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After Effects es un programa que proporciona una gran variedad de
efectos de posproduccion de imagen. En este recurso se ofrece un
repaso al funcionamiento de las herramientas que ofrece After Effects
para conseguir resultados profesionales, sin olvidar aspectos como la

importacion de imagenes y su posterior composicion.
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1. Introduccion a After Effects

Para qué se utiliza

Este programa proporciona un entorno y unas herramientas dirigidas a crear una extensa
variedad de efectos de posproduccion de la imagen. Estd pensado especialmente para la
composiciéon de imagenes de video mediante la acumulacion de capas de transparencia. En
este sentido podria compararse a Photoshop, pero en After Effects entra en juego la dimensién
temporal. Desde este punto de vista también admite comparacion con Premiere; de hecho, se
pueden encontrar una serie de similitudes, pero no hay que perder de vista que cada uno de
ellos se adecua a diferentes finalidades. After Effects sobrepasa con mucho en flexibilidad y
precision las herramientas con las que cuenta Premiere para la realizacién de las operaciones
de animacion, mascara, etc., asi como todas aquellas que no sean fundamentalmente
operaciones de edicion. Por otro lado, si nuestro fin de mayor importancia en un proyecto
audiovisual es el montaje de un material de audio y video, desde el proceso de captura hasta la
conclusién del producto audiovisual final, sin que la parte de efectos o grafica tenga mucho
relieve, usaremos Premiere, que es mas potente en estos aspectos.

De hecho, los tres programas citados se complementan a la perfeccién: Photoshop permite
preparar todo el material grafico con un ilimitado potencial en cuanto a posibilidades creativas;
After Effects puede tomar este mismo material y producir con él cuanto necesitemos para el
resultado final: cabeceras, créditos, sobreimpresiones, graficos animados, etc.; y en Premiere,
una vez dispuesto todo el material, se puede proceder al montaje final. O también podemos
montar una base de video y audio en Premiere y después manipular este material en After
Effects.

La conclusion de todo esto es que debemos considerar After Effects como un programa
especializado para un uso profesional de la posproduccién, pero sin olvidar al mismo tiempo
gue se trata de un programa que no se encuentra aislado, y que en su utilizacién conjunta con
Photoshop y Premiere se amplia mucho la capacidad de cada uno de ellos por separado.

Proceso de produccidén en After Effects

Como deciamos, en After Effects es posible encontrar alguna analogia con Premiere. El flujo
de trabajo habitual basicamente consta de los siguientes pasos:

- Preparar el material fuente.
- Importarlo dentro de un proyecto.
- Crear una o varias composiciones.

- Ordenar por capas los diferentes materiales dentro de una composicion, y ajustar sus
duraciones y su orden dentro de la secuencia.

- Aplicar los efectos y las animaciones deseadas dentro de la composicidon en curso.
Renderizar el proyecto.

En esta relaciébn de pasos merece la pena comentar un poco dos elementos que quiza por
ahora no se conocen tanto: las composiciones y las capas. Pronto nos acostumbraremos a
ellos, como elementos fundamentales que son de After Effects. Por composicién entendemos
el espacio de trabajo, con unas dimensiones y una duracion definidas, mientras que una capa
es cualquier elemento importado en el proyecto, en el instante en que se sitlla dentro de la
composicién. En lo que a esto respecta, la analogia es mas evidente con Photoshop que con
Premiere, y por ello el término que se usa es capa, y no pista. Cualquiera de las capas de una
composicién tiene zonas de opacidad y zonas de transparencia, en una proporcion siempre
variable. Por ello, hablamos de la flexibilidad que proporciona After Effects a la hora de
componer una imagen mediante la superposicion de varias imagenes fuente.
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Para empezar: un poco de planificaciéon

Un buen consejo de partida para obtener buenos resultados finales es que, antes de meternos
de cabeza en un proyecto, efectuemos un poco de trabajo previo; lo haremos tanto en la
preparacion de los materiales de video, audio y graficos que hay que utilizar como en la
planificacion de lo que sera el proyecto. Un andlisis de las caracteristicas que debe cumplir el
resultado servird para determinar los parametros que emplearemos. Nunca es demasiado
aconsejable ir cambiando estos parametros a mediados del proceso; aunque se puede hacer,
tal vez influya negativamente en el resultado, o haga que sea necesario empezar de nuevo
desde el principio.

Los parametros que debemos cuestionarnos en primer lugar, antes de emprender nuestro
trabajo, son fundamentalmente los siguientes:

- Tamafio de imagen

- Duracion

- Velocidad de fotogramas
- Profundidad de bits

- Tipo de compresion

Aunque se trata de algo ya bastante conocido, pondremos algunos ejemplos de ello; si
preparamos una animacion para un CD-ROM interactivo usaremos preferiblemente un tamafio
de imagen de 320x240 pixels y una velocidad de 15 fps, mientras que si el resultado final es
para difusién por televisién tendra que ajustarse a los requisitos del sistema PAL, con un
tamafio de imagen de 768x576 pixels a 25 fps.

Una vez que hayamos determinado los requisitos para nuestro proyecto, la regla siguiente
consiste en preparar el material de acuerdo a estos requisitos. No es recomendable, por
ejemplo, escanear imagenes cuyo tamafio y resolucion sean el doble de lo que se necesita y
usarlas tal cual; de este modo sobrecargaremos el proyecto innecesariamente, haremos todas
las operaciones mas lentas y el proceso de renderizado mas largo. Vale la pena acostumbrarse
a escalar las imagenes al tamafio deseado y pasarlas a una resolucidon de 72 ppp, en lugar de
hacer un ajuste de escala en After Effects. Se puede decir lo mismo de cualquier otro tipo de
material.

Préactica

Preparar un fondo y un video (.avi o .mov) a 15 fps para realizar un proyecto a un tamafio de
6407480 pixels. Sobre el fondo a pantalla completa se debe mostrar el video en una ventana de
3207240 pixels. Este material se utilizara en el médulo “Montar y animar una composicion”
(montar una composicién béasica con dos capas).

2. El entorno After Effects

Establecer el entorno

Al iniciar el programa aparece ya creada por defecto una ventana de proyecto titulada
"Proyecto sin titulo.aep”, vacia hasta el instante en que empecemos a importar documentos o
a crear composiciones; cualquiera de estas dos operaciones es posible desde que hay un
proyecto en curso.
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Para crear un nuevo proyecto desde la barra de menu:

& Adobe After Effects - Proyecto sin titulo.aep

ek Chel Al
Abrir provecta, .. Chrl+0 Muewva carpeta Chrl+Al+Mayis+h
Abrir proveckos entes Archivo de Adobe Photoshop,..

Examinar. .. Chrl+alk+Mayis+0
Examinar provectos de plantilla, ..

Cerrar Chrl+W
Cerrar provecto

Fig. 2.1.

No puede haber mas de un proyecto abierto. Para crear o abrir un proyecto diferente hay que
cerrar antes el primero (Ctrl + W).

El siguiente paso es abrir el cuadro de didlogo (Archivo>Ajustes del proyecto...), y
comprobar que esta seleccionado Base de codigo de tiempo = 25 fps (por defecto se
encuentra en 30 fps, lo cual distorsiona la lectura de codigo de tiempo que usamos en PAL).

& Adobe After Effects - Proyecto sin titulo.aep

OYEe Editar  Composicion  Capa  Efecto Animacion  Yer  Wentana Avuda
Mueso r Ajustes del provecto, ., CerlHAE+HMayis+E
abrir provecto, ., ChElHO i :
AlE L S Salir ChEHG
Examinar. .. CheHAEHMay s+

Examinar provectos de plantilla. ..

Cerrar Chrl+wy
Cetrar provecko

Fig. 2.2
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Ajustes del proyecto

Wisualizar estilo

(%) Base de codiga de tiempo: 25 fps w |
MTSC:

() Fotogramas

O Pies + fotogramas: | 35 mm =~

Empezar a numerar fotogramas en: |1

& justes de color
Profundidad: [ 3 bits par canal v'.'
Ezpacio de trabajo: _rf_lﬁljg_l.!ng:u .v__
[JFusidn lineal

Importar o producir formatos de 32 bpc como U2 lineal

Material de archivo de 8 v 16 bpc: Se asure que es en el espacio de trabajo. Mo se aplica la conversion ni
en importar ni en salida.

Material de archivo de 32 bpc: e asume que es luz lineal. La curva de respuesta del espacio de trabajo
ze aplica al importar. La curva de respuesta sRGE {con valor de gamma aproximado de 2.2) se aplica si
no se espacifica ningdn espacio de trabajo. Los valores de luz lineal se escriben con los formatos de
archivo de 32 bpc aplicande la curva de respuesta inversa.

El efecto Conwvertidar de perfil de color puede ulilizarze para conwvertiv manualmente entre los espacios
de color.

[ ACeptar ][ Cancelar

Fig. 2.3

Tras esto, se procede a uno de los dos siguientes pasos:
- Importar materiales.

- Crear una composicion.

Creamos una composicion. En el area de trabajo, hasta ahora bastante vacia, apareceran las
ventanas Composicion y Linea de Tiempo, y de este modo obtendremos la vision general del
entorno de After Effects en funcionamiento.

En el mend Composicidn seleccionamos Nueva compaosicion..., que nos abrira el cuadro de
dialogo Ajustes de Composicién. En el campo Nombre de la Composicidn, podemos teclear
un nombre o dejar “Compl”, que aparece por defecto. En el mend desplegable
seleccionamos Video Web 320x240, uno de los conjuntos de parametros predefinidos.
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Ajustes de composicion

Mombre de la compaosician: !CE'ID 1 |

J Bisico \I\Avanzado

Ajuste preestablecido: | video web, 320 x 240 v| i

Ancho: (320 |

——————  |¥|Bloguear proporcidn a 4.3
B 1 quear prap

Altura: (240

Proporcion de pixeles; | Plxeles cuadrados B Froporcionde
- fotogramas: 4:3
_ —
Frecuencia de fotogramas: (15 | Fotogramas por segundo
Resalucian: | CDI‘_ﬂEIEta w | 220 3 240, 200 KB por Sbpc fotograma
Cadigo de tiernpao inicial; ;ﬁ?ﬁ-ﬂ_:'ﬁlfl-:'a_ﬂ_i Base 25
Duracicn: |0:00:30:00 | es 0:00:30:00 Base 25

|  Aceptar | | Cancelar |

Fig. 2.4. El cuadro de didlogo Ajustes de Composicién.

Pulsamos Aceptar, y tras esta accibn se abrirdn simultaneamente las dos ventanas,
Composicién y Linea de Tiempo; la ventana Proyecto se actualiza para reflejar que el
proyecto contiene una composicion.
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& Adobe After Effe

Archiva Editar Composicion Capa Efecto  Animacion  Yer Wentana Avuda

3
b
4
b
B
3
b

Fig. 2.5. El entorno After Effects.

La ventana Proyecto

Esta ventana es un espacio que actla como explorador de documentos: funciona como area
de almacenamiento de los ficheros, y ademas permite organizarlos y proporciona informacion
sobre ellos. Todas las composiciones que creamos también aparecen en el listado. Como ya
hemos visto, va encabezada por el nombre dado al proyecto seguido de .aep, la extension con
la cual se identifica un proyecto de After Effects como documento.

Su configuracion recuerda en lo béasico a la de Adobe Premiere. Sin embargo, encontramos
algunas diferencias. En Premiere hay una separacion entre bins y documentos que aqui no
existe.
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Archiva  Editar Composicion Capa  EFecto A&nimacion Yer  Ventana  Avuda

Fig. 2.6. La ventana Proyecto

Listado por columnas

Ofrece una amplia informacién a simple vista sobre cada uno de los elementos. Es
configurable, pues podemos mostrar u ocultar cada columna a nuestra eleccion, asi como
variar su orden arrastrdndolas por la cabecera, y ampliarlas o estrecharlas, arrastrando el lado
correspondiente de la cabecera.

Los datos seleccionables son:
- Nombre. Nombre con la extensién de archivo.
- Etiqueta. Etiqueta de color.

- Tipo. Tipo de documento; un pequefio icono distintivo a la izquierda del nombre
también sirve para identificar el tipo de documento.

- Tamafio. Tamafio del archivo.

- Duracién. En el formato de tiempo que tengamos seleccionado en las preferencias.
- Rutade archivo. Localizador del lugar de almacenamiento del archivo fuente.

- Fecha. Fecha de creacion.

- Comentario. Campo en blanco para teclear cualquier anotacién que se desee en
relacion con el documento.

El menud desplegable de la flecha, despliega a su vez la lista de las columnas, que se pueden
activar o desactivar.
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ko Animacian Wer  Wenkana  Awuda

Desacoplar panel
Desacoplar cuadro
Cetrar panel
Cerrar cuadro
Maximizar cuadro

Mormbre
Ekiqueta
Tipio
Tamario

Columnas
Ajustes del provecka. ..
Miniatura de la cuadricula de transparencia

Duracian

Ruta de archivo
Fecha
Zomenkaria

v
W
W
v
v
v
v
v

Fig. 2.7. MenG de opciones de la ventana Proyecto.

Descripcion

Al seleccionar un elemento de la lista, aun se amplia mas la informacién en la zona de la
cabecera bajo el titulo de la ventana, con los siguientes puntos:

- Representacion grafica por medio de una miniatura (de imagen fija).

- El nombre. Al lado se indica el nimero de ocasiones en las que se utiliza dentro de
este proyecto el elemento seleccionado, y en qué composiciones. Estas composiciones
aparecen en una lista desplegable cuando se pulsa el nombre.

- Eltamafio en pixels (HxV).
- Laduracién y la velocidad de fotogramas (fps).

- Ensu caso, la profundidad de color y el tipo de compresién del archivo.

Organizacion

Podemos variar el orden en funcidon de cualquiera de las caracteristicas que forman las
columnas, haciendo clic sobre la cabecera correspondiente.

Otra prestacion la constituyen las marcas de color. Estas marcas se aplican sobre el elemento
seleccionado haciendo clic con el botén derecho sobre su casilla de color (columna Etiqueta),
y eligiendo el color deseado de la lista desplegable que aparece. En esta lista también figura el
comando Seleccionar grupo de etiquetas para seleccionar al mismo tiempo todos los
elementos etiquetados con el mismo color.

Las carpetas se pueden crear, ya sea haciendo clic sobre el icono Nueva carpeta o bien
haciéndolo con el botén derecho sobre cualquier parte vacia de la ventana Proyecto, lo cual
provocard que se despliegue un mend en el que aparece la opcion Nueva carpeta. Si
gueremos colocar un elemento en una carpeta, lo seleccionamos y lo arrastramos sobre ella.
Para sacarlo, se selecciona y se arrastra fuera. Si deseamos renombrar una carpeta,
seleccionamos el nombre, pulsamos Intro y tecleamos el huevo nombre.
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frchiva  Edikar  Composicion - Capa  Efecko Animacion Mer  Yenkana

Mueya composicion, .,

M carpeta

Muevo archivo de Adobe Photoshop.. .
Imparkar b
Importar material de archivo reciente  #

Fig.2.8

La ventana Composicién

Pasemos ahora a la ventana que sirve para monitorizar visualmente el estado de la
composicién en el fotograma actual. Debido a que en el proyecto se puede trabajar con mas de
una composicién, podemos crear tantas como queramos y acceder a cada una de ellas
mediante el desplegable que aparece en la parte superior del panel. Por defecto, nos
apareceran todas agrupadas en una sola ventana, basta con abrir el desplegable y seleccionar
la composicion con la que queramos trabajar.
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Muevo Visor de comp,
Bloqueado

Cerrar Camp 1
Cerrar todos

| &) (100%) | v |

Fig. 2.9. Grupo de composiciones

Fig. 2.10. Grupo de controles

Controles:

A: Botén Utilizar siempre esta vista para la previsualizacion: Activa y desactiva la vista
actual como la vista predeterminada para las previsualizaciones.

B: Menu desplegable de ampliacién/reduccidn de la vista (zoom).
C: Mostrar / Ocultar margenes de seguridad para accionf/titulo.

D: Boton Conmutar mascaras de vista: Cambia entre la visualizacién de las mascaras de
una composicioén y la visualizacion de la imagen sin méascaras.

E: Fotograma representado en la vista: haciendo clic sobre él se puede introducir otro cédigo
de tiempo para sustituirlo.

F: Tomar instantanea de la vista / Mostrar instantanea: su finalidad, junto con la anterior, es
disponer de una herramienta que permita la rapida comparaciéon entre un fotograma y otro
distinto.

G: Menu Mostrar canal: Cambia a los valores RGB, Rojo, Verde, Azul o Alfa y ofrece
modificadores RGB recto y Colorear. RGB es el ajuste predeterminado y muestra la imagen
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RGB completa a todo color. Los ajustes Rojo, Verde y Azul muestran el canal color indicado
con valores de color altos que aparecen como blanco. El ajuste Alfa muestra areas opacas y
transparentes como blanco y negro, respectivamente, con grados de opacidad como sombras
de gris. RGB recto cambia entre modos de interpretacion de canal alfa recto RGB y
premultiplicado. Colorear muestra los canales Rojo, Verde y Azul en sus colores
correspondientes en lugar de blanco y negro.

H: MenU Resolucion/Submuestreo: Desplegable que especifica la resolucion de la
composicién actual.

I: Regidon de interés: En composiciones de procesado lento por su complejidad, permite
delimitar un area de la vista para que los cambios y ajustes en los que estemos trabajando se
actualicen solo en la zona delimitada. Esto contribuye a acelerar el refresco de la vista.

J: Botén Conmutar cuadricula de transparencia: Cambia entre visualizar un fondo como un
tablero de ajedrez para mostrar la transparencia y visualizar el color del fondo.

Cuadriculas, reglas y guias:

En un programa de composicion de imagen como éste, constituyen una ayuda muy practica
para disponer de puntos de referencia sobre los cuales situar los elementos. Existe un apartado
dentro de las preferencias (Editar > Preferencias), el denominado Cuadriculas y guias, en el
gue se puede configurar el espaciado y el color tanto de la cuadricula como de las guias.
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& Adobe After Effects - Proyecto sin titulo.aep *

Archivo BEE Composicion Capa  Efecto Animacidn Yer  Venktana Ayuda

Deshacer Copiar Chrl+2
Mo se puede rebacer Cerl+Mayis+2
Historial

Corkar Chrl4+
Copiar ChrliZ
Copiar adlo expresian

Pegar Chrl+
Barrar

Duplicar Chrl+D

Dividir capa Crrl+Mayiis+D
Elewar entorno de trabajo

Extraer entorno de trabajo

Seleccionar todo Ctrl+a
Deseleccionar todo Chrl+Mayis+a

Ekiqueta

Depurar

Editar ariginal... Chrl+E
Editar en Adobe Audition

Plantillas
Preferencias General... Chrlalt+ "

Viska previa, ..
Wisualizar ...
Importar...

Colores de etiqueta, .,

Opciones predeterminadas de etiqueta, ..
Memaria v cache. ..

YWiska previa del video. ..

Colores de la interfaz del usuario, ..
Guardado aukomatico para recuperacian, .

Fig. 2.11 Ajustes de cuadriculas y guias

Cuadricula estandar: se accede a ella por medio de Ver > Mostrar cuadricula.

Cuadricula proporcional: hay que pulsar Alt junto con el icono C (Mostrar / Ocultar margenes
de seguridad para accion/titulo).

Para activar el ajuste a cuadricula: Ver > Ajustar a la cuadricula.

Reglas y guias: Ver > Mostrar guias.

Ajuste a guias, ocultar / mostrar, bloquear y borrar: menu Ver.
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Wentana  Awuda

Muewa visaor Ale+Mayis+R

Acercar

Alejar )

Resolucion 3
Ajuste de prueba » o

Colores de prueba

Mostrar reglas Ctri+R

Mostrar guias Chrl+ "

Ajustar con las guias Chrl-HMayds+
Eloquear guias Chrl+alt+Mayis+
EBiorrar guias

Mostrar cuadricula Chrl+'

Ajustar ala cuadricula Chrl-HMayis+
Opciones de wvista. .. Chrl+al+0
Oeulkar controles de capa Chr+Mayds+H

Restablecer vista 30

Cambiar viska 30 3
Asignar método abreviado & "Camara ackiva” b
Cambiar a la dltima wista 30

Wer la capas seleccionadas ChH+Alk+HM s+
Ver todas las capas

Ir a tiempa. .. Chrl+G

Fig. 2.12 Cuadriculas, guias y margenes de seguridad.

Color de fondo (Background):

Por defecto, el fondo de una nueva composicidn es negro. Para cambiar por otro, simplemente
hay que usar el comando Composicion > Color de fondo.

