplicar todos los seguimientos.
Ademas, en cualquier momento es posible modificar, animar y
administrar las propiedades del resultado del seguimiento desde el
panel Linea de tiempo . Las areas sobre las que aplicamos el seguimiento
se especifican mediante puntos de seguimiento en el panel Capa. Cada
punto esta compuesto por una region de caracteristicas, una region
de busqueda y un punto de adicion.

GV: CONTROLES DEL SEGUIMIENTO DE MOVIMIENTO

0 1 Rﬂgilﬁ]ﬁl de caracteristicas :define cudl es el elemento al que se le realizara el

seguimiento. Es importante que After Effects identifique claramente la caracteristica que se

va a seguir, por eso, debemos seleccionar un area de la imagen bien definida v contrastada.

02 Regléﬂ de bflSC_[l_ledﬂ: establece el area en la que After Effects buscara para localizar

la caracteristica sobre la que se realizara el seguimiento. Limitar la busqueda a una region

pequena ahorra tiempo v facilita el proceso.

03 Pllﬂt'D dE adici{f}ﬂ: establece el lugar de union con el destino final, o sea, con la capa

que seguira el movimiento analizado.
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Flujo de trabajo
de un seguimiento de movimiento

Al realizar un seguimiento de movimiento, lo que hacemos es
analizar la posicion. rotacion o escala de una serie de puntos en una
filmacion y aplicar los datos obtenidos a una determinada capa de la
composicion. Es asi como se logra incluir elementos graficos en una
escena filmada; por ejemplo, un cartel en un edificio o un efecto de luz
que sigue un actor mientras camina por la calle.

Lo primero que debemos establecer es el resultado que queremos
lograr: sobre que tipo de movimiento queremos realizar un
seguimiento y a que elemento aplicaremos los datos del seguimiento.

Veamos en detalle algunos de los pasos principales que debemos
seguir para obtener un buen resultado.

Analizar la filmacion

Debemos visualizar todos los elementos presentes y asegurarnos
de sus movimientos a lo largo de toda la escena filmada. Esto es muy
importante ya que para realizar un seguimiento de movimiento de
manera correcta, debemos identificar los mejores puntos (llamados
caracteristicas) de la filmacion, aquellos claramente identificables en
todos los fotogramas o por lo menos, en la mayoria de ellos. Estas son
algunas de las caracteristicas que deben tener los puntos sobre los que
deseamos realizar un seguimiento:
e Ser visibles durante toda la escena filmada.
¢ Tener un buen contraste de color con respecto al area circundante
en la region de busqueda.
e Poseer una forma distinta dentro de la region de busqueda.
e Tener una forma y color consistentes a lo largo de toda la escena.

Agregar los puntos de seguimiento necesarios
Como veremos mas adelante, cuando elegimos un modo en el menu
Tipo de seguimiento del panel Rastreador, After Effects coloca el numero

apropiado de puntos de seguimiento en el panel Capa. No obstante,
podemos agregar mas puntos para realizar el seguimiento de funciones
adicionales con un rastreador.
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Figura 2. Para definir el 4rea sobre la que se va a realizar el seguimiento,
After Effects aumenta en un 400% la region de caracteristicas mientras
la desplazamos por el panel Capa.

Ajustar el punto de adicion

El punto de adicion es el lugar donde se colocara la capa de destino,
0 sea, la que utilizara los datos del seguimiento de movimiento.
El punto de adicion predeterminado es el centro de la region de
caracteristicas, pero podemos moverlo para desplazar el destino.

Ajustar las distintas opciones de seguimiento

Para optimizar el seguimiento de un movimiento, debemos configurar
cada control de la region de caracteristicas de manera que queden
ajustados en torno al punto sobre el que se va a realizar el seguimiento.

444

Cuando hacemos un seguimiento de movimmento en una escena filmada, conviene aplicar los datos que

obtenemos aun objeto nulo . Esto facilita el trabajo de afiadir sucesivamente capas o elementos que sigan

el movimiento analizado, sera suficiente con emparentar dichas capas o elementos al objeto nulo creado.
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Figura 3. La region de caracteristicas debe abarcar por completo el punto
deseado, pero contener la menor parte posible de la imagen circundante.

En cuanto a la region de busqueda, debemos saber que su tamario
y posicion dependen del movimiento del punto (caracteristica) sobre
el que deseamos aplicar el seguimiento. After Effects localiza el punto
seleccionado fotograma a fotograma y tanto la region de caracteristicas
como la de busqueda se desplazan a la nueva ubicacion. Por lo tanto,
si el movimiento fotograma a fotograma del punto seleccionado es
gradual, sera necesario que la region de busqueda sea solo un poco mas
crande que la region de caracteristicas. Por lo contrario, si dicho cambio
en la posicion y en la direccion del punto que estamos siguiendo se
produce de manera rapida, la region de busqueda debera tener el
tamano suficiente para abarcar el cambio de posicion y direccion.

En casos especificos, podemos configurar las opciones del
seguimiento que determinan aspectos como que canales de color se
van a analizar con el fin de encontrar una mayor coincidencia para la
region de caracteristicas definida.

Analizar

Una vez que tenemos todo definido, analizaremos cada fotograma
del video en el que realizaremos el seguimiento de movimiento. En esta
fase, After Effects trabajara por nosotros. Lo unico que debemos hacer
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es seleccionar uno de los botones Analizar del panel Rastreador. Estos
botones nos permiten desplazarnos hacia adelante o hacia atras por
los fotogramas del video en el que estamos realizando el seguimiento.
Para los movimientos mas complejos, nos resultara de gran utilidad
desplazarnos un fotograma a la vez.

Repetir una y otra vez

Generalmente, al seguir un punto especifico en un video es poco
frecuente que el seguimiento automatico resulte perfecto. En una
filmacion son nevitables los cambios en la illuminacion y en los objetos
circundantes, incluso, si hemos preparado el video cuidadosamente
en un estudio de filmacion. Es por eso que After Effects nos da la
posibilidad de analizar un fotograma a la vez. Si vemos que avanzando
entre los fotogramas el punto indicado en la region de caracteristica
se desplaza o no coincide, tendremos que moverlo de modo manual.
En cualquier momento, podemos repetir el analisis en un determinado
fotograma desplazandonos hacia atras o delante con los controles
Analizar en el panel Rastreador.

Aplicar los datos de seguimiento

Por ultimo, debemos aplicar los datos obtenidos del seguimiento de
movimiento a una capa o un elemento especifico de la composicion.
Para esto, primero seleccionamos un destino correcto en la opcion
Destino del movimiento y, luego, hacemos clic en Aplicar

Una vez que vimos los pasos por seguir para realizar correctamente
un seguimiento de movimiento, haremos el siguiente Paso a paso .

- - arF - - L - - - - - -

N

-’

Para analizar la rotacion en un seguimiento de movimiento o en una estabilizacion, se mide el cambio
de angulo de la linea entre los puntos de adicion. Al aplicar los datos al destino, se crean fotogramas
claves para la propiedad Rotacion. La propiedad Escala se analiza mediante la comparacion de la

distancia entre los puntos de adicion de cada fotograma v del fotograma imcial. Al aplicar los datos de

Escala al destino, se crean fotogramas claves para esta propiedad.

www. redusers.com L {4
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PAP: SEGUIMIENTO DE MOVIMIENTO

O 1 Importe en un nuevo proyecto un video con un movimiento. Arrastrelo hacia el icono

Crear una nueva composicion en el panel Proyecto. Obtendra una nueva

composicion adaptada a ese material de archivo.

'ﬂdubeil‘ta-t Eifect - segumiento Ge Mowiento.aep - |
Efecto Arvmaacdn VYer Ventana Myud:

Archrro  Editar Cempnsi:i& E:pa

O : 2 Observe el movimiento que desea seguir v determine un punto de ese elemento para
que quede invariado a lo largo de todo el video. En ese lugar debera posicionar la

region de caracteristicas del rastreador. Para eso, dirijase a  Ventana/Rastreador .

»> www.redusers.com
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O 3 En la [.inea de tiemp{} vayva al punto desde donde iniciar el seguimiento y pulse
Seguir movim. del panel Rastreador. Se abrira el panel Capa con un nuevo

punto de rastreo, presione en su centro para moverlo hacia el lugar por seguir.

O E1 punto de adicion debe quedar en el lugar donde quiere realizar el seguimiento.
con Selecc10n reduzea la region de caracteristicas . Reduzcea también la region

de biusqueda para que After Effects busque el punto en una zona delimitada.

- | * _1:‘ -u

L s peg ol phoagaag |
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O 5 Presione Analizar hacia adelante para seguir el movimiento del punto

indicado. Para interrumpir el procedimiento, pulse el mismo boton. Aparecera una

serie de fotogramas claves v el trazado que sigue al punto en la filmacion.

-
- _h" e - .
s PTG ASTTEG J

O 6 Puede ir hacia atras o hacia adelante con los controles Analizar 1 ﬁ}tﬂgrama

hacia atras o Analizar 1 fotograma hacia delante y cambiarla

posicion de los fotogramas claves para perfeccionar el resultado del seguimiento.
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>

O 7 Ahora vava a CapafNuevﬂfObjem Null para agregar un objeto nulo a su
composicién y en el panel [.inea de tiempo llamelo Anclaje-

O 8 En el panel Rastreador haga clic en el boton Editar destino y en el cuadro
de didloge Destino del movimiento , elija la capa lamada  Anclaje y haga

clic en Aceptar.

www.I'C dllS 21's .com
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09

10

Para aplicar el resultado del seguimiento al objeto nulo haga clic en el boton

Ap]j(;ar del panel Rastreador . El cuadro de dialogo que se abrira le permite
indicar en qué eje seguir el movimiento, puede ser solo en el eje X 0 en el eje Y.

A
L uni de s

o ol

Opciones aplic. rastreador mov.

Cree una nueva capa de texto y posicionela cerca del elemento en el que realizo el
seguimiento. Emparente dicha capa con el objeto nulo. Previsualice el resultado para

comprobar como la nueva capa de texto sigue el movimiento del elemento filmado.

.:1 j‘ MVT GGGA MO ]
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Corregir el seguimiento de movimiento

Al realizar un seguimiento de movimiento, veremos a menudo que
el punto que seleccionamos para analizar pierde su posicion. Esto
se debe a que en una filmacion la iluminacion general y los pixeles
circundantes al lugar seleccionado pueden variar inesperadamente.
Aprender a seleccionar el mejor lugar donde posicionar la region
de caracteristicas en una escena lleva tiempo y practica. En
realidad no hay un metodo unico y cada filmacion debe ser analizada
separadamente. Los instrumentos que nos ayudaran a obtener buenos
resultados seran siempre los controles de la region de caracteristicas
y de busqueda. En escenas largas o complejas, podemos realizar un
seguimiento dividiendola en secciones, redefiniendo la region de
caracteristicas. Incluso es posible elegir un punto diferente sobre el
que realizar el seguimiento, uno con un movimiento similar al inicial.

T Verkaes  Sgucks

Figura 4. El seguimiento de movimiento devuelve fotogramas claves
en el panel Capa. Podemos ajustar manualmente el trazado
de movimiento de dichos fotogramas.

Para perfeccionar el punto de seguimiento mediante el ajuste
de la region de caracteristicas, conviene avanzar o retroceder de
un fotograma a la vez mediante los controles del panel Rastreador
y modificar la region de busqueda y el punto de adicion. Podemos
cambiar constantemente su tamatio o mover estos elementos de
manera independiente arrastrandolos con la herramienta Seleccion.

wWww. ' dlli«' s .com
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PARA DESPLAZAR

7 TRACKING Y EFECTOS DE INCRUSTACION

Veamos algunas tecnicas que nos ayudaran e manipular la region de

caracteristicas, la region de busqueda y el punto de adicion:

Para desplazar todos los controles del punto de rastreo o
seguimiento juntos, debemos arrastrarlos desde la parte interna del
area del punto de seguimiento (evitando los bordes de la region y el
punto de adicion). Otra manera de hacerlo es utilizando las flechas
de direccion. Si mantenemos pulsada la tecla MAYUS mientras
apretamos una tecla de direccion, vamos a lograr mover dichos
controles con un incremento 10 veces mayor.

e Para mover a la vez la caracteristica y las
regiones de busqueda, debemos arrastrar con

1.0S CONTROLES DEL la herramienta Seleccion el borde de la region de

PUNTO DE RASTREO,

caracteristicas dentro de la caracteristica o region
de busqueda.

USAMOS LAS FLECHAS e Para mover solo la region de busqueda.

simplemente arrastramos su borde con la

DE DIRECCION herramienta Seleccion .
¢ Para redimensionar la region de caracteristicas
o de busqueda, arrastramos un control de borde.
e Para activar o desactivar el aumento de la region de caracteristicas,

»>

debemos seleccionar la opcion Ampliar caracteristica al arrastrar en el
menu del panel Rastreador.

Para que todos los lados de la region coincidan con el mas largo

y para redimensionar la region con relacion al punto central de la
region original, debemos arrastrar uno de los controles de borde
mientras presionamos la tecla MAYUS.

Controles del seguimiento
del movimiento

Como vimos, el seguimiento de movimiento se configura mediante

el panel Rastreador, en el encontraremos distintas opciones, que
explicaremos a continuacion:

Origen del movimiento : aqui establecemos la capa que contiene el
movimiento sobre el que queremos realizar el seguimiento.
Pista actual : especifica cual es el rastreador activo, desde el cual
obtendremos los valores del seguimiento.

WWW. I‘Edu& ers.com
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e Tipo depista : es el modo de seguimiento que queremos utilizar. El
seguimiento del movimiento en si mismo es igual para cada uno
de los modos disponibles, lo que difiere es el numero de puntos de
seguimiento y el modo de aplicar los datos de seguimiento al objetivo:
-Estabilizar: si elegimos esta opcion, After Effects realiza el seguimiento
de la posicion, rotacion o escala para compensar el movimiento en la
capa de origen. Si queremos seguir solo la posicion, este modo crea un
punto de seguimiento y genera fotogramas clave de punto de anclaje
para la capa de origen. Si en cambio queremos seguir la rotacion, este
modo crea dos puntos de seguimiento y produce fotogramas clave
de rotacion para la capa de origen. Por ultimo, si elegimos seguir la
escala, se crean dos puntos de seguimiento que producen fotogramas
clave de escala para la capa de origen.
-Transformar : realiza el seguimiento de la posicion, rotacion o
escala para luego aplicar los datos obtenidos a otra capa de la
composicion. Cuando hacemos el seguimiento de la posicion, solo
se crea un punto de seguimiento en la capa sobre la que se realiza y
crea fotogramas de posicion para el destino. Si seguimos la rotacion,
este modo crea dos puntos de seguimiento en la capa sobre la que
se realiza el seguimiento y fotogramas de rotacion para el objetivo.
S1 hacemos un seguimiento de la escala, crea dos puntos de
seguimiento y produce fotogramas clave de escala para el destino.
-Posicionar bordes en paralelo : apareceran tres puntos de seguimiento
en el panel Capay se calcula la posicion del cuarto. Este modo realiza
el seguimiento del sesgo y de la rotacion, pero no de la perspectiva;
las lineas paralelas y las distancias relativas se conservan.

:TE RESULTA UTIL?

Lo que esias leyendo es el fruto del trabajo de cientos de

personas gue pcnen todo de si para lograr un mejor producto.
Utilizar versiones "“pirata” desalienta la inversion y da lugar a

publicaciones de menor calidad

NO ATENTES CONTRA LA LECTURA. NO ATENTES
CONTRA Tl. COMPRA SOLO PRODUCTOS ORIGINALES.
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-Posicionar bordes en perspectiva : realiza el seguimiento de los cambios
en el sesgo, la rotacion y la perspectiva en la capa sobre la que
se realiza el seguimiento. Este modo utiliza cuatro puntos de
seguimiento en el panel Capa.

-Sin procesar : este modo realiza solo seguimiento de posicion. Es
utilizado para generar datos de seguimiento que no utilizaremos
directamente con el boton Aplicar. Podemos copiar y pegar los
fotogramas claves (resultado del seguimiento) para cualquier
propiedad que queramos. Tengamos presente que los datos

de seguimiento se guardan en la capa sobre la que realizamos

el seguimiento. Los botones Editar destino y Aplicar no estaran
disponibles con esta opcion de seguimiento.

-Destino del movimiento : es el destino del resultado del seguimiento
de movimiento, es decir, After Effects agregara propiedades y
fotogramas claves al objetivo para moverlo o estabilizarlo.

Figura 5. Podemos cambiar el objetivo al que queremos aplicar el resultado
del seguimiento de movimiento haciendo clic en Editar destino .

¢ Botones Analizar : comienzan el analisis, fotograma a fotograma,
del punto de seguimiento en el material de archivo de origen.
Disponemos de varias opciones:
-Analizar 1 fotograma hacia atras: analiza el fotograma actual
retrocediendo (cada vez que presionamos este boton) al fotograma
que se encuentra en la posicion anterior.

WWW. redus ers.com
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-Analizar hacia atras : realiza el analisis del indicador de tiempo actual
retrocediendo en la inea de tiempo hasta llegar al inicio.

-Analizar hacia delante : realiza el analisis desde el indicador de tiempo
actual hasta el final de la linea de tiempo.

-Analizar 1 fotograma hacia delante: analiza el fotograma actual

avanzando al siguiente fotograma.

e Restablecer: restaura la region de caracteristicas, la region de
busqueda y el punto de adicion a sus posiciones predefinidas y
elimina todos los datos de seguimiento de la capa seleccionada en
€se momento.

e Aplicar : envia los datos de seguimiento (en forma de fotogramas
claves) a la capa de destino o al punto de control de efecto.

Propiedades del seguimiento
de movimiento en el panel
Linea de tiempo

Cada vez que hacemos clic en Seguir movimiento o en Estabilizar
movimiento (veremos mas adelante este argumento) en el panel
Rastreador, se crea un nuevo rastreador para la capa en el panel Linea de
tiempo. Cada rastreador contiene varios puntos de seguimiento, que en
realidad son grupos de propiedades en los que se guardan los datos de
seguimiento tras haberlo realizado. Los rastreadores se encuentran en
el grupo de la propiedad Rastreadores de seguimiento para cada capa en
el panel Linea de tiempo y podemos acceder a ellos de la misma manera
que accedemos a las demas propiedades de una capa.

g T T —"—

Para mostrar o esconder los trazados de movimiento en el panel ~ Capa. debemos activar o anular

444

la seleccion de la opcion  Mostrar trazados de movimiento en el meni del panel Rastreador (se
encuentra en la esquina superior derecha). También podemos utilizar los comandos de este panel para

agregar un nuevo punto de seguimiento v mostrar la pista actual en la linea de tiempo.
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Figura 6. Podemos cambiar el nombre de un rastreador
y de los puntos de seguimiento, modificar y animar sus valores
de propiedad en el panel [.inea de tiempo.

Desde el panel Linea de tiempo vamos a tener un mayor control para las
distintas propiedades de cada rastreador, veamos en detalle las opciones
con las que podemos trabajar:

e Centro de caracteristica: controla la posicion del centro de la region de
caracteristicas.

e Tamafio de caracteristica : anchura y altura
atribuidas a la region de caracteristicas.

DE TIEMPO TENEMOS ¢ Desplazamiento de busqueda: posiciona el centro de

la region de busqueda con respecto al centro de la

MAYOR CONIROL DE region de caracteristicas.