Otra opcidn, disponible en el menu de la ventana (flecha lateral), es la de usar un ajedrezado
del mismo tipo que en Photoshop, para visualizar areas de transparencia. Se trata de activar /
desactivar Cuadricula de transparencia en dicho mend.

Desacoplar panel
Desacoplar cuadro
Cerrar panel
Cerrar cuadro
Maximizar cuadro

Opciones de wista, .,

Configuracion de composicidn, ..

Habilitar combinacidn de Fakagramas
Habilitar desenfoque de movimiento

Borrador 30
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La ventana Capa

Cualquier capa existente en una composicion puede visualizarse en su propia ventana; basta
con hacer doble clic sobre una capa, tanto desde la ventana Composicién como desde la
ventana Linea de Tiempo; en la ventana Capa nos es posible ver a tamafio completo
cualquiera de las capas que por su posicién en la ventana Composicién tal vez queden
recortadas y solo se visualicen parcialmente:

Fig. 2.14. Comparacion de la misma imagen en la ventana Capa (izquierda) y en la ventana Composicion
(derecha).

En esta figura queremos mostrar la relaciéon entre la ventana Capa, a la izquierda, y la ventana
Composicién. La ventana Capa muestra la imagen en su totalidad; para ello hemos tenido que
hacer una reduccion al 96,9%, pues su tamafio es bastante grande. Observad que a la
derecha, en la ventana Composicién, no hay reduccion ninguna de la visualizacion, pero si
que ha sido necesario reducir considerablemente el tamafio de la imagen, de modo que se
muestra solo parcialmente. Dentro del area gris claro de la ventana Composicion, alrededor
de la imagen, podemos notar un marco rectangular formado por una linea azul, y justo en el
centro, y debajo de la imagen, un pequefio circulo. El rectdngulo delimita la capa, y el circulo
indica su centro.

Por lo demas, la ventana Capa dispone de los mismos controles que hemos visto en la ventana
Composicién, pero ademas aparece la linea de tiempo que representa la duraciéon de dicha
capa y permite el desplazamiento a cualquiera de sus fotogramas. También hay tres campos
que nos indican el punto de entrada, de salida y la duracion:

Fig. 2.15: Controles de la ventana Capa.
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La ventana Material

También es posible visualizar el material que tenemos en la ventana Proyecto en su propia
ventana, haciendo doble clic sobre el elemento que queramos abrir. Sin embargo, hay que
tener en cuenta que, en el caso de videos QuickTime y Video for Windows, cuando se hace
doble clic sobre ellos se muestran en una ventana con su propio tipo de controles, los mismos
que utilizan al ser abiertos fuera de la aplicacién, y reproducen también el audio en caso de que
lo lleven. Para ver estos videos en la ventana Material hay que pulsar la tecla Alt al hacer
doble clic.

Agrupar ventanas

Si abrimos varias composiciones, aparecen automaticamente agrupadas en una sola ventana,
y podemos activar cualquiera de ellas en el momento que nos interese. Lo mismo ocurre con
las ventanas Capa y Material.

Fig. 2.16. Grupo de ventana: al frente la ventana Capa “boiral.jpg”; al fondo a la izquierda, una ventana
Composicion “Comp 17, y una ventana Material a la derecha.

Podemos formar grupos de ventanas mezclando los tres tipos entre si, sin ninglin problema.
Si situamos el puntero sobre la pestafia de una ventana y arrastramos sobre otro grupo, la
ventana se encaja en la nueva localizaciéon, de modo parecido a la mecanica que emplea
Photoshop para agrupar las diferentes paletas (Capas, Canales, etc.). En la imagen vemos lo
siguiente de izquierda a derecha: una ventana Composicion; la central y activa en este
momento, que es una ventana Capa,; y detras, una ventana Material.
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Para cerrar la ventana activa sin cerrar todo el grupo, es preciso hacer clic en el pequefio
cuadro a la derecha, dentro de la pestafa.

La ventana Linea de Tiempo

Al igual que en Premiere, la ventana Linea de Tiempo nos proporciona la representacion de
las composiciones en la escala temporal. Se trata de la ventana indicada para establecer las
variaciones de cada capa a lo largo de la sucesion de fotogramas.

NOTA: Como se vera, la complejidad de esta ventana es mayor. En este apartado se
enumeran muchos aspectos cuyas funciones se explicardn mas adelante para una mejor
comprension. Por este motivo, recomendamos que ahora lo consideréis como una primera
toma de contacto con los contenidos de esta ventana, y también como una referencia a algo
gue aparecerd mas adelante.

Controles y paneles principales:

A : G I

Fig. 2.17.

A: Composicién activa. La ventana Linea de Tiempo no es una excepcion; también aplica el
mismo principio de disponer las composiciones agrupadas para mayor comodidad.

B: Fotograma. Indica el fotograma preciso mostrado en este momento en la ventana
Composicién. Haciendo clic sobre este cédigo de tiempo se abre el dialogo Ir a Tiempo,
donde se puede teclear el codigo de tiempo para saltar a otro fotograma.

Por defecto, el tiempo se representa en el formato hh:mm:ss:ff (horas-minutos-segundos-
fotogramas), pero en Archivo > Ajustes del proyecto se puede cambiar a fotogramas totales
activando la opcion Fotogramas en lugar de Base de cédigo de tiempo.

C: Panel de definidores de A/V (Audio/Video). Contiene casillas para activar / desactivar el
audio o el video, asi como para bloquear o desbloquear. La casilla Solo (encabezada por un
circulo en blanco) sirve para ocultar con un solo clic todos los elementos de la composicion
excepto el seleccionado.

D: Lista de las capas.

E: Conmutadores del panel Linea de tiempo: Contiene los conmutadores de
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previsualizaciones activas, borrador 3D, capas timidas, fusion de fotogramas, desenfoque de
movimiento y el Editor de gréficos.

F: Area de la Barra de capa/Editor de gréaficos: Muestra barras de capas en el modo Barra
de capa o el Editor de gréaficos en el modo Editor de graficos.

G: Columna de Definidores/Modos: Contiene opciones para controlar las distintas funciones
de visualizacién y actuacién de una capa. Incluye el botén Editor, que cambia entre el modo
Editor de gréaficos y el modo Barra de capa.

H: Boton Composicion: Abre y trae al frente la ventana Composicidon que corresponda, en
caso de que se encuentre oculta.

J: Men( de la ventana Linea de Tiempo: Mediante la flecha lateral se accede al menu de la
ventana Linea de Tiempo, que a su vez despliega la lista de paneles disponibles para activar /
desactivar.

Paneles secundarios:

| Comentario | Modo T TrkMat | Primario |Ft.clv. |Entrada | Salida | Duracién | Estirar
T [Normal [ v/ T ° LLIJ.WTF_E] T HEEQT?}.QQ O:05p5:24 Q.EQ.Q.TQ.:!?P .!.QT/E‘.’.*&
A B C D E F G H
Fig. 2.18.

A: Comentario. Permite teclear una observacién acerca de la capa.

B: Modo. Indica el modo de la capa (Normal, Multiplicar, etc.) y los mates de seguimiento.
C: Primario. Para operar sobre la vinculacion y jerarquizacién de las capas.

D: Fotogramas claves. Navegador de fotogramas claves.

E, F: Entrada, Salida. Columnas que muestran los codigos de tiempo correspondientes a los
puntos de entrada y salida. Son editables.

G: Duracion. Columna que muestra la duracion. También es editable.

H: Estirar. Varia la velocidad de la capa en un porcentaje.

Es posible variar la colocacién de los paneles colocando el puntero sobre la cabecera y
arrastrando; es decir, con el mismo mecanismo que la ventana Project. Igualmente, se pueden
hacer més estrechos o méas anchos.

El Gréfico de tiempo

Es la parte fundamental de la ventana Linea de Tiempo. Permite situar cada capa en el tiempo
de la composicién, asi como los fotogramas clave de animacion. Cualquier variacién de las
capas que gueramaos animar en una porcion de tiempo se opera y controla en esta zona.
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Representacién de las capas en el Grafico de tiempo

Son las barras de diferente longitud en funcién de la duracién, y acabadas en cada extremo por
dos corchetes, que representan el punto de entrada y el punto de salida de la capa. Colocando
el puntero sobre la barra y arrastrando podemos desplazarla, y variar por lo tanto el fotograma
a partir del cual se presenta la capa en la composicién, sin que lo haga la duracion particular de
la capa. Si situamos el puntero sobre una de los corchetes y arrastramos se puede variar el
punto de entrada o el de salida, segun el extremo que estemos tocando, si bien hay que tener
en cuenta que no se puede extender la duracién de la capa mas alla de la duracién original (no
por este procedimiento).

Nota: A diferencia de Premiere, no hay una opcion de visualizacion para representar los
fotogramas de las capas en la linea de tiempo. Sdlo se utiliza la barra de color.

Controles:

1] \ |

Fig. 2.19. Controles del Gréafico de tiempo

A: Area del Gréfico de tiempo dentro de la ventana Linea de Tiempo.

B: Delimitadores del area de visualizaciéon del Grafico de tiempo. Se arrastran para ampliar o
reducir el area de visualizacion, es decir, para hacer zoom y ampliar hasta el fotograma, o por
el contrario para abarcar la composicién en toda su extension, haciendo que nos “alejemos” de
él (la unidad de escala).

C: Navegador. Representa a escala la vista del Grafico de tiempo. Muestra la relacion entre la
parte delimitada por B y la totalidad de la duracion de la composicion. Esta vista se
corresponde con el Gréafico de tiempo solo cuando los delimitadores B se encuentran en los
extremos. El concepto y su funcionamiento es parecido al de la paleta de navegacion de
Photoshop o de Premiere, aunque su plasmacion grafica es diferente y por ello puede resultar
un poco desconcertante al principio. En este punto, recomendamos jugar libremente
arrastrando los delimitadores y viendo cémo se expande o contrae el Grafico de tiempo al
mismo tiempo. También es posible arrastrar colocando el puntero entre los dos delimitadores;
en este caso se conservara la misma escala de visualizacion, pero variara la zona visible del
Grafico de tiempo. Las ventanas Capa y Material de archivo disponen de su propio
navegador, en la parte superior del area del Gréafico de tiempo de la ventana.
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D: Marcadores del area de trabajo. Sirven para delimitar un area con el fin de hacer render o
una vista previa de una parte de la composicion.

E: Regla.

F: Marcador. Debemos arrastrar para colocar sobre la regla una marca en un punto especifico
de tiempo. Se pueden usar tantos marcadores como sea necesario, y la numeracién es
automatica, por orden de creacién. Hay que arrastrar de vuelta para eliminar un marcador de la
regla.

G: Zoom por arrastre: Se trata de otro control del cual disponemos para aumentar o disminuir la
porcién visible del Gréfico de tiempo. También es posible utilizar los iconos de zoom-in o
zoom-out situados a ambos lados.

H: Indicador de fotograma actual. Si colocamos el puntero sobre la parte azul, se desliza para
desplazarnos a otro fotograma anterior 0 posterior. La linea roja es la referencia para llevar a
cabo ajustes de las capas o los keyframes con arreglo al fotograma actual.

Paletas

La paleta de herramientas

Puntero de seleccién.

Herramienta de selecciin () _J,m

Fig. 2.20.

Pluma, Afiadir punto de control, Eliminar punto de control, Cambiar punto.

Fig. 2.21

Movimientos de cAmara.

Herramienta de camara orbital ()
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Fig. 2.23.

Rotacion.

Fig. 2.24.

Méascara rectangular, Mascara ovalada.

[ [ 4

*
|Herramienka Mascara reckangular ()

Introduccion a After Effects

Fig. 2.25.

Panoramica trasera.

‘|Herramienta de panoramica trasera ()

AHerramienta Zoom (£}

Fig. 2.27.

1-Modo eje local, 2-Modo eje mundial, 3-Ver modo eje.

123

Fig. 2.28.

La paleta Info
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Desacoplar panel

Desacoplar cuadro
Cerrar panel
Cerrar cuadro
Maximizar cuadro

Yisualizacion automatica de colores
Porcentaje
Weh
HSE
& bpc (0-255)
10 bpc (0-1023)
16 bpc (0-32768)
Decimal {0,0-1,0)

Fig. 2.29.

La parte izquierda muestra los valores de color RGB del pixel sobre el cual se sitla el puntero,
y el valor del canal alfa. La escala humérica empleada para indicar estos valores se puede
escoger de la lista desplegable, y que es accesible por medio de la flecha lateral. Las opciones
son las siguientes: Porcentaje (0-100), Web (00-FF), HSB (H (0 a 360°), S y B (0-100%)), 8-
bpc (0-255), 10-bpc (0-1023), 16-bpc (0-32768) y Decimal (0.0-1.0).

En la parte derecha se registran las coordenadas de posicién del cursor, en pixels. En la parte
inferior, la informacién se actualiza en funcion de la ventana donde actia el puntero. Cuando la
ventana es Composicién, Capa, o Material se leen las coordenadas de posicion de la capa,
referidas a su centro, y el desplazamiento respecto a su Ultima posicion. La finalidad de estos
datos consiste en aportar una indicacion precisa cuando deseamos ajustar la posicion de una
capa. En cambio, si estamos en la Linea de Tiempo, la informaciéon que se muestra es de
posicién en el tiempo: punto de entrada, punto de salida, duracion.

La paleta Controles de Tiempo

Fig. 2.30.
A: Botonera con los controles Ir al primer fotograma — Retroceder 1 fotograma — Reproducir /

Pausa — Avanzar 1 fotograma — Ir al ultimo fotograma.

B: Activar / Desactivar audio en la reproduccion.
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C: Activar / Desactivar reproduccién continua (bucle).
D: Previsualizacion de RAM.

Ademas de los controles, en esta paleta se establecen opciones de previsualizacién que
estudiaremos mas adelante. En reproduccién nos indica la velocidad en fotogramas por
segundo. Este mensaje aparece en color rojo cuando la velocidad de previsualizacién no
corresponde a tiempo real; al mismo tiempo, muestra la velocidad maxima en fotogramas por
segundo que en ese momento puede alcanzar el equipo.

Atajos de teclado:

Reproducir /Pausa Barra espaciadora

Ir al principio Tecla Inicio

Ir al final Tecla Fin

Avanzar 1 fotograma Tecla Av Pag
Retroceder 1 fotograma Tecla Re Pag
Avanzar 10 fotogramas Tecla Av Pag + May
Retroceder 10 fotogramas Tecla Re Pag + May

Ir al punto de entrada de la capa Tecla “i"

Ir al punto de salida de la capa Tecla “o0”

La paleta Audio

A B C D

Fig. 2.31.
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A: Vametro.

B: Control de nivel.

C: Unidades.

D: Menu de opciones de la paleta de audio.

E: Valores de nivel.

Establecer algunas preferencias

Al llegar a este punto, podemos afirmar que, sin haber entrado todavia en detalle en muchos
aspectos, si que tenemos un conocimiento global de la fisonomia del programa. En este
momento vendrd bien un vistazo al apartado de preferencias para saber qué opciones contiene
y qué nos permite.

Mas arriba las mencionamos al hablar de los ajustes de cuadricula en la ventana
Composicién. Para acceder al cuadro de preferencias hay que seleccionar Editar >
Preferencias. Veremos que se agrupan en diferentes categorias; vamos a mencionar sélo las
que por ahora nos pueden interesar.

IEM Composicion  Capa Efecto  Animacion  Mer Yentana Awuda

| Deshacer Cambio de tiempo de capa  Chrl+2 -
I Mo se puede rehacer Chrl+Mayis+2
i Historial ’
Corkar ChrlH-=
Copiar Chrl4-C
Zopiar salo expresion
| Pegar el
Borrar
! Duplicar Chrl+D
{ Dividir capa Chrl+Mayas+D
Elevar entorno de trabajo
| Extraer enktorno de trabajo

Seleccionar bodo Chrl-a
Deseleccionar todo Chrl+Mayas+a
Etiqueta 4
Depurar 4
Editar original... Chrl+E

Editar en Adobe Audition

Plantillas
Preferencias General..,

Chrl-alk+
Viska previa,..

Yisualizar ...

Impartar...

Salida.. .

Cuadriculas v guias. ..

Colores de etiqueta. ..

Cpciones predeterminadas de etiqueta, ..
Memoria v caché. ..

Yista previa del wideo, ..

Colores de la interfaz del usuario. .,
Guardado aukamatico para recuperacian. ..
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Fig. 2.32.

En el apartado General... se establece el nUmero de veces que se puede ejecutar Deshacer
(Niveles de la opcion deshacer), es posible activar o no Informacién sobre herramientas, etc.

1

| General v
Miveles de la opcion deshacer: |32 [(1-99)
Mostrar informacion sobre herramientas r
Crear capas en el tiempo de inicio de la cormnposicion

Los definidores afectan a las comp. anidadas.
[ interpalacion espacial predeterminada a lineal B
Conservar el recuento de vértices constante al editar mascaras 1
Sincronizar el tiempo de todos [os elernentos relacionados

La expresion icona espiral escribe un inglés conciso

Crear capas divididas por encima de la capa ariginal

[ IPermitir que los scripts puedan escribir archivos y acceder a3 la red
[CIHabilitar el depurador de lavascript

[lutilizar el selector de color del sisterna

Crear nueyas capas con calidad dptima

Conservar los datos del portapapeles para ofras aplicaciones

Fig. 2.33.

En Cuadriculas y guias podemos ajustar el color y espaciado de la cuadricula, el color de las
guias y los méargenes de seguridad.

[ Cuadriculas v goias |
Cuadricula
: Lineas de cuadricula cada: |20 | Pixeles
Color: _l Vel =] |
o . ; i
Estilo: [ Lineas vJ Subdivisionas: |4 |
-

Proportional arid

Haorizontal: |2 wertical: |6 i

Euias

Color: - e Estila: I_L_iﬁeas v_l

Margenes de sequridad |

Margenes sequros paral | p | 2 Margenes seguros para - | 2
la accion: ——— Ios titulos: ———

Fig. 2.34.
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También hay dos apartados que hacen referencia a las etiquetas de color, con las cuales es
recomendable trabajar para mayor comodidad cuando un proyecto tiene gran numero de
elementos, y cuando las composiciones son complejas, con una gran cantidad de capas.
Colores de etiqueta permite personalizar los siete colores que puede haber, mientras que
Valores por defecto de etiqueta posibilita la asignacion a cada tipo de elemento de una
etiqueta de color diferente, segln nuestra eleccion.

| Colores de etiqueta |
s
-
.
|agua | s
|Rosa [ 2k
[Lavanda | N 2
|Melocoton | 2
iEspuma de mar | f
Fig. 2.35.
[valores nor defecto de etioeta Jeedl
Composicidn: | Minguno ~ |
wideo: | Agua w |
audio: | Espurna de rnar w |
Imagen fija: | Lavanda ~ |
Carpeta: | oro V|
Solido: | Atardecer |
Camara: | Rosa |
Luz: | Melocotdn |
Fig. 2.36.

Existen mas preferencias, pero exceden los propositos de esta unidad, y las iremos
mencionando seguln interese.
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3. Preparar e importar el material

Generalidades

En esta unidad entraremos en detalle en todo lo relacionado con el tema de importar, y cémo
hay que enfocar esta operacion en funcion del material que se trate y sus caracteristicas. Es
importante una buena comprensién de este aspecto para que no se frustren nuestras
expectativas al manipular los archivos; sin embargo, consideramos que este tema no debe
resultar desconocido para quien ha trabajado ya con Premiere. Los dos programas requieren
esta operacion para disponer de su “materia prima”. Los tipos de archivo (audio, video, imagen
fija, secuencia de imagen, etc.) y los diferentes formatos soportados son generalmente los
mismos. De todos modos, en esta unidad veremos los aspectos particulares con los que nos
encontramos en After Effects.

Al igual que en Premiere, el programa trabaja con referencias del material, no sobre los
archivos originales. Por ello, aqui también es importante tener los ficheros localizados en un
lugar determinado, ya que si se renombran o mueven a otro lugar, el programa no sera capaz
de encontrarlos. Se nos avisa de esta circunstancia al abrir el proyecto; en la ventana Proyecto
se nos indica en cursiva el nombre del fichero perdido. Si es posible restituir el fichero
indicando una nueva localizacion o sustituyéndolo por otro (o el mismo renombrado), usaremos
el comando Reemplazar el material de archivo, disponible haciendo clic con el bot6n derecho
sobre el archivo en la ventana Proyecto.

Otro comando que se encuentra en el mismo menu contextual es Volver a cargar el material
de archivo, para actualizar el archivo si se le ha aplicado externamente alguna modificacion.
También vamos a ver la aplicacién del comando Interpretar el material de archivo, en el
mismo mend.

Compasicisn

Crear proxy

Definir proy

Inkerpretar material de archivo
Reemplazar material de archivo
Wolver a cargar material de archivi
Maskrar en el explarador

Maskrar en puente

Revelar en la composicion

Fig. 3.1.

NOTA: El comando Importar aparece, como es habitual, en el grupo Archivo de la barra de
menuU. Otra localizaciéon de este comando mas directa se encuentra en un menu de contexto,
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haciendo clic con el botén derecho sobre cualquier punto vacio de la ventana Proyecto. En el
mismo menu también estan disponibles Nueva composicién y Nueva carpeta.

Importar archivos creados digitalmente

Preparacion de imagenes fijas

Se trata de una cuestiébn que ya se menciond en el médulo “Introduccién a After Effects”,
cuando dimos una serie de recomendaciones en lo que respecta a la conveniencia de planificar
el proyecto. Aqui enumeramos punto por punto los aspectos que hay que considerar al
preparar imagenes fijas para importar:

Ajustar el tamafio de la imagen (altura y anchura en pixels) al tamafio real que se
pretende usar en After Effects. En el caso de prever que se va a animar la escala,
ajustar las dimensiones al tamafio mayor que alcanzara la imagen. El programa tiene
como dimensiones maximas limite 30.000 x 30.000 pixels.

Recortar aquellas partes de la imagen que no seran visibles en ningin momento; no
son aprovechables, y aumentan indtilmente el consumo de memoria.

Efectuar los ajustes de contraste y color necesarios.
Incorporar un canal alfa si hay areas de la imagen que deben ser transparentes.

Si el producto final es un video, evitar las lineas demasiado finas tanto en imagen como
en texto, para que no vibre (flicker o “fliqueo”); si no hay mas remedio que usarlas,
debemos aplicar un ligero desenfoque a toda la imagen (el comando Desenfocar de
Photoshop suele ser suficiente).

Duracion: Al importar las imagenes fijas, la duracion por defecto se ajusta a la de la
composicién en que se utilizan; asi se establece en las preferencias (Editar >
Preferencias > Importar: Material de archivo de imagenes fijas: Longitud de la
composicién). Si lo que queremos es una duracion determinada, para importar, por
ejemplo, una serie de imagenes fijas que nos interesa que duren exactamente un
segundo, activamos el campo numérico y tecleamos 00:00:01:00. De todos modos, la
duracién de una capa con una imagen fija se puede modificar sin problemas una vez
que se ha importado.

Tamafo: Acostumbrados al comportamiento de Premiere, que cuando arrastramos un
elemento a pista de video lo “encaja” automaticamente a las dimensiones del proyecto.
Premiere “falsea” el tamafio del elemento, y lo estira hasta alcanzar el del proyecto,
mientras que en After Effects en dos composiciones de distinto tamafio, el elemento
mide lo mismo. Esto es muy interesante desde el punto de vista compositivo, que es
uno de los fines basicos de After Effects como herramienta con la que podemos situar
unos elementos dindmicos en un espacio con una organizacion determinada. Por ello,
no tendria sentido por su parte una actuacion automética que desbaratase esta
organizaciéon compositiva. Habitualmente, al preparar elementos graficos autébnomos
(como por ejemplo un esquema centrado en la pantalla), nuestro propésito sera que no
se vea alterado su disefio; aunque después intervengamos en él y efectuemos cambios
y los animemos en el tiempo, siempre sera bajo nuestro control.

Importar una secuencia de imagenes

Una de las situaciones con las cuales nos podemos encontrar al importar ficheros es la de
tener que importar una secuencia de imagenes. Se trata de una opcién bastante habitual, por
ejemplo, en animaciones generadas por programas de 3D. Los ficheros que componen la
secuencia deben encontrarse en la misma carpeta, y estar secuenciados de forma numérica o
alfabética por un nombre de fichero patron.
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Importar archivo @

Buzcar en: |iﬂ|:uaru:u:- vl €] ﬂ' i v

B

Documentos
recientes

=

E zcritario barco 01 barco 02

\$

iz documentoz

ki PC
e Mombre; |"I:uar|:|:u 04.JPG" "barco M JPG" "barco D2.JPG" "barco » | [ Abrir ]
-
Miz zitinz dered | Tipo: | Todoz loz archivos aceptables » l [ Cancelar ]
Formato: JPEG
Importar come: I Matenal de archivo W
Secuencia JPEG

[¥]iFarzar orden alfabético

Fig. 3.2. Cuadro de dialogo Importar archivo.

Dentro de la imagen, podemos ver en el cuadro Importar archivo la secuencia de imagenes y
la casilla Secuencia JPEG esta activada. Para importar alfabéticamente, debemos activar la
casilla Forzar orden alfabético. A la derecha vemos la secuencia de imagenes en la ventana
Proyecto, y arriba, en la misma ventana, podemos leer el nombre y las imagenes que incluye
(01-04), asi como la duracién (00:00:00:04). También es posible importar un segmento de la
secuencia. Para ello seleccionaremos los dos ficheros correspondientes a primero y Gltimo del
segmento, y activaremos igualmente la casilla de secuencia.
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Fig. 3.3.

En cuanto a la velocidad de fotograma, se trata de un parametro que se establece en las
preferencias, en el apartado Importar. Se establece por defecto en 30 fps (sistema NTSC
norteamericano), de modo que recomendamos cambiar esta preferencia (25 fps serd la

velocidad mas habitual).
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Composicién Capa Efecto  Animacidn  Ver Ventana #Ayuda

M Deshacer Importar Chrl+2
Mo se puede rehacer Chrl+Maylis+2
Historial k
Cortar Chrl+i
Copiar Chrl+iC
4 Copiar sdlo expresion
Peagar Chrl+Yy
Borrar
3 Duplicar Chrl+D
5 Dividir capa ChrlH-Mays+D
= Elevar entorno de trabajo

Extraer entorno de trabajo

Seleccionar bodao ChrlH-a
Deseleccionar todo Chrl+Mayds+4
Ekiqueta L4
Depurar 4
Editar original... Chrl+E

Editar en Adobe Audition

Plantillas b
Pref

General... ChrH-alt+”
Vista previa...

Wisualizar ..,

Salida. ..

Cuadriculas v guias. ..
Colores de etiqueta. ..

Opciones predeterminadas de etiqueta...
Memaoria v caché, ..

Vista previa del wideo. ..

Colares de la inkerfaz del usuatio...
Guardado automatico para recuperacidn, .,

Fig. 3.4.

Preferencias

—| Importar VI
i Aceptar ]
— Iaterial de archivo de imagenes fijas
Cancelar

® Longitud de la compaosicidn

< () |0:00:01:00 es 0:00:01:00 Base 25

—Material de archivo de secuencias

Fotograrmas por segundo

Interpretar alfa no etiquetado comno: | Preguntar al usuario v|
Cpc. predet. de arrastrar import. como: | aterial de archivo v_|
Fig. 3.5.
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Importar imagenes con un canal alfa

Hay una serie de formatos de archivo aceptados por After Effects que pueden incorporar la
informacién del canal alfa, en el cual, por medio de valores del blanco al negro, se define el
grado de opacidad (255, o blanco, 100% opacidad; 0, o negro, 0% opacidad), como
probablemente conozcamos por su uso tanto en Photoshop como en Premiere. Los formatos
son los siguientes:

- Adobe Photoshop

- Electricilmage IMAGE

- TGA

- TIFF

- Quick Time (Millions of Colors +)

- EPS

- PDF (las areas vacias se traducen en transparente)

- Adobe lllustrator

Interpretacién del canal alfa.

Cuando importamos un archivo y éste contiene un canal alfa, aparece un mensaje que
pregunta como interpretarlo:
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Interpretar material de archivo

CEMS RS

Interpretacion de "Layer O copy Aflorpsd"

&lfa

@ Ignorar [ ] Invertir alfa
(¥)Recto - Sin mascara

& Premultiplicado - Mascara con color: I:I j'

Frecuencia de fotogramas

]
Imagenes v telecine
ampos separados: | Desactivado W
H
Quitar disminucion: I

Otras opciones
Proparcion de pixeles: | Pixeles cuadradaos w|
Bucle: | | Tiermpos

al Expandir niveles luma ITWU-R 601

ACeptar ] [ Cancelar

Fig. 3.6.

Ignorar. La imagen no contendra ninguna zona transparente, porque se tratara como si
no tuviera informacion de canal alfa.

Recto — Sin Mascara. Es un tipo de canal alfa en el cual la informacion de
transparencia se encuentra en un canal aparte, pero no en los canales de color. Se
trata de lo que vemos en Photoshop con los canales. Seleccionando esta opcion, el
documento que importamos instantaneamente actuara limitando su opacidad a las
zonas determinadas por el alfa, como comprobaremos en cuanto lo situemos por
encima de otra capa en una composicion.

Premultiplicado — Mascara con color. Es otro tipo de alfa. Lo que le diferencia del
anterior es que, ademas de la informacién del canal alfa, los canales de color se
modifican con un color de fondo. Para eliminar el color de fondo, hay que seleccionarlo
pulsando en el cuadro de color, 0 usando la pipeta. Habitualmente el color de fondo es
negro o blanco. Este tipo de canal alfa no es de tan buena calidad como el anterior,
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pues la eliminacion del color de fondo nunca es del todo perfecta y deja un halo mas o
menos visible por los bordes; sin embargo, hay muchos programas que lo emplean.

- Deducir. Pulsando este botdn, si no estamos seguros del tipo de canal alfa del
documento, After Effects puede seleccionar el mas adecuado.

- Invertir Alpha. Debemos activar esta casilla si queremos invertir opacidad y
transparencia.

Una vez que ya hemos importado el documento, podemos cambiar la interpretacion del canal
alfa si nos hace falta, seleccionando el documento en la ventana Proyecto y la opcién
Interpretar material de archivo (Archivo > Interpretar material de archivo, o también a
partir del men( desplegable con el boton derecho del raton).

Igualmente, es posible establecer en las preferencias, dentro del apartado Importar, en
Interpretar alpha no etiqguetado como, la opcién (Recto, etc.) que mas nos convenga, 0O
mantenerlas como estan por defecto, como por ejemplo Preguntar al usuario (en el cuadro de
didlogo Interpretar material de archivo).

Importar archivos de Adobe Photoshop

Importar archivos de Adobe Photoshop es una de las caracteristicas mas provechosas de After
Effects, pues nos permite sumar las prestaciones de los dos programas. Muchos de los
atributos del documento preparado en Photoshop se conservan integramente en After Effects:
la transparencia de las capas, los modos de transferencia, el grado de opacidad de la capa, la
posicion, las formas vectoriales, etc.

A la hora de trabajar con los dos programas es importante la organizaciéon: deberemos ordenar
y nombrar de forma adecuada cada capa de Photoshop. Si después de importar un archivo de
Photoshop se cambia el nombre o el orden de las capas, o se elimina alguna de ellas, After
Effects no las encontrara cuando actualice. Tampoco puede usar capas que tengan el mismo
nombre. Hay que ser muy cuidadoso, porque un error con las capas puede suponer que
debamos rehacer el trabajo. La regla es no confundir al programa alterando sustancialmente la
estructura de capas original del documento Photoshop.

Cuando importamos el archivo Photoshop se nos plantean diferentes opciones:

flor. psd

[mportar tipo: | Material d hi

v

Cpciones de capa Ccurnpl:usil:in

O] I_apas fusionadas
(JElija capa:

Diim. material de archivo:

|  Aceptar | | Cancelar |

Fig. 3.7

1) Importarlo con todas sus capas, tal y como lo hemos creado. En el cuadro de didlogo de
importar, cuando hemos seleccionado el documento y se nos plantea Importar Tipo > Material
de archivo como primera opcién, y Composicibn como segunda. Seleccionamos
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Composicién, y en la ventana Proyecto aparecera el documento Photoshop como una nueva
composicién con extension .psd, junto con una carpeta con el mismo nombre en la que se
encuentran las capas. Si abrimos la composicion, veremos que contiene todas las capas del
documento original, tal y como lo compusimos (conservando la misma posicion, tamafio, etc.).

Fig. 3.8.

2) Importar el documento “acoplado”. Seleccionamos el documento, y en Importar Tipo, la
opcion Material de archivo; a continuacion se abrira un nuevo cuadro de didlogo, donde se
nos plantea en Opciones de capa > Capas fusionadas o Elegir capa. De este modo, nuestro
.psd aparece como un archivo de imagen fija, y como si antes de importarlo en Photoshop
hubiéramos aplicado el comando Acoplar imagen.

Fig.3.9.

3) Importar una capa. Siguiendo los pasos del punto 2, seleccionamos en Elegir capa una de
las capas que aparecen en la lista. En la ventana Proyecto aparece un nombre formado por el
de la capa en primer lugar, y a continuacién el del documento. También se importa
directamente con su transparencia (se puede leer la indicacion Recto en la cabecera de la
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ventana Proyecto), aunque es posible aplicar un Interpretar material de archivo (recordamos
que accedemos aqui con un clic en el botén derecho encima del nombre de la capa en la
ventana Proyecto) y cambiar a Ignorar la interpretacion del alfa, con lo cual se sustituye la
transparencia por un fondo blanco. Si en el documento original la capa tenia ademas una
mascara de capa, la mascara de capa no se importa, pero el canal alfa importado sera el
resultado de la transparencia de la capa mas la transparencia de la mascara de capa.

En lineas generales, los atributos de Photoshop que se pueden utilizar en combinacién con
After Effects son los siguientes:

- Modos de transferencia de capa, grado de opacidad (%), visibilidad.

- Estilos de capa: Drop Shadow (sombra paralela), Inner Shadow (sombra interior), Outer
Glow (resplandor exterior), Inner Glow (resplandor interior), Bevel and Emboss (bisel y
relieve), y Color Fill (superposicién de colores).

- Formas vectoriales.

- Capas de ajuste.

Més adelante, cuando entremos en el conocimiento y la practica de la construccion de una
composicién y de la animacién de capas, exploraremos mas a fondo lo que da de si la relacion
entre Photoshop y After Effects.

Importar proyectos de Adobe Premiere

Esta caracteristica hace que sea innecesario renderizar nuestro trabajo de edicion efectuado
en Premiere antes de utilizarlo en After Effects para aplicarle efectos visuales y animaciones. El
proyecto de Premiere (version 5.0 o posterior) aparece en la ventana Proyecto, dentro de una
carpeta que contiene todos los clips y las carpetas. Al mismo tiempo, también se crea
automaticamente una nueva composicion en la cual cada clip es una capa, y donde se
preserva el orden de los clips en la Linea de Tiempo, la duraciéon y las posiciones de
marcadores y transiciones. El orden de los clips se convierte siguiendo la secuencia de abajo
arriba y de izquierda a derecha.

Los titulos y las transiciones aparecen como capas sin transparencia, y mantienen su posicién
y duracion originales. Todos los parametros de transparencia y animacion (motion) se eliminan.

Importar ficheros de Adobe lllustrator

After Effects convierte toda la informacion de textos en trazados, por lo que desaparece la
necesidad de hacerlo en lllustrator antes de importar. Sélo requiere que las fuentes usadas en
el archivo estén disponibles para After Effects al importar.

Las areas vacias se transforman en areas de transparencia en un canal alfa. En cuanto al
modo de color CMYK, aunque se puede importar en este modo, es mejor convertir el archivo a
RGB en lllustrator en caso de colores que puedan variar notablemente al hacer el cambio.

Al igual que con los archivos de Photoshop, los archivos multicapa de lllustrator se pueden
importar con la opcion Importar Tipo > Composicién o bien con Importar Tipo > Material de
archivo; obtendremos los mismos resultados que los explicados para los archivos de
Photoshop.

Los trazados de lllustrator se pueden usar como mascara en una capa de After Effects,
copiandolos en lllustrator y pegandolos directamente en la capa. También podemos emplearlos
de esta forma como trazado de animacion. Para optimizar este proceso, tendremos que
comprobar que en las preferencias de lllustrator estén seleccionadas las opciones AICB
Clipboard y Preserve Paths.
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Importar imagenes 3D

Los formatos soportados para imagenes 3D son lo siguientes: Softimage PIC, RLA, y Electric
Image EIl. Estos formatos contienen canales RGB y alfa, ademas de canales auxiliares con
informacién opcional, como profundidad Z, object Ids, coordinadas de textura y otros aspectos.
Los canales auxiliares de los ficheros RLA se incluyen en un solo archivo. Los archivos
Softimage PIC incorporan un archivo ZPIC con la informacién de la profundidad Z
correspondiente. Aunque no se puede importar este fichero ZPIC, es posible acceder a la
informacion del canal adicional.

Lo mismo sucede con los archivos Electric Image, que ahora pueden incorporar ficheros EIZ
asociados.

Importar proyectos de Adobe After Effects

Es posible importar un proyecto de After Effects dentro de otro. El proyecto importado, con todo
su contenido, se colocara dentro de una nueva carpeta en la ventana Proyecto del proyecto en
curso. Esto es Util si ya disponemos de un proyecto montado y lo queremos reutilizar total o
parcialmente en el nuevo proyecto. Si tenemos que hacer alguna sustitucion o volver a localizar
algun fichero, seleccionaremos el archivo en cuestién en la ventana Proyecto, y haciendo clic
con el boton derecho, aplicaremos el comando Reemplazar material de archivo. Este
comando da la opcién de localizar el fichero que se debe usar. También podemos utilizar la
opcién Placeholder, que podriamos traducir por “comodin”, ya que ésa es su funcion: coloca
unas barras de color a la espera de que le indiquemos el fichero definitivo.

Importar archivos de video

Acerca del entrelazado

Si vamos a usar en After Effects un material de video entrelazado que en primer lugar haya
sido editado en Premiere, cuando renderizamos el montaje en Premiere para usarlo en After
Effects es conveniente hacerlo no entrelazado (No Fields).

Sin embargo, si hemos capturado video entrelazado, y no nos interesa procesarlo previamente
en Premiere, sino que lo queremos usar directamente en After Effects, lo podemos
desentrelazar con Interpretar material de archivo (con el archivo seleccionado en la ventana
Proyecto, deberemos hacer clic con el botdn derecho, Interpretar material de archivo >
Principal). En el apartado Imégenes y telecine> Campos separados encontramos tres
opciones. La primera por defecto es Capos separados: Desactivado (desentrelazado); las
otras dos opciones, Campos superior primero y Campo inferior primero, son para
desentrelazar. Segun la tarjeta digitalizadora usada para la captura del video, se debera aplicar
la primera o la segunda. Si no sabemos en qué orden estan entrelazados los campos del
archivo en cuestion, podemos seleccionar cualquiera de las dos opciones y comprobar de esta
forma si es correcta:

Pagina 40



Graduado en Multimedia (UOC) Introduccién a After Effects

Interpretar material de archivo

Interpretacion de "pandaswra” & 0:00:14:00

Alfa

Frecuencia de fotogramas
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oo .| Camnpo superior prirmero
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Proporcidan de pixeles: ._Ig'i}gélez cuadrados v
Bucle: 1 Tiempos

il Expandir niveles luma ITU-R a01
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Fig. 3.10.

1. Abrir el archivo de video en una ventana Material de archivo.
2. Localizar un segmento del video que tenga areas que se muevan.

3. Avanzar fotograma a fotograma un total de 5 f, y observar el comportamiento del video: si las
areas donde hay movimiento avanzan en la direccién correcta, el desentrelazado esta bien
hecho. Si se ve que a cada avance de fotograma parece que se mueven hacia atras, hemos
seleccionado el campo incorrecto, de modo que usaremos Interpretar material de archivo de
nuevo y cambiaremos la opcién de campo seleccionada.

Velocidad de fotograma

Otra operacion que nos permite el cuadro de didlogo Interpretar material de archivo es la de
usar la velocidad de fotograma del archivo, o bien cambiarla para que se ajuste a la de la
composiciéon. Si hay mucha disparidad de la velocidad de fotograma (por ejemplo, una
animacion a 15 fps y una composicion a 25 fps), y ajustamos la de la animacion a la de la
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composicion, la variacion en la velocidad de reproduccién sera patente, casi el doble. En un
caso asi es mejor la opcion Usar frec. fotog. del archivo, que hace que el archivo mantenga
su velocidad de fotograma original, y After Effects lleva a cabo la distribucion de fotogramas
pertinente para que el archivo se adapte a la composicién. Sélo en casos como, por ejemplo,
un archivo a 29’97 fps (NTSC drop-frame) para una composicion a 15 fps (como para CD-ROM
multimedia) es aconsejable variar la velocidad del archivo a una velocidad proxima y que sea
multiplo de la velocidad de la composicién (30 fps en este caso); de este modo, la distribucién
de fotogramas que calcula After Effects es méas uniforme. Y si por algin motivo cambiamos la
velocidad de fotogramas del archivo, tendremos que comprobar la sincronizacién de los
archivos de audio y video, y hacer los ajustes necesarios.