1. AS PROPIEDADES DE e Tamailo de busqueda : establece la dimension para
la region de busqueda.

CADA RASTREADOR

»

¢ Confianza: establece el nivel de certeza de la

coincidencia encontrada para cada fotograma.

No es muy comun modificar este valor.

e Punto de adicion : es el lugar destinado para la capa objetivo o punto
de control del efecto que seguira el movimiento analizado.

e Desplazamiento de punto de adicion : se tiene en cuenta el centro de la
region de caracteristicas.
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Estabilizacion de movimiento

Estabilizar un movimiento resulta muy util cuando debemos trabajar
con videos en los que encontramos movimientos de camara imperfectos.
El seguimiento y la estabilizacion del movimiento son practicamente
el mismo proceso, ambos se encuentran en el panel Rastreador. Se
diferencian en el objetivo y en el resultado obtenido. Como sabemos,
seguir movimiento se utiliza para seguir el movimiento de un
elemento en una filmacion. En cambio, estabilizar movimiento analiza
la posicion de un objeto fijo en una filmacion y aplica los resultados del
analisis para compensar el movimiento de camara.

Para estabilizar una escena, After Effects sigue el movimiento de una
caracteristica en la capa. que deberia estar inmovil en el fotograma, y
a continuacion se sirve de esos datos de seguimiento para establecer
fotogramas que realizan el movimiento opuesto.

Antes de estabilizar un movimiento debemos analizar el video y
establecer puntos fijos sobre los que aplicar los puntos de seguimiento.

Desde el panel Rastreador, podemos estabilizar cualquier combinacion
de cambios utilizando las opciones de Posicion, Rotacion y Escala. Si
fenemos una escena con una camara que realiza una panoramica de un
paisaje, podemos anular la Posicion y seleccionar la Escala y la Rotacion .

Figura 7. Al elegir Rotacion o Escala en el panel Rastreador.
aparecen dos puntos de seguimiento en el panel (Capa y una linea que

conecta los puntos de adicion.

www.I'c dLlS 'S .com
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Cuando analizamos el movimiento con dos puntos de seguimiento,
debemos colocar las regiones de caracteristicas en los lados opuestos
del mismo objeto o por lo menos situarnos en objetos que se
encuentren a la misma distancia de la camara. Cuanto mas alejadas
esten las regiones, mas precisos seran los resultados.

Estabilizar el movimiento
de una filmacion

Los pasos por seguir para estabilizar un movimiento son similares

a los que ya hicimos para seguir un movimiento, de todos modos,

veamos los puntos principales:

e Necesitamos una escena filmada para estabilizar; es muy comun
recibir material filmado con movimientos de camara imprecisos.

¢ (Con el material de archivo posicionado en una nueva composicion,
seleccionamos la capa y vamos a Animacion/Estabilizar movimiento .

¢ Debemos elegir Posicion , Rotacién o Escala para especificar los tipos
de fotogramas claves que queremos generar.

e Ubicamos el indicador del tiempo actual para el fotograma a partir
del que se va a iniciar la estabilizacion.

e (Con Seleccion, posicionamos la region caracteristicas, la region de
busqueda y el punto de adicion para cada punto de seguimiento.

e En el panel Rastreador iniciamos el seguimiento con el boton Analizar
hacia delante o Analizar hacia atras . Si pierde precision, lo paramos con
el boton Detener y corregimos inmediatamente la posicion de los
puntos de seguimiento. luego reanudamos el analisis.

¢ Por ultimo, hacemos clic en Aplicar para aplicar el movimiento al
destino especificado.

4474

Al realizar el seguimiento demovimiento o la estabilizacion de una escena, en la que establecemos un punto
de seguimiento segun la posicion, al aplicar los datos de esta posicion a una capa de destino, podemos ele-
git eje Xo eje Y. La opcion X eY hace posible el movimiento en ambos ejes. Si seleccionamos Solo Xres-

tringe el destino al movimiento horizontal mientras que S0lOY restringe el destino al movimiento vertical.
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Cuando estabilizamos una capa, el movimiento de compensacion
podria provocar que se desplazara demasiado lejos en una determinada
direccion, esto produce que el fondo de la composicion donde
se encuentra quede expuesto. Tambien puede ocurrir que la capa
estabilizada se desplazara fuera de la zona segura de accion. Para
corregirlo, debemos realizar un pequerio cambio en la escala para esa
capa, este cambio puede ser animado desde el panel Linea de tiempo asi la
correccion de escala se aplicara solo en el momento necesario.

Efectos de incrustacion

La incrustacion es la tecnica que permite reemplazar un fondo o una
zona en una escena filmada. Si colocamos una capa incrustada sobre
otra, obtenemos un compuesto en el cual el fondo es visible gracias
a las zonas trasparentes de la primera capa. Cuando en el cine vemos
que un actor salta desde un edificio o que camina sobre los vagones
de un tren. se han utilizado tecnicas de incrustacion. Para crear estos
efectos se filma al actor en la posicion adecuada contra una pantalla
con un fondo de color solido. Luego ese color desaparece y la escena
del actor se compone sobre un fondo nuevo.

Figura 8. La técnica en la que se reemplaza un fondo de color con otras
capas se denomina incrustacion de color o de croma o llave de color .
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La tecnica de eliminar un fondo de un color uniforme se suele
denommar pantalla azul o pantalla verde. aunque en realidad no
es necesario utilizar esos colores, podemos utilizar cualquier solido.

Otro metodo es la incrustacion de diferencias : para utilizarlo,
debemos tener como minimo un fotograma que solo contenga el
fondo y los demas fotogramas se compararan con este. Los pixeles de
fondo se volveran transparentes para mostrar los objetos del fondo.
Este metodo es menos utilizado ya que el ruido, el granulado u otras
variaciones en la escena pueden dificultar el uso de esta practica.

Uso de KEYLIGHT

KEYLIGHT es el galardonado plugin integrado en After Effects,
producido por la empresa The Foundry (www.thefoundry.co.uk ).
que sirve principalmente para las tareas de incrustacion en escenas
donde se ha utilizado una pantalla de fondo verde o azul. Este plugin
ha sido constantemente perfeccionado a lo largo de los atios y dispone
de ajustes precisos y faciles de utilizar.

—

Figura 9. KEYLIGHT fue utilizado en cientos de proyectos cinematograficos,
como Sherlock Holmes y Alicia en el pais de las maravillas .

Dispone principalmente de la herramienta Cuentagotas para
seleccionar el fondo y eliminarlo, ademas de algunas opciones para
perfeccionar el resultado. Veamos como se utiliza en el Paso a paso .
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PAP: USO DE KEYLIGHT

O 1 Cree una composicion e importe una escena con fondo verde v una fotografia para
usar como nuevo fondo. En el ejemplo, hay un nifio en un estudio con dos asistentes,

uno crea el efecto del viento, el otro mueve una bufanda para generar realismo.

O : 2 Aisle la zona que necesita con la herramienta Pluma. cree una mascara alrededor

del personaje principal, eliminando todas las partes innecesarias.
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O 3 En el panel Efectos. busque KEYLIGHT v arrastrelo sobre la capa con la escena

que contiene el fondo que debe eliminar.

04 Dirijase al panel Controles de efectos v haga clic sobre el icono
Cuentagotas de KEYLIGHT (en inglés Screen Colour ), para seleccionarlo.

Luego con el cuentagotas seleccione una parte de la zona verde que desea eliminar.
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O 5 Gran parte del fondo ha desaparecido utilizando el cuentagotas, para tener un
mayor control, elija Screen Matte en el mena View de KEYLIGHT.

O Screen Matte muestra los canales alfa, por lo tanto, todo lo que ve negro es

trasparente y las partes blancas, opacas. Para mejorar el resultado, vaya a la

propiedad Clip Blacky Clip White.
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O Vaya a la modalidad F1nal Result para ver los resultados obtenidos con

KEYLIGHT. Por iltimo, para apreciar el resultado final, posicione la capa que

desea utilizar como fondo debajo a la capa donde realizo la incrustacion.

Como vimos, utilizar KEYLIGHT es una tarea muy simple, lo ideal
es controlar en modalidad Screen Matte las zonas blancas y negras de
la capa, de este modo estaremos siempre seguros del resultado final.
Ademas de los controles Clip White y Clip Black se recomienda utilizar

UN FACTOR QUE
AFECTA AKEYLIGHT
ES LA ZONA QUE
SELECCIONAMOS CON
EL CUENTAGOTAS

>»> www.redusers.com

los siguientes ajustes:

¢ Screen Shrink/Grow : mejora los bordes de las
zonas que quedaran en la escena.

e Screen Softness: suaviza la imagen de manera
que sea mas simple integrarla con el nuevo fondo.
e Screen Pre-blur : elimina los bordes irregulares.

Otro factor fundamental que afecta el resultado
del plugin es el lugar que seleccionamos en
primera instancia con el Cuentagotas, sobre todo si
el fondo que deseamos eliminar no es uniforme o
cambia de tonalidad. A veces es suficiente cambiar
su posicion para obtener resultados diferentes.
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Sugerencias para trabajar
con las incrustaciones

Cuando filmemos nosotros mismos una escena en la que luego
queremos aplicar una incrustacion, debemos tener en cuenta varios
factores que nos simplificaran el trabajo de posproduccion:
¢ [a mayoria de las camaras de video comprimen mediante un

algoritmo interno el video que capturan, lo ideal seria trabajar

con archivos no comprimidos. Muchos de estos algoritmos de

compresion, especialmente los utilizados en DV, HDV y Motion JPEG,

descartan pequenas variaciones en los tonos azules, que pueden ser
necesarias para crear una buena incrustacion de una pantalla azul.

Lo ideal es utilizar material de archivo con el menor submuestreado

de color posible; por ejemplo, 4:2:2 en lugar de 4:2:0 o0 4:1:1.

e Sila filmacion tiene ruido en la imagen. podemos aplicar un ligero
desenfoque antes de la incrustacion, esto puede reducir el ruido y
los efectos de la compresion para mejorar la incrustacion.

¢ Un buen truco para reconocer las areas trasparentes es cambiar
el color de fondo de la composicion por uno bien fuerte. De este
modo, a medida que aplicamos el efecto de incrustacion a la capa en
primer plano, podemos ver el fondo de la composicion; esto permite
reconocer facilmente todas las areas transparentes.

Figura 10. Es importante iluminar uniformemente el fondo que luego

quitaremos; debemos evitar todo tipo de imperfeccion.

www. redusers.com <«

B — N




252

USERS 7. TRACKING Y EFECTOS DE INCRUSTACION

¢ §ilailuminacion del material de archivo cambia a lo largo del tiempo,
lo que podemos hacer es definir fotogramas claves para las propiedades
de incrustacion; de este modo podremos controlar las variaciones que
se producen por el cambio de 1luminacion en la escena.

e Luego de utiizar KEYLIGHT podemos agregar los efectos  Perfeccionar
mate suave o Perfeccionar mate fuerte para quitar trazados de color de
incrustacion y crear bordes mas limpios.

Eliminar un fondo blanco o negro

En algunos casos, el fondo de la escena filmada que queremos
eliminar no es ni verde ni azul, sino blanco o negro. Es muy comun
encontrar fondos neutros ya que se utilizan en los estudios fotograficos
donde a menudo tambien se realizan tomas de video. Para poder
aislar los elementos del fondo blanco o negro, disponemos del efecto
Incrustacion por luminancia ; para aplicarlo sera suficiente arrastrarlo desde
el panel Efectos (lo buscamos por su nombre en la casilla de busqueda)
hacia la capa donde lo queremos aplicar. Una vez aplicado el efecto, en
el panel Controles de efectos vamos a encontrar distintas opciones que
nos ayudaran a configurar mejor la incrustacion, como, por ejemplo,
Eliminar més oscuro o Eliminar mas brillante , el valor de Umbral y Tolerancia
que permiten aumentar o disminuir la cantidad de luminancia permitida

y los valores de Estrechamiento de borde y Calado de borde, que nos ayuda a

definir mejor los bordes de los elementos aislados.

Para aprender a utilizar este efecto, debemos probar en cada escena
con valores diferentes, pero notaremos que por si sola la incrustacion
por luminancia no logra eliminar correctamente el fondo de la escena.
Por este motivo, debemos tambien trabajar con el efecto Perfeccionar
mate, que nos permitira perfeccionar la incrustacion creada.

4'4"4

Cuando debemos eliminar el fondo de elementos complejos, como, por ejemplo. una modelo con

vestidos que contienen diferentes texturas o dibujos. ninguna herramienta por si sola sera ideal para

todas las partes que deseamos aislar. Uno de los trucos mas utilizados es el de dividir con mascaras

en diferentes areas la imagen v aplicar el efecto de incrustacion separadamente.

»
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Para aplicarlo, simplemente buscamos el efecto por su nombre
en el panel Efectos , y lo arrastraremos a la capa donde creamos la
incrustacion por luminancia, luego nos dirigimos al panel Controles de
efectos y trabajamos con los valores de las diferentes opciones.

Las opciones del efecto Perfeccionar mate son muy sensibles, un
minimo incremento produce efectos mmensos, Calado y Retraer son
propiedades muy practicas en la mayoria de los casos en los que
tengamos que eliminar un fondo.

Mates de seguimiento

El mate de seguimiento se utiliza en After Effects cuando queremos
que una capa se muestre a traves de un espacio definido por otra capa.
Por ejemplo, para que una imagen se reproduzca dentro de un texto.
En este caso especifico vamos a tener dos capas diferentes, la que
contiene el texto y la que tiene la imagen, luego utilizaremos un mate
de seguimiento para indicarle al programa que utilice la forma (o el

canal alfa) del texto como hueco para ver la imagen de la capa inferior.

Figura 11. El mate de seguimiento permite animar por separado

la capa que funcionara como mascara v el contenido
de la capa inferior que queremos mostrar.
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Antes de empezar a definir mates de seguimiento, es importante
entender bien el concepto de canal alfa. El canal alfa lo que hace
es enmascarar las zonas de una imagen digital creada con Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator u otros programas compatibles. Este
canal define la opacidad de una determinada zona en la imagen y actua
como una mascara de transparencia. La mejor manera de entender su
comportamiento es ingresar a alguno de los programas y probar.

Cada vez que creamos una nueva capa en Adobe Photoshop con
pixeles visibles y trasparentes, como puede ser un simple texto, sin
que nos demos cuenta y sin realizar ninguna accion adicional, el
programa genera una mascara invisible (canal alfa).

LGANAL ALFA]

Figura 12. El fondo de tablero de ajedrez utilizado en varios programas
de grafica nos avisa que todas esas zonas son trasparentes.

444

Llegar a un buen resultado con las incrustaciones no es siempre facil, son muchos los factores que
afectan su calidad. empezando por el material filmado. las luces. los reflejos. las superficies, etc. De
todos modos. podemos aplicar v combinar varios efectos de mcrustacion para un solo material de

archivo. Con una constante practica vamos a lograr resultados profesionales.
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Convertir una capa
en un mate de seguimiento

Convertir una capa en mate de seguimiento es algo muy simple. El
menu Mate seguimiento (TrkMat) comparte una columna con el menu
de Modos de fusion presente generalmente a la derecha de cada capa
en el panel Linea de tiempo . Para ver este menu debemos comprobar
que la columna Modos se encuentre visible, de lo contrario debemos
ir a Columnas/ Modos en el menu del panel, o hacemos clic en el boton
Expandir o contraer los controles de transferencia en la esquina inferior
izquierda del panel Linea de tiempo .
Una vez que tenemos el menu Mate seguimiento
activo para cada capa podemos definir el tipo de UNA VEZ QUE

trasparencia del mate de seguimiento gracias a las ACTIVAMOS EL. MATE
siguientes opciones:

® Sin mascara de seguimiento : 1no se crea DE SEGUIMIENTO.
transparencia y la capa superior trabaja como DEFINIMOS LA
una capa normal.

e Mate alfa “nombre capa superior” : veremos el TRANSPARENCIA
contenido de la capa a la que le aplicamos
esta opcion a traves del canal alfa de la capa
superior. Esta opcion es la que se elige cuando, por ejemplo,
queremos que un contenido se vea dentro de un texto.

e Mate alfa invertida “nombre capa superior” : utilizamos la capa superior
como mate de seguimiento invirtiendo, en este caso, el canal alfa.

e Mate de luminancia “nombre capa superior”™ : usamos los valores de
[luminancia de la capa superior para ver el contenido de la capa a
la que le aplicamos esta opcion. En pocas palabras, todo contenido

de color blanco de la capa superior dejara ver al 100% el contenido

'..-

Aunque After Effects desactive el video de las capas de mate. cada una de estas se puede seleccionar

47474

en cualquier momento y cambiar su posicion, rotacion o valor de escala. Para eso sera suficiente selec-
cionar la capa en el panel Linea de tiempo y activar momentaneamente el video. Luego, realizamos las

variaciones necesarias o animamos sus propiedades v, para finalizar, desactivamos nuevamente el video.

www. redusers.com L {4




256 I 7. TRACKING Y EFECTOS DE INCRUSTACION

de la capa inferior, mientras que toda area negra mostrara el 0% de lo
que tenemos debajo.
e Mate de luminancia invertida “nombre capa superior”™ : invierte el canal de

[luminancia de la capa superior.

Cuando elegimos una opcion diferente a Sin mate de seguimiento, After
Effects convierte la siguiente capa superior en una capa de mate de
seguimiento y de manera automatica, desactiva el video de esta capa y
agrega un icono de mate de seguimiento junto al nombre de la capa de
mate de seguimiento en el panel Linea de tiempo .

Precomposicion

Un mate de seguimiento solo se aplica a las capas que estan
directamente debajo de el. Si necesitamos aplicarlo a multiples
capas, primero debemos crear una precomposicion con ellas y recien
despues aplicar el mate de seguimiento a la capa precompuesta. Una
precomposicion es simplemente un conjunto de capas contenidas en
una composicion. Cuando se precomponen capas, se ubican en una nueva
composicion que reemplaza a las capas en la composicion original. Esta
nueva composicion aparece en el panel Proyecto y esta disponible para su
procesamiento o para su uso en cualquier otra composicion.

Podemos anidar composiciones agregando una ya existente dentro de
otra, del mismo modo que se agrega un elemento de material de archivo.

Para crear una precomposicion de un grupo de capas, en el panel
Linea de tiempo seleccionamos las capas que queremos precomponer y

444

Con las precomposiciones es muy simple organizar las capas inherentes a partes de una escena en

provectos complejos. Imaginemos que creamos un dibujo animado con el fondo de una ciudad con
varios edificios. Al cambiar el fondo, la vaniacion afectara a todas las escenas donde fue utilizado.
Sila cudad esta en una precomposicion, sera suficiente aportar los cambios en un solo lugar, sino

tendremos que realizar las modificaciones en cada escena.
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vamos al menu Capa/Precomponer. En el cuadro de dialogo que aparece,

ingresamos un nombre para la nueva composicion y elegimos entre las

siguientes opciones disponibles:

e Dejar todos los atributos en: con esta opcion mantenemos todas las
propiedades y fotogramas claves de la capa precompuesta en la
composicion original que se aplica a la nueva capa que representa
a la precomposicion. Esta opcion esta disponible cuando queremos
precomponer una sola capa.

e Mover todos los afributos a la nueva composicién : con esta opcion, los
cambios ya aplicados a las propiedades de las capas se mantienen
en las capas individuales dentro de la precomposicion.