Manipulacion béasica del material

Tras la exposicion de las caracteristicas de los diferentes tipos de materiales que podemos
importar, ya conocemos algunas de las operaciones basicas que nos es posible aplicar al
material importado antes de empezar a componer y animar. El comando Interpretar material
de archivo nos permite interpretar el canal alfa, el entrelazado de los campos de video y la
velocidad de fotograma, como hemos visto mas arriba. Ahora completaremos nuestra
exploracion de este comando, y veremos otras operaciones basicas.

Bucle de video

Podemos hacer un bucle de video de cualquier archivo de video que seleccionemos en la
ventana Proyecto. Sdélo hay que especificar en la casilla Bucle de Interpretar material de
archivo el numero de veces que se debe repetir.

Relacion de aspecto del pixel

Cuando importamos un archivo cuyas dimensiones en pixels se corresponden a D1/DV PAL
(720x576), After Effects lo interpreta automaticamente como un archivo con relacién de aspecto
de pixel D1/DV PAL, que en lugar de ser cuadrado es rectangular apaisado. Muestra esta
informacion (D1/DV PAL) en la parte superior de la ventana Proyecto, junto a las dimensiones
en pixels del archivo. Si usamos este archivo en una composicion para D1/DV PAL, que tendra
las mismas dimensiones y la misma relacibn de aspecto de pixel, se ajustard a ella sin
problemas. Y también se ajustard a una composicion para PAL 768x576 y relacién de aspecto
de pixel cuadrado, pero la imagen se ensanchara ligeramente. Podemos usar archivos con
diferente relacion de aspecto de pixel (cuadrado o D1/DV), pero teniendo en cuenta lo que
sucede en cada caso.

La opcién Correccidn de la proporcion del aspecto de pixeles, que se encuentra en el men(
de la ventana Composicion (flecha lateral), simula el resultado final y evita el aparente
estrechamiento, debido a que el monitor informatico tiene una relacion de aspecto de pixel
cuadrado. Si en el caso n.° 1 no activamos esta opcién, la imagen aparecera distorsionada en
el monitor (como la que se muestra en 2), pero la salida D1/DV sera correcta (imagen 1). En
cambio, si en el caso n.° 2 no activamos esta opcion, nos parecera que en el monitor no hay
distorsion (nos mostrara la imagen 1), pero la salida a D1/DV serd la que se refleja en la
imagen 2. Légicamente, si la composicidn es de relacién de aspecto de pixel cuadrado (n.° 3),
la opcion Correccion de la proporcion del aspecto de pixeles no influye en nada.

Visualizar el material

Como vimos en el médulo “El entorno After Effects”, si al explorar el entorno queremos ver
cualquier archivo que se encuentra en la ventana Proyecto basta con hacer doble clic sobre él,
y se abrira en una ventana Material de archivo. Cuando se trata de un archivo QuickTime o un
archivo Video for Windows, se abre cada uno de ellos en su ventana de reproduccién, y no
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muestran el efecto de los pardmetros que le hayamos aplicado por medio del cuadro de didlogo
Interpretar material de archivo, como la interpretacién del canal alfa. Sin embargo, si incluyen
audio, en esta ventana lo reproducen junto al video, mientras que la ventana Material de
archivo de After Effects no lo hace. Recordemos que para abrir un archivo .mov o un archivo
.avi en una ventana Material de archivo de After Effects es necesario hacer clic pulsando la
tecla Alt.

Copiar los parametros de Interpretar material de archivo de un archivo a otro

En el archivo cuyos pardmetros queremos copiar, seleccionamos con el botdén derecho la
opcion Interpretar material de archivo > Recordar interpretacién. A continuacion,
seleccionamos uno 0 mas archivos a los cuales queremos aplicar los parametros copiados, y
con el botén derecho pulsamos Interpretar material de archivo > Aplicar interpretacion.

Modificar el archivo en su aplicacién original

Siempre que hagamos un cambio en el archivo, cuando volvamos a abrir el proyecto de After
Effects se mostrara la actualizacion mas reciente. También podemos modificar el archivo
mientras estamos trabajando en el proyecto; para ello, lo seleccionaremos y llevaremos a cabo
Editar > Editar original..., que nos enviara a la aplicacion que cred el archivo. Una vez
realizados los cambios, guardamos y, de vuelta en el proyecto en After Effects, seleccionamos
el archivo y, con el botdn derecho, aplicamos Recargar material de archivo. Es importante, si
estamos trabajando con archivos que contienen canal alfa, que no olvidemos aplicarle las
modificaciones que hagamos a los canales de color, si no queremos llevarnos sorpresas.

Trabajar con Marcadores de posicién y Proxies

Hay situaciones en las cuales, en lugar de usar los archivos definitivos, tenemos la alternativa
de trabajar con sustitutos, que después reemplazaremos por el material final. Podemos elegir
entre una de estas dos opciones:

- Marcadores de posicién: Es una imagen fija de barras de color, la misma que After
Effects utiliza automaticamente para reemplazar los archivos que no puede localizar.

- Proxy: En lugar de las barras de color, se utiliza un archivo con una imagen fija que
nosotros seleccionamos. Es interesante como opcion para componer de forma rapida
cuando los archivos definitivos son de una resolucién muy alta, o también para emplear
una imagen fija en representacion de todo un video, con lo que aceleramos las
previsualizaciones y las pruebas.

Tanto en un caso como en otro, todos los ajustes y las operaciones que hagamos con
marcadores de posicion y proxies se mantendran cuando los reemplacemos por el material
definitivo.

Para usar un marcador de posicién: Importar > Marcador de posicion.

Para usar un proxy: Seleccionaremos el archivo en la ventana Proyecto, y con el boton
derecho, Definir proxy; en la ventana Protecto, un cuadrado negro a la izquierda del archivo
indicara que el proxy estd reemplazando el archivo. Este mismo cuadrado nos sirve para
alternar entre el proxy y el definitivo; haciendo clic alternativamente sobre él, se activa y
desactiva. Cuando queramos prescindir del proxy, seleccionaremos el archivo en la ventana
Proyecto, y con el boton derecho llevaremos a cabo Definir proxy > Ninguno. El cuadrado
desaparecera, y en lugar del proxy obtendremos el archivo original.

Aunque el proxy sea un archivo a baja resolucion, es conveniente que guarde la misma
proporcién en sus dimensiones que el archivo original. Por ejemplo, para un archivo original
1024x768 el proxy podria medir 320x240.
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Sustituir ficheros en la ventana Proyecto

En el fichero que se quiere sustituir, seleccionaremos con el botén derecho Reemplazar
material de archivo, e indicaremos el nuevo archivo. Si no son del mismo tamafio, el del
nuevo archivo prevalece; es decir, el nuevo archivo mantiene su tamafio y no se adapta al
tamafio del archivo anterior. Las demas caracteristicas del archivo anterior se mantienen.

animar una composicion

En estos momentos, tras lo visto en las dos unidades anteriores, tenemos ya los conocimientos
de cédmo es y como funciona el entorno del programa, y también de todo lo relacionado con los
materiales que vamos a utilizar. Ya podemos empezar a utilizar el programa.

Para comenzar de una forma muy sencilla, montaremos una composicion con dos Unicas
capas: el fondo y el video que preparamos en el moédulo Introduccion a After Effects.
Empezamos creando un nuevo proyecto, e importamos el material (fondo y video). Creamos
una composicion (Composicion > Nueva composicion), y se abre el cuadro de dialogo
Ajustes de composicion.

Ajustes de composicidn

Aunqgue ya usamos este cuadro de dialogo, lo hicimos sin entrar en detalle. Ahora lo vamos a
explorar a fondo. Como hemos dicho, se abre siempre que creamos una nueva compaosicion,
pero también es posible modificar los parametros de una composicibn ya existente
(Composicion > Ajustes de compaosicion). Ya vimos que se puede utilizar cualquiera de los
conjuntos de parametros predefinidos de la lista Preajustes. También es posible personalizar y
guardar nuevos conjuntos de parametros. El cuadro Ajustes de composiciéon recuerda los
parametros de la Gltima composicion creada, y los muestra al crear una nueva.

Vamos a fijar los parametros basicos de la composicion:
- El tamafio de fotograma, en pixels.
- Larelacidon de aspecto de pixel.

- Lavelocidad de fotograma.

Estos tres pardmetros se deben ajustar al resultado final que se quiere obtener. En nuestro
caso, hemos planteado hacer una composicion de 640x480, pues se trata de un tamafio
estandar, ni pequefio ni grande, y tiene una relacion de aspecto de fotograma 4:3; la relacién
de aspecto es de pixel cuadrado, pues la visualizacion se llevara a cabo en el monitor del
ordenador; la velocidad de fotograma, a 15 fps, también resulta adecuada para la reproduccioén
en el ordenador sin muchas complicaciones.

- Laresolucion. El propésito de este parametro es que podamos reducir la resolucién
de visualizacién mientras trabajamos con la composicion o hacemos previos; en
algunos casos esto puede ser interesante, pero por regla general se trata de una via
poco préactica, pues no nos permite ver con fidelidad cémo estamos modificando la
imagen. Por lo tanto, recomendamos dejarlo en la opcién Full (completa).

- Codigo de tiempo inicial. Podemos teclear un cédigo de tiempo distinto a 00:00:00:00
como punto de arranque de la composicion; por ejemplo, podriamos establecer que
empezase a un minuto (pero no en este caso).
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- Duracién. Nuestra composicion durara 10 segundos.

Ajustes de composicion

Mombre de la composicion: | EEyo

J Bisico \I\.ﬁ.vanzadn

& juste preestablecido: | Personalizar w , i

Ancho: (540 |

Eloquear proparcion a 4:3

Altura: (420

Proporcion de pixeles: | Pixeles cuadrados w | Proporcién de
. fotogramas: 4:3
Frecuencia de fotogramas: |15 | Fotagramas por zaqunds
Resolucian: | Completa b | &40 x 430, 1,2 ME por 2bpc fotograma

Zodigo de tiermpo inicial: (0:00:00:00 Base 25

Diuracian: LEI:EIEI:IEI:EIEI !es 0:00:10:00 Base 25

|  Aceptar | | Cancelar

Fig. 4.1

Estos son los parametros que por ahora nos interesan. Hay una segunda categoria de
parametros, los parametros avanzados, que se refieren a aspectos mas especificos que en
este caso no intervienen.

Si queremos crear una composicion cuyas caracteristicas sean las mismas (duracion, tamario,
etc.) que un determinado archivo de video, podemos importar el archivo en el proyecto,
seleccionarlo en la ventana Proyecto y, en esa misma ventana, arrastrarlo sobre el icono
Nueva composicién (en la parte inferior de la ventana Proyecto, entre los iconos Nueva
carpetay Papelera).

::Linea de | Crear una nueva composicidn,

Fig. 4.2.

Afadir elementos a la composicion

Ya tenemos, por lo tanto, una composicidbn con sus ventanas Composicion y Linea de
tiempo, y unos materiales cargados en el proyecto, el fondo y el video. Vamos a colocar en la
ventana Composicién los dos elementos. Comprobamos que el fotograma actual de la
composicion es el primero (0:00:00:00), seleccionamos el fondo en la ventana Proyecto y lo
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arrastramos hasta el Linea de tiempo, que se actualiza y muestra una capa con el nombre del
archivo de fondo. Vemos que la barra que representa a esta capa se extiende a la medida de la
duracién de la composicidn; al tratarse de un archivo de imagen fija, y si no hemos modificado
el valor establecido en las preferencias, la duracion se ajusta a la de la composicion. La
ventana Composicién nos muestra el fondo perfectamente encajado y centrado.

Seleccionamos la capa de fondo en la Linea de tiempo 0 en Composicidn y pulsamos la tecla
Supr para borrarla. Nuevamente, seleccionamos el archivo de fondo en la ventana Proyecto, y
ahora lo arrastramos a la ventana Composiciéon. Mientras arrastramos el puntero, un cuadrado
de lineas finas que representa los limites de la imagen de fondo se desplaza simultaneamente,
y en cuanto lo soltemos alli quedara la imagen, aunque descentrada. Con este segundo
procedimiento podemos emplazar un elemento alldA donde nos interese situarlo, aunque
también nos es posible centrar con exactitud, ya que si volvemos a seleccionarlo, esta vez en
la misma ventana Composicion, notaremos que si lo movemos un poco, despacio, cerca de
los margenes de la composicidn, se encajara automaticamente y quedara perfectamente
centrado.

Ahora situamos una guia a 50 pixels del borde superior, y otra a 50 pixels del lado izquierdo de
la composicion (si las reglas no estan visibles: Ver > Mostrar guias, o Ctrl+R). Avanzamos en
la Linea de tiempo al fotograma 0:00:01:00 (1 seg.). Seleccionamos el video en la ventana
Proyecto y lo arrastramos, hasta colocar la esquina superior izquierda donde se cruzan las
guias (si la opcién Ajustar a guias esta activa, lo encajaremos mejor).

Si hemos ido siguiendo estas indicaciones, el proyecto debe tener un aspecto parecido a esta
imagen:

&) Adobe After Effects - tema 4.aep *

Archivo  Editar Composicion  Capa  Efecko Animacion Wer  Wentana  Awuda

Composicion
ﬁ fonda.jpg [l JPEG
@ wideo wrny Windows Media

Hemos completado nuestra primera composicion.
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Una composicion a partir de un archivo Photoshop .psd

Ademés del fondo y del video que ya teniamos preparados, vamos a afiadir un logotipo y un
titulo. La via que vamos a seguir aqui no es la Unica, pero resulta muy habitual como
procedimiento de trabajo. Vamos a editar el fondo que ya tenemos usando Photoshop, y le
afiadiremos una capa con un logotipo y otra con un titulo, los dos con un efecto de capa de
sombra paralela con el objetivo de separarlos visualmente del fondo. Guardaremos las capas
como archivo .psd (si es posible, nombraremos cada capa de forma clara: Fondo, “logotipo” y
“titulo”).

De nuevo en After Effects, primero vamos a eliminar la compaosiciéon anterior, y en lugar de
crear una nueva importaremos el archivo .psd que hemos creado.

Al importar, tenemos que recordar que en lugar de Importar Tipo > Material de archivo, en el
cuadro Importar tenemos que seleccionar Importar Tipo > Compaosicion.

Impartar tipo: | Material de archivo w
IMaterial de archivo

Cpciones de capa

® Capas fusionadas
(JElija capa: nn copy
_ [l Carpeta.
| do.psd [ Phatashop
Dirn. material de archiva: | Tamano del documento Io d [0 Phatoshop
[ Aceptar | [ Cancelar |
Fig. 4.4.

En la ventana Proyecto vemos la carpeta fondo.psd, que contiene las dos capas y el fondo, y
una composicién fondo.psd, el nombre del archivo. Debemos seleccionar la composicion y
comprobar sus parametros (Composicion > Ajustes de composicion, o Ctrl + K), que no
habran variado de los que ya teniamos (640x480, Square Pixel, 15 fps, 10 seg). Abrimos la
composiciéon haciendo doble clic, y en la ventana Composicidon podremos comprobar que la
distribucion de los elementos es idéntica a la que hemos realizado en Photoshop. En la Linea
de tiempo observaremos las siguientes capas:

Fig. 4.5.

Hay dos capas extras. En realidad, las dos capas a las que habiamos aplicado el efecto de
capa de sombra paralela aparecen por duplicado; las dos, la capa “titulo” y la capa “logo”, se
han desdoblado.

Es importante tener en cuenta el modo de proceder con los estilos de capa. En la pequefia
animacion que planteamos aqui, veremos un posible procedimiento que hay que seguir, pero
en otras ocasiones, para no aumentar en exceso la complejidad de un proyecto, debemos
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sopesar la conveniencia de preparar el documento de Photoshop con las capas ya mezcladas
con el efecto, de modo que After Effects se encuentre con capas que ya tienen el efecto
aplicado. En Photoshop 6.0, si una capa tiene un efecto se le aplica el comando de menu Capa
> Estilo de capa > Crear capa. Este comando convierte el efecto en un nimero determinado
de capas, las cuales combinamos en una Unica capa.

Como nuestro proposito es animar tanto el titulo como el logo, y la sombra de cada uno tiene
gue seguir la misma animacién, para no duplicar nuestro trabajo vincularemos cada capa de
sombra con su capa correspondiente: la capa Sombra paralela del titulo (capa n.° 4) con la
capa del titulo (capa n.°3), y la capa Sombra paralela del logo (capa n.°2) con la capa del logo
(capa n.°1). Esta es la funcién que tiene el panel Primario: vincular unas capas con otras. Hay
dos formas para hacerlo. Una de ellas consiste en pulsar y arrastrar sobre el icono con una
pequefia espiral del panel Primario desde la capa Sombra paralela n.°2 a la capa n.° 1, como
en esta imagen:

Fig. 4.6.

Nota: Veremos que los paneles de la Linea de tiempo que aparecen en las imagenes de esta
unidad van cambiando de posicién. Recordemos que los paneles se pueden desplazar si los
arrastramos por la etiqueta superior.

Otra forma de hacerlo consiste en seleccionar, en la lista del panel Primario de la capa
Sombra paralela n.°2, el nombre de la capa n.°1, “logo”:

ninguna

w1

2, Sombra paralela de logo
3, bitulo

4, Sombra paralela de titulo
5, Fondo

Fig. 4.7.

Podemos comprobar que las capas realmente estan bien enlazadas si seleccionamos el logo o
el titulo y los desplazamos graficamente en la ventana Composicién. La sombra ira a la par.

Otra funcién que nos simplificara bastante el trabajo es la de ocultar en la ventana Linea de
tiempo las capas de Sombra paralela. A pesar de que estas capas tienen que estar visibles
en la ventana Composicién, no las necesitamos en la Linea de tiempo y cuantas menos se
nos acumulen aqui mas comodo sera. Esta funcion se denomina Oculta capas con
def.timido. Se trata de uno de los controles que se encuentran (conmutadores), que, como
recordaréis, es un panel de la Linea de tiempo que se puede activar alternativamente con el
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panel Modos. Es decir, pulsando sobre la etiqueta Definidores, de la parte inferior de la Linea
de tiempo, se muestra uno u otro.

G2l 3

Fig. 4.8.

La primera columna a la izquierda corresponde al conmutador para marcar la capa como
“atenuada”. Marcamos las capas 2 y 4, correspondientes a las sombras. Cuando ya se han
activado, se puede pulsar el icono Oculta capas con def.timido, que se encuentra en la parte
superior:

Fig. 4.9.

Automaticamente se ocultaran las capas 2 y 4, aunque podemos seguir viéndolas en la
ventana Composicidon, de forma que hemos conseguido nuestro objetivo y tenemos muy bien
preparada nuestra composicion. De todos modos, aun falta un elemento: el video, que en
nuestra primera prueba lo situamos ayudandonos por un par de guias a 50 pixels del borde en
la ventana Composicion. En total tenemos cuatro capas (visibles) en la Linea de tiempo:

1- video
2- logo
4- titulo
6- Fondo

Nota: Al afiadir otra capa, todas se renumeran.
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Estructuray propiedades de una capa

A la izquierda del nombre de cada capa hay un pequefio triangulo apuntando a la derecha.
Cuando lo pulsamos, gira apuntando hacia abajo y despliega todas las propiedades de la capa,
en grupos que a su vez se pliegan y despliegan por medio de triangulos hasta llegar al nivel
inferior:

Vemos que la capa “titulo” muestra un grupo: Transformar. Posteriormente se afiadiran los
grupos Mascara y Efectos. El efecto de sombra, al estar separado en otra capa, no lo incluye
aqui como tal. El grupo Transformar contiene a su vez més elementos. El grupo Transformar
es el que se refiere a las propiedades basicas de la capa, y por ello no puede estar nunca
vacio; en concreto, muestra cinco propiedades, todas ellas animables. En el panel Definidores
(en cualquiera de sus dos visualizaciones alternativas) se muestra en azul los valores de cada
propiedad en el fotograma actual.

0:00:00:00 (15,00 fps) e @O o

o) o 5 | {&ﬂ# Mombre de la capa B3 s BEOFmD
)l b1 (o] [videowmy] (0 4
B [ T1bE 2z X kg I T
& | w4 T tituleo A LTI
=7 Transformar Rest,

) Punto de anclaje 320,0,240,0

i) Posicion 20,0, 240,00

i) Escala 100,00, 100,10 %

3 Rotacion Owx40,0%

) Opacidad 100 %
-'! | !:- | b I:l 6 ﬁFDI‘IdD F""i_i‘" i‘( 1 !:- | 1
EERE

Fig. 4.10.

- Punto de anclaje (A): Es el centro de origen de la capa desde el que se aplican las
transformaciones. Su posicion por defecto es el centro geométrico de la capa, pero
esta posicién es variable.

- Posiciéon (P): Propiedad fundamental que nos permite animar desplazamientos de la
capa.

- Escala (S): Permite aumentar y disminuir el tamafio de la capa.
- Rotacion (R): Permite modificar el angulo realizando giros.

- Opacidad (T): Controla el % de transparencia de la capa.

Entre paréntesis figura el atajo de teclado para cada propiedad, el cual permite acceder
directamente a ellas sin necesidad de desplegar cada nivel como en la imagen. También
repliega toda la estructura excepto la propiedad seleccionada, de modo que reduce la
extension vertical de la Linea de tiempo. Este, conforme incorporamos mas capas, va
creciendo hasta que el desplazamiento para visualizarlas se hace demasiado lento. Por ello,
serd mejor que lo simplifiquemos lo maximo posible.

Si observamos la zona del Gréafico de tiempo, vemos que, sobre la linea roja vertical que
indica el fotograma actual, hay cinco iconos en forma de “I", uno por cada una de las
propiedades. Esto significa que alin no hemos aplicado ningln tipo de animacion. No hay
ningun cambio que afecte a las propiedades a lo largo de la duracion de la composicién, por lo
cual, aunque cambiemos alguno de sus parametros, se mantienen constantes.
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Animar la posicion de la capa “titulo”

Nuestra primera animaciéon va a consistir en hacer que el titulo entre por la izquierda de la
imagen y se pare en su posicion final. Sin embargo, antes cambiaremos el punto de entrada de
esta capa, para que su aparicion se produzca a partir del fotograma 0:00:01:00 (1 seg). En la
barra correspondiente a esta capa, en el Grafico de tiempo, arrastraremos el triangulo gris del
extremo izquierdo, actualmente en el primer fotograma (0:00:00:00), y lo soltaremos en
0:00:01:00.

Podemos usar la paleta Info para leer en ella la posicion mientras arrastramos, y saber con
precision en qué punto del Grafico de tiempo estamos.

No hemos desplazado el indicador de fotograma actual del primer fotograma. En la ventana
Composicidn tienen que estar visibles todos los elementos, excepto la capa “titulo”, que entra
mas tarde. Sin embargo, no contdbamos con que la sombra del titulo adn sigue entrando en el
primer fotograma, pues, aunque las dos capas estan enlazadas, sélo se transmiten los cambios
de transformacion de las propiedades de posicion, tamafio y rotacion (la opacidad no se
transmite). Por lo tanto, esto nos obliga a usar Timido, el mismo icono que usamos para
ocultarlas, y, como en la capa “titulo”, a variar el punto de entrada de la capa “Sombra paralela
de titulo”. Cuando lo hayamos cambiado, podemos volver a ocultarla.

Actuaremos colocando primero un keyframe en la posicion final, que mantendra el valor de
posicién que tiene la capa en este momento, y después situaremos otro en el primer fotograma
y cambiaremos el valor de posicion de la capa, de modo que haremos que desaparezca del
encuadre. Cuando llevemos a cabo la reproduccion, veremos que el efecto consiste en que la
capa entra en el encuadre hasta llegar a su posicion final.

Nos desplazamos al fotograma 0:00:02:00. Hay dos posibles formas de hacerlo:

- Ir a tiempo. Si pulsamos sobre el indicador de tiempo donde leemos el fotograma
actual, en la esquina superior izquierda de la ventana Linea de tiempo en color azul,
se abre el cuadro Ir a tiempo. Podemos teclear en él el cédigo de tiempo del fotograma
al que queremos saltar.

L=

Ir a tiempo

| TEEERERR] | es 0o00:02:00

Base 25

|  Aceptar | | Cancelar |

Fig. 4.11.

- La otra forma consiste en arrastrar el indicador de fotograma actual en el Grafico de
tiempo.

Ahora pulsaremos P, el atajo para mostrar la propiedad Posicion. A la izquierda hay un
pequefio icono en forma de crondmetro, que pulsaremos. De esta manera, hemos activado el
modo de animacién para la propiedad Posicidon de la capa seleccionada. En el Gréafico de
tiempo aparece un icono en forma de rombo, que representa un keyframe:
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Fig. 4.12.

Este keyframe tiene la funcién de fijar el valor de posicién actual para el fotograma 0:00:02:00.
Sin embargo, al estar activado el modo de animacion de la propiedad Posicidn para esta capa,
cualquier cambio de posicion que hagamos en un fotograma distinto quedara registrado en un
nuevo keyframe en ese fotograma. Ademas, en los fotogramas intermedios se producir4 una
interpolacion con los valores de posicion existentes entre un keyframe y otro, lo cual daré lugar
a la animacion.

Nos desplazamos a 0:00:01:00, y en la ventana Composicién arrastramos la capa hacia la
izquierda hasta que quede completamente fuera del encuadre, con su borde derecho alineado
con el margen del marco del fotograma. Mientras arrastramos, mantenemos pulsada la tecla
Mayusculas, para restringir el desplazamiento a la horizontal. El area exterior del fotograma, en
la ventana Composicion, es una zona de color gris claro que se puede utilizar para disponer
alli los elementos que en algiin momento “salen” del fotograma.
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Fig. 4.13.

En la Linea de tiempo, al saltar de un keyframe al otro vemos que los valores de posicién
cambian. Previsualizamos la animacion. Para ello nos dirigimos al primer fotograma (teclas
Inicio u Home), y pulsamos la barra espaciadora. Veremos que el titulo entra desde la izquierda
y se detiene en su posicion final, mientras el video se reproduce. Hacemos pausa con la barra
espaciadora, y guardamos todo lo que llevamos hasta aqui.

Animar |la escala de la capa “logo”

Por el mismo procedimiento que en el caso anterior, cambiaremos en primer lugar el punto de
entrada de la capa “logo”. Nos desplazaremos al fotograma 0:00:02:00, y pulsaremos la tecla S
para mostrar en la Linea de tiempo la propiedad Escala. Comprobaremos que tiene un valor
de 100%. Después activaremos el icono de cronémetro junto al nombre de la propiedad, con lo
cual aparecera el primer keyframe, y activaremos el modo de animacién para la propiedad
Escala en la capa logo.

Nos desplazamos al fotograma 0:00:01:00, y haciendo clic sobre el valor subrayado junto al
nombre de la propiedad en la Linea de tiempo variamos a 0% el factor de escala.

Al previsualizar la animacion, observamos que la animacién anterior se mantiene, el titulo sigue
apareciendo por la izquierda y, ademas, ahora el logo aparece por zoom.

Guardamos el proyecto en este punto, que nos ha servido para tener una primera toma de
contacto con el montaje de una composicion y las bases de la animacion de las propiedades de
las capas.
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Fig. 4.14.

Con lo visto y practicado en la unidad anterior, nuestra vision del concepto de composicion por
capas se va ampliando. Vamos a continuar profundizando en el manejo de las capas.

Organizar las capas

Los elementos graficos, de video y de audio que contiene la ventana Proyecto cuando los
importamos se convierten en capas en el momento en que los arrastramos sobre la Linea de
tiempo o la ventana Composicién desde la ventana Proyecto. Se pueden arrastran varios a
la vez, y en ese caso, el orden en que se apilan se corresponde a aquel en el que han sido
seleccionados. La capa que ocupa la posicién superior en la Linea de tiempo es la capa que
se encuentra al frente de las demés, mientras que la que ocupa la Ultima posicion serd la que
se encuentre en el fondo. Si vamos arrastrando sucesivamente los elementos a la ventana
Composicion, se irdan apilando siempre de abajo a arriba, o del fondo al frente; es decir, el
Gltimo elemento arrastrado siempre sera el que se encuentre arriba en la Linea de tiempo, y
frente a las demas capas en la ventana Composicién. Sin embargo, si arrastramos sobre la
Linea de tiempo tenemos la opcion de elegir el orden de posicion de la capa. Antes de
soltarla, situamos el puntero entre dos capas. Veremos que se activa una linea oscura que
indicar4 que podemos soltar en esa posicion, para que se cree una capa entre estas dos. En
cualquier momento es posible variar el orden de las capas, seleccionandolas y arrastrandolas a
la nueva posicién en la ventana Linea de tiempo. También en el men( Capa existen opciones
para disponer las capas al frente, al fondo o un puesto detras o delante.
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Fig. 5.1. Podemos arrastrar un nuevo elemento entre dos capas, en cualquier lugar, alo largo de la ventana
Linea de tiempo.

Cuando trabajemos en proyectos mas complejos, en los cuales el nimero de capas crezca,
veremos que la Linea de tiempo es un espacio un poco pequefio, y sentiremos la necesidad
de utilizar atajos como el ya comentado de pulsar la letra correspondiente para mostrar sélo
una propiedad determinada (por ejemplo, S para Escala), en lugar acceder por medio del
despliegue de toda la estructura de la capa. En el caso que ahora explicamos, en el cual
tenemos una gran cantidad de capas, por lo que es mas que posible que una capa
determinada que nos interesa se encuentre escondida y nos obligue a usar la barra de scroll
vertical para encontrarla, también disponemos de un atajo: seleccionar la capa, ya sea en la
ventana Composicion o tecleando su niimero en el teclado numérico lateral. En los dos casos,
en la ventana Linea de tiempo se producira un salto para mostrar la capa seleccionada. Si
ademas se pulsa la tecla X, la ventana Linea de tiempo saltara para que la capa ocupe la
posicion mas alta (sin cambiar el orden de las capas), de modo que vemos la capa, sus
propiedades (si las expandimos) y las capas subyacentes. Siempre que tengamos mas de una
capa seleccionada, al expandir o contraer mediante atajo o mediante la llave (triangulo lateral)
de una de las capas, las que estan seleccionadas junto a ella también se expandiran o
contraeran de la misma forma.

Es posible afiadir capas a una composicion en la ventana Proyecto. Para ello, arrastraremos
uno o varios elementos sobre una composicion, y los seleccionaremos y soltaremos sobre el
nombre de la composicion en la ventana Proyecto. Apareceran centrados y con el punto de
entrada en el fotograma actual de la composicion. Si arrastramos una seleccion de uno o varios
elementos sobre el boton Nueva composicion de la ventana Proyecto, se creara una nueva
composicién cuyas propiedades o cuyos parametros seran los del primer elemento
seleccionado.

Herramientas para la colocacion de las capas en el espacio del fotograma

Conocemos ya del médulo “El entorno After Effects” la existencia de reglas, guias y cuadriculas
como herramientas muy Utiles para situar con precision las capas en el espacio del fotograma.

También disponemos de una paleta Alinear y distribuir, (mena Ventana), que contiene iconos
analogos a los que se usan en Photoshop, con las funciones de alinear y distribuir las capas.
No es necesario que las capas estén vinculadas. So6lo hace falta seleccionar aquellas capas
gue deseamos alinear o redistribuir.
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Fig. 5.2. La paleta Alinear y distribuir

Trabajar con las capas en la ventana Linea de tiempo

Por defecto, las capas en la Linea de tiempo aparecen con el mismo nombre del archivo
original. Podemos cambiarle el nombre a una capa, seleccionandola, pulsando la tecla Intro y
tecleando el nuevo nombre. El hecho de cambiarle el nombre a una capa no hace que pierda
su vinculacion con el archivo correspondiente, y se puede alternar la visualizacion del nombre
nuevo de la capa y la del nombre del archivo, si pulsamos sobre el encabezado del panel
Nombre de la capa. Otro modo de saber el archivo de procedencia de una capa consiste en
seleccionarla y, con la paleta Info a la vista, pulsar la combinacion de teclas Ctrl + Alt + E.

Fig.5.3.

Las etiquetas de color también se utilizan en la ventana Linea de tiempo, al igual que en la
ventana Proyecto, a efectos de facilitar la clasificacién de las capas en grupos como forma
rapida de seleccion (mediante Seleccionar grupo de etiquetas). En el menu Editar o en el
menu contextual (botén derecho del ratdn sobre la etiqueta de la capa) se pueden seleccionar
los colores.

El panel Caracteristicas A/V, en el extremo izquierdo de la Linea de tiempo, tiene controles
para activar / desactivar la visualizacion del video o del audio, para bloquear / desbloquear las
capas o para aislar la visualizacién de una capa o una seleccion de capas.

Fig. 5.3. Iconos del panel “Caracteristicas A/V", y la capa “A” con el conmutador Video activado, no Audio, y
los conmutadores Solo y Bloquear desactivados.

Otros controladores de las capas se encuentran en el panel Conmutadores, que por defecto
se encuentra a la derecha del panel que muestra los nombres de las capas, y que se alterna
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con el panel Modos si pulsamos los Definidores en la parte inferior de la Linea de tiempo
(como vimos en la unidad anterior al usar la funcién Oculta capas con def.timido, ocultar
capas atenuadas).

wadiom | F# | Mombre de origen B B O EE
ﬁ | T? [ 11 @Tﬁdeu;ﬂmﬁ

Fig. 5.4. El panel Definidores; de izquierda a derecha, Timido (atenuar), Contraer transformaciones, Calidad,
Efectos, Combinacion de fotogramas, Desenfoque de movimiento, Capa de ajuste, y Capa 3D.

Ya vimos en la unidad anterior el funcionamiento del conmutador Timido, para marcar una
capa como capa atenuada, y esconderla en Linea de tiempo con la funcién Oculta capas con
def.timido, sin que dejemos de visualizar su contenido en la ventana Composicion.

Calidad tiene tres posibles modos: Optima (alta calidad; aplica antialias y todos los efectos a la
mayor calidad), Borrador (borrador; no aplica antialias, y aplica algunos efectos con poca
precision) y Estructura (alambrico; simplifica la capa a un rectangulo, y se limita a representar
su tamafio y posicién). El modo Estructura solo es accesible por medio del mend Capa. Los
otros dos se alternan haciendo clic sobre el conmutador Calidad, que cambia de una barra
inclinada en la direccién izquierda-derecha y perfil dentado para representar el modo Borrador
a una barra inclinada en direccion opuesta y perfil afinado para representar el modo Optima.

Efectos permite, si la capa tiene algun efecto, activar o desactivar la visualizacién de este
efecto aplicado. El resto de los controladores se refieren a otros aspectos que veremos mas
adelante.

Situar las capas en el tiempo de la composicion

Se puede posicionar la capa en un fotograma determinado desde el mismo momento en que la
afiadimos a la composicion mediante la técnica de arrastre:

- Si arrastramos sobre la ventana Composicion, el punto de entrada de la capa se
situara en el fotograma actual. Por ello conviene comprobar, en primer lugar, si nos
encontramos situados en el fotograma a partir del cual nos interesa que aparezca esta
capa, aunque esto también se puede modificar a posteriori.

- Si arrastramos sobre el Gréafico de tiempo, podemos soltar en el punto que queramos,
aunque el fotograma actual sea otro. Mientras desplazamos el puntero por el Grafico
de tiempo sin soltar, veremos sobre la escala de tiempo un indicador de color celeste
que se desplaza siguiendo el puntero y nos ayuda a situarlo.

0:00:00:00

(15,00 fps)

Mombre de origen
e 6| video.wmy o L]
® D[ 2 . logo/fondo.psd = A T
= | [l 3 { titulo/fondo.psd o LI

= ([ 1pOs ‘-E_'Fundo_,-’fundu.psd & [T

Fig. 5.5. Si arrastramos sobre el Gréafico de tiempo, un segundo indicador se desplaza para indicarnos la
posicion del puntero, y nos ayuda a llevar la capa alla donde queremos que empiece.

Si en un momento posterior queremos resituar la capa para que comience o termine en otro
lugar, podemos usar cualquiera de estos dos métodos:

- Graficamente, arrastrando en el Grafico de tiempo el tridngulo de entrada de la capa o
el de salida, o bien situando el puntero sobre un lugar cualquiera de la propia barra,
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cuando queremos que empiece en otro punto de la composicidon pero sin variar la
duracién de la capa. Si tenemos mas de una capa seleccionada, se desplazaran
conjuntamente (siempre que lo que desplacemos sea la barra, no los tridngulos de
entrada / salida). Para ajustar la capa a aquellos fotogramas significativos (como
marcadores o puntos de entrada y salida), pulsaremos Mayulsculas mientras se
arrastra.

- Numéricamente, usaremos los paneles Entrada, Salida y Duracién, accesibles en la
ventana Linea de tiempo ya sea por medio del menu lateral de la ventana Linea de
tiempo (que permite ocultar y visualizar cada uno de los paneles), o bien usando el
icono de doble flecha para expandir / comprimir este grupo de paneles. Este icono se
encuentra en la parte inferior de la ventana Linea de tiempo, en la linea que separa el
Grafico de tiempo del resto:

(=ialtH
3 H [yl smpliar o contraer los paneles de Entrada | Salida J Duracidn | Eskirar Y Adobe After EFfects -.., J

Fig. 5.6. El puntero situado sobre el icono expandir / contraer paneles numéricos.

Por el procedimiento numérico, al cambiar los valores de Entrada o de Salida el resultado es
gue el punto donde empieza o acaba la capa en la composicion varia, pero sin que lo haga la
duracion, a diferencia de cuando modificamos el punto de entrada o el punto de salida de forma
gréfica. Ajustaremos automaticamente una capa al fotograma actual si mantenemos pulsado
Alt y al mismo tiempo hacemos clic sobre el punto de entrada o el punto de salida de sus
paneles numéricos.

Si queremos construir una secuencia basandonos en una seleccion de capas, disponemos de
una funcion que automatiza esta tarea, que se encuentra en el ment Animacion > Asistente
de fotogramas clave > Capas de secuencia. En el cuadro de didlogo se nos da la opcién de
Superposicion (superponer), y la duracién en que queremos que se realice el fundido entre las
capas, como por ejemplo un segundo de encadenado.

[]Superposicion
Duracion: (000001000 | es 0:00:01:00 Ease 25
Transicion: Disalucion de capa delantera

[ 0K | [ Ccancelar |

Fig. 5.7. Menu Capas de secuencia.
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Funciones de edicién

Aungue como ya hemos comentado After Effects no esta enfocado a la edicion de video, si
que dispone de algunas herramientas para efectuar arreglos sencillos al material. O dicho de
otro modo, no es acertado plantearse la realizacion de un programa completo de video a partir
de un material en bruto mediante After Effects. Sin embargo, si en algin momento nos
encontramos con que necesitamos hacer alguna pequefia modificacién en el material ya mas o
menos preparado con el que estamos trabajando, podemos llevarla a cabo sin necesidad de
abandonar la aplicacion.

La ventana Linea de tiempo

Aqui ya hemos visto que podemos variar el punto de entrada y el punto de salida de la capa,
recortando por lo tanto fotogramas al principio o al final. Se puede hacer arrastrando el
correspondiente triangulo del extremo, o bien posicionando el indicador de fotograma actual y
pulsando en el teclado Alt + [ (entrada), o Alt + ] (salida).

Si arrastramos la barra que representa la capa, variara el fotograma de la composicion en el
cual aparece esta capa, pero no su duracion.

Si hemos variado el punto de entrada o de salida de la capa, una zona de la barra, atenuada
antes o después del extremo correspondiente, representa los fotogramas no usados
disponibles en el material, que siempre podemos recuperar (variando de nuevo el punto de
entrada o de salida). Si arrastramos y posicionamos el puntero en la zona atenuada de la barra,
el punto de entrada o de salida (el triangulo del extremo) permanecera fijo en su posicion, por
lo cual variara el del otro extremo, junto con la duracién de la capa. A partir de ese punto
apareceran un numero de fotogramas no usados en funcién del trozo que arrastremos.

También podemos eliminar un segmento de la capa por medio de Editar > Elevar entorno de
trabajo o Editar > Extraer entorno de trabajo. La diferencia entre los dos comandos reside en
que mediante Elevar queda un hueco en el lugar del material eliminado, y mediante Extraer, el
material posterior se desplaza de forma automatica para rellenar el hueco. Previamente
marcaremos el trozo que queremos levantar o extraer, colocando el indicador de fotograma
actual alli donde empieza el segmento que hay que eliminar. Para ello pulsaremos en el
teclado B, y en segundo lugar llevaremos el indicador de fotograma actual adonde termina este
segmento y pulsaremos la tecla N (la zona aparecerd destacada con un color gris mas claro
que el resto).