Las precomposiciones resultan muy utiles en trabajos con muchas

| capas. ya que nos permiten agruparlas y ordenarlas. Otra ventaja

| importante es que si realizamos una animacion con un grupo de capas
y luego y creamos una precomposicion, podemos utilizarla a lo largo
de diferentes escenas.

Trabajamos con varias herramientas que son utilizadas a diario en distintas empresas de produccion

‘ de video. va sean del ambito cinematografico como del televisivo. Vimos las funciones de tracking
integradas en After Effects CC y aprendimos que gracias a ellas podemos seguir el movimiento de un
elemento en una escena filmada; con las mismas herramientas. podemos estabilizar cualquier movi-
miento de camara (en una filmacion). Conocimos las incrustaciones v el plugin KEYLIGHT. Por tltimo,

vimos las caracteristicas de los mates de seguimiento que nos ayudan cuando deseamos animar

capas que seran visibles a traveés de otras vy las posibilidades que nos ofrecen las precomposiciones.
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Actividades

10

TEST DE AUTOEVALUACION

(Qué es el seguimiento de movimiento?
¢, Para que sirven la region de caracteristica y la region de busqueda?

¢, Con qué herramienta se puede estabilizar el movimiento de una camara
en una filmacion?

(Que es KEYLIGHT v cual es su funcion?
. Para qué se usan las pantallas verdes o azules en una filmacion?

. Qué rol juega la luz en una escena filmada donde debemos hacer

una incrustacion?

. Como se puede mejorar el resultado de una incrustacion?

;Como se elimina una zona blanca o negra de una filmacion?
. Qué diferencia hay entre un mate de seguimiento y una mascara?

¢, Para qué sirven las precomposiciones?

EJERCICIOS PRACTICOS

Busque videos (o genérelos) en los que haya muchos movimientos: personas
que corren, automoviles que pasan, etcétera v realice varios seguimientos de
movimiento. Identifique las mejores regiones de caracteristicas y de busque-
das para obtener enseguida buenos resultados.

Busque videos con fondo verde o azul v practique con ellos hasta comprender
bien el funcionamiento del plugin KEYLIGHT.

Cree animaciones utilizando varias capas v elementos, luego divida las capas

en precomposiciones para entender la gestion v su funcionamiento.

4474

PROFESOR EN LINEA

S1 tiene alguna consulta tecnica relacionada con el contenido. puede contactarse

con nuestros expertos: profesor(@redusers.com
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Herramientas
especiales

Conoceremos una serie de herramientas muy importantes.
Empezaremos con aquellas que nos permiten pintar
directamente sobre las capas y luego seguiremos

con el tampon de clonar y el pincel de rotoscopia.
Usaremos las herramientas de posicion libre para animar
elementos y veremos en detalle el rastreador de camara 3D.
Por ultimo, daremos los primeros pasos en las expresiones,
que nos permitiran crear movimientos, generados

por codigos de programacion.

» Herramientas de pintura........ 260 » Puesta en comun de ideas.....287
» ROtoScopia ...ooeeeeveeecceeeeeen. 267 » Animar con expresiones ........ 289
» Herramientas y Resumen .....coccoeeveeeeiveeciecnnnnn, 293
de posicion libre..................... 274
v Actividades......cccoeeeeeeneeeenn. 294

v Rastreador de camara 3D ...... 280

AAN

Servicio de atencion al lector: ugershnp@redusers_cnm
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Herramientas de pintura

After Effects dispone de una serie de herramientas que nos permiten
pintar directamente sobre las capas de una composicion utilizando el
panel Capa. Las principales son: Pincel, Tampon de clonar y Borrador .

Cada trazo de pintura que realicemos tendra su propia barra de
duracion en el panel Linea de tiempo , asi como las propiedades Opciones
de trazo y Transformar, a las que podemos acceder de la misma manera
que lo hacemos con las demas propiedades de una capa.

Lo mas interesante de estas herramientas es que, luego de
utilizarlas, podemos cambiar y animar todas sus propiedades. Ademas,
como los trazos son objetos vectoriales, no habra perdida de calidad.

Para configurar los ajustes de un trazo de pintura antes de empezar
a dibujar, disponemos de dos paneles especificos: Pintar y Pinceles.
Antes realizaremos un Paso a paso para comprender la potencialidad
de las herramientas de pintura incluidas en After Effects.

PAP: ANIMAR UN TRAZO DE PINTURA

O 1 Cree una composicion con un sélido blanco v elija Pincel en el panel
Herramientas. En la interfaz de After Effects deberian aparecer los paneles

Pinceles v Pintar . Si no los visualiza, activelos desde Ventana/Pinceles
y ventana/Pintar -
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[
O 2 Haga doble clic en la capa del solido para abrir el panel Capa. En el panel
Pintar. elija el color Azul para el trazo del pincel v en el panel Pinceles.

el tipo de pincel que desee utilizar. Luego, empiece a pintar sobre el solido.

O 3 Una vez que termine de pintar, vayva a las Opciﬂnes de trazo contenidas en el
grupo de propiedades Pintar de la capa del sélido. Alli encontrara las propiedades

IIliCiO hJ Fin para animar el trazado.
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Los trazados creados, junto con las opciones de mate de
seguimiento de cada capa, resultan muy interesantes. Por ejemplo,
podemos dibujar y animar un trazo negro sobre un solido blanco, y
debajo del solido, colocar una imagen en una nueva capa, a la que le
aplicamos la opcion Mate de luminancia invertida . De este modo, el trazo
negro dejara visualizar el contenido de la capa subyacente.

Figura 1. En las Opcilones de trazo encontramos los parametros
Inicio. Fin. Diametro . Dureza. Redondez y Espaciado .

Panel Pinceles

El panel Pinceles (Ventana/Pinceles) contiene opciones para configurar
los parametros de los trazos. Ademas, podemos crear pinceles propios
para utilizarlos en diferentes proyectos, de la misma manera que lo
permite hacer Photoshop y Illustrator. Veamos cada opcion:

444

Uno de los motivos por el cual pintamos en After Effects es que una vez que hemos realizado un trazo
podemos animar sus propiedades. por ejemplo. el Inicio y el Fin, Realizamos de este modo interesantes
efectos de mascaras ocultando o mostrando partes de una imagen. Otra cosa que podemos hacer es
copiar la propiedad de forma de un trazado v luego pegar esa informacion en la propiedad  Posicion de

una capa para que esta siga el movimiento del trazo creado.
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¢ Diametro: como su nombre lo indica, controla el diametro del pincel.

e Angulo: al usar un pincel eliptico, podemos elegir el angulo del trazo.

e Redondez: el valor 100% determina un pincel circular; 0%, un pincel
lineal y con los valores intermedios, obtenemos un pincel eliptico.

e Dureza: establece como sera la transicion de un trazo de pincel. Esta
va de 100% opaco en el centro a 100% transparente en los bordes.

e Espaciado: es la distancia entre las marcas del pincel en un trazo. Si la
desactivamos, la distancia sera medida por la velocidad del pincel.

e Dinamica del pincel: estos ajustes se utilizan si tenemos una tableta
grafica sensible a la presion. Para cada pincel, podemos elegir entre
Presion de pluma | Inclinacion de pluma o Rueda de estilo.

e Tamano minimo : especifica el tamarno minimo que tendra la marca de
pincel mas delgada.

Panel Pintar

El panel Pintar aparece cuando seleccionamos una herramienta de
pintura, de lo contrario, lo activamos desde Ventana/Pintar. En el se
encuentran las opciones relacionadas con la apariencia de los trazos:

e Opacidad: especifica la cantidad de pintura para los trazos que
hagamos con las herramientas Pincel o Clonar. Siusamos Borrador ,
esta propiedad establece la cantidad de trazo que quitaremos.

¢ Flujo: representa la rapidez con la que se aplica o se quita la pintura.

e Modo: establece el modo de fusion de la pintura con los elementos
de la capa donde pintamos.

e Canales: desde aca podemos elegir los canales de la capa que se
veran afectados por las herramientas Pincel o Clonar. Por ejemplo, si
elegimos el canal alfa, los trazos afectaran a la opacidad, todo lo que
se pinte de blanco resultara visible al 100%, mientras que las escalas
de grises tendran una cierta trasparencia hasta llegar al color negro.

e Duracion: Constante aplica el trazo desde el fotograma actual hasta
el final de la capa. Fotograma tnico aplica el trazo solo al fotograma
actual. Personalizado aplica el trazo al numero de fotogramas que
especifiquemos (empezando por el fotograma actual). Simulacion
de escritura aplica el trazo desde el fotograma actual hasta el final
de la capa y anima la propiedad Fin del trazo para hacer coincidir el
movimiento con el que se dibujo el trazo.

¢ Color: con esta opcion establecemos el color del trazo.
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Herramienta Pincel

El Pincel se encuentra en la barra de herramientas y accedemos a ¢l
haciendo clic en su boton dedicado. Para empezar a pintar, es necesario
que en la composicion creemos por lo menos una capa.

Una vez activada la herramienta y configurados todos los parametros
de los paneles Pinceles y Pintar, debemos acceder al panel Capa. Para
esto, vamos al panel Linea de Tiempo y hacemos doble clic sobre la capa
donde queremos pintar. El cursor del mouse se convertira en un pincel.

Herramienta Borrador

La herramienta Borrador permite eliminar partes de un trazado creado
con el Pincel Para empezar a borrar, seleccionamos la herramienta y
luego, en los paneles Pinceles y Pintar, elegimos las propiedades del trazo
que queremos utilizar. Por ultimo, vamos al panel Capa, seleccionamos
la capa en la que queremos borrar, y empezamos a arrastrar el cursor
del mouse sobre ella. Cada vez que soltemos el boton del mouse,
finalizaremos un trazo; al volver a arrastrarlo, crearemos un trazo
completamente nuevo. Para continuar con el trazo anterior, una vez que
hayamos soltado el boton el mouse, debemos presionar la tecla Mayus

Si en la opcion Borrar del panel Pintar activamos Origen de capa y pintar
o Solo pintar , crearemos trazos de Borrador que se pueden modificar y
animar como un trazo normal. Si elegimos Solo ultimo trazo, afectaremos
al ultimo trazo de pintura y no crearemos un trazo de Borrador .

Herramienta Tampon de clonar

La herramienta Tampon de clonar se utiliza para copiar los valores
de los pixeles de un lugar y un momento especifico de un video, una
animacion o una imagen y aplicarlos en otra posicion. Por ejemplo,
podemos quitar partes destruidas de una pared de un edifico y
reemplazarlas por otras en buen estado. Se usa cuando se crean efectos
especiales donde los elementos o los actores necesitan de soportes
para realizar movimientos. Se filma la escena sin el soporte, luego la
misma escena con los actores y los distintos elementos. Por ultimo, en
posproduccion, con el Tampoén de clonar se eliminan las partes que no
deben verse en la pelicula final. Como todas las herramientas de pintura,
se utiliza desde el panel Capa. Veamos un ejemplo.
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PAP: CLONAR PARTES DE UNA IMAGEN

O 1 En una nueva composicion, importe una imagen o un video con partes que desee

clonar v cree una capa con este material de archivo.

O Haga doble clic en la capa para abrir el panel Capa. Seleccione el Tampon de

Clﬂﬂar. Se abriran automaticamente los paneles Pjﬂceles ¥ Pmtar De lo
contrario vaya a Ventana/Pinceles y ventana/Pintar para visualizarlos.
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B

O 3 Elija el diametro v las caracteristicas que mejor se adapten a las zonas que desee
clonar. Ahora presione las teclas A]t (Windows) u Opcién (Mac OS) y haga clic

para establecer el punto de muesira, o sea, el centro de la zona que va a clonar.

O 4 Empiece a pintar las zonas donde desea aplicar los pixeles del punto de muestra.
Puede ir cambiando el punto de muestra siempre con las teclas A ]t (Windows) u

Opcidén (Mac OS) para poder clonar diferentes zonas.
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Veamos en detalle cada opcion presente en el panel Pintar:

¢ Alineado: con esta opcion, podemos utilizar varios trazos para
pintar en una capa teniendo como referencia el punto de muestra
original que establecimos. Si esta desactivada, el punto de muestra
permanece siempre igual. Generalmente, la seleccionamos cuando
debemos clonar elementos complejos. Para crear varios clones de
elementos pequerios es mas indicado trabajar sin esta opcion.

e Bloquear tiempo de origen : si la activamos, clonaremos un fotograma
estatico; sino, las partes seguiran la linea de tiempo de la capa.

e Cambio tiempo de origen : cambia el fotograma de origen de la clonacion.

e Superposicion de origen de clonacion : activa la visualizacion de la
superposicion del origen de la clonacion.

Al crear trazos de clonacion en una capa, aparecen una serie de
propiedades en el panel Linea de tiempo que se pueden modificar y animar.

Rotoscopia

La rotoscopia €s una teécnica de animacion que consiste en dibujar
los contornos de uno o varios elementos en cada fotograma de un
video, generando siluetas que se mueven de modo realista.

Figura 2. A la silueta obtenida con la técnica de rotoscopia, podemos

utilizarla como mascara para separar un elemento de un video.
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Para aplicar esta tecnica en el cine, se utilizaba un rotoscopio,
que consistia en una placa de vidrio sobre la que se apoyaba la
trasparencia para calcar los fotogramas de un video que era proyectado
directamente en dicha placa. Esta tecnica fue utilizada en muchas
peliculas, para realizar escenas enteras o agregar efectos especiales.

After Effects CC incluye la herramienta Pincel tipo rotoscopia, mejorada
en la ultima version, que permite realizar muchas de las tareas que
ofrecia la tecnica tradicional, con la enorme ventaja del medio digital:
menor tiempo de ejecucion y mayor facilidad de uso.

Pincel tipo rotoscopia

Con la herramienta Pincel tipo rotoscopia. vamos a crear trazos en una
capa de video para que luego After Effects pueda reconocer un limite
de segmentacion entre los elementos de primer plano y de fondo.

Cuando pintamos un elemento de una escena, el reconocimiento
continuara en el proximo fotograma aunque el objeto se mueva o
cambie de forma. En el siguiente Paso a paso veremos como funciona.

PAP: PINCEL TIPO ROTOSCOPIA

01

I

»

mporte un video donde aparezca un elemento o un personaje que desee aislar del

resto de la escena y seleccione la herramienta Piﬂcel tip(j r{)tﬂgcﬂpia que
se encuentra en el panel Herramientas.
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B
O 2 En la [ .inea de tiemp{j vaya al momento donde empieza a utilizar el Pincel
de rgtggcgpia, luego haga doble clic en la capa del video para abrir el panel

Capa. Pinte los bordes del elemento que desea aislar. Cada vez que pinta, After

Effects delimita una zona de la imagen (trazo verde).

O 3 Para eliminar areas de la seleccion, presione A ]t (Windows) u Opcion (Mac OS)

y pinte las zonas que desee excluir. No necesita ser muy preciso, la herramienta

perfeccionara la seleccion. Para visualizar mejor la seleccion dispone de tres

botones en el panel Capa: Alfa. Limite Alfa y Superposicion Alfa.
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O :I Avance o retroceda en la linea de tiempo para calcar el elemento en cada

fotograma: puede hacerlo de un fotograma a la vez o pulsar Pla}f en el panel

PrevisualizaciOn - Perfeccione los bordes con el Pincel tipo rotoscopia
Vv presione C’Dngelar en la parte inferior derecha del panel Capa.

Cuando usamos el Pincel tipo rotoscopia o Perfeccionar borde (veremos
enseguida de que se trata), aparece el boton  Congelar en la esquina
inferior derecha del panel Capa. Al hacer clic en ¢l, el programa guardara
en cache y bloqueara la segmentacion de todos los espacios que hemos
pintado y seleccionado. Solo de esta manera se conserva el mate y
se guarda con el proyecto, evitando que las herramientas vuelvan a
propagar la segmentacion cuando el proyecto se abra de nuevo o se
realicen cambios. En ese momento, el puntero de las herramientas
muestra una barra diagonal que indica que los trazos nuevos no
afectaran al resultado (hasta que se descongele). Para descongelar la
segmentacion, hacemos clic nuevamente en el boton Congelar .

Herramienta Perfeccionar borde

Esta herramienta es una de las principales novedades de After Effects
CC y se usa luego de haber utilizado el Pincel tipo rotoscopia , ya que nos
ayuda a mejorar el mate existente creando una transparencia parcial a
lo largo de las areas que contienen detalles precisos, como pelo o piel.
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Accedemos a ella desde el boton que aparece al mantener presionado el
boton del Pincel tipo rotoscopia en la barra de herramientas.

Figura 3. La herramienta Perfeccionar borde nos permite
pintar los bordes que deseamos mejorar.

Efectos Pincel tipo rotoscopia
y Perfeccionar borde

Cuando utilizamos en una capa las herramientas Perfeccionar

borde y Pincel tipo rotoscopia, se aplicara automaticamente el efecto

correspondiente. Luego. seleccionando la capa en la que trabajamos,

podemos realizar ajustes desde el panel Efectos. Veamos en detalle
algunas de las propiedades mas importantes de este panel:

e Propagacion del Pincel tipo rotoscopia : estas propiedades afectan a todos
los calculos realizados por el Pincel tipo rotoscopia . Cualquier cambio
que hagamos en ellas requiere un nuevo calculo y la propagacion de
la informacion de segmentacion desde un fotograma base.

¢ Radio de busqueda : es el area en la que se buscan los pixeles que
coinciden de un fotograma al siguiente. Podemos cambiar el modo
en que el radio de busqueda se adapta a mas o menos movimientos
mediante Umbral de movimiento y Atenuacion de movimiento .

¢ Umbral de movimiento y Atenuacion de movimiento : con estas dos
propiedades controlamos el modo en que la region de busqueda se
limita en funcion del movimiento.
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e Verregion de busqueda : nos ayuda a seleccionar valores para Radio de
busqueda, Umbral de movimiento Yy Atenuacion de movimiento ; muestra
la region de busqueda en amarillo y el primer plano y el fondo
en escala de grises. El valor de esta propiedad afecta a la salida
procesada de los efectos Pincel tipo rotoscopia y Perfeccionar borde.

e Deteccion de bordes : en esta propiedad seleccionamos si priorizar
el limite de segmentacion calculado para el fotograma actual o
la segmentacion calculada en el fotograma anterior. La opcion
Equilibrado considera el fotograma actual y los fotogramas
circundantes por igual. En elementos con colores que coinciden con
el fondo conviene utilizar la funcion Priorizar bordes previstos .

e Utilizar calculo de color alternativo: cambia el modo en el que el efecto

determina que parte es el fondo de la escena
y que pixeles conforman el primer plano. No

EL CALADO REDUCE siempre esta funcion mejora la segmentacion.

EL ENFOQUE DE LAS e [nvertir primer plano/fondo : invierte los trazos de
primer plano con los de fondo.