La capa quedara dividida en dos, una que contiene el material anterior al corte y la otra el
material posterior.

Fig. 5.8.
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La ventana Material de archivo

Esta ventana tiene sus propios controles para marcar los puntos de entrada y salida. Se
pueden usar igualmente los triAngulos de los extremos, como en la Linea de tiempo; también
podemos colocar el indicador de fotograma actual, y pulsar el icono de punto de entrada o de
punto de salida. En la ventana Capa ocurre exactamente igual.

En la ventana Material de archivo hay también dos iconos en la parte inferior derecha ya
conocidos para los usuarios de Premiere, Insertar y Superponer, que son dos tipicas
funciones para afiadir material al montaje. El segmento abarcado por los puntos de entrada y
salida en la ventana Material de archivo ira a parar a la ventana Linea de tiempo a partir de
la posicién del fotograma actual, y se insertard o solapara segun se utilice uno u otro de los dos
modos.

In=ertar

| : 00: 182 0030 00452 0100 D1: 182 it el
[ 4] | & ] ] =]

Superponer

Fig. 5.9.

El uso de estos comandos, a excepcién de Superponer, puede provocar una pequefia
conmocion en el montaje, ya que todas las capas de la composicién se duplicaran para llevar a
cabo la edicion.

Esto nos lleva a la siguiente observacion: siempre que por algin motivo separemos una capa
en mas de un segmento de tiempo, se creara una nueva capa que contendra el nuevo o los
nuevos segmentos, porque una capa, obligatoriamente, solo puede contener un solo segmento
de tiempo.

Usar marcadores

Se pueden usar dos tipos de marcadores para sefalar fotogramas especificos: Marcadores de
composicion y Marcadores de capa.
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Composicion

Los Marcadores de composicion se crean arrastrando al fotograma deseado el icono de
marcador que hay en la ventana Linea de tiempo sobre la barra de scroll vertical.

Fig. 5.10. A la derecha, icono de marcadores de composicién; sobre el Grafico de tiempo, marcador con indice
numérico.

Los marcadores de composicion muestran un indice numeérico, que corresponde al orden en
que son creados, aunque no se renumeran si se elimina uno de ellos, y se pueden utilizar hasta
10. También se pueden crear en la posicidn del indicador de fotograma actual pulsando la tecla
Mayusculas mas un nimero del teclado numérico principal (sobre las teclas alfabéticas).

Para eliminar un marcador, debemos volver a arrastrarlo sobre el icono de marcadores de
composicion. Si queremos desplazar un marcador, lo arrastraremos a la posiciéon deseada o lo
haremos saltar a la posicion del indicador de fotograma actual pulsando la tecla Mayusculas
mas el nimero correspondiente.

Capa

Los marcadores de capa se crean en la posicién del indicador de fotograma actual en la Linea
de tiempo. Para ello seleccionaremos la opcién de menu Capa > Agregar marcador.
Aparecerd un triangulo apuntando hacia arriba sobre la capa. A diferencia de los anteriores, en
estos marcadores no figura numeracién; se pueden desplazar por arrastre a una nueva
posicion, y se eliminan pulsando la tecla Ctrl (el cursor cambia a unas tijeras) y haciendo clic
encima.
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m Efecto  Animacion  Wer Mentana Avoda

MNuevo L4

Configuracion de capas, .. Chrl+Mayis+y

Abrir ventana de capa Teclado Entrar
Abrir ventana de origen  Alt+Teclado Entrar

Mascara

Zalidad

Definidores
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Fig. 5.11 Marcador de capa

Si hacemos doble clic sobre un marcador de capa se abre el cuadro de dialogo de ese
marcador, en el cual es posible teclear un nombre que le sea indicativo (en el campo
denominado Comentario):

Fig. 5.12. Marcador de capa con un nombre.

En este cuadro de didlogo existe también la posibilidad de incorporar el URL de una péagina
web de Internet, o un capitulo. En estos dos casos, si el final del proyecto consiste en la
generacion de algun tipo de salida desde el que se pueda acceder a un navegador de Internet
0 un QuickTime movie que permita saltar entre capitulos, estos marcadores funcionaran como
puntos desde los cuales es posible acceder a los destinos elegidos (una pagina web u otro
capitulo).

También se pueden crear los marcadores de capa mientras se hace un previo de audio, a
efectos de que nos sirvan como auxiliares de sincronizacion. Mientras escuchamos el audio,
podemos pulsar en el teclado numérico de la derecha la tecla asterisco (*) en cada momento
que queramos crear un marcador. Posteriormente, si queremos, hombraremos cada marcador
creado (por ejemplo, si se trata de una locucién, podemos usar como nombre del marcador la
palabra que se oye en ese punto).
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Otros tipos de capas

Por ahora, el Gnico tipo de capa que hemos visto ha sido el que corresponde a un elemento
que hemos importado en el proyecto. Sin embargo, hay otros elementos que podemos usar en
una composicién y que también se comportan y se tratan como capa. Son los siguientes:

Una composicion. Una composicion puede ser tratada como una capa dentro de otra
composicién. Esto da lugar a una caracteristica muy interesante y Gtil denominada
“anidamiento” de composiciones. Cuando un proyecto empieza a crecer en
complejidad, este sistema contribuye a estructurar y organizar con orden el proyecto, y
ahorra mucho trabajo.

Una superficie de color. Se puede crear una superficie de cualquier color y tamafio
(hasta 32.000 x32.000 pixels), y usar del mismo modo que cualquier otra capa. Su
forma se puede alterar mediante el uso de mascaras.

Una camara o una luz. Debido a las nuevas caracteristicas de After Effects, que
permiten tratar la composicién de capas 3D, existen ahora estos elementos propios del
trabajo en 3D.

Una capa de ajuste. De forma anéloga a Photoshop, es una capa con un efecto, que
altera todas las capas que estan por debajo. Como cualquier otra capa, se puede
animar, cambiar de forma mediante mascaras, etc.

El procedimiento para usar una composicion como si fuera una capa es el mismo que con
cualquier elemento importado, arrastrando desde la ventana Proyecto.

Para crear una superficie de color, una camara, una luz o una capa de ajuste, debemos usar
Capa > Nuevo y seleccionar la opcién correspondiente (Sélido, Camara, Luz o Capa de

ajuste).
sl Efecto Animacion  Wer Yenktana Ayuda
Textko Crel+AlkHMay s+ T
Sdlida... Chrl+y
| ; Luz... ChrlAlH s+
Abrir ventana de capa Teclado Entrar : g
i o e Gk Camara.., Chrl+Al-HMayis+C
rir ventana de origen eclado Entrar ;
d Ohijet Ml Chrl-Alb+Mayis+y
Mascara 3 Capa de ajuste
Calidad 3 Archivo de Adobe Photoshop. ..
Fig. 5.13.

Usar

las capas de audio

Las capas de audio contienen propiedades que son diferentes de las capas de video. Su
estructura es la siguiente:

W Linea de tiempes fanda < 0 EEEEEEE—
0:00:00:00 (15,00 fps) = |l O o B

sdion | &+ Mombre de origen So s BEHCOR D

€]l video.wmy

[+ Transfarmar Rest,
%= fAudio
) Niveles de audio +0,00dE

[ Faorma de la onda

Fig. 5.14: Estructura y propiedades de una capa de audio en la Linea de tiempo.
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Mientras trabajamos en nuestro proyecto, podemos reproducir el audio por los siguientes
procedimientos:

1) Situar el indicador de fotograma actual en el momento donde se desea que comience la
reproduccién, y a continuacion seleccionar Composicién > Vista previa > Vista previa de

audio o usar el siguiente atajo: la tecla “.” del teclado numérico auxiliar.
2) Usar la paleta Controles de tiempo y previsualizar el audio junto con las imagenes.

3) Arrastrar el indicador de fotograma actual por la Linea de tiempo mientras pulsamos la tecla
Ctrl, que también permite escuchar hacia atras el sonido. Si dejamos de arrastrar en un punto,
pero sin soltar el boton durante un momento, se empezara a reproducir un segmento en bucle
a partir de la posicion del puntero.

Los niveles de audio se pueden controlar mediante el panel Audio, que nos muestra un
vametro y un control para bajar o subir el volumen del canal izquierdo, del canal derecho o de
los dos al mismo tiempo. El grado de precisibn de estas herramientas se puede ampliar
simplemente alargando la paleta Audio, si arrastramos por la esquina inferior derecha. El
vametro muestra si la sefial estd saturada mientras reproducimos el audio en un previo. Si lo
estd, los iconos en forma de altavoz cambian de negro a rojo, de manera que usaremos el
control de volumen de la derecha para reducir la saturacion. Pulsaremos sobre los iconos para
que vuelvan a su color normal (negro), y reproduciremos de nuevo el audio para volver a
controlar su volumen.

Las opciones de la paleta Audio incluyen:
- Seleccion de unidades en decibelios o en porcentaje

- Minimo nivel en decibelios para el control de volumen

Podemos establecer una serie de parametros en Editar > Preferencias >Vista previa:

- Duracion determinada, por si deseamos reproducir sélo segmentos a partir de la
posicion del indicador de fotograma actual.

- Velocidad de muestreo de audio.
- Tamarfo de muestreo de audio: 8 0 16 bits.

- Modo estéreo o mono.

6. Animacion

En esta unidad ampliaremos todo lo relacionado con la creaciéon de animaciones, basandonos
en las propiedades de las capas, tema con el que tomabamos contacto en el médulo Capas.

Usar Fotogramas clave

Aunque podemos variar el valor de una propiedad de una capa sin usar keyframes, el nuevo
valor se mantendra invariable a lo largo de la composicion; necesitamos al menos dos
keyframes para crear y controlar una animacion. After Effects crea por interpolacion los
fotogramas entre los dos keyframes usando valores intermedios para cambiar del valor del
primer keyframe al valor del segundo. La velocidad y el tipo de cambio con que se realiza esta
interpolacién también se indica por medio de los keyframes empleados.
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Iniciar una animacion.

Para iniciar una animacion de una de las propiedades de una capa, seleccionamos la capa,
expandimos su estructura o simplemente la propiedad que queremos animar, y activamos el
icono en forma de cronémetro junto al nombre de la propiedad. Esto hard que en el fotograma
actual se cree el primer keyframe, y que, a partir de este momento, cualquier modificacion que
hagamos a la propiedad para la cual el cronémetro estd en modo activo, en otro fotograma
diferente al actual, se creen nuevos keyframes; se conservaran los diferentes valores que le
hagamos tomar. Si desactivamos el cronémetro, todos los keyframes desapareceran, y haran
que el valor del fotograma actual sea permanente y que se descarten todos los cambios
efectuados. En el caso de que esto ocurra de forma accidental, el Gnico modo de volver atras
es por medio de Editar > Deshacer.

Otra forma de crear keyframes en el punto marcado por el indicador de fotograma actual es
pulsando Alt junto con el atajo correspondiente a una propiedad, por ejemplo, la letra “P”; de
este modo creamos un keyframe de posicion para la capa seleccionada. Este atajo resulta
especialmente interesante cuando queremos afadir un keyframe en un mismo fotograma y
para una misma propiedad a varias capas. Por este procedimiento, basta con que
seleccionemos las capas deseadas, y en cada una se afiadira el keyframe de la propiedad que
deseemos en un solo paso.

Navegacién entre keyframes.

Usaremos el navegador de keyframes para desplazarnos entre ellos de modo rapido y directo.
Este navegador aparece en el panel Caracteristicas A/V desde el momento en que se activa
el cronémetro para una propiedad.

:‘Linea de tiempo: Yentana =

% Transformar  Rest
7y Puntode ... 200,0,291,0
%) Posicion 200,0, 291,0

4 b 0 = 100,0, 100,0% &
+ bo Rotaci.. 0x+0,0°
iy Opacidad 100 %
EI=RE 2 g— 2504

Fig. 6.1. Navegador de keyframes

Si pulsamos sobre las flechas laterales, saltamos al anterior o al proximo keyframe desde la
posicién actual, y también nos proporciona una lectura rapida para saber si una propiedad esta
animada o no. También lo podemos usar si queremos afadir o eliminar keyframes, si nos
situamos en el fotograma correspondiente y activamos o desactivamos la casilla de verificacion
para ese fotograma. En el menu de opciones de la ventana Linea de tiempo (flecha lateral de
la ventana), se puede seleccionar Columnas > Ft.clv. si queremos que el navegador de
keyframes aparezca independientemente del panel Caracteristicas A/V.
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Fig. 6.2.

Modificando los Fotogramas clave

Los keyframes, una vez creados, admiten muchas modificaciones. En primer lugar, podemos
cambiar su valor en cualquier momento si hacemos doble clic sobre el keyframe. De este
modo, abriremos un cuadro de dialogo en el que podemos teclear un valor numérico distinto;
en este caso, es indiferente que el indicador de fotograma actual esté posicionado en el
keyframe que estamos modificando. Ahora bien, siempre que la modificacion tenga lugar
gréaficamente, o por medio de los valores subrayados junto al nombre de la propiedad, y nos
encontremos en otro punto distinto de la Linea de tiempo, se cambiard o crearia otro
keyframe.
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Fig. 6.3.

Todas las posibilidades que ofrece la manipulacion de los keyframes estan dirigidas a hacer
posible cualquier proyecto de animacién de capas que nos podamos plantear. De esta forma, la
labor de modificar los keyframes, aunque usemos una gran cantidad de elementos en la
composicion, resulta mucho méas comoda. Estas opciones son:

Seleccion. Se pueden seleccionar de forma aislada o en grupo. La seleccién mdltiple se
realiza manteniendo pulsada la tecla Mayulsculas mientras se hace clic sobre aquellos
keyframes contiguos 0 no que se quiera seleccionar. También podemos crear un marco de
seleccion que abarque los keyframes que se deseen seleccionar, y, a la inversa,
deseleccionar. Para seleccionar al mismo tiempo todos los keyframes de una propiedad
determinada, pulsaremos sobre el nombre de la propiedad. Si deseamos afiadir a esta
seleccion todos los keyframes de otra propiedad, pulsaremos al mismo tiempo la tecla
Mayusculas y el nombre de la otra propiedad.

Al cambiar el valor de un keyframe hay que tener en cuenta lo siguiente, si forma parte de una
seleccion:

- Si cambiamos su valor actual graficamente, es decir, en la ventana Composicién
(variando su posicion, su tamafio o su &ngulo), los keyframes seleccionados
actualizaran su valor en relacion con el cambio producido. De este modo, la seleccién
se cambiara conjuntamente.

- Si cambiamos el valor numéricamente (haciendo doble clic sobre el keyframe, y no en
el valor mostrado en el panel Definidores), todos los keyframes seleccionados
adquiriran el mismo valor absoluto.

Desplazamiento. Se pueden desplazar mediante arrastre a lo largo de la composicion, si los
gueremos llevar a un fotograma distinto a aquel en el cual se crearon. Pueden desplazarse de
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forma aislada o en grupo; si arrastramos un keyframe de una seleccion multiple a otro
fotograma, el resto de los keyframes seleccionados se desplazaran en consonancia con él. La
tecla Mayusculas actia junto al arrastre para un desplazamiento preciso, ya que ajusta el
keyframe a aquellos fotogramas que tengan otros keyframes, marcadores o bien el indicador
de fotograma actual.

Expandir / Contraer seleccidn. Si seleccionamos un minimo de tres keyframes de una o
varias propiedades, y arrastramos un keyframe de uno de los extremos mientras pulsamos la
tecla Alt, el del desplazaran de forma relativa, “expandiendo” o “contrayendo” la distancia entre
ellos en relacion con ambos extremos de forma proporcional a la posicién de origen.

Cortar, copiar y pegar. Si deseamos que la misma transformacion se aplique a mas de una
capa, podemos copiar los keyframes de la capa donde hemos creado la transformacioén, y
pegarlos sucesivamente en todas las capas que queramos, de una en una (no puede haber
mas de una capa seleccionada a la vez).

Se puede cortar, copiar y pegar una seleccién de keyframes de diferentes propiedades (por
ejemplo, keyframes de Opacidad junto con keyframes de Escala); al pegarlos en otra capa,
automaticamente se colocaran en la propiedad que corresponda a cada uno.

La seleccion de un grupo de keyframes de una o varias propiedades se pega en la nueva
capa. El primero de ellos se colocara en la posicion del fotograma actual, y los demas
guardaran el mismo orden e igual separacion que en la capa de procedencia; sin embargo, al
pegarlos permanecen seleccionados, y por lo tanto se pueden desplazar a otra posicion
diferente.

Otra posibilidad consiste en copiar el valor constante de una propiedad que no tenga
keyframes, seleccionando el icono en forma de |, y pegarlo en otra capa, para que adopte el
mismo valor.

Mover una capa independientemente de sus keyframes. Una vez que se han establecido
los keyframes en una capa, si queremos variar la duracién de la capa o sus puntos de entrada
y salida, pero manteniendo las posiciones actuales de estos keyframes, debemos llevar a cabo
el siguiente procedimiento: seleccionar todos los keyframes que no queremos que varien,
cortarlos, variar la duracion de la capa o los puntos de entrada y salida, situar el indicador de
fotograma actual en el fotograma que ocupaba el primero de los keyframes de la seleccion, y
pegar.

Animar las diferentes propiedades

En esta unidad tratamos los diferentes aspectos de la animacion de cada una de las
propiedades que ya conocemos, que son las propiedades del apartado Transformar de la
estructura de la capa. Dejamos para unidades posteriores la animacién de otras propiedades
que aun no hemos tratado, como las mascaras o los efectos.

A continuacién veremos el procedimiento que hay que seguir para producir cambios en cada
una de las capas, una a una. En general, es posible hacer estos cambios en la ventana
Composicion, seleccionando la capa y manipulandola de determinada forma (a excepcion de
la propiedad Opacidad), o en la ventana Linea de tiempo, aplicando uno de estos
procedimientos:

- Arrastrar con el puntero sobre el valor numérico subrayado junto al nombre de la
propiedad. Veremos que el valor se incrementa si arrastramos hacia la derecha, y se
reduce si arrastramos hacia la izquierda.

Pagina 68



Graduado en Multimedia (UOC) Introduccioén a After Effects

Fig. 6.4.

- Pulsar sobre el valor numérico para activarlo. Deberemos teclear el nuevo valor, y
pulsar Intro para confirmar.

Fig. 6.5.

- Pulsar sobre este valor numérico, pero con el botdon derecho, para mostrar Editar
valor..., que abre un cuadro de dialogo donde podemos establecer con mas precision
los parametros (por ejemplo, si queremos introducir un valor de Escala vertical, en
lugar de uniforme).

Fig.6.6.
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Si nuestra intencion es la de animar en el tiempo estas modificaciones, utilizaremos los
keyframes necesarios en los fotogramas precisos para conseguir la animacién deseada.
Siempre que modifiguemos una capa con el cronémetro activado para una propiedad, esta
modificacién quedard registrada en un keyframe en el fotograma actual; lo cambiara si
previamente ya habia uno, y lo afiadira en caso contrario. Para que el valor de un keyframe
varie cuando realizamos una modificacién en la ventana Composicidon, o cambiamos el valor
numérico subrayado junto al nombre de la propiedad, no basta con tener este keyframe
seleccionado; es preciso situar el indicador de fotograma actual precisamente en el fotograma
donde se encuentra dicho keyframe. Sin embargo, se puede modificar cualquier keyframe sin
necesidad de situarse en su fotograma. Para ello, haremos doble clic sobre él, y cambiaremos
el valor numérico mediante el cuadro de dialogo que aparece.

Animar la propiedad Opacidad

Por defecto, esta propiedad siempre tiene un valor de 100% que corresponde a la zona opaca
de la capa; esta zona es la que se altera si cambiamos este valor. Como ya hemos dicho, esta
propiedad sélo se puede variar mediante su valor numérico en la Linea de tiempo, no en la
ventana Composicién.

Animar la propiedad Posicion

La posicion inicial de la capa corresponde a aquella que se le ha dado cuando la hemos
afiadido a la composicion. Posteriormente, la capa se puede cambiar de posicién tanto en la
ventana Composicién como en la ventana Linea de tiempo, variando sus coordenadas junto
a Posicién. La paleta Info también muestra las coordenadas de cualquier capa seleccionada.