CURVAS MEDIANTE

e Ajustar mate de pincel tipo rotoscopia: estos
EFlL SUAVIZADO controles se utilizan para ajustar el limite de
segmentacion definido por los trazos de primer
plano y de fondo.
e Mate de pincel tipo rotoscopia: estas propiedades
afectan solo al mate de Pincel tipo rotoscopia y las
podemos usar para ajustar el limite de segmentacion definido por
los trazos de primer plano y de fondo.
e Calado: este valor reduce el enfoque de las curvas mediante el
suavizado a lo largo del borde.
e Contraste: el contraste no realiza ninguna funcion si el valor de Calado
es 0. A diferencia de la propiedad Calado , se aplica a traves del borde.
e Desplazamiento de borde : representa la cantidad de expansion del mate
relativo al valor de la propiedad Calado .
¢ Reducir inestabilidad : aumentar esta propiedad nos ayuda a reducir
cambios irregulares en los bordes de un fotograma a otro. Si el valor
es alto. la reduccion de inestabilidad es solida. Por el contrario. si
el valor es bajo, la reduccion de inestabilidad es debil. En pocas
palabras, si el objeto que pintamos en primer plano a lo largo del
tiempo no se esta moviendo, pero vemos que los bordes de mate si
lo hacen, debemos aumentar el valor de esta propiedad. En cambio.

DE LOS BORDES

»> www.redusers.com




ANIMACION Y EFECTOS ESPECIALES CON AFTER EFFECTS 273

si el objeto de primer plano se mueve, pero el borde de mate no,
debemos disminuir el valor de la propiedad.

e Usar desenfoque de movimiento : procesa el mate con desenfoque de
movimiento dandonos un resultado mas limpio sobre todo en los
bordes del elemento aislado. La opcion de alta calidad es mas lenta,
pero genera un borde mas limpio.

e Depurar colores de bordes : esta opcion sirve para limpiar el color de los
pixeles del borde.

e Depurar cantidad : establece la intensidad de Depurar colores de bordes .

e Ampliar en zona de suavizado : limpia los bordes que se mueven para
reducir la inestabilidad. Funciona cuando el valor de Reducir
inestabilidad es superior a 0 y Depurar colores de bordes esta activa.

¢ Aumentar radio de depuracion : cantidad de pixeles en la que aumenta
el valor de radio para la limpieza de los colores del borde, asi como
para cualquier depuracion que implique calado, desenfoque de
movimiento y depuracion ampliada.

e Ver mapa de depuracion : si activamos esta opcion, veremos que pixeles
se limpiaran mediante la depuracion de colores de borde (pixeles
blancos en el mapa).

Hay dos efectos que pueden ayudar a mejorar el mate, la mayor
parte de las veces es suficiente aplicarlos luego de haber utilizado las
herramientas de rotoscopia:

e Perfeccionar mate fuerte : mejora los bordes de un canal alfa existente
mediante bordes fuertes.
e Perfeccionar mate suave : perfecciona un mate suave, ya que utiliza un

procesamiento adicional para calcular automaticamente detalles y

areas transparentes de borde mas fino.

444

Cuando dibujamos por primera vez un trazo con ¢l  Pincel tipo rotoscopia sobre un fotograma, este se
convierte en un fotograma base. Entonces, almacena toda la informacion de segmentacion (datos sobre

lo que se define como primer plano v fondo) v se propaga automaticamente a través del tiempo: 20 foto-

oramas hacia adelante v 20 hacia atras; de este modo, After Effects CC nos ayuda a realizar la técnica

de rotoscopia en menor tiempo.
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Herramientas de
posicion libre

Las herramientas de posicion libre sirven para crear movimientos
de manera rapida en una imagen, un grafico o en caracteres de
texto. Por ejemplo, para animar la silueta de una persona sin estas
herramientas deberiamos primero dividirla en partes y luego animar
de forma independiente cada una de ellas. En cambio, con estas
herramientas establecemos cuales son las areas de la silueta que

queremos mover definiendo los puntos exactos gracias a los llamados
puntos de deformacion. Luego, animamos dichos puntos con
fotogramas claves en el panel Linea de tiempo . Disponemos de tres tipos
de herramientas de posicion libre:

e Herramienta de ubicacion de posicion libre : la utilizamos para colocar y

mover los puntos de deformacion.

LAS HERRAMIENTAS
DE POSICION LIBRE
PERMITEN ANIMAR
IMAGENES, GRAFICOS
Y CARACTERES

e Herramienta de superposicion de posicion libre : sirve
para establecer bordes de superposicion que
indican al programa que partes de una imagen
deben aparecer delante de otras.

e Herramienta Estirado de posicion libre: con ella
definimos partes de la imagen mas rigidas para
limitar la distorsion.

Veamos en el siguiente Paso a paso como
utizar las herramientas de posicion libre para
lograr movimientos de manera facil y rapida.
S1 seguimos cada paso, notaremos que el
procedimiento es muy sencillo.

WVisualizar 1a malla cuando usamos las herramientas de posicion libre nos ayuda a entender como

se vera afectada la estructura del elemento que animamos. Para mostrar la malla. seleccionamos

Mostrar en el panel Herramientas . Al mover uno o mas bordes de deformacion, la malla cambiara y

se acomodara al movimiento, mientras mantiene la malla general lo mas rigida posible.

>  www.redusers.com




ANIMACION Y EFECTOS ESPECIALES CON AFTER EFFECTS == 275

PAP: HERRAMIENTAS DE POSICION LIBRE

O 1 Importe una silueta en una nueva composicion, con esta finalidad puede calcar una

fotografia con Adobe Illustrator o Photoshop.

O 2 Seleccione la Herramienta de ubicacion de posicion libre enel

panel de herramientas. Agregue un punto de deformacion para cada extremidad que

desee animar.
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>

O : ; Seleccione la capa con la silueta y presione la tecla U para ver las propiedades de
los fotogramas claves. Aparecera la lista de puntos con los fotogramas claves que se

crean automaticamente. Seleccione un punto v genere una animacion moviéndolo.

P —

04 Anime los demas puntos. Seleccione la Herramienta Estirado de
p{)gicién libre ¥ defina en qué zonas aumentar o disminuir la rigidez.

Seleccione la zona que quiere modificar v ajuste las propiedades nivel v extension.
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Como vimos en el Paso a paso . el definidor del cronometro
se activa automaticamente para la propiedad Posicion de un borde de
deformacion . Por este motivo, cada vez que cambiamos la ubicacion
de una posicion de deformacion, se genera un nuevo fotograma clave.
Este comportamiento es diferente al de la mayoria de las propiedades
de After Effects, para las que hay que ajustar el definidor del
cronometro manualmente agregando un fotograma clave para animar
cada propiedad. Con la autoanimacion de los bordes de deformacion,
podemos trabajar directamente en los paneles Composicion o Capa, sin
tener que manipular las propiedades en el panel Linea de tiempo .

Cuando utilizamos las herramientas de posicion libre, es posible
disponer de varias mallas en una misma capa. Esto es util para
deformar distintas partes de una imagen de forma individual; asi como
para deformar varias instancias de la misma parte de una imagen.

Esbozo de movimiento

Con las herramientas de posicion libre podemos esbozar el trazado
de movimiento de uno o mas bordes de deformacion en tiempo real,
de la misma manera que es posible esbozar el trazado de movimiento
de una capa mediante Esbozo de movimiento . De este modo, por ejemplo,
podemos mover un personaje al ritmo de la musica, si escuchamos la
cancion y realizamos los distintos movimientos.

Antes de empezar a grabar el movimiento., debemos configurar sus
ajustes. Para abrir el cuadro de dialogo Opciones de grabacion de posicion
libre, hacemos clic en las Opciones de grabacion del panel Herramientas y
configuramos las siguientes opciones:

e Velocidad : si el parametro de velocidad es 100%, el movimiento se

reproduce a la velocidad a la que fue grabado. Si es superior a 100%,

se reproduce mas despacio que como fue grabado.

277

444

Si al aplicar el efecto de posicion libre a una capa aparece el mensaje  Fallo en la generacion de malla en el

panel Informacion, significa que el elemento al que After Effects debe aplicar una malla es muy complejo.

Para solucionarlo, debemos aumentar el valor  Tridneulo en el panel Herramientas v volver a intentar.
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¢ Suavizado: mientras mas alto sea este valor, menores seran los
fotogramas clave fuera de la trayectoria del trazado de movimiento
cuando dibujamos. Es decir, si se crean menos fotogramas claves, el
movimiento se suaviza.

Una vez que hayamos configurado todas las opciones y estemos
listos para grabar los movimientos, seleccionamos uno o mas bordes
de deformacion y vamos al punto en el tiempo desde donde queremos
empezar a grabar. En los paneles Composicion o Capa, mantenemos
presionada la tecla Ctrl (Windows) o Comando (Mac OS) para activar la
herramienta Esbozo de posicion libre . Luego. empezamos a arrastrar los

bordes para animarlos.

Figura 4. El color del contorno de la malla para la que estamos esbozando el
movimiento es amarillo como el del borde. Los contornos de referencia para

otras mallas en la misma capa mantienen el color de la etiqueta de la capa.

Superposicion de posicion libre

Cuando distorsionamos una imagen, puede resultar util controlar
que partes apareceran delante de otras. Por ejemplo, en un personaje
que baila, sera muy interesante decidir que pierna quedara detras
y cual delante. Para esto, tenemos la Herramienta de superposicion de
posicion libre con la que podemos aplicar bordes de superposicion a las
distintas zonas de un elemento.
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Para utilizar esta herramienta mantenemos presionado el boton
Herramienta de posicion libre y seleccionamos justo debajo a la Herramienta
de superposicion de posicion libre . Para cada borde de superposicion, en el
panel Herramientas podremos elegir entre las siguientes opciones:

e Al frente: determina la proximidad de la zona establecida. La
influencia de los bordes superponer es acumulativa, es decir que
los valores de esta opcion se agregan de manera acumulada en los
lugares de la malla donde sus alcances se superponen. Podemos
utilizar valores negativos para cancelar la influencia de otro borde
de superposicion en una ubicacion especifica.

e Alcance: establece a que distancia del borde superponer se extiende
su influencia. La mfluencia termina abruptamente, no disminuye
gradualmente con la distancia desde el borde.

Figura 5. Si el valor de superposicidn es negativo, o sea
que esa area quedara debajo. veremos la zona del elemento
en negro, mientras que el valor positivo estara en blanco.

Estirado de posicion libre

Otra posibilidad que tenemos es controlar partes especificas de
una imagen para evitar que se estiren de manera incorrecta. Esta
necesidad se presenta, por ejemplo, cuando deseamos que el brazo de
un personaje quede rigido mientras se mueve solo la mano. Para esto,

WwWWw.I'e dllS ers .com
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debemos utilizar el control Estirado de posicion libre y aplicar bordes
de estirado a las zonas del elemento que quedaran fijas. Para acceder
a esta herramienta mantenemos presionado el boton Herramienta de
posicion libre y seleccionamos la Herramienta Estirado de posicion libre.
Cada borde de estirado que definamos tendra las propiedades que
explicamos a continuacion:
e Cantidad: es la fuerza de la propiedad que mantendra rigida
una determinada zona. La influencia de los bordes de estirado
es acumulativa, lo que significa que los valores de esta opcion
se agregan en los lugares de la malla donde los alcances se
superponen. Para cancelar la influencia de otro borde de estirado.
podemos utilizar valores negativos.
¢ Alcance: establece a que distancia del borde de estirado se extiende
su influencia. Esta propiedad se indica visualmente mediante un
relleno leve en las partes afectadas de la malla.

Rastreador de camara 3D

El efecto Rastreador de camara 3D es una de las novedades mas
apreciadas desde su aparicion en After Effects. Con el analizamos las

UNA CARACTERISTICA
DEL RASTREADOR

DE CAMARA 3D

ES SU FACILIDAD

DE USO

secuencias de video para extraer los datos de
escenas 3D y de movimientos de camara. Conocer
el movimiento de camara 3D nos permitira mezclar
elementos tridimensionales o bidimensionales
con el material de archivo. Imaginemos, por
ejemplo. un video con un movimiento panoramico
sobre una ciudad en el que deseamos anadir un
personaje tridimensional. El Rastreador de camara
3D, una vez que analice la capa del video, nos
devolvera toda una serie de puntos que nos
ayudaran a recrear el espacio tridimensional de

la escena y asi agregar los elementos deseados.

Esta tecnica es muy utilizada en el cine o en publicidades para incluir
elementos y personajes virtuales que interaccionan en una escena
filmada. Lo bueno del rastreador de camara es que es muy facil de
utilizar; veamos en el siguiente Paso a paso como funciona:
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PAP: RASTREADOR DE CAMARA 3D

O 1 Importe un video en una nueva composicién. En el panel Efectos busque
RHStI‘EEldGI‘ dE célmara 3D v arrastrelo sobre la capa con el material.

Apareceran dos mensajes. Espere a que finalicen estos procesos.

O 2 Apareceran puntos de distintos colores. Si ubica el cursor sobre la interseccion de
tres puntos, aparecera un destino de color rojo para distinguir la orientacion del

plano 3D. Una vez que encuentra los puntos, pulse el boton derecho (Windows) o

Control+clic Mac 0S) y seleccione Crear solido y camara-
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>

O 3 Importe el elemento que desea incluir en la escena. Desde el panel Prﬂyectﬂ,

mientras presiona Alt, arrastrelo sobre el sélido que ha creado. Modifique los

valores Escala. Rotacion v Punto de anc]aie para posicionar el elemento

en la escena. Previsualice. El objeto quedara integrado en la escena filmada.

Adjuntar contenido a una escena

Una vez que tenemos la escena resuelta con los distintos puntos de
seguimiento (puntos rojos). como vimos anteriormente, podemos crear
textos, solidos y objetos Null que sigan el plano tridimensional de la
filmacion. Para esto, antes que nada, debemos elegir uno o varios puntos
de seguimiento que definan un plano. La mejor manera de hacerlo es
pasar el mouse entre tres puntos de seguimiento cercanos y dejar que el
destino de color rojo nos guie en la seleccion del plano adecuado. Una
vez individuado el destino, hacemos clic con el boton derecho del mouse
(Windows) o Control + clic (Mac OS) y en el cuadro de dialogo que aparece
podremos crear diferentes tipos de elementos: textos, solidos, objetos
Null y capas de captura de sombras, camara y luz.

Al crear uno de estos elementos, automaticamente aparecera en
la escena una nueva camara que se encargara de moverse para que
los elementos que hayamos creado sigan de manera realista los
movimientos de la filmacion. Podemos incluir varios elementos de
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los archivos en la escena. utilizando como referencia el solido o el
objeto Null creados con el Rastreador de cdmara 3D , también es posible
generar varios solidos y objetos Null utilizando los distintos puntos de
seguimiento (puntos colorados) que aparecen en la escena.

Ajustes del rastreador de camara 3D

El efecto Rastreador de camara 3D tiene una serie de opciones que nos
permiten ajustar el resultado final. Veamos en detalle cada una de ellas:
e Analizar/Cancelar: inicia o detiene el analisis del material de archivo.

Durante el analisis, el estado aparece como un titular en el material

de archivo y junto al boton Cancelar.

¢ Tipo de toma: permite especificar si el material de archivo se capturo
con un angulo de vision horizontal fijo, un zoom variable o un
angulo de vision horizontal especifico.

e Angulo de vision horizontal : es el angulo de vision horizontal que
utiliza el solucionador. Solo se activa cuando Tipo de toma se
establece en Especificar el angulo de vision .

e Mostrar puntos de seguimiento: muestra todos los rasgos detectados
como puntos 3D con sugerencias de perspectiva o puntos 2D
capturados por el seguimiento de funciones.

e Procesar puntos de seguimiento: establece si los puntos de seguimiento
seran procesados 0 no.

e Tamaifio del punto de seguimiento : desde aqui podemos cambiar el
tamano de los puntos de seguimiento.

e C(Crear camara: crea una camara 3D que se agrega automaticamente al
crear una capa de texto, solida o nula, desde el menu contextual.

e Mctodo de resolucion : proporciona sugerencias sobre la escena
para ayudar a resolver la camara. Deteccién automética detecta

4744

A no olvidar que. a pesar de que no existe una entidad que regule la forma de manejarnos en cuanto a

la remuneracion de nuestro trabajo (es decir, que regule las relaciones entre nosotros y los clientes, v

las pautas preestablecidas entre ambos). todas las relaciones contractuales que efectuemos estaran

bajo la proteccion de las leyes comerciales vigentes.
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automaticamente el tipo de escena. Tipicaespecifica la escena como
una que no sea puramente rotacional o plana. Escena principalmente
plana sirve para escenas planas. Panoramica de tripode se utiliza para
las escenas rotacionales.

e Metodo utilizado: muestra el metodo de resolucion usado.
¢ Promedio de error : presenta el promedio de distancia entre los puntos
de origen 2D originales y la nueva proyeccion de
los puntos 3D resueltos. Este valor es util para
L.OS PUNTOS DE determinar si eliminar puntos, cambiar el metodo

SEGUIMIENTO AYUDAN

de resolucion o hacer otros cambios que reduzcan
este valor y mejorar asi el seguimiento.

A IDENTIFICAR LOS e Analisis detallado: cuando se activa esta opcion,

ELEMENTOS Y PLANOS

la siguiente fase de analisis efectuara un trabajo
adicional para encontrar los elementos sobre los

DE UNA ESCENA que realizar el seguimiento. Con esta opcion,

»

el analisis sera mucho mas lento, ya que After
Effects buscara mas puntos en la escena.
Eliminar los puntos automaticamente en el tiempo : con esta nueva opcion,
al quitar puntos de seguimiento en el panel Composicion se eliminan
los puntos de seguimiento correspondientes en otras ocasiones en
la capa. No es necesario borrar los puntos de seguimiento fotograma
a fotograma para mejorar la calidad de la pista.
Ocultar advertencia : se utiliza cuando no queremos volver a analizar
el material de archivo, a pesar de la advertencia que indica que esta
accion seria conveniente.

Trabajar con los puntos
de seguimiento

Los puntos de seguimiento, como vimos, nos ayudan a identificar los

distintos elementos y planos de una escena. Veamos algunos consejos
que nos ayudaran a trabajar mejor en escenas complejas:

S1 necesitamos seleccionar varios puntos a la vez, podemos dibujar

un recuadro de seleccion alrededor de ellos. Mientras presionamos

la tecla Mayus, podemos arnadir puntos a la seleccion y hasta dibujar
nuevos recuadros de seleccion.

S1 por el contrario necesitamos eliminar puntos de una seleccion ya
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realizada, debemos presionar la tecla Alt (Windows) u Opcion (Mac
OS) y hacer clic en los puntos de seguimiento que queremos excluir.
¢ En algunos casos, los objetos en movimiento en una filmacion
pueden confundir al efecto Rastreador de camara 3D . A veces es el
movimiento de la camara que confunde la interpretacion de After
Effects. En estos casos, debemos eliminar todo tipo de puntos
incorrectos o indeseados. Para esto sera suficiente con hacer clic
con el boton derecho del mouse (Windows) o Control + clic (Mac OS)
y en el menu que se abre. seleccionar Eliminar el punto seleccionado .

Capa de captura de sombra

Cuando agregamos elementos a una escena filmada, lo primero que
nos faltara para que la integracion sea creible son las sombras de los
elementos. Podemos crear una capa de captura de sombra con rapidez y
utilizarla para generar sombras realistas.

Figura 6. Una capa de captura de sombra es un sélido blanco que aparece
en la escena, con el mismo tamano que el material de archivo, definida solo
para aceptar las sombras generadas por las luces.

Para crear una capa de captura de sombra, debemos utilizar el
comando Crear captura de sombras, camara y luz del menu contextual que se
abre cuando hacemos clic con el boton derecho del mouse (Windows) o
presionamos Control + clic (Mac OS) sobre uno de los destinos de color
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rojo, que aparecen al posicionar el cursor del mouse entre tres puntos
de seguimiento. Cuando se crea dicha capa, veremos sobre ella todas las
sombras producidas por las luces de la escena.

Plano de tierra y origen en el efecto
Rastreador de camara 3D

Con el efecto Rastreador de camara 3D podemos definir un plano
de tierra (plano de referencia) y de origen, por ejemplo, el punto
(0,0,0) del sistema de coordenadas. Esta accion no tiene ningun
resultado visible, pero el plano de referencia y el origen del sistema de
coordenadas se guardan para esa escena. Los elementos que se crean
en esta instancia del efecto Rastreador de camara 3D lo hacen sobre la
base de este plano de tierra y origen. Para crear
dicho plano debemos realizar los pasos que
describimos a continuacion:

RASTREADOR DE ¢ Primero, analizamos la escena con el efecto

CAMARA 3D PERMITE

Rastreador de camara 3D .
e Luego, seleccionamos un conjunto de puntos

DEFINIR UN PLANO DE de seguimiento (aparece el destino de color rojo),

hacemos clic con el boton derecho del mouse

TIERRA'Y DE ORIGEN (Windows) o con la tecla Control (Mac OS) en el

destino y elegimos Definir plano de tierra y origen .

S1 intentamos elegir por segunda vez esta
opcion, aparecera una advertencia que nos informa que los objetos
creados mediante un plano de tierra y origen diferentes no se
actualizaran mediante el nuevo plano de tierra y origen.

44’4

Cuando utiizamos el Rastreador de Camara 3D puede que los objetos en movimiento de la filmacion

confundan al programa. A causa del paralelaje, puede interpretar que los puntos de objetos estaticos

cerca de la camara estan en movimiento. En estos casos, para ayudarlo a resolver la camara. conviene

eliminar aquellos puntos incorrectos o indeseados.

»
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Puesta en comun de 1ideas

Cuantas veces tenemos un bloqueo creativo o, simplemente, no
estamos conformes con el resultado de lo que estamos haciendo. En
€sos casos, la herramienta Puesta en comun de ideas puede ayudarnos.

Este instrumento nos permite comparar los resultados de multiples
valores sobre una propiedad o un grupo de propiedades y pedirle
combinaciones hasta conseguir el resultado deseado.

[maginemos que acabamos de crear un texto al que le aplicamos
una escala del 40% y una rotacion en el eje Y del 15%, pero no estamos
conformes con el resultado obtenido. En ese caso. seleccionamos las
propiedades que queremos analizar y abrimos Puesta en comun de ideas.
Obtendremos enseguida una serie de alternativas que After Effects nos
ofrece combinando las distintas propiedades seleccionadas.

§ g iy By Py gn pgls

IDEAS

1} F T

Figura 7. Podemos utilizar Puesta en comun de 1deas
sobre cualquier propiedad o grupo de propiedades.
desde una o mas capas de la misma composicion.

Para utilizar esta herramienta, primero debemos seleccionar una

serie de propiedades o de efectos en una capa determinada y. luego.,
hacer clic en el boton Puesta en comun de ideas, que se encuentra en la
parte superior del panel Linea de tiempo .

WWW. redu:aera .Com
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En el cuadro de dialogo que se abre podemos realizar las tareas que
describimos a continuacion:

¢ Visualizar mejor una de las variantes mediante el boton Maximizar
mosaico . Para volver a todas las variantes. debemos hacer clic en el

boton Restaurar tamarfio de mosaico.

¢ Mostrar u ocultar la transparencia de la

cuadricula a traves del boton Conmutar cuadricula

DE IDEAS PUEDE de transparencia, que se encuentra en la parte

inferior del cuadro de dialogo.

e Marcar una variante para su inclusion en la

TENEMOS UN siguiente operacion de puesta en comun de ideas,

eracias al boton Incluir en siguiente puesta en comun

de ideas de esa variante.

e Guardar una variante como una nueva

composicion del proyecto actual, utilizando el
boton de Guardar como nueva composicion de esa variante.

¢ Aumentar la aleatoriedad o la extension de la siguiente generacion
cambiando el valor de Aleatoriedad o Extension en la parte inferior
del cuadro de dialogo.

e (rear una generacion de variantes, a partir de las marcadas para
inclusion, en la siguiente operacion de puesta en comun de ideas.
Para esto, presionamos Puesta en comun de ideas en la parte inferior
del cuadro de dialogo. Mover una generacion hacia adelante o hacia
atras pulsando las flechas que se encuentran a cada lado del boton
Brainstorm, en la parte inferior del cuadro de dialogo.

PUESTA EN COMUN
AYUDARNOS CUANDO

BLOQUEO CREATIVO

Como podemos apreciar, la herrameinta Puesta en comun de ideas
contiene una gran variedad de opciones que nos permiten evaluar los
resultado que podemos obtener al seguir diferentes caminos.

47474

S1 empleamos el icono espiral para crear una expresion que hace referencia a una capa que tiene el mis-

mo nombre que otra en la misma composicion, el nombre de la capa de destino cambia. El nuevo nombre
se forma con el nombre antiguo mas un nimero al final. Este cambio es necesario para garantizar que la

expresion haga referencia de forma inequivoca a una sola capa de la composicion.
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Animar con expresiones

Cuando necesitamos crear y vincular animaciones complejas,
podemos utilizar las expresiones para evitar tener que detinir
cientos de fotogramas claves de manera manual. Gracias a ellas,
creamos relaciones entre las distintas propiedades de las capas y
podemos utilizar los fotogramas claves de una propiedad para animar
dinamicamente otras propiedades.

El lenguaje de una expresion en After Effects esta basado en el
lenguaje estandar JavaScript, pero, a pesar de esto, no es necesario
conocerlo para poder utilizar las expresiones. De hecho, sera suficiente
con utilizar el icono del espiral.

Figura 8. Cuando los valores de una propiedad estan controlados por una
expresion, aparecen en el panel [.inea de tiemp() €n rojo o rosa.

Veamos en el siguiente Paso a paso como se utilizan las expresiones:

4474

S1 necesitamos clonar partes de una capa en otra, podemos abrir cada capa en diferentes vistas v presio-

nar Ctrl+Alt+Mayis+N (Windows) o Comando+Opcién+Maytis+N (Mac OS) para dividir v bloquear la vis-

ta actual. A continuacién. solo debemos establecer el origen v pintar directamente en la capa de destino.
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PAP: EXPRESIONES

O 1 En una nueva composicion, cree un solido de color rojo v una nueva capa de ajuste.

Para esto, dirijase a Capa/nuevo/Capa de ajuste .

O 2 Seleccione la capa de ajuste y vaya a Efecto/controles de expresion/

Control del deslizador . Seleccione la capa con el sélido rojo v en el panel
Linea de tiempo, busque la propiedad Rotacion. Presione Alt y haga clic

en el icono del cronometro. Asi, activara una nueva expresion para esa propiedad.
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2

O 3 Haga clic en la capa de ajuste y visualice los Controles de efectos . Desde
la expresion creada, presione el icono del espiral y arrastrelo hasta conectar la

propiedad Rotacion con el Control del deslizador de la capa de ajuste.
En el Campo de e}{presi{f}n de la propiedad Rotaci0n aparecera un cédigo

para controlar la rotacion del solido moviendo el deslizador de la capa de ajuste.

Como vimos en ¢l Paso a paso anterior. todo lo relacionado con las
expresiones lo indicamos y editamos directamente en el panel Linea
de tiempo. Esta herramienta simplifica mucho nuestro trabajo cuando
necesitamos crear y vincular animaciones complejas. De esta manera,
evitamos definir gran cantidad de fotogramas claves en forma manual.

4D
1 '
|

Si trabajamos con After Effects en un idioma distinto de aquel en el que fue escrita una expresion,

0 si se han cambiado los nombres de los elementos. es probable que la expresion no funcione. En

estos casos, sera necesario modificar cada expresion para utilizar los nuevos nombres o cadenas
que coincidan con el idioma en el que se esta ejecutando el programa. Lo mismo puede suceder con

argumentos de versiones anteriores.
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GV: INTERFAZ EXPRESION

ol S D i L

—

c———— -

R ey
03 05

0 1 Habilitar el definidor E}quegi;jn - permite deshabilitar temporalmente una

expresion.

0 2 Mostrar el boton Grafico de expresion : muestra cémo una expresién cambia el

grafico de valor o de velocidad para la propiedad seleccionada.

03 Icono ES]C)iI‘Ell: es de gran ayuda si no estamos familiarizados con JavaScript, ya que

arrastrandolo sobre una propiedad obtenemos el codigo correspondiente para manipularla o

vincularla.

0 4 Menu de lenguaje de E}{preﬂ{jﬂ: nos ofrece una serie de comandos listos para

agregarlos al codigo. Es una especie de referencia rapida para acceder a los codigos mas

utilizados.

0 ; Campn Ej{presifm - contiene los elementos de idioma especificos de After Effects, que
-

pueden utilizarse en una expresion. Sirve para determinar los elementos validos y su sintaxis

correcta.
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Una buena manera de comenzar a trabajar con expresiones es crear
una expresion sencilla con el icono espiral y, posteriormente, ajustar su
comportamiento con operaciones tambien muy simples. A medida que
vayamos tomando confianza en la edicion de expresiones podremos
combinar estas operaciones y realizar mas acciones. El sitio oficial
www.motionscript.com ofrece muchos ejemplos y codigos listos
para utilizar en nuestros proyectos.

Para eliminar una expresion de una propiedad primero seleccionamos
la propiedad en el panel Linea de tiempo y luego vamos a Animacion/
Eliminar expresion .

En el caso de que After Effects no logre procesar una
expresion, mostrara un mensaje que explica el error y deshabilita
automaticamente la expresion. Junto a la expresion aparecera un icono
de advertencia; si hacemos clic en €l, veremos nuevamente el mensaje.
Por ejemplo, si cambiamos el nombre de una capa o propiedad que
forma parte de una expresion, After Effects intentara actualizar de
manera automatica el codigo de la expresion; sin embargo, en algunos
casos no podra hacerlo y presentara el mensaje de error. Tendremos
que intervenir manualmente y actualizar los datos necesarios.

En este capitulo conocimos las principales herramientas de pintura v el procedimiento para animar los

trazados creados con ellas. Ademas, utiizamos el Tampon de clonar para corregir zonas de las image-
nes. el Pincel de tipo rotoscopia para aislar partes de un video v las herramentas de posicion hibre para
ammar siluetas. Luego. aprendimos a utilizar el Rastreador de camara 3D para mezclar filmaciones con
elementos virtuales que se relacionan entre los planos tridimensionales de las escenas filmadas. Por
ultimo, vimos lo que se puede lograr con las expresiones. que permiten vincular varias propiedades de

capas €n una composicion.
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Actividades

- W b -

TEST DE AUTOEVALUACION

¢,Cuales son las principales herramientas de pintura?
¢;Para qué sirve el Tampoén de clonar ?
¢ En qué consiste la técnica de rotoscopia?

¢ Cuales son las tres herramientas de posicion libre y para qué sirve cada

una de ellas?

;Cual es la funcion del Rastreador de Camara 3D ?

EJERCICIOS PRACTICOS

En un solido cree un trazo con el Pincel v anime sus propiedades [nicio v
Fin. Puede utilizar el solido como mascara para cualquier capa que coloque
debajo, sera suficiente probar las distintas opciones de mate para conseguir

efectos de transiciones Unicos.

Importe un video con una persona que camina o con un elemento que
se mueve. Utilice el Pincel de rotoscopia para aislar al elemento del fondo.

Importe la silueta de una persona, puede ser un archivo de Photoshop o de
[llustrator. Con la herramienta de posicion libre, coloque tantos puntos de
bordes de deformacion como sean necesarios. Anime el borde en el panel
Composicion en tiempo real. Previsualice el resultado.

PROFESOR EN LINEA

Si tiene alguna consulta tecnica relacionada con €l contenido, puede contactarse

con nuestros expertos: profesor(@redusers.com
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Trabajar
con audio

En este capitulo conoceremos todo lo relacionado

con el audio en After Effects. Aprenderemos a previsualizar
el audio de las capas y a controlar el volumen de audio.
Utilizaremos marcadores para organizar las composiciones
mas complejas. Revisaremos los distintos efectos de audio

que podemos aplicar y por ultimo. aprenderemos a sincronizar

el audio con las animaciones.

» El audio en After Effects....... 296 CJResumen .........oooooooiieeee. 309
» Efectos de audio......ccoooeeen. 301 yActividades........oveeeeee 310

» Conversion de audio

en fotogramas claves............. 306

AAN

Servicio de atencion al lector: userghnp@redusers_cum




206 [ 9. TRABAJAR CON AUDIO

El audio en After Effects

La mayor parte de los trabajos de animacion contienen musica,
efectos de sonido o narracion. Si bien After Effects es un programa
creado para generar animaciones, nos da la posibilidad de incorporar
audio a las composiciones, de la misma manera que incluimos
cualquier otro material de archivo.

Generalmente, el audio se utiliza como guia, por ejemplo, la aparicion
de un logo que debe respetar un cierto efecto de audio o un movimiento
de camara que sigue la tonalidad de una musica. Es importante entender
que After Effects no es una herramienta de produccion de audio, otros
programas como Adobe Premiere y Adobe Audition disponen de mas
herramientas y flexibilidad para trabajar con él.

Sin embargo, si ya tenemos los efectos de audio editados y la musica
terminada, podemos importarla en una composicion y ajustar una
serie de efectos. Sino tenemos exigencias particulares, seguramente
podremos dejar el trabajo listo para ser publicado, con el audio
incluido directamente con After Effects.

Previsualizacion del audio

Previsualizar el audio que hemos incluido en una composicion, por
lo general, puede resultar muy poco intuitivo. De hecho, si hacemos
clic en el boton Play del panel Previsualizacién o presionamos la barra
espaciadora del teclado para reproducir nuestro trabajo, el audio no
sera procesado por After Effects.

S1 queremos procesar el audio y escucharlo junto con las
animaciones que hemos realizado, debemos hacer clic en el boton
Previsualizacion de Ram (ademas, es importante que el boton Silenciar
audio se encuentre desactivado).

47474

- .

Cuando previsualizamos solo audio, este se reproduce a la velocidad de tiempo real, a menos que haya-

mos utihizado efectos de audio. La cantidad de audio que se reproducira es la especificada por el ajuste

Duracion de las Preferencias de previsualizacion . El valor predeterminado es de 30 segundos.
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Figura 1. Cada capa que contiene un video o un archivo de audio, en el panel Linea
de tiemp() dispone de un icono que permite activar o desactivar el audio.

Otra manera de previsualizar el audio en las composiciones es mantener
apretada la tecla Control (Windows) o Comando (Mac OS) mientras desplazamos
el indicador de hora actual en el panel Linea de tiempo . De esta manera, podemos
localizar con rapidez un sonido determinado sin la necesidad de reproducirlo por
completo. De este modo, ahorramos tiempo.

Niveles del volumen
del audio de una composicion

En las composiciones donde utilizamos material de archivo que contiene
audio, debemos controlar su volumen. El nivel predeterminado del audio para
la reproduccion en After Effects es 0 dB. lo que significa que debe ser ajustado
manualmente. Si aumentamos dicho nivel a un valor de decibelios positivo,
aumentamos el volumen final, mientras que un nivel negativo, lo disminuye.

El nivel del audio de una composicion lo vemos en el panel Audio, que de forma
predeterminada se encuentra en la parte superior derecha de la interfaz de After
Effects, si no, lo podemos activar desde Ventana/Audio.

El medidor VU del panel nos muestra el intervalo de volumen del audio. a
medida que es reproducido. Los bloques rojos de la parte superior del medidor
representan el limite de volumen de nuestro sistema.
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Figura 2. Si aumentamos la dimensién vertical del panel Audio, sera
mas facil trabajar con los controles deslizantes que regulan el nivel del audio.

Podemos ajustar el volumen de los canales izquierdo y derecho en
simultaneo arrastrando el regulador central hacia arriba o hacia abajo.
S1 queremos definir solo el nivel del canal izquierdo. utilizamos el
regulador de la izquierda o escribimos un nuevo valor en el cuadro de
niveles situado en la parte inferior del regulador izquierdo. La misma
operacion pero en el canal derecho nos permitira regular dicho canal.

Niveles del volumen
del audio de una capa

En algunos casos. no es suficiente regular el audio de una capa con
un control general ya que si este tiene zonas donde el volumen es muy

444

Cuando previsualizamos el audio, el medidor VU representa los niveles de volumen utilizando los colores
verde . amarillo v rojo . Los niveles verdes indican que el volumen es seguro v no se recortard. Los picos

amarillos reflejan precaucion, aunque los niveles siguen siendo seguros. Los picos rojos durante la repro-

duccion implican que los niveles de audio pueden recortarse v por lo tanto, saturarse o presentar errores.

> www.redusers.com




ANIMACION Y EFECTOS ESPECIALES CON AFTER EFFECTS (== 299

alto y otras donde es muy bajo, un nivel unico de regulacion no nos
dara demasiada flexibilidad. En estos casos, debemos regular y animar
manualmente el nivel del audio mediante la propiedad Niveles de audio.

Regular de forma manual el nivel del audio de una capa es una tarea
muy sencilla. Seleccionamos la capa que queremos regular y luego, en
el panel Linea de tiempo , abrimos el grupo de propiedades Audio donde
encontramos la propiedad Niveles de audio. Una vez alli, creamos un
fotograma clave para cada momento en que queremos aumentar o
disminuir el nivel.

Otra propiedad del panel Linea de tiempo que puede resultar 1util
cuando trabajamos con los niveles de audio es Forma de onda. Si
accedemos a ella, veremos la forma de onda del audio de la capa. Esto
nos permite tener una referencia visual del audio, los picos mas altos
representan niveles de volumen elevados, los espacios sin formas de
onda (vacios) reflejan la ausencia de audio.

Figura 3. La claqueta que se utiliza en las escenas cinematograficas sirve
para dar una representacion visual inconfundible en la forma de onda y
permitirnos individuar facilmente el inicio de una escena.

Marcadores y comentarios

Al trabajar con capas de audio, sera muy importante mantener el
orden en la composicion ya que el trabajo de sincronizar efectos de

www.l'C dllii el's .com
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video con efectos de audio requiere una cierta organizacion, sobre todo
si el proyecto sera editado en distintas fases o por varias personas.

Para ordenar el panel Linea de tiempo, disponemos de marcadores que
nos permiten crear puntos de referencia donde deseamos enfatizar o
remarcar el ritmo de la musica o el pasaje de un dialogo.

Figura 4. Los marcadores de composicion aparecen
en la regla de tiempo de la composicion y los marcadores de capa,

en la barra de duracion de una capa especitica.