Al animar la posicién, hay un elemento particular para esta propiedad, que es el trazado del
recorrido, una linea que dibuja la trayectoria de la capa en la ventana Composicién. Esta
linea esta formada por una secuencia de pequefios puntos; cada punto es una posicion de la
capa por cada fotograma. A lo largo del trazado también aparecen marcas en forma de X, que
representan los fotogramas con keyframes. La densidad de puntos entre cada keyframe (X)
representa la velocidad relativa del desplazamiento; en los tramos donde los puntos estan mas
separados la velocidad es mayor, ya que hay menos fotogramas entre los keyframes, y
viceversa. Los diferentes elementos que constituyen la trayectoria se pueden mostrar u ocultar
si los seleccionamos en el menu de opciones de la ventana Composicion, en la flecha lateral
de la esquina superior derecha: Rutas de movimiento (puntos del recorrido), Fotogramas
clave (simbolizados por las X) y Tangentes de la ruta de movimiento (tangentes de los
keyframes). Por defecto, se muestran todos.
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Fig. 6.7. Trayectoria de la letra A, con un keyframe inicial, otro final y otro intermedio; también se puede
apreciar la diferente distribucion de puntos en los dos tramos del recorrido: del primero al segundo es mas
rapido que del segundo al tercero.

La posicion es una de las propiedades que se pueden animar graficamente en la ventana
Composicidn, en este caso mediante el puntero (por defecto, la herramienta seleccionada en
la paleta Herramientas). Si la capa que deseamos mover se encuentra detras de otra que nos
dificulta su seleccion en la ventana Composicion, podemos hacerlo en la Linea de tiempo,
gue nos permitira arrastrar la capa que nos interesa en la ventana Composicion.

Para arrastrar y desplazar una capa, podemos colocar el puntero en cualquier lugar del area
rectangular delimitada por los Manejadores de la capa ya sea opaca o transparente. Sin
embargo, no debemos pulsar sobre los manejadores, ya que lo que hariamos seria variar la
escala, y no la posicion. En cambio, si que se permite variar su posicion colocando el puntero
sobre su Punto de anclaje, que esta representado por una X rodeada por un circulo, y que
ocupa por defecto el centro geométrico de la capa.

Para llevar a cabo el desplazamiento con precision nos podemos valer de los siguientes
procedimientos:

- Mediante el teclado, pulsando las cuatro teclas de flechas (izquierda, derecha, abajo y
arriba), podemos desplazar la capa en incrementos de 1 pixel en la direccion deseada.
Si pulsamos la tecla Mayusculas al mismo tiempo, el incremento sera de 10 pixels

- Si mantenemos pulsada la tecla Mayulsculas mientras arrastramos en la ventana
Composicidn, restringiremos el desplazamiento en horizontal o vertical.

- Para ajustar la capa con precision al borde del marco del fotograma, debemos pulsar
Alt + MayUsculas mientras arrastramos.

- También podemos situar una o varias guias antes de realizar los desplazamientos.

La trayectoria de la capa es un elemento muy versétil a la hora de crear animaciones mediante
movimiento de las capas. Al tratarse de un trazado, su manipulacién responde a las
caracteristicas propias ya conocidas de otros programas. Por lo tanto, podemos alterarlo en
multitud de formas:

- Si queremos afadir keyframes, en primer lugar hay que desplazar el indicador de
fotograma actual a un fotograma cualquiera entre dos keyframes de la trayectoria.
Después, arrastraremos la capa a una posicion fuera de la trayectoria. Veremos que
tanto en la ventana Composicidn como en la Linea de tiempo se crea un keyframe.
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- Es posible variar la posicién de los keyframes que ya existan, seleccionandolos y
desplazandolos independientemente, asi como suprimirlos; todas estas modificaciones
tendran su correspondiente actualizaciéon automatica en los keyframes de la Linea de
tiempo, y viceversa.

- También se puede usar la herramienta Pluma, en la paleta Herramientas. Con ella
podemos afadir keyframes, crear curvas en el trazado y variar las tangentes, segun el
punto del trazado en que la situemos: el cursor cambiara a la pluma con un signo +
cuando se sitle sobre aquellas zonas del trazado en las que no hay keyframes, lo cual
permitira afiadir un nuevo keyframe; cambiara a la Herramienta convertir vértices
(en forma de V invertida e inclinada) cuando se sitle sobre un keyframe, de modo que
podremos elegir entre curva o esquina, segln se trate; y si se coloca sobre el extremo
de una tangente de curva, permite variar su direccién para cambiar la forma de la
curva.

. |
n Capa Efecko Animacian  Mer Ventana  Awyuda

L 1,} Hetramienka Pluma

G

;}J' Herramienta Agregar vérkices e
:}_ Herramienka Eliminar wertices G
2

[* Herramienta Convertir wértices

Fig. 6.8.

Si lo que queremos es desplazar toda la trayectoria completa a una posicién diferente de la
actual, seleccionaremos todos los keyframes y los arrastraremos colocando el puntero sobre
uno de ellos.

La trayectoria de la capa en la ventana Composicion admite muchas posibilidades, ya que
también podemos usar un trazado creado en Photoshop o en Adobe lllustrator, copiarlo vy,
seleccionando la propiedad Posicién de la capa, pegarlo. Otra via para conseguir una
trayectoria determinada es la de usar Ventana > Esbozo de movimiento, una utilidad de After
Effects que nos permite crear una trayectoria mientras la dibujamos a tiempo real con el ratén o
con una tableta gréfica.

Animar la propiedad Escala

Cuando en primer lugar creamos una capa, ésta aparece al 100% de su escala original.
Podemos modificar su tamafio posteriormente en la ventana Composicion, arrastrando los
manejadores de la capa (los puntos que delimitan el area rectangular a su alrededor); o en la
ventana Linea de tiempo, cambiando el valor de la propiedad Escala.
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Fig. 6.9.; 1- Escalado proporcional; 2- Escalado con restriccién vertical; 3- Escalado con restriccién horizontal.

Los manejadores del centro de cada lado permiten variar la escala con restriccion de una de
las dos direcciones, horizontal o vertical. Los de las cuatro esquinas permiten escalar con
libertad en cualquiera de las dos, y si pulsamos la tecla MayUsculas mientras arrastramos por
los manejadores de las esquinas, la variacién de tamafio mantiene la proporcién original. El
punto alrededor del cual se produce la transformacion de tamafio se denomina Punto de
anclaje, que por defecto se encuentra en el centro geométrico del rectdngulo que delimita la
capa.

Se puede escalar la capa con total libertad aunque sobresalga el tamafio del fotograma y
quede parcialmente excluida de la imagen.

Mediante el teclado, se puede escalar la capa seleccionada en incrementos de 1 pixel si
pulsamos la tecla + o la tecla - del teclado numérico lateral, junto con la tecla Alt. En
incrementos de 10 pixels, pulsaremos al mismo tiempo Alt + MayUsculas, ademas de + o - en
el teclado numérico lateral.

Se pueden usar valores negativos para volver del revés la capa.

También se puede producir el mismo efecto transformando la escala en la ventana
Composicion, si arrastramos un manejador en direccion al punto de anclaje y pasamos mas
alla de él.

Animar la propiedad Rotacion

Se puede cambiar el angulo de inclinacién de una capa respecto a su orientacion original
tantos grados como se desee, asi como hacer que gire un determinado niimero de vueltas. Si
queremos animar esta propiedad en la ventana Composicién, usaremos la herramienta de
giro que esta en la paleta Herramientas, junto al puntero. Para animarla en la ventana Linea
de tiempo, teclearemos un ndmero de vueltas y grados, o s6lo grados. Al igual que la escala,
la rotacién se produce en torno al punto de anclaje, que puede ocupar la posiciébn de centro
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geométrico, o cualquier otra posicion que le demos si variamos la propiedad Punto de anclaje,
como veremos a continuacion. Pulsando la tecla Mayusculas, el giro queda restringido a
incrementos de 45°.
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- [2] be Posici.. 210,0,285,0 RVl
- ) Escala @ 55,4, 63,7 %
- l{], Rotaci 4 e
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fig. 6.10.

Las teclas de atajo para esta propiedad son + / - del teclado numérico lateral, para incrementos
de 1 grado, y las mismas, manteniendo pulsada la tecla Mayusculas al mismo tiempo, para
incrementos de 10 grados.

Si queremos que un objeto que se desplaza por un recorrido vaya girando conforme al mismo,
podemos usar la opciébn Orientacibn automatica, seleccionando la capa y Capa >
Transformar > Orientacion automatica, y activando la opcién Orientar en la ruta. En el
mismo cuadro de didlogo podemos desactivar esta opcién seleccionando Desactivado.
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Fig. 6.11.

La propiedad Punto de anclaje

Esta propiedad determina el centro de rotacion y de escala. Como hemos dicho, por defecto se
sitia en el centro geométrico del area rectangular que encuadra la capa, pero la podemos
desplazar a cualquier otra posicion. Al usar esta herramienta no podemos perder de vista la
interaccion que se produce con la posicion de la capa: para desplazar el punto de anclaje en la
ventana Composicién, tenemos que usar una herramienta que se encuentra justo debajo del
marco de seleccion, representada por un icono que se puede definir como un marco de
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seleccion con cuatro flechas en el centro. Con ella, veremos que podemos seleccionar y
desplazar el punto de anclaje, que esta representado en la ventana Composicién, sobre la
capa seleccionada, en forma de circulo con una X en el centro. Esta herramienta se denomina
Herramienta de panoramica trasera ya que no sélo desplaza el punto de anclaje, sino que al
mismo tiempo modifica el valor de posicidon de la capa; las coordenadas de posicién reflejan
siempre la posicion de un punto determinado de la capa, precisamente el punto de anclaje. Por
eso, cuando desplazamos el punto de anclaje, las coordenadas de posicién varian, pero lo
hacen de forma que aparentemente no se produzca un cambio de posicion de la capa.

HSILHIYD CUildr CUHpUsician Ldpd CIE0ld &Sbigepder ver YELLd

FhRrouecinags “\Herramienta de panoramica krasera () jon

arco.jpg -, usa
600 x 437 (1,000

Millones de colores

Fig. 6.12.

También se puede variar el punto de anclaje en la ventana Capa usando el puntero. Para abrir
la ventana Capa de una capa, es preciso hacer doble clic sobre la capa en la ventana Linea de
tiempo o en la ventana Composicién. En el menl de opciones de la ventana Capa (flecha
lateral a la derecha de la ventana, en la esquina superior), seleccionaremos el trazado del
punto de anclaje; aparecera el punto de anclaje sobre la capa. Con el puntero (y no con la
herramienta de trazados), seleccionaremos y arrastraremos el punto de anclaje. Podemos usar
las flechas del teclado para desplazarlo en incrementos de 1 pixel, y pulsaremos la tecla
Mayusculas al mismo tiempo para hacerlo en incrementos de 10 pixels.

De esta forma, veremos que toda la capa se ha desplazado en la ventana Composicion,
mientras que el punto de anclaje sigue en la misma posicién. Esto nos muestra que las
coordenadas de Posicidn reflejan las del punto de anclaje.

Sobre la interpolacion

El modo en que el programa calcula los fotogramas intermedios entre dos valores distintos
fijados por dos keyframes responde a un tipo de interpolacion, que seleccionamos en funciéon
del efecto que queremos conseguir en la animacion. Hemos experimentado ya que, por
defecto, cuando activamos el modo de animacion aparecen keyframes en forma de rombo. El
icono en forma de rombo indica interpolacion de tipo lineal, y en este tipo de interpolacion, los
fotogramas intermedios tienen valores promediados a partir de los valores de los dos extremos
uniformemente.

Se trata del nivel de interpolacion mas basico, en el cual la velocidad es siempre uniforme, pero
en After Effects podemos intervenir y modificar el modo en que se produce la interpolacion.
Esto tendra efecto principalmente sobre la velocidad, pues introducird cambios de aceleracion y
ritmo.

Por ahora nos vamos a referir a la interpolacion temporal, ya que se aplica a todas las
propiedades. Después veremos el caso de las propiedades que tienen un desarrollo espacial,
Posicién y Punto de anclaje, las cuales, ademas de interpolacién temporal, también utilizan
interpolacién espacial: esto sencillamente significa que, segun la interpolacién usada, los
fotogramas intermedios entre una posicion y otra seguiran una linea recta o curva.

La interpolacion temporal afecta a la forma en que cambian los valores a lo largo de los
fotogramas intermedios, si este cambio es uniforme, y si no lo es, a cémo se incrementa o
reduce segun la proximidad al keyframe. Por lo tanto, estos cambios se reflejaran en la
velocidad y el ritmo de la animacion.
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La Linea de tiempo nos proporciona una representacion grafica de la interpolacion temporal.
Para seleccionaremos la opcién Editor de graficos del conjunto de definidores en la parte
superior de la Linea de tiempo. Las lineas azul y rosa representan la variacion de los valores
entre los dos keyframes, respecto de la Escala y Rotacidn respectivamente.
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w7 Transformar
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Fig. 6.13. Graficos para Valor y Velocidad; modo de interpolacion lineal.

Los tipos de interpolacion son los siguientes:

- Configuracion actual. Se corresponde a la situacion en que la propiedad tiene un
valor constante. Por lo tanto, no hay animacién, ni keyframes, ni interpolacién; el icono
que le corresponde tiene forma de |.

- Lineal. Se trata de los keyframes que usan el icono en forma de rombo, y el calculo de
los valores intermedios entre dos keyframes lineales se realiza de manera uniforme.
Gréficamente, es una linea recta ascendente o descendente para la linea superior,
Valor, y horizontal para la velocidad.

- Curva automaética, Curva continua, Curva. El célculo de los valores intermedios entre
dos keyframes se realiza por la interpretacion de una linea curva, en la cual los
keyframes son puntos de curva con lineas tangentes de direccion.

La primera de ellas, Curva automatica, es calculada automéaticamente por el programa, de
modo que el trazado guarde el mayor equilibrio posible entre los dos extremos, con las lineas
de direccién simétricas, y haciendo que no haya cambios bruscos. El icono que la representa
es un circulo.

La segunda y la tercera son un tipo de curva manipulado por el usuario, y representado por un
icono en forma de reloj de arena. La Unica diferencia entre una y otra es que en la segunda,
Curva continua, no puede haber angulos o puntos de inflexion extremos; ademas, permite
manejar las lineas de direccion, pero no de forma independiente la una de la otra. Por otro
lado, en el modo Curva es posible cualquier tipo de maodificacion.

- Mantener. Es una interpolacion que mantiene constante el valor del primer keyframe
durante todo el segmento, hasta que un nuevo keyframe cambia el valor otra vez. Por
lo tanto, en todo el segmento no se produce ningln cambio, y al llegar al siguiente
keyframe el cambio es repentino. Se representa por un icono en forma de cuadrado.
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Interpolacion de fotogramas clave

Interpolacion temporal: | Lineal W
Confiquracion actual

Afiecta a cormo una propiedad can

Lineal
Interpolacion espacial: | Curva _
Curva continua
Afecta a la forma del trad CUMYa automatica
Mantener

[tinerante: Bloguear tiernpo w

Los fotogramas clave itinerantes recorren el tiempo para suavizar el grafico de
velocidad.
El prirmer v el dltimo fotograma clave no tienen esta funcion.

| |  Aceptar | | Cancelar |
ﬁ
Fig. 6.14.

Los diferentes modos de interpolacion pueden aparecer combinados entre si, pues, cuando
intervienen una sucesion de keyframes, el que se encuentra situado entre otros dos puede
tener un comportamiento de interpolacion diferente en los fotogramas previos y en los
posteriores. Por ejemplo, de un primer keyframe a un segundo puede darse una interpolacion
lineal, y del segundo al tercero, mantenerse un valor constante; en este caso, el keyframe
intermedio seria lineal por la entrada, y Mantener por la salida. Esta situacion se representa
con un icono que es medio rombo y medio cuadrado.

Si queremos seleccionar un modo de interpolaciéon distinto para uno o varios keyframes
seleccionados, haremos Animacién > Interpolacién de fotogramas clave, o pulsaremos con
el boton derecho del raton sobre un keyframe de la seleccion.

La gréfica Valor es otro modo en el que se pueden cambiar los valores para una propiedad. Es
posible arrastrar los puntos subiendo o bajando, y también se puede usar la herramienta Pluma
para afiadir keyframes o variar el trazado. Siempre que se varie la linea de recta a curva, se
cambiara el modo de interpolacion a Bézier.

En el caso particular de la interpolacion espacial, en Linea de tiempo soélo aparece
representada la velocidad, pues la variacion de los valores se muestra en la ventana
Composicién por medio de Rutas de movimiento: en el caso de interpolacion lineal tenemos
una ruta de movimiento en forma de linea recta, y en los diferentes casos de interpolacion
Bezier, la ruta de movimiento representa diferentes tipos de curva. En el caso de interpolacion
de tipo Mantener no hay trazado que conecte los keyframes, ya que son posiciones
independientes entre si.

En los ajustes de velocidad de la animacion, ademas del modo de interpolacién, también hay
que tener en cuenta la proximidad entre los keyframes y el grado de cambio de valor que se
introduce. De este modo, entre dos keyframes muy préximos y que, ademas, comporten un
cambio pronunciado de valor, la velocidad serd mayor que entre dos keyframes mas
distanciados y entre los cuales no se produzca un cambio tan grande. Como ya vimos, los
cambios de velocidad se reflejan dentro del la ruta de movimiento, en la proximidad de los
puntos que componen el trazado y que representan cada fotograma.

Previsualizar la animacioén

Es posible que la accién de representar una sucesién de fotogramas aun no renderizados, que
tal vez estén compuestos por una gran cantidad de capas (las cuales, a su vez, pueden
contener una gran cantidad de operaciones, como por ejemplo transformaciones, mascaras,
efectos, modos de transparencia, etc.) requiera un tiempo de proceso significativo. Para agilizar
este proceso, y reducir el tiempo, el programa utiliza la técnica de almacenar en caché cada
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fotograma que representa o compila. De esta manera, cada vez que se muestran o reproducen
los fotogramas que ya se encuentran almacenados en caché, se accede a ellos desde la RAM,
por lo que el proceso puede ser instantaneo.

Cada fotograma que se almacena en caché se indica con una linea verde en la Linea de
tiempo. Podemos comprobar este punto avanzando por la Linea de tiempo, ya sea de forma
secuencial o a saltos; veremos que sobre la Linea de tiempo aparecen marcas verdes
correspondientes a aquellos fotogramas por los que naveguemos.

El tamafio de caché esta limitado a la cantidad de RAM disponible para After Effects, y la
cantidad de fotogramas que entran en caché depende de los parametros de la composicién
(tamafio, resolucion, etc.), pues son los que definen el peso de cada fotograma. En Editar >
Preferencias > Memoria y caché podemos variar la cantidad de caché y el maximo de
memoria disponible para el programa. Cuando arrastramos una capa, podemos notar la accion
de la resolucion dinamica, otra técnica que usa el programa para agilizar la representacion;
esta técnica consiste en reducir la resolucion de forma automatica mientras dura el proceso de
arrastre, y cambiar a la resolucion seleccionada cuando la accion de arrastre se detiene.
Cuando la arrastremos, la capa se visualizara a menor resolucién, pero esto no nos debe
preocupar, ya que en cuanto cesemos el arrastre recuperara la resoluciéon que tenia.

[ Mernoria y caché |
= e Aceptar

lUso maxima de la memaria: :_1'20' % = 613MB Cancelar

Cache de imagen
Anterior

Tarnano maximo de cache de Rak; 3 | % = 206ME

Siguiente
[ IHabilitar caché de disco

Tamafio maximo de cache de disco: ME

Impedir |a fragmentacion del espacio de direccion DLL

Fig. 6.15.

Una vez que el caché esta lleno, si continuamos avanzando hacia fotogramas que adn no se
han almacenado se empezaran a eliminar de caché los que se almacenaron en primer lugar, y
seran sustituidos por los nuevos. Si se realiza algin cambio en alguno de los fotogramas
almacenados en caché, solo se sustituiran aquellos afectados por el cambio. EI comando
Editar > Depurar > Cachés de imagen permite vaciar el caché de forma manual.

Ademas de las técnicas que el programa emplea, por nuestra parte también podemos contribuir
haciendo lo posible para simplificar la previsualizacion; por ejemplo, podemos desactivar la
visualizacion de capas que no nos interese previsualizar en un momento determinado. También
podemos reducir la resolucion de la composicion, cambiar la calidad de visualizacion de Optima
a Borrador o ajustar el area de trabajo de la composicién en la zona superior del Gréfico de
tiempo.
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En el panel Controles de tiempo disponemos de todos los controles para previsualizar la
animacion:

.;- Controles de tiempo xm
I <l b I =l 5 e

[I_:Ipcinnes previs, RAM | v]

Frec, fot. Omikir  Resolucion
(5 |w) (o v (A, |v)
[ | Desde tiempo ack,  [|Pant. compl.