Para crear un marcador de capa, primero posicionamos el indicador
de hora actual del panel Linea de tiempo en el momento deseado y luego
vamos a Capa/Agregar marcador . Aparecera un marcador vacio en la capa
seleccionada. Para agregar un comentario a este marcador, hacemos
doble clic sobre el icono que lo representa (triangulo gris) y en el cuadro
de dialogo que se abre completamos las opciones:
¢ Comentario : permite afnadir un comentario que sera visible en el

panel Linea de tiempo .

e Capitulo: para saltar de una parte a otra de la pelicula cuando sea

reproducida en DVD.

e URL: podemos incluir un enlace web para que los usuarios vayan
al destino establecido.

e Destino de fotograma: gracias al estandar HTML, es posible definir
el destino en una ventana distinta para abrir el enlace web.
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De todas las opciones, la mas utilizada sera seguramente
Comentario , ya que introducir informacion escrita sobre una capa nos
ayudara a entender en cualquier momento de un proceso los proyectos
mas complejos o tambien a compartir informacion con otras personas
que trabajan con nuestros archivos.

Para desplazar un marcador a un tiempo diferente, lo podemos
arrastrar directamente por el panel Linea de tiempo o hacer doble clic
sobre este y completar el valor Tiempo en el cuadro de dialogo que
se abre. Para eliminar un comentario, simplemente hacemos clic con
el boton derecho del mouse sobre €l (Windows) o Comando + clic (Mac
0OS) y seleccionamos la opcion Eliminar este marcador. Con las otras
opciones que aparecen, podemos bloquear en el tiempo el marcador
seleccionado o eliminar todos los marcadores de la capa.

Para agregar un marcador de composicion en blanco en el tiempo
actual, primero deseleccionamos cualquier capa que este seleccionada
y luego vamos a Capa/Agregar marcador . Para eliminar un marcador,
presionamos Ctrl (Windows) o Comando (Mac OS) mientras hacemos clic
en el marcador y luego seleccionamos Eliminar este marcador .

Efectos de audio

En After Effects disponemos de una serie de efectos que nos
permitiran modificar el audio de las capas sin la necesidad de utilizar
un programa dedicado, ahorrando asi tiempo en fase de produccion.

Para aplicar un efecto de audio, buscamos su nombre en el panel
Efectos y ajustes preestablecidos y lo arrastramos sobre la capa donde lo

@. _OMPOSICIONES ANIDADAS

301

47474

Cuando agregamos una composicion a otra, la original se convierte en una capa anidada dentro de la
contenedora. Todos los marcadores de la composicidon anidada se transforman en marcadores de capa
en la linea de tiempo de la composicion contenedora. Estos marcadores no estan vinculados a los mar-
cadores de composicion originales, por eso, cualquier cambio en los marcadores de la composicion

original no afectan a los marcadores de capa en la composicion anidada.
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queremos aplicar. Una vez aplicado, en el panel Efectos encontraremos
una serie de opciones dedicadas que nos permitiran obtener el resultado
necesario. Veamos en detalle algunos de los efectos disponibles:

e Efecto Afras: invierte el audio de una capa y reproduce el audio

Durante una previsualizacion de RAM podemos colocar un marcador en tiempo real presionando el

desde el ultimo fotograma hasta el primero. Podemos seleccionar la
opcion Cambiar canales para cambiar los canales izquierdo y derecho.
Efecto Graves y agudos : aumenta o reduce las frecuencias bajas
(graves) o altas (agudos) del audio.

Efecto Retardo : repite el audio luego de un periodo de tiempo
especificado. Se utiliza para simular el rebote del sonido sobre una
superficie. Este efecto dispone de una serie de propiedades:
-Tiempo de retardo : tiempo transcurrido entre el sonido original y su
eco, en milisegundos.

-Nivel de retardo : es el volumen del primer audio retardado.
-Retroalimentacion: representa el nivel de eco.

-Salida original , Salida con efecto: son los niveles de los sonidos
original (original) y retardado (con efecto) en la salida final.

Efecto Desdoblamiento y coro : es un efecto que se crea al mezclar el
audio original con su copia retardada. Se suele utilizar para generar
una voz o instrumento que suena como si se tratara de varios. Este
efecto dispone de varias opciones:

-Tiempo de separacion de voces : valor en milisegundos que separa
cada voz. Cada una de las voces es una version retardada del
sonido original. Con valores de 6 o menos obtenemos un efecto de
desdoblamiento. con valores mas altos el resultado sera un coro.
-Voces: es el numero de voces en el audio procesado.

-Frecuencia de modulacion: valor de frecuencia en hertz de los ciclos
de la modulacion.

444

H

(asterisco) en el teclado numeérico. Este es un método muy comodo para colocar marcadores que co-

rrespondan a puntos importantes en una pista de audio. Por ejemplo. el cambio de tono en una musica

o el momento exacto de una explosion. Estos marcadores serviran luego para darnos una referencia

visual de donde debe suceder algo en la animacion visual.

»
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-Profundidad de modulacion : representa el grado de modulacion.
-Cambio de fase de voz: diferencia de fase de modulacion, en grados,
entre cada voz posterior.

-Invertir fase: invierte la fase del audio procesado enfatizando asi
las frecuencias altas. Si no invertimos la fase. se enfatizan mas las
frecuencias bajas.

-Voces estéreo: alterna la asignacion de voces a uno de los dos
canales, de forma que la primera aparezca en el canal izquierdo,
la segunda en el derecho, la tercera en el izquierdo, y asi
sucesivamente.

-Salida original , Salida con efecto: son los niveles de los sonidos
original (original) y retardado (con efecto) en la salida final.

e Efecto Recorrido alto-bajo: se usa para atenuar o aumentar frecuencias
especificas del audio, por ejemplo, para minimizar un ruido de
fondo. Define un limite superior o inferior que pueden recorrer
las frecuencias del audio. El recorrido alto hace prevalecer las
frecuencias superiores al limite y bloquea las inferiores. El recorrido
bajo permite frecuencias por debajo del limite, bloqueando las que
esten por encima. Este efecto dispone de dos controles principales:
-Limite de frecuencia : elimina las frecuencias de audio que se
encuentran por debajo (recorrido alto) o por encima (recorrido
bajo). Estos parametros se pueden animar con fotogramas claves.
por ejemplo, en un audio con una voz y ruido de fondo es posible
eliminar el ruido o viceversa.

-Salida original , Salida con efecto: son los niveles de los sonidos
original (original) y retardado (con efecto) en la salida final.

e Efecto Ecualizacion paramétrica : enfatiza o atenua intervalos de
frecuencia especificos. Es util cuando deseamos descartar ciertos
sonidos, por ejemplo, un silbido, podemos aislar y cortar el
intervalo de frecuencia de ese sonido hasta atenuarlo o eliminarlo.

e Efecto Tono: sintetiza tonos de audio simples para crear sonidos.
Podemos tener hasta cinco tonos para cada instancia del efecto.
Cuando aplicamos este efecto a una capa con audio, el audio
original se ignora y solo se reproduce el tono. Tambien es posible
aplicarlo a una capa sin audio. Algunos de las opciones son:
-Opciones de forma de onda : especifica el tipo de forma de onda que
generara el efecto. Las ondas sinusoidales generan los tonos mas
puros, mientras que las cuadradas, los tonos mas distorsionados.

wWWww. e dll& er's ..com
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304 9. TRABAJAR CON AUDIO

Las ondas triangulares tienen elementos tanto de las ondas
sinusoidales como de las cuadradas, pero se parecen mas a las
primeras. Las ondas de sierra tienen elementos tanto de las ondas
sinusoidales como de las cuadradas, pero se asemejan a las ultimas.
-Frecuencia: s1 su valor en hertz es 0.0 deshabilitaremos el tono.
-Nivel: cambia la amplitud de todos los tonos de la instancia del
efecto. Para evitar recortes y explosiones, debemos usar un nivel
menor de 100 dividido por el numero de frecuencias que utilice.

Efecto Forma de onda de audio

Este efecto permite representar graficamente la forma de onda de
audio de una capa. Podemos visualizarlo de varias maneras, incluso a
lo largo de un trazado de mascara abierto o cerrado. Con ¢l es posible
obtener efectos graficos muy interesantes. Veremos como utilizarlo.

PAP: FORMA DE ONDA

O 1 Importe un archivo de audio en una nueva composicion v cree un solido de color
blanco. Coloque el archivo de audio en una nueva capa. En el panel FEfectos A

ajustes preestablecidos. busque el efecto Forma de onda de audio
y arrastrelo hacia el sélido en el panel Linea de tiempo-
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O 2 Ahora visualice los Controles de efectos relativos a la capa del sélido.
Seleccione en la opcién Capa de audio. la capa que contiene el archivo audio.

Automaticamente aparecera la forma de onda de la musica o el andio importado.

O 3 Entre las opciones del efecto Forma de onda de audio. cambie el valor
de Altura maxima a 1500 yen Opciones de visualizacion . elija

Dlgltﬂl También puede cambiar el color interior v exterior como en el ejemplo.

Previsualice la composicion para ver el resultado.
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Estas son las opciones que nos ofrece el efecto Forma de onda de audio :

¢ Capa de audio: permite elegir la capa de audio que deseamos mostrar
como una forma de onda.

e Punfo de inicio , Punto final : representa la posicion en la que comienza

y termina la forma de onda.

Muestreo de visualizacion : indica el numero de muestreos de la onda.

Altura maxima : es la altura maxima en pixeles de una frecuencia.

Duracion del audio : milisegundos para calcular la forma de onda.

Desplazamiento de audio : tiempo de desplazamiento (milisegundos)

utilizado para recuperar el audio.

Grosor: grosor del trazo de la forma de onda.

Suavizado: permite suavizar la forma de onda.

Color interior ., Color exterior : establecen los colores de la onda.

Opciones de forma de onda : si elegimos Mono, combina los canales

izquierdo y derecho de la capa de audio.

¢ Opciones de visualizacion : establece la representacion de la onda. Digital
presenta cada muestra como una linea vertical simulando la pantalla
de un equipo digital. Lineas analogicas presenta una linea que conecta
la muestra anterior y la siguiente, simula un osciloscopio analogico.
Puntos analogicos expone cada muestra como un punto.

¢ Compuesto sobre el original: la forma de onda de audio aparecera
junto con la capa original.

Conversion de audio
en fotogramas claves

La herramienta Convertir audio en fotogramas clave analiza el audio de
una capa y crea una serie de fotogramas claves para animar elementos

a tiempo de musica. Para acceder a ella, debemos seleccionar la capa
que contiene el audio e ir a Animacion/Asistente de fotogramas clave/

Convertir audio en fotogramas clave . Este asistente crea una capa llamada
Amplitud de audio , que representa todas las fuentes de audio de la

composicion, con tres controles que contienen los fotogramas claves:
Canal izquierdo, Canal derecho y Ambos canales. Veamos en el Paso a paso

como crear una animacion de formas geometricas a tiempo de musica:
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PAP: ANIMACION A TIEMPO DE MUSICA

O 1 Cree una composicion con una capa de audio. Seleccione la capa v vava a

Animacion/Asistente de fotogramas clave/Convertir audio
en fotogramas clave

O : 2 Cree dos formas geomeétricas v posicionelas una a la izquierda v la otra a la

derecha. Una seguira la amplitud del audio del canal izquierdo y la otra, el derecho.
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>

O 3 Identifique el objeto Null que se cred automaticamente cuando convirtio el
audio en fotogramas claves y visualice en el panel [ inea de tiemp{) el Canal
izquierd{j v el (Canal derecho con todos los fotogramas claves.

O 4 Enla propiedad Escala de la forma izquierda, pulse el cronometro, mientras

presiona Altj para crear una expresién. Arrastre el icono espiral desde Escala

hasta el canal izquierdo del objeto Null.
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O 5 Seleccione la forma geométrica de la derecha de la pantalla, vava a la propiedad

Escala v en el icono del cronéometro, haga clic, presionando la tecla Alt Arrastre

el icono espiral hacia la propiedad Canal derecho dela capa Amphtud de

audio (objeto Null). Previsualice la composicién para ver el resultado.

Cuando convertimos un audio en fotogramas claves, podemos
sincronizar (como hicimos en el Paso a paso anterior) las
propiedades de otras capas u efectos para que estos se animen
siguiendo la amplitud del audio analizado.

Ny N

En este capitulo analizamos los conceptos mas importantes relacionados con el audio en After Effects.

S1 bien este programa no esta preparado para editar audio a mvel profesional, conocimos toda una se-

rie de opciones y efectos que, en la mayor parte de los casos, es suficiente para finalizar una pelicula.

Aprendimos a regular los mveles de audio con el control general del panel Audio v con los fotogramas

claves en cada capa. Vimos los distintos efectos que podemos aplicar a una capa con audio v como
realizar animaciones graficas gracias a las formas de onda. Utilizamos los marcadores para ordenar

las composiciones mas complejas v aprendimos a crear animaciones a tiempo de musica.
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Actividades

o

L a2 &N

TEST DE AUTOEVALUACION

. Por qué hay un control de audio general de composicion y la posibilidad de
controlar cada capa singularmente?

;Como se previsualiza el audio en After Effects?

;Qué nos indica el area roja del VU en el panel Audio?

¢, Se pueden controlar los canales de audio 1zquierdo y derecho de una compo-
sicion separadamente?

. Qué es y para qué sirve ver la forma de onda de un audio?
¢, Para que se ufilizan los marcadores en una capa o en una composicion?
¢, Para queé sirve el efecto de audio Retardo?

¢, Para qué sirve convertir un audio en fotogramas claves?

EJERCICIOS PRACTICOS

Importe un archivo audio dentro de After Effects, preferiblemente una cancion,
y cree una forma de onda.

Utilice el resultado de ese efecto para crear una mascara que muestre
¢l contenido de una capa (puede ser un video, una imagen o una

precomposicion).

Experimente con formas geométricas que se mueven a tiempo de musica.
Utilice la conversion de audio a fotogramas clave para vincular propiedades
como la rotacion, la escala o la posicion de una capa de forma a los
fotogramas claves obtenidos a partir del archivo de audio.

PROFESOR EN LINEA

S1 tiene alguna consulta tecnica relacionada con el contenido. puede contactarse

con nuestros expertos: profesor(@redusers.com

> www.redusers.com




ANRNRRRNNRNRNNNNN

444

Servicios
al lector

En esta seccion presentamos un completo indice
tematico para encontrar, de manera sencilla, los conceptos
fundamentales de la obra. Ademas, incluimos la bibliogratia

utilizada como referencia en este libro.

. Indice tematico.....oovvvvvenn. 312

. Bibliografia........cccoouevevnnnennne 314
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Indice tematico

A

Aceleracion SUAVE. .....coooieeeeeeeeecceeeae 141
Adobe Bridge... e 154
Adobe Creative Cloud.... e 20
Adobe Final Cut ... 16
AdObe ID e e 34
Adobe Premiere Pro...nccenicnennans 16
AnIimadores.. ..o 157
ANIMAY e 14
Aplicacion KEYLIGHT........ciiee 246
Banner animado.... . escsesssessssnsens 29
|57 ) 125
Biselado e 200, 203
CAMATAS. e 191
Canal alfa...... e 254

L 1 T 14, 55
Capa de captura de sombra .......evveeene. 285
Capas de forma . 03
Capas de teXto e 147
Capas primarias ... 39
Capas secundarias ... eereceesieeennae 39
Capas tImidas..... e 30
CINEMAAD ...eereerreeenr e enanenas 17,216
CINEWARE..... s 217
Classic 3D .o 201
Codigo de tiempo . 72
Cola de procesamiento .....ceerceecssaeenas 26
COMPONET ettt e 14
COMPOSICION i ase s 15, 50
Configuracion Render ... 219
Control de direccidon entrante.................... 143
Control de direccion saliente........cccoeeeen. 143
Controles de direcCion......oooooeieeeeceeeeeees 123
Cron0omett ... e 116
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Efecto forma de onda de audio.................. 304
Ejes 3D s 172
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Espacio 3D 168
Espacio de trabajo... e 35
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ExXpresiones.. e 289
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Grupo de paneles.... e 41
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Herramienta Pincel..........oooiii 264
Herramienta Pluma ... 103
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Herramienta Rotacion ......eeiceiccsenns 174
HerramientaTampon de clonar................. 264
Herramientas de posicion libre.................. 274
Imagenes de mapas de bits .....ercerreenneee 82
INCrustacion ... 245
Indicador de tiempo actual................ 117,121
Interpolacion.... e 127
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Lowerl third e 29
LUCES .ot sansasssanas 130
Mapa de SOmMBI .. 190
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MASCALN At 105
Material de archivo.... e 46, 49
Mates de seguimiento .......eeereecieersnnen 253
Medidor VU s ssseasens 297
Modos de fuSion ... e 112
MNavegador de fotogramas claves .............. 117
Niveles de audio.... e 299
Panel Caracter .. 150
Panel ComposiCion....rcerieensennas 38,92
Panel Linea de tiempo...revecenennas 74,116
Panel Parrafo ... 153
Panel Pinceles .. e 262
Panel PIntar ......ciiessisessessnnana 263
Panel Provecto .. ceececeessssaes 37
Panel Rastreador ... e 227
Pasadas multiples... e 222
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Plano de tierra ¥y Origen ... eevvceeennnee 286
Plugins... s 30
PrecomposiCion.... s 256
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Previsualizacion de RAM.....rrennnneen 66
Proporcion de pixeles....mrcencccecrsnnen 53
Provecto. e 16, 44
Puesta en comin de ideas.......ccovnrrnrnas 287
Punto de adicion ... 227
Punto de entrada....vccecneeneecssnssaens 85
Punto de salida.......oceeeeene 35
Rastreador de camara 3D ......vcveveennnee 280
Reflejos. et 210
RefracCion. e 212
Region de busqueda ....cceecvevncnennns 227,230
Region de caracteristicas ..o 227,229
RoOtOBEZIeT i 103
RoOtoSCOPIA e 267
Screen Matte.... e 250
Seguimiento de movimiento .........ceeneee. 226
Selector de ondulacion.........eveceeeeennn 162
Selector de Fango.... e rsaneens 159
Sobrebarrido... s 179
SOLAO0. e 66
SOMDYAS.. e 190
SUAVIZAAO.. e 134
Texto de parrafo.... e 149
Texto de punto.... e 148
Transparencia.... o ————— 212
Trazado de MOVIMIENTO .eeererensseersaensnans 120
Trazo de ravo ..t 200
Valores de las propiedades ......eeceennneen. 60
Velocidad de fotogramas ......evveerveensneen 53
VISTAS 3D oo 175
Zona de colocacion......rccceee s 30
Z0ONAS SETULAS covvvceeerrrsme e rsrsne s ane e 179
ZOOM s 118
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Bibliogratia

A continuacion figuran los libros, los documentos y los sitios que fueron
utilizados como referencia en este proyecto. Existe una infinidad de conte-
nidos que han sido consultados en la bibliografia oficial o en la mas desta-

cada sobre cada tema. Esperamos que estos documentos les sean utiles en
su futuro aprendizaje.

General
Adobe Press (2012) . After Effects CS6 . Anaya Multimedia.

Adobe Press (2013) . Adobe After Effects CC Classroom in a Book.
Adobe Creative Team.

Adobe Systems (2007) . 4fter Effects . Anaya Multimedia.
Fahs, Ch. (2008) . After Effects 7 Avanzado . Anaya Multimedia.

Martinez Sotillos, M. (2011) . Guias practicas. After Effects CS5 .
Anaya Multimedia.

MEDIAactive (2012). Aprender Adobe After Effects CS5.5 con 100 ejercicios
practicos. Marcombo.

Meyer, T. (2003) . Creating Motion Graphics with After Effects: Volume 2:
Advanced Techniques . CMP Books.

Perkins, Ch. (2011) . After Effects CS5. Soluciones practicas
Anaya Multimedia.

Sitios web
http://helpx.adobe.com/es/after-effec ts.html
http://www.maxon.net/es/products/cineware-cinema-4d-lite/over-
view.html
http://www.lynda.com/
https://www.video2brain.com
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Procesamiento
en After Effects

Aprenderemos a procesar las composiciones para obtener

una pelicula y conoceremos las opciones para la creacion

de un archivo que pueda ser reproducido fuera de After
Effects. Utilizaremos Adobe Media Encoder para realizar

el procesamiento mientras seguimos trabajando en nuestro
proyecto. Veremos como crear un archivo de Adobe Photoshop
con capas a partir de un fotograma y usaremos Adobe Link
para pasar desde After Effects hacia otros programas

sin procesar el trabajo.

» Procesamiento de una » Exportar a Photoshop ............. 20
COMPOSICION. .o eeraieeeeiaann 2
» Adobe Dynamic Link ............... 21
» Secuencia de imagenes fijas....15
» Recopilacion de archivos......... 22
» Reducir el tamario
de una pelicula ........ccoevvveeen. 16 yResumen.......ocoooovveeeiieee. 25
» Crear un proxy ..o...ceeeeeeeeeeeennen. 18 » Actividades......coooveeeeeieeee. 26
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Procesamiento de
una composicion

Una vez completado nuestro trabajo, necesitaremos convertir las
composiciones en archivos de pelicula. A veces, nuestro cliente o
empresa nos dara las caracteristicas precisas del formato de video
que debemos producir, otras veces tendremos que deducirlo nosotros
mismos. En este capitulo veremos todas las opciones que tenemos a
disposicion. En After Effects CC disponemos de dos metodos diferentes
de procesamiento en funcion de nuestras necesidades:
¢ Panel Cola de procesamiento: permite generar una pelicula a

partir de nuestras composiciones directamente en After Effects.

e Adobe Media Encoder: hace posible producir una pelicula con la
ventaja de que podemos seguir trabajando en After Effects.

El procesamiento es la fase de creacion de los fotogramas de una
pelicula a partir de la composicion. Basicamente, es la creacion de una
imagen a partir de todas las capas y la informacion de la composicion
que las contiene. After Effects genera una fotografia para cada fotograma
de la composicion, incluyendo todos los elementos activos. Para obtener
el resultado final sobre la base de esas imagenes, se utilizan uno o
mas modulos de salida que codifican los fotogramas procesados para
componer los archivos de salida segun los parametros introducidos.

Las peliculas pueden crearse en un unico archivo de salida —como,
por ejemplo, en formato MOV (Quicktime) o .AVI (video para Windows)—,
que contenga todos los fotogramas procesados o en una secuencia de
imagenes fijas. esto resulta util cuando la secuencia sera utilizada en
otros software de edicion de video o en programas 3D.

Cuando trabajemos con varios elementos de procesamiento, resultara muy util incluir notas en la

columna Comentarios del panel Cola de procesamiento . S1 no visualizamos dicha columna, debemos

hacer clic con el boton derecho del mouse (Windows) o presionar CMD + clic (Mac Os) sobre el enca-

bezado de una columna v seleccionar Columnas/Comentario -

»
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Figura 1. Generar una secuencia de imagenes es 1til en composiciones
complejas, va que luego de haber procesado todo, st deseamos modificar
partes especificas podemos procesar solo los fotogramas necesarios.

Panel Cola de procesamiento

El panel Cola de procesamiento se utiliza para procesar composiciones
aplicar distintos ajustes y obtener informacion detallada sobre los
procesamientos. Cuando enviamos una composicion al panel, esta pasa
aserun elemento de procesamiento . Podemos agregar multiples
elementos simultaneamente, que se procesaran uno a uno en el orden
de la lista. Los ajustes de procesamiento son los que determinan
caracteristicas como la velocidad de fotogramas, la duracion, la
resolucion y la calidad de la pelicula final.

Con este panel podemos procesar la misma composicion en
diferentes formatos o con ajustes distintos:
¢ Podemos guardar la salida como una secuencia de imagenes fijas.
e Utilizar la compresion sin perdida en un archivo para transferirlo a

un sistema de edicion de video.

e Realizar un archivo compatible con los sistemas de video en la red.

ry

Los ajustes del panel Cola de procesamiento no afectaran directamente
a las composiciones, pero influiran en el modo en que estas seran
procesadas para obtener el archivo final.

www.l'c dU.S ers .com
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GV: PANEL COLA DE PROCESAMIENTO

08 i 06 05
07

0 1 Procesamiento actiuial:en esta lista desplegable se visualizan todos los datos relativos

a los procesamientos en curso. Sirve para darnos una idea de lo que el programa esta

procesando, el tiempo transcurrido y el tiempo estimado restante.

0 2 Detener: permite detener definitivamente el procesamiento de todas las composiciones.

03 Pausa: para detener momentaneamente el procesamiento. Para reanudarlo, hacemos clic
en el boton Continuar-

0 4 Procesar: activa el procesamiento de las composiciones que hemos agregado a la cola de

procesamiento. Una vez que hacemos clic, comienzan a crearse las peliculas.

0 ; Salida: para especificar el nombre de la pelicula o de la secuencia de imagenes y el lugar
-

donde gunardaremos esos datos.

0 6 Cgﬂﬁguragi{jﬂ de prgcesamieﬂ’[g *aca encontramos los ajustes principales para la

produccion de las peliculas.

0 7 Modulo de salida :nos permite configurar las opciones principales del formato del

archivo elegido.

0 8 [ista de pl‘{}{jﬂﬂamiﬂﬂt{j: en esta lista aparecen las composiciones que hemos

agregado a la cola de procesamiento, aca podemos cambiar la prioridad de procesamiento

Vv agregar o quitar composiciones.
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Ahora veamos en el siguiente Paso a paso como procesar una
composicion a traves de este panel.

PAP: PROCESAR UNA COMPOSICION

01

02

Desde el panel Prﬂyectﬂ abra la composicion que desea procesar como pelicula
final. Seleccione Composicion/Afadir a la cola de procesamiento
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Haga clic sobre el nombre de la composicién y en el cuadro de dialogo Salida

de pelicula, ingrese un nombre para el archivo e indique su ubicacion.
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B
O 3 Haga clic en el triangulo a la derecha de Modulo de salida y elija Sin
perdlda Si selecciona el texto subravado situado a la derecha de Modulo de

Salida, podra configurar manualmente las distintas opciones del procesamiento.
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O 4 Haga clic en el triangulo a la derecha de Configuracion de procesamiento

v elija C’{}ﬂﬁguraci{f}n {f}ptima . Si selecciona el texto subrayado, podra
personalizar los ajustes del formato del archivo de la pelicula de salida.
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B

O 5 Presione BLOQ MAYUS para evitar que el panel Composicion muestre los
fotogramas procesados. Por iltimo, pulse el botén Procesar del panel Cola

de procesamiento.

En el panel Cola de procesamiento. antes de pulsar Procesar, podemos
seleccionar y reorganizar todos los elementos de procesamiento
arrastrandolos hacia arriba o hacia abajo de acuerdo con nuestras
necesidades. Los elementos se procesaran siguiendo el orden de la
lista. Podemos tambien duplicar un elemento con el comando Duplicar
o los atajos de teclado CONTROL +D (Windows) o CMD +D (Mac Os). Si
fuese necesario eliminar un elemento de procesamiento, sera suficiente
con seleccionarlo y presionar Editar/borrar.

Procesar una composicion en una pelicula final puede requerir
unos segundos o muchas horas. Esto depende directamente del
tamario de los fotogramas, la calidad, la complejidad, el metodo de
compresion y la potencia de nuestra computadora. Mientras se realiza
el procesamiento, no sera posible trabajar en el programa. Cuando
finaliza el procesamiento, escucharemos un aviso sonoro. Si ocurren
errores en la fase de creacion, se emitira un sonido diferente.

Al finalizar el procesamiento, todas las composiciones quedan en el
panel. Esto nos permite revisar los ajustes o las estadisticas. Depende
de nosotros eliminar las composiciones procesadas o conservarlas.

wWWwWw.I'C dU.S 21's ..com
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Pausar o detener un procesamiento

Para pausar un procesamiento luego de haberlo lanzado, debemos hacer
clic en el boton Pausa. Para reanudarlo, pulsamos Continuar. Esto resulta
util cuando, por ejemplo, estamos trabajando en varios programas a la
vez y necesitamos que por un momento After Effects libere recursos de
la computadora. Otro caso puede ser si el disco rigido con el que estamos
procesando la pelicula se queda sin espacio, sera suficiente pausar el
procesamiento, liberar espacio en el disco y, luego, reanudarlo. Tengamos
presente que mientras el procesamiento este pausado, no se pueden
modificar los ajustes ni utilizar ninguna otra opcion de After Effects.

Para detener un procesamiento con la intencion de reanudarlo en otro
momento, comenzando desde el punto en el que lo detuvimos, hacemos
clic en el boton Detener. Al elemento detenido se le asigna el estado Usuario
detenido, y se agrega al panel Cola de procesamiento uno completamente
nuevo. Este utiliza un nombre de archivo de salida incrementado y
reanuda el procesamiento desde el fotograma anterior en el que se detuvo
el procesamiento. Si, por el contrario, queremos detener el procesamiento
para comenzar desde cero mas adelante, hacemos clic en el boton Detener,
mientras presionamos ALT (Windows) u OPCION (Mac OS). Al elemento
detenido se le asigna el estado Usuario detenido y se agrega al panel Colade
procesamiento otro elemento que utiliza el mismo nombre de archivo de
salida y toma la misma duracion que el elemento original.

Figura 2. Para obtener mas informacidn sobre un procesamiento
debemos desplegar la opcion Procesamiento actual.
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Configuracion de procesamiento

La configuracion de procesamiento se aplica a todos los elementos de
procesamiento y determina cOmo se procesa la composicion para cada
elemento especifico. De modo predeterminado, estos ajustes se basan
en los del proyecto y en los de la composicion. Desde el panel Colade
procesamiento tenemos dos maneras diferentes de cambiar los ajustes:
e Hacemos clic en el triangulo que aparece a la derecha del
encabezado Configuracion de procesamiento para abrir la lista de las
plantillas de ajustes de procesamiento.

e Hacemos clic en el texto subrayado para abrir el cuadro de dialogo
Configuracion de procesamiento

Utilizar las plantillas de Configuracion de procesamiento nos permite
elegir rapidamente un ajuste predeterminado o, inclusive, un ajuste
personalizado guardado como plantilla. Las plantillas predeterminadas
que encontramos son:

e Ajustes optimos: se utilizan para el procesamiento de la salida final.
e Ajustes de borrador: para revisar y compartir nuestro trabajo. .
e Ajustesde DV : similar a Ajustes optimos, pero la opcion Procesamiento

de campos esta activada y establecida en Campo inferior primero .
® Ajustes de varios equipos : tambien es similar a Ajustes Optimos, pero

con la opcion Omitir archivos existentes seleccionada para habilitar el

procesamiento en varios equipos.

Las plantillas de ajustes nos permiten ahorrar tiempo a la hora de
procesar las composiciones. Lo bueno es que podemos personalizarlas.
Para esto, abrimos el cuadro de dialogo Plantillas de configuracion
de procesamiento, desde Edicion/Plantillas/Ajustes de procesamiento
o desplegamos Configuracion de procesamiento en el panel Cola de
procesamiento y seleccionamos la opcion Crear plantilla.

Con After Effects es posible crear un archivo  GIF animado a partir de composiciones. Para esto, debe-

mos, en primer lugar, procesar una pelicula en formato MOV, Luego, la abrimos en Photoshop CC v la

exportamos a GIF animado uvtilizando el comando  Guardar paraWeb v dispositivos
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En el cuadro de dialogo hacemos clic en Nuevo, especificamos los
ajustes de procesamiento personalizados y pulsamos Aceptar (Windows)
u OK (Mac OS). Por ultimo, ingresamos un nombre para la nueva plantilla.

Figura 3. Para editar una plantilla existente de ajustes de procesamiento,
debemos seleccionarla en el meni Nombre y hacer clic en Editar.

Cuando personalizamos una plantilla de ajustes de procesamiento

o elegimos una desde la lista de plantillas, lo que estamos haciendo es

seleccionar ajustes especificos segun nuestras necesidades, sobre todo

en relacion a lo que haremos con el archivo de pelicula que vayamos a

producir. Por esto, es muy importante conocer en detalle cada opcion del

cuadro de dialogo Configuracion de procesamiento :

e (Calidad: es el ajuste de calidad que se empleara para procesar todas
las capas de las composiciones.

e Resolucion: es la resolucion de la composicion procesada. Si queremos
realizar el procesamiento a una resolucion reducida, conviene definir
la opcion de Calidad como Borrador .

e Cache de disco: determina si se utilizan las preferencias de la cache de
disco durante el procesamiento. La opcion Solo lectura impide que se
escriban nuevos fotogramas durante el procesamiento. Ajustes actuales
utiliza los ajustes de la cache del disco que se han definido en las
preferencias de memoria y cache de disco.

e Utilizar procesador OpenGL : si nuestra computadora posee una
plaqueta grafica compatible, lo ideal es activar esta opcion para
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aprovechar al maximo nuestros recursos disponibles y ganar tiempo
en la fase de procesamiento final.

e Uso de proxy : veremos mas adelante que es un proxy, esta opcion
determina si se deben utilizar o no durante el procesamiento.

e Efectos: permite controlar los efectos aplicados a las capas de las
composiciones. Si conservamos Ajustes actuales, se utilizan los ajustes
actuales para los definidores Efecto. Todos activados procesa todos los
efectos aplicados y Todos desactivados no procesa ninguno.

e Definidores Solo : la opcion Ajustes actuales afecta a los definidores Solo
de cada capa. Todos desactivados procesa todas las capas como si los
definidores Solo estuvieran desactivados.

e Capas de guia : como opcion predeterminada, tenemos Todos
desactivados, 0 sea, no se procesan las capas de guia.

e Profundidad de color : aqui podemos seleccionar la profundidad de
color con la que se procesara la pelicula final.  Ajustes actuales usa la
profundidad de bits del proyecto.

¢ Fusion de fotogramas : el ajuste Si para capas verificadas procesa la fusion
de fotogramas solo para las capas con el definidor Fusion de fotogramas
activado. No en todas las capas evitara aplicar la fusion de fotogramas a
las capas de las composiciones.

e Procesamiento del campo : establece las técnicas de procesamiento de
campos. Desactivado es la opcion ideal para una pelicula que sera
visualizada en la pantalla de una computadora. De lo contrario,
debemos elegir Primer campo superior o Primer campo inferior .

e Telecine 3:2: especifica la fase de telecine 3:2.

¢ Desenfoque de movimiento: la opcion Si para capas verificadas procesa
el desenfoque de movimiento solo en aquellas capas donde este
definidor este activado. No para todas las capas procesa todas las capas
sin desenfoque de movimiento.

e Espacio de tiempo : establece que parte de la composicion se va a
procesar. Para procesarla completamente, seleccionamos Longitud de
la comp.. Para procesar solo la parte indicada por los marcadores del
area de trabajo, seleccionamos Solo area de trabajo . Si hacemos clic en
Personalizar , podemos establecer el inicio y el fin.

e Velocidad de fotogramas : especifica la velocidad de muestreo de
fotogramas que se empleara al procesar la pelicula.

e Omitir archivos existentes : este ajuste es util cuando procesamos una
secuencia de imagenes. Permite volver a procesar una parte de ella
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sin perder tiempo en los fotogramas procesados anteriormente.
En este caso, After Effects busca archivos que forman parte de

la secuencia actual, identifica los fotogramas que faltan v, luego,
procesa solo estos ultimos.

Ajustes de salida

After Effects nos brinda distintos formatos y opciones de compresion
para procesar las composiciones. La eleccion dependera de como
se utilizara la salida. Los ajustes del modulo de salida sirven para
especificar el formato de archivo, el perfil de color de la salida, las
opciones de compresion y de codificacion. Podemos aplicar varios
modulos de salida a cada elemento de procesamiento, lo cual es util
cuando deseamos realizar mas de una version de una pelicula a partir de
un procesamiento. Por ejemplo, crear versiones de alta y baja resolucion
de una misma composicion.

Como la Configuracion de procesamiento , en los Ajustes de salida tenemos
plantillas que nos facilitan la eleccion de las opciones. Para acceder a
ellas desplegamos el Modulo de salida del panel Cola de procesamiento .

Podemos seleccionar una de las plantillas predefinidas o crear
nuestras plantillas personalizadas. Para abrir el cuadro de dialogo
Plantillas del modulo de salida, vamos a Edicion/Plantillas/Modulo de salida o
hacemos clic en el triangulo que aparece junto al encabezado Modulo de
saliday seleccionamos Crear plantilla. Para crear una nueva plantilla de
ajustes del modulo de salida, pulsamos Nuevo, configuramos todos los
ajustes de modulo y presionamos Aceptar. Por ultimo, agregamos un
nombre para la nueva plantilla.

Si queremos editar una plantilla existente la seleccionamos en el menu
Nombre de los ajustes , hacemos clic en Editar y especificamos los ajustes.

—

4474

Todas las opciones de salida v de procesamiento sirven para distintos esquemas de codificacion que
se adaptan a las diferentes fases del flujo de trabajo. Por ejemplo, para mostrar una parte de nuestro
trabajo al chente, conviene exportar un pequefio nimero de fotogramas como mmagenes fijas (archivos
TIF). En cambio, para pasar una version de prueba a un colaborador, podemos exportar la pelicula con

un esquema de codificacidon con pérdida (H.264) v ahorrar tiempo en el procesamento.
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Figura 4. Para cambiar los ajustes del Modulo de salida para varios
modulos en simultaneo, los seleccionamos v elegimos una plantilla.

Veamos en detalle cada opcion del Modulo de salida:

Formato ; especifica el formato para el archivo de salida.

Incluir enlace de proyecto: establece si se incluye informacion en el
archivo de salida para vincularlo al proyecto original de After Effects.
S1incluimos el enlace, cuando se abre el archivo de salida en otra

aplicacion, como Adobe Premiere CC . podemos utilizar el comando

Editar original para editar el proyecto en After Effects.

Incluir metadatos XMP de origen : especifica si se incluiran metadatos
XMP en el archivo de salida, que consisten en un conjunto de datos
estandarizados acerca de un archivo, como el nombre del autor, la
resolucion, el espacio de color, etcetera.

Accion de postprocesamiento : establece que accion realizar una vez que
se haya procesado la composicion.

Opciones de formato : abre un cuadro de dialogo para definir las
opciones especificas del formato que deseamos utilizar.

Canales ; son los canales de salida incluidos en la pelicula. Si
seleccionamos RGB+Alfa | After Effects crea una pelicula con un canal
alfa. No todos los codecs pueden contener esta clase de canales.
Profundidad : es la profundidad de color de la pelicula de salida.

Color: determina como se crean los colores con el canal alfa,
Premultiplicado (con mate) o Recto (sin mate).

www.I'c dLlS 'S .com

13

«




14 [ APENDICE. PROCESAMIENTO EN AFTER EFFECTS

e N-deinicio : numero del fotograma de inicio de una secuencia.

e Cambiar tamafio : establece el tamano final de la pelicula. Si seleccionamos
Bloquear la proporcion de aspecto a , se mantiene la proporcion de aspecto
del fotograma existente aunque cambiemos su tamario.

e Cortar: sirve para restar o sumar filas o columnas de pixeles a los bordes
de la pelicula de salida. Los valores positivos recortan mientras que los
valores negativos agregan filas o columnas de pixeles. Con la opcion
Region de interés  exportamos solo la region seleccionada.

e Salida de audio: especifica la velocidad y la profundidad de muestreo
y el formato de reproduccion del audio.

Adobe Media Encoder

Adobe Media Encoder es un programa que nos permite crear
un archivo de pelicula desde After Effects con la ventaja de seguir
trabajando en nuestro proyecto mientras se procesan las composiciones.
Dispone de varias configuraciones preestablecidas que nos ayudan
a producir mas de una version de la misma pelicula en funcion de
nuestras exigencias. Por ejemplo, podemos enviar la composicion para
producir un archivo .AVI y pedirle al programa que cree una version
optimizada para YouTube o para reproducir en un dispositivo movil.

Para procesar una composicion utilizando Adobe Media Encoder
debemos ir a Composicion/Afiadir a la cola de Adobe Media Encoder...  y se
abrira el programa con la composicion lista para ser procesada. Otra
posibilidad es abrir el programa de manera independiente y arrastrar el
proyecto con la composicion a la Cola de codificacion . Aparecera el cuadro
de dialogo Importar composicion de After Effects , para elegir la composicion.
Por ultimo, codificamos el archivo mediante la eleccion de los ajustes
preestablecidos y una ubicacion de salida.

Antes de pulsar Procesar en el panel Cola de procesamiento, debemos controlar los ajustes de  Salida

de audio en el cuadro de didlogo Ajustes de modulo de salida . Para que se procese el sonido es ne-
cesario que esté seleccionada la opcion Salida de audio | Sila composicién no incliye audio, conviene

deseleccionar esta opcidn para que el tamafio del archivo procesado no aumente mnecesariamente,
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Figura 5. Adobe Media Encoder resulta muy 1til para convertir archivos
de video en diferentes formatos, gracias a la enorme variedad
de ajustes preestablecidos que nos brinda.

Secuencia de imagenes fijas

Con After Effects podemos exportar una pelicula procesada como
una secuencia de imagenes fijas; en dicho caso, la salida de cada
fotograma sera un archivo de imagen separado. La ventaja principal
de esto es que procesamos el trabajo en partes,
por ejemplo, solo desde el fotograma 10 al
250. Esto es util para realizar modificaciones,
podriamos cambiar solo la primera parte de
una animacion y exportar nuevamente desde el UNA PELICULA
fotograma 10 al 50. Otra ventaja es la posibilidad
de utilizar varios equipos dentro de una red para
realizar los calculos de exportacion. UNA SECUENCIA DE

Una gran cantidad de programas de animacion
de 3D aceptan secuencias de imagenes fijas. Las

PODEMOS EXPORTAR

PROCESADA COMO

IMAGENES FIJAS

secuencias de archivos PNG suelen ser una buena
opcion para transferir elementos visuales desde
After Effects hacia otros programas de edicion de video.
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Figura 6. Para generar una secuencia de imagenes, elegimos el formato
en el cuadro de dialogo A]US’[GS del modulo de salida
desde el panel Cola de procesamiento.

Al especificar un nombre de archivo de salida de una secuencia de
imagenes fijas, lo que estamos haciendo es establecer una plantilla
de asignacion de nombres de archivo. El nombre que se especifique
debe contener signos # entre corchetes ( [#####]). Cuando se procesa
un fotograma y se crea un nombre de archivo para el, After Effects
reemplaza la parte [#####] del nombre por un numero que indica el
orden del fotograma en la secuencia. El numero maximo de fotogramas
para una secuencia de imagenes fijas es de 32.766.

Reducir el tamaino
de una pelicula

Trabajando en producciones de video suele suceder que debemos
compartir una version de prueba con nuestro cliente o colaboradores
para visualizar partes del trabajo realizado antes de la entrega final.
[maginemos que estamos trabajando en un proyecto con resolucion
HD 1920 x 1080 . y el cliente quiere ver una parte del trabajo. En este
caso, tendremos que procesar la pelicula y esto comporta esperar su
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procesamiento. Luego, tendremos que transferir el archivo resultante
HD de grandes dimensiones, considerando otro tiempo de espera.
sobre todo si trabajamos a distancia utilizando internet.
Para reducir el tamafo de una pelicula a partir de la composicion
original, existen varios metodos con ventajas e inconvenientes:
¢ Anidar a una composicion: podemos crear una nueva composicion con
dimensiones reducidas y posicionar la composicion original dentro
de ella. Asi, creamos una composicion de 640 x 480 y posicionamos
dentro la original de 1920 x 1080. Luego, seleccionamos la capa que
contiene la composicion en HD y vamos a Capa/Transformar/Ajustar a

comp. 0 elegimos entre Ajustar a ancho de comp. vy Ajustar a largo de comp. .

e Cambiar el tamafio de la composicion : genera una pelicula de tamario
reducido y calidad optima, pero es mas lento que el anidamiento.
Si tenemos una composicion de 1920 x 1080 y la procesamos a
resolucion completa, podemos definir el valor de cambio de tamarno
en el cuadro de dialogo Ajustes del modulo de salida al 50%.

e Establecer una region de interés: es una opcion muy comun en los
programas de 3D. Procesamos solo una parte del fotograma de
la composicion, definiendo una region de interes en el panel
Composicion . Para activar esta funcion, primero debemos dibujar la
region de interés en el panel Composicion, mediante el boton Region
de Interes. Luego seleccionamos la opcion Region de interes en el
cuadro Ajustes del modulo de salida , antes de realizar el procesamiento.

Figura 7. Elbotéon Regi10n de interés permite establecer
qué area de la composicion sera procesada.
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e Recortar nuestra composicion : solucion ideal para reducir varios
pixeles del tamatio de una pelicula. Para lograrlo, disponemos de las
opciones de Recortar del cuadro de dialogo Ajustes del modulo de salida .
e Procesar la composicion a resolucion reducida : este es el método mas
rapido para obtener un archivo reducido de una pelicula. La
resolucion de procesamiento se cambia en el cuadro de dialogo que
aparece si hacemos clic en la opcion Configuracion de procesamiento
del panel Cola de procesamiento.

Crear un proxy

Un proxy es una version fija o de menor resolucion de un elemento
de material de archivo, utilizada para reemplazar la version original
porque todavia no disponemos del material de archivo definitivo o para
acelerar la previsualizacion y el procesamiento de peliculas de prueba.
En proyectos con una gran cantidad de escenas, se utilizan imagenes
de storyboard como proxy. Cualquier atributo, expresion, efecto o
fotograma clave aplicado a la capa que contiene el proxy se mantendra
en el momento en que realicemos la sustitucion con el elemento final.

After Effects sustituye el material de archivo real por el proxy
en todas las composiciones donde se utiliza el elemento. De esta
manera, sera mas comodo y rapido trabajar y previsualizar nuestro
trabajo. Cuando terminamos todo el procedimiento, podemos volver
al elemento del material de archivo real que aparece en la lista del
proyecto. Veamos como trabajar con un proxy en el Paso a paso
que presentamos a continuacion. Notaremos que es un proceso muy
sencillo, que facilitara nuestro trabajo.

47474

Si realizamos el procesamiento de nuestro trabajo con la opcion Calidad éptima . pero reducimos la

resolucion con el intento de obtener un archivo de pelicula mas liviano. la imagen resultante no sera

nitida v sera mucho mas lento el procesamiento. Es conveniente conservar la resolucion original de la

composicidn activando la opcidén  Calidad borrador .
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PAP: PROXY

O 1 Cree una composicion con un archivo de video dentro de ella. En el panel Prﬂyec‘[ﬂ
seleccione el material de archivo de video v en Archiv{}f Crear Pm};yﬂmagen

Fl]a. __ genere un archivo de imagen fija que represente al video en la composicion.

O 2 Aparecera el panel Cola de procesamiento con el video listo para ser

procesado como proxy, deje los ajustes de procesamiento tal v como apareceny

haga clic en Procesar.
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O : ; Una vez procesado, el proxy reemplazara automaticamente el video original en su

composicion, permitiéndole trabajar mas rapidamente.En el panel Pr{jye{:t{j, ala

izquierda del nombre del archivo convertido, aparecera un cuadrado que activa o

desactiva el uso del proxy en lugar del material de archivo original.

»

Al crear un proxy tenemos dos opciones: podemos crear una imagen
con el comando Archivo/Crear Proxy/Imagen Fija... 0 generar un video
mediante el comando Archivo/Crear Proxy/Pelicula... .

Exportar a Photoshop

Cuando terminamos nuestro trabajo, ademas de la pelicula final,
generalmente necesitaremos crear imagenes a partir de fotogramas
especificos que serviran para la promocion de la pelicula o para
generar guiones graficos. Con After Effects es posible exportar un solo
fotograma de una composicion como archivo de Adobe Photoshop con
las capas separadas o como una imagen renderizada.

Al seleccionar Capas de Photoshop en el panel Cola de procesamiento, el
archivo .PSD que se procesara conservara todas las capas del fotograma
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seleccionado. Las composiciones anidadas de hasta cinco niveles de
profundidad se mantienen en el archivo .PSD como grupos de capas.

Tengamos en cuenta que el archivo con capas de Photoshop resultante
podria tener una apariencia diferente al fotograma visualizado en
After Effects; esto se debe a que algunas funciones no son compatibles.
Por ejemplo, si el fotograma contiene un modo de fusion que no esta
disponible en Photoshop, se reemplazara por el que mas se parezca.

Para exportar un fotograma como archivo, primero, en el panel
Linea de tiempo , debemos posicionar el indicador de tiempo actual en el
fotograma deseado. Una vez alli, vamos a Composicion/Guardar fotograma
como/Capas de Photoshop . En el cuadro de dialogo que aparece, le damos
el nombre al archivo y la ubicacion para almacenarlo.

Adobe Dynamic Link

Para compartir archivos entre distintas aplicaciones de
posproduccion, antes de la aparicion de Adobe Dynamic Link . era
necesario procesar y exportar los archivos desde un programa hacia
otro. Se trataba de un flujo de trabajo poco eficaz, en el que se perdia
mucho tiempo. Imaginemos que para hacer un cambio en el recurso
original era necesario volver a procesarlo completamente. Adobe
Dynamic Link es una funcion que nos ofrece una alternativa: crear
enlaces dinamicos entre After Effects CC y otros programas Adobe.

En After Effects CC

Podemos enviar distintos clips seleccionados desde Premiere
CC hacia After Effects CC como una composicion anidada que nos
permitira realizar modificaciones. En After Effects vamos a  Archivo/
Adobe Dynamic Link/Importar secuencia de Premiere . seleccionamos un
proyecto de Premiere y elegimos una o varias secuencias. Los cambios
que realicemos en el archivo apareceran de inmediato en After Effects.
Ademas, es posible realizar las siguientes operaciones:
e (opiar y pegar entre After Effects CC y Adobe Premiere CC.
e Exportar proyectos de After Effects CC a Adobe Premiere CC.
e Importar proyectos de Adobe Premiere CC en After Effects CC.
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En Adobe Premiere CC

Trabajar en Adobe Premiere CC con contenidos dinamicos de After
Effects es muy util, ya que podemos ver como se integra la animacion
en un proyecto mas amplio, sin esperar el procesamiento.

Al crear una composicion vinculada desde Adobe Premiere CC, se
abre automaticamente After Effects y se genera un proyecto con una

composicion que posee las mismas caracteristicas del proyecto original.

Para esto, desde Adobe Premiere CC debemos ira Archivo/Adobe
Dynamic Link/Nueva composicion de After Effects . luego. en el cuadro de
dialogo Guardar como de After Effects, introducimos un nombre, la
ubicacion del proyecto y hacemos clic en Guardar.

Recopilacion de archivos

El comando Recopilar archivos se usa para obtener una copia de todos
los archivos que contiene un proyecto 0 una composicion en una
sola ubicacion de la computadora. Es de gran ayuda cuando debemos
archivar, trasladar o compartir un proyecto. Al utilizarlo, el programa
crea una carpeta en la que se guarda una copia del proyecto, de todos
los archivos de material de archivo y de eventuales archivos proxy.

Figura 8. Alutilizar Recopilacion de archivos.
aparecera un informe con todos los archivos, los efectos v las fuentes

necesarias para volver a crear y procesar las composiciones.
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Despues de recopilar, podemos seguir trabajando en el proyecto, pero
los cambios se almacenaran con la version original y no con la recopilada.

PAP: RECOPILACION DE NUESTRO PROYECTO

O 1 Abra un provecto que desee recopilar. Seleccione Archivﬂ/]:)ependenciag/
RE‘:CDpﬂﬂI‘ archivos. En el cuadro de didlogo seleccione la opcién Todo.

N, . =
| S
e s

-
P T (R -
- peiia

BE Pl

A e - e i ——

Lo

R AT

O 2 Haga clic en el botén Re{:{}pﬂar v en el cuadro de didlogo que aparece

elija la posicion donde desea guardar todos los datos del provecto.
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O : ; Una vez terminada la recopilacion de archivos, el programa crea la carpetay

»

copia los archivos especificados en ella. La estructura de carpetas que se creara

sera igual a la del material de archivo del provecto.
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Veamos en detalle cada opcion que nos brinda el cuadro de dialogo

Recopilar archivos

e Todo: recopila todo el material de archivo, ya sea que lo hayamos
utilizado o no, de las composiciones.

e Para todas las comp. : recopila todos los archivos de material de
archivo y proxy utilizados en cualquier composicion del proyecto.

e Para las comp. seleccionadas : toma en consideracion el material de
archivo y los proxy utilizados en las composiciones seleccionadas
en el panel Proyecto.

e Paralas comp. en cola : recopila solo el material de archivo y los proxy
utilizados en las composiciones que se encuentren en el panel Cola
de procesamiento esperando para ser procesadas.

¢ Ninguno: copia solo el proyecto en una nueva ubicacion sin recopilar
su material de archivo de origen.

e Generar solo informe : para generar solo un informe sin realizar copias.

e Obedecer los ajustes proxy : con esta opcion solo se copiaran los
archivos utilizados en la composicion.

e Reducir proyecto : elimina todos los elementos de material de archivo
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y composiciones no utilizados de los
archivos recopilados.

Cambiar salida de procesamiento por : con

este ajuste garantizamos el acceso a los
archivos procesados al procesar el proyecto
desde otra computadora. El estado de
procesamiento debe ser valido para que los
modulos de salida procesen archivos en

esta carpeta.

Activar procesamiento de “carpeta de inspeccion™:

el comando Recopilar archivos también puede

USERS BN

RECOPILAR ARCHIVOS
GENERA UNA COPIA DE
TODOS LOS ARCHIVOS
QUE CONTIENE UN
PROYECTO

ser utilizado para guardar proyectos en una carpeta de
Imspeccion y, a continuacion, cuando dicho proyecto

se guarda, iniciar el procesamiento a traves de una

red. Esta es una opcion avanzada que se utiliza cuando
trabajamos en proyectos donde necesitamos mas de una

computadora para procesar las composiciones.

Numero maximo de equipos : especifica el numero de motores
de procesamiento o copias de After Effects que deseamos

asignar para procesar el proyecto recopilado.

Aprendimos todo lo relacionado con el procesamiento, es decir, como procesar nuestro trabajo en un

archivo de pelicula que pueda ser reproducido fuera de After Effects. En el panel Cola de procesamiento,

vimos los distintos ajustes que nos permiten obtener un archivo final de acuerdo con nuestras exigencias.

Explicamos el funcionamiento de Adobe Media Encoder para procesar archivos mientras trabajamos en

nuestros provectos. Por ultimo, utilizamos Adobe Dynamic Link que nos brinda un flujo de trabajo mucho

mas rapido cuando debemos incluir un provecto de After Effects CC en Adobe Premiere CC v viceversa.
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Actividades

d W -

TEST DE AUTOEVALUACION

;Que significa procesar una composicion?

: Para qué sirve el pane ' )
;Para q | panel Cola de procesamiento?
. Que es Adobe Media Encoder?

;Qué diferencia hay entre utilizar el panel Cola de procesamiento y Adobe
Media Encoder?

¢ Se puede pausar o detener el procesamiento de una composiciOn una vez

lanzado?

EJERCICIOS PRACTICOS

Pruebe procesar una composicion con y sin la opcion Procesar varios foto-

gramas simultanecamente a la cola de procesamiento Unicamente . notara la
diferencia de velocidad en el procesamiento.

Practique importar a After Effects secuencias de Adobe Premiere, v viceversa.

Trabaje con varios videos en un proyecto de After Effects y cree un proxy para
cada uno de ellos.

Al terminar un trabajo, haga una recopilacion de los archivos que ha utilizado.

PROFESOR EN LINEA

S1 tiene alguna consulta tecnica relacionada con el contenido. puede contactarse

con nuestros expertos: profesor(@redusers.com
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a la cantidad de herramientas que ofrece v a la integracion que tiene con el resto de las aplicaciones de la suite Adobe.
Este libro esta orientado a todas las personas que desean adquirir la destreza v la experiencia necesarias para animar imagenes y

textos, afladir efectos a secuencias de video v mezclar elementos tridimensionales con escenas filmadas. Con gjercicios v gjemplos

derivados de proyectos reales. esta obra ayudara a los lectores a desarrollar toda su creatividad de manera profesional.

Internet ha hecho crecer de manera vertiginosa
el uso de contenido audiovisual en la presentacion
de productos, servicios e ideas.

en este LIbro AprenDera:

> Introduccion y espacio de trabajo:  povedades de la version CC. Formatos

de archivo v requisitos del sistema. Herramientas principales.

> Capas, mascaras y métodos de fusion:  creacién de efectos geométricos v con

mascaras. Definicion de capas primarias v secundarias.

> Animaciones: yso de fotogramas claves. Control de propiedades espaciales.

Curvas de Bezier. Animacion de textos con Adobe Bridge.

b espacio ¥ funciones 3D:  creacion de capas 3D. Agregado de camara v luces

en composiciones. Creacion de textos v formas tridimensionales.

> tracking e incrustaciones:  efectos de posproduccion televisivos v cinemato-

oraficos. Creacion de precomposiciones a partir de capas.

> Audio ¥ herramientas especiales:  fzctos de audio. control de volumen v

sincronizacion. Rastreador de camara 3D. Animacion de elementos v pintura

directa sobre capas.

reDUsers.com profesor en LineA

En nuestro sitio podra encontrar noticias Ante cualquier consulta técnica relacionada
relacionadas v también participar de la comunidad con &l libro, puede contactarse con nuestros

de tecnologia mas importante de Ameénca Latina. expertos: profesorredusers.com |
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22 sobre el AUtor

Leonardo Olivito es un Motion
Designer argentino que vive y

trabaja en Italia desde <l ano 2003.
Ha trabajado en el ambito televisivo
v ha realizado producciones de video
para numerosos clientes, en distintos

puntos del planeta.
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