Fig. 6.6. Paleta “Controles de tiempo”

Podemos utilizar, entre las cuatro opciones de previsualizacion posibles, la que mejor se ajuste
a nuestros propdsitos:

- Estandar. Lleva a cabo una previsualizacion de todos los fotogramas de la
composicién, con los parametros de visualizacién seleccionados tanto por medio de los
controles de capa (Caracteristicas A/V, Comandos), como de la composicién
(resolucion). En composiciones muy simples puede funcionar bien, pero este tipo de
previsualizacion, en general, es lento si la composicién es minimamente compleja y el
tamafio, la resolucién, etc, no son pequefios. En estos casos nos vamos a encontrar
que en el panel Controles de tiempo un mensaje en color rojo nos alerta de que la
previsualizacién no se efectia en tiempo real. También aparece la indicacion de la
velocidad de fotograma alcanzada en la previsualizacion. La previsualizacion estandar
se activa mediante el control Play (reproduccién normal).

- Previsualizacion por RAM Es el tipo indicado para composiciones medianamente
complejas o de tamafio y resolucion algo mayores, y que necesitemos previsualizar a
una velocidad de fotograma determinada (también permite incluir el audio). En la paleta
Controles de tiempo ajustamos los requisitos de velocidad de fotograma y resolucién,
y en la Linea de tiempo hacemos una seleccion de un segmento de la composicién
ajustando el &rea de trabajo. El programa procesa y almacena en caché los fotogramas
segun las opciones definidas hasta donde le permite el tamafio de caché (debe
detenerse cuando estd completo, aunque le hayamos indicado un nimero de
fotogramas mayor), y a continuacion reproduce el segmento procesado a la velocidad
de fotograma requerida.

- Manual. Es el modo de previsualizacion que usamos cuando arrastramos el indicador
de fotograma actual por el Grafico de tiempo y mientras la vista de la ventana
Composicién se va actualizando. Lo usamos con la mayoria de los controles de la
paleta Controles de tiempo: avance o retroceso fotograma a fotograma (pulsando la
tecla mayusculas se activa el incremento de 10 en 10), y los controles Shuttle y Jog.
Este tipo de previsualizacién es el menos valido para representar una velocidad de
fotograma que se ajuste a los requisitos de tiempo real. Del mismo modo, la mayor
duracién de una composicion influye en la menor precisiéon que alcanza este tipo de
previsualizacioén.

- En modo alambrico. En este modo, cada capa se representa por medio de un
rectangulo, o por una silueta si la capa tiene un canal alfa o una mascara. Se puede
activar la opcion Movimiento con rastros para que se muestren en un mismo
fotograma todos los fotogramas anteriores. Este modo de previsualizacion sélo esta
disponible mediante el mend Composicién > Vista previa> Vista previa de
estructura metalica.
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7. Mascaras y transparencia

Una de las grandes ventajas de After Effects para manipular imagenes en movimiento es la
facilidad de superposicién, gracias a su forma inmediata de tratar la transparencia, como algo
consustancial a la capa. Ya hemos tenido ocasion de comprobar la comodidad de realizar una
animacion con capas superpuestas a partir de un documento de Photoshop. En esta unidad,
entraremos en contacto con el empleo de mascaras, sus posibilidades de animacion y todas las
opciones relacionadas con el tema de la transparencia, que permite llevar a cabo cualquier tipo
de fragmentacion de la imagen.

Trabajar con mascaras

Una mascara es un trazado que dibujamos para seleccionar una parte de la capa, con la forma
que deseemos. Cada capa individual puede contener hasta un total de 127 méascaras.

En la Linea de tiempo las mascaras que contiene una capa se muestran en el nivel Mascaras
cuando se expande la estructura de capa, o cuando se utiliza el atajo de teclado M (de
Mascara), que también hace que se expanda el nivel Mascaras. De este modo podremos ver
las diferentes mascaras que contiene la capa (por defecto, ninguna). Las mascaras se pueden
renombrar en la Linea de tiempo al igual que las capas: seleccionando el nombre y pulsando
Intro. Esto nos permite teclear un nuevo nombre; después pulsaremos de nuevo Intro para
confirmar.

En la ventana Composicion, si una capa tiene una o0 mas mascaras soélo veremos la parte de
la capa que esta recortada por ellas; también veremos la linea del trazado de las mascaras si
tenemos activada la opcion Mascaras del menu de opciones de la ventana Composicion
(flecha lateral derecha).

En la ventana Capa podemos ver los trazados de las mascaras sobre la capa completa sin que
la recorten, como simples trazados. En el menl de opciones de la ventana Capa (flecha lateral
derecha) podemos activar y desactivar la opcion Mascaras, para mostrar u ocultar las
mascaras.
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Fig. 7.1. Mascaras en ventana Capa, ventana Composicion y Linea de tiempo.

Métodos de creacién de méascaras

Generalmente, las mascaras se crean a partir de un trazado o una seleccién por medio de las
herramientas de la paleta Herramientas:
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Archivo Editar  Composicion  Capa Efecto  Animacion  Yer Ventana Avuda

g

L] B Herramienta Mascara reckangular

Q

Fig. 7.2.
Mascara rectangular, crea una mascara rectangular o cuadrada,;

frchivo Editar  Composicidn  Capa Efecto  Animacion  Yer Yenkama  Awuda

2 M It - " () Herramignta Mascara eliptica o) =

Fig. 7.3.

Mascara eliptica, crea una mascara eliptica o circular;
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Archiva  Editar Composicion  Capa  Efecto  Animacion  Yer Ventana Avuda

.".:-:, ] Q Herrarnienta Pluma

Fig. 7.4.

Grupo de la Herramienta Pluma, para crear mascaras de contorno Bézier.

Estas herramientas se pueden emplear tanto en la ventana Capa como en la ventana
Composicién, seleccionando la capa a la que se quiere aplicar la mascara.

Para la creacién de mascaras rectangulares u ovaladas:

- Si pulsamos la tecla Mayulsculas se restringe el marco rectangular a cuadrado, y el
ovalado a circular. Pulsando la tecla Alt la seleccidn se realiza desde el centro. Si no,
se realiza desde una esquina.

- Haciendo doble clic sobre la herramienta Mascara rectangular o Mascara eliptica, en la
paleta de herramientas, se crea automaticamente una mascara con el mismo tamafo
gue la capa seleccionada.

- Introduciendo mediante el teclado sus dimensiones, en el cuadro de didlogo Forma de
la mascara. Para acceder a él, primero hay que crear una mascara por medio del
comando Capa> Mascara > Nueva mascara (tiene que haber una capa seleccionada),
y a continuacién seleccionar Capa > Mascara > Forma de la mascara.

Parala creacion de mascaras Bézier:

La herramienta Pluma crea segmentos rectos o curvos. Haremos clic para crear un nuevo
punto de esquina, y arrastraremos para generar un punto con manejadores de curva.

Los trazados pueden ser abiertos o cerrados, aunque solo los trazados cerrados pueden actuar
como verdaderas mascaras, separando areas de opacidad y areas de transparencia; sin
embargo, los trazados abiertos se pueden emplear para aplicar determinados efectos.

Otro modo de crear mascaras Bézier es a partir de una trayectoria, lo cual puede ser
conveniente si se desea generar animaciones siguiendo el borde de una mascara. Para ello,
seleccionamos los keyframes que conforman la trayectoria; después, los copiamos y
seleccionamos en la Linea de tiempo la propiedad Mascara de la capa donde se quiere crear
la mascara a partir de la trayectoria (expandiremos la capa para ver su estructura y la
propiedad Mascara o usaremos el atajo de teclado M). Previamente, habremos creado una
mascara por medio de Capa> Mascara > Nueva mascara, la seleccionaremos y pegaremos la
trayectoria que hemos copiado.
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Por el mismo procedimiento, se puede emplear un trazado de Photoshop o de lllustrator
copiado al portapapeles, de modo que se creard una mascara distinta por cada trazado. Es
decir, aunque copiemos un trazado mdltiple, en After Effects se dividira en las méascaras
correspondientes.

Las mascaras se pueden seleccionar y copiar en otra capa distinta a aquella en la que fueron
creadas, incluso si la capa pertenece a otra composicion. También es posible reutilizar una
mascara de un proyecto diferente al actual, importando el proyecto y seleccionando la
mascara.

Modificar mascaras

Ahora veremos los procedimientos para modificar las mascaras, que nos permitiran crear
animaciones basadas en mascaras.

Modificaciones globales con el comando Transformar:

Podemos aplicar un cambio de escala o de orientacion a una o varias mascaras completas
seleccionadas, o a una seleccién de puntos de control de una o de mas mascaras.

Para ello, seleccionaremos con el puntero la mascara o el grupo de mascaras, o los puntos de
control deseados (de una o mas mascaras). Si queremos seleccionar todo el trazado de una
mascara en la ventana Composicion o en la ventana Capa, pulsaremos la tecla Alt y haremos
clic con el puntero. Si hacemos clic sobre otras méascaras mientras pulsamos la tecla
Mayusculas, también las afiadiremos a la seleccién.

También seleccionamos la mascara completa si elegimos su nombre en la ventana la Linea de
tiempo. Se pueden seleccionar varias, con pulsacion de la tecla MayuUsculas si son contiguas o
de la tecla Ctrl si no lo son.

A continuacion usaremos el comando Transformacion libre de puntos, de Capa> Mascara >
Transformacién libre de puntos (atajo de teclado: Ctrl + T, o haciendo doble clic con el
puntero sobre un segmento de trazado). Aparecera un rectangulo que enmarca la seleccion, y
que dispone de manejadores para realizar las diferentes operaciones mediante el puntero:
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Fig. 7.5. Transformacion libre de puntos

- Desplazar la seleccion; para ello simplemente situaremos el puntero en cualquier parte
delimitada por el rectangulo y arrastraremos.

- Escalar, arrastrando desde los manejadores de las esquinas o los del centro de cada
lado.

- Variar la posicién del punto de anclaje. Para ello posicionaremos el puntero sobre él (la
flecha del cursor muestra un pequefio circulo a la derecha) y lo arrastraremos.
Tenemos que observar que el punto de anclaje de la mascara no es el mismo que el de
la capa; el de la méascara tiene forma de circulo con cuatro radios externos y un punto
en el centro.

- Girar, colocando el puntero en el area exterior a la delimitada por el rectangulo, y
cambiando el cursor a una doble flecha curva. Después arrastraremos mientras se
previsualiza el giro.

Para salir del modo Transformacion libre de puntos aplicando los cambios, haremos doble
clic en cualquier lugar de la ventana Composicién o Capa, o pulsaremos Intro. Si pulsamos
Esc saldremos sin cambios.

También podemos usar la Herramienta de panoramica trasera, que ya utilizamos
anteriormente para desplazar el punto de anclaje de la capa. Si aplicamos esta herramienta en
la ventana Composiciéon, podemos variar la relacion de una méascara con su contenido (el
material presente en la capa), por lo cual se producira el efecto aparente de que la posicion de
la mascara en la composicién no varia; en cambio, lo que vemos de la capa mediante la
mascara si que se desplaza. En realidad, podemos comprobar lo que sucede abriendo la
ventana Capa, la cual nos mostrara que la posicion de la mascara ha variado en relacion con la
capa. El uso de esta herramienta nos ahorra los pasos de variar por separado las propiedades
Posicién de la capa y Forma de la mascara de la mascara.
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Modificar la forma de la mascara variando sus puntos de control:

Usando el puntero, podemos seleccionar individualmente los puntos de control del trazado y
cambiar su posicién. Un punto no seleccionado aparece como un circulo vacio, mientras que
un punto seleccionado lo hace como un circulo relleno. Un punto seleccionado se puede
eliminar pulsando la tecla Supr o la tecla Del. Es posible afiadir nuevos puntos de control con la
herramienta Pluma.

Los segmentos curvos se pueden arrastrar mediante el puntero, para ajustar su curvatura.
También es posible realizar los ajustes necesarios por medio de los manejadores de los puntos
de control de curva. Con la herramienta Pluma se puede cambiar un punto de curva a un punto
de esquina y viceversa, pues al colocarla sobre un punto de control existente, cambia a la
herramienta Convertir Punto de Control. También podemos pulsar la tecla Ctrl y hacer clic con
el puntero sobre el punto de control que se quiere cambiar.

Podemos sustituir una mascara existente por un nuevo trazado, si seleccionamos en la ventana
Capa, en el menu desplegable Destino (junto a los controles de la parte inferior, a la derecha),
la mascara que queremos sustituir. No tenemos que olvidarnos de restituir la opcién Destino:
Ninguno si queremos seguir incorporando nuevas mascaras a la capa, en lugar de sustituir
una ya existente.

Composicion: casa 1’ P3| Capa: Layer 0 [» x1 Material d- )

0z 04z 0E-s 08z 1

0z
0:00:00:00 | b/ 0:00:09:23  AD:OD0O0  Viska: | Miscarss
@) 50% | w £ 0:00:02:05 | &, 2 23| Desting: ninguno |¥|

Fig. 7.6. Puntos de control.

Propiedades de las mascaras

Ademas de la forma del trazado, las mascaras también pueden variar el calado del borde, la
opacidad (individual a la de la capa) y la propiedad de expansion / contraccién en relacién con
el trazado.
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Fig. 7.7. 1- Opacidad 100%; 2- Expansion —10 Pixels; 3 - Calado 45 pixels.

Estas propiedades, que encontramos en la ventana Linea de tiempo, expanden el nivel de la
mascara correspondiente. Cada una tiene al lado el icono del cronémetro, por lo cual son todas
animables, y admiten el uso de keyframes.

En el panel Definidores podemos activar la opcion Invertido para hacer que el contenido que
muestra la mascara sea el exterior al trazado, de modo que la transparencia quede por dentro
(simulando un agujero en la capa).

El modo de la mascara es otra propiedad no animable, y sirve para crear mascaras complejas
por la combinacion de otras mas simples. El modo se selecciona en el menl desplegable que,
por defecto, muestra el de Sumar. En este modo, la mascara creada se suma a las otras que
existen; en el caso de que sean semitransparentes seran distintas, y se podra apreciar el efecto
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de la suma de opacidades alli donde se superponen. El modo de la mascara sélo tiene
influencia sobre las que estan por encima, mientras que no afecta a las que tiene por debajo.

Ademds de Sumar hay otros seis modos:

ninguno

¥ Sumar
Restar
Intersecar

Aclarar
Qscurecer

Diferencia

Fig. 7.8.

- Ninguno. Permite desactivar temporalmente la méascara, que de esta forma no
guedard a la vista.

- Restar. La mascara no es visible, y ademas se sustrae en el lugar en que se
superpone a las mascaras que estan por encima; es Util para crear agujeros dentro de
otras mascaras.

- Intersecar. Esta mascara hace que ella y las que estan por encima sélo sean visibles
en la zona de superposicion; en caso de semitransparencia, se suman las opacidades.

- Aclarar. Al igual que Sumar, actia sumando las mascaras, con la salvedad de que en
caso de semitransparencia el valor de opacidad de la zona de superposicién es el
mayor, no la suma de las distintas opacidades (si no hay una zona totalmente opaca,
se mantendrd la transparencia).

- Oscurecer. Funciona en el mismo sentido que Intersect. Sin embargo, en mascaras
semitransparentes, el valor de opacidad de la zona de superposicion que resulta no es
la suma de ellos, sino el mayor.

- Diferencia. Actla a la inversa de Intersecar, pues agujerea la zona de superposicion
de las mascaras.
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Fig. 7.9. Ejemplo de aplicacion del modo de mascara Restar.

Se puede cambiar al mismo modo el modo de méscara de varias mascaras a la vez, si estan
seleccionadas. Igualmente, es posible invertir mas de una. También se puede usar el
conmutador de candado, en el panel de la izquierda, para bloquear y desbloquear méascaras.
Este pardmetro también se puede aplicar a multiples mascaras a la vez.

Animacién de mascaras

Las propiedades animables de la mascara son, como hemos visto, su forma (con los
desplazamientos de sus puntos de control), su calado, su opacidad y su expansién. Las cuatro
admiten keyframes.

El procedimiento que hay que seguir para la animacién de una méascara es el mismo que vimos
en el tema dedicado a la animacién de capas. En primer lugar, activaremos el modo de
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animacion haciendo clic sobre el icono en forma de crondémetro, junto al nombre de la
propiedad. Después situaremos el indicador de fotograma actual en el punto donde se quiere
fijar un valor por medio de un keyframe; por ultimo, nos desplazaremos a otro fotograma y
realizaremos un cambio aplicado a la misma propiedad, con lo cual After Effects creara los
pasos intermedios entre ambos valores.

La animacién de la forma de la mascara Forma de la méascara presenta la particularidad de
que se trata de una animacién de mdltiples elementos, ya que todos los puntos de control
seleccionados entran en juego. Vamos a ver un ejemplo sencillo de cémo crear una animacién
usando tan sélo una mascara:

1) Creamos una composicion 320x240, de 15 fotogramas de duracion, y velocidad de
fotograma 15 fps. Seleccionamos como color de fondo el azul marino.

&) Adobe After Effects - Proyecto sin titulo.aep *
Archivo  Editar

[E] i‘:l} q Muewva composicion, .. Chrl+M
I. rotyecka x.'

Capa Efecto  Animacion  Ver Wentana Awuda

Ajustes de la compoasician, ., Chrl+E
Chrl+M

Establecer tiempo afiadido
Separar comp. del entorno de trabajo

Agregar a la cola de procesamiento ChrlHMayls+<

Viska previa 4

Guardar Fokograma cama 3 Color de fondo
Crear pelicula. .. Chrl4m

Preprocesar, .. - {/"

Guardar viska previa RAM. ..

| aceptar ][ Cancelar ]

VWista del diagrama de flujo de la corp,  CerlHMayis+F11
— |

Fig. 7.10.

2) Creamos una capa de color liso (Capa > Nuevo > So6lido); seleccionaremos un color
amarillo. La renombramos en la Linea de tiempo como capa_estrella.

et Efecto Animacion  Mer  Wentana  Awvuda

Mueyvo Chrl+Al-HMay s+ T

[ Sdlida. .. Chrl+Y

i Luz... Chrl+al+Mayis+L
Camara. .. Chrl+Al-+Many s+
Chjeta MWul Chrl+AlEHMay s+

Capa de ajuste
Archivo de Adobe Photoshop. ..
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Ajustes de solido

Mombre: |capa estrelld] |

Tarnano -
| Ancho: (320 |
—_— D Eloquear proporcion a 4:3
altura: (240 |
Unidades: | pixeles v|
Proparcion de pixeles: | Pixeles cuadrados w

Ancho:  100.0% de comp.
Altura:  100,.0% de comp.
Proporcion de fotograrnas: 4:2

I Colar
[N

{ sceptar | | Cancelar

| Hacer tamafio comp.

Fig. 7.11.

3) Reducir el tamafio de la capa estrella y creamos una nueva mascara.
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e Efecko Animacion  Mer  Mentana  Ayuda

Muewo b
Configuracion de sdlidos.,. ChrlH+Mayds+i

abrir wentana de capa Teclado Entrar
abrir ventana de arigen Alk+Teclado Entrar

Calidad k i )
Bt Forma de la mascara. .. CEFlH-May s+
Cefinidores k % 3
Calado de mascara. ., Chrl+Mayis+F
Transfaormar k .
T .| Cpacidad de la mascara. .,

Fig. 7.12.

Observamos que en Linea de tiempo en la capa estrella ahora ademas de modo transformar
tenemos también el modo méscara.
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Fig. 7.13.

4) Ahora vamos a cambiar la forma de nuestra mascara. Mediante la herramienta pluma
afladimos cuatro puntos en el centro de cada lado de la mascara y los modificamos
atrayéndolos hacia el centro creando la forma de estrella.

Fig. 7.14 Modificacion de los puntos de control.

5) Expandimos el nivel correspondiente a la mascara de la estructura de la capa en la Linea de
tiempo, y le damos a la propiedad Calado un valor de 10 pixels. Tras estos pasos, la ventana
Composicion debe tener el siguiente aspecto:
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6) Activamos el modo de animacion para la propiedad Forma de la mascara. Para ello
haremos clic sobre el icono en forma de cronémetro, de modo que crearemos un keyframe en
el primer fotograma.

Fig. 7.16.

7) Nos desplazamos al ultimo fotograma; con la mascara todavia seleccionada, en la ventana
Composicién, arrastrando con el puntero, y por medio de un marco de seleccion, elegimos los
puntos de la corona interna de la estrella.
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Fig. 7.17.

8) Con esta seleccién de puntos, aplicamos el comando Free Transform Points. Si colocamos
el cursor en la parte de fuera del rectangulo, giraremos la seleccién 90°:

Fig. 7.18.

9) Previsualizamos el efecto de la animacion.

En la animacion de la forma de una mascara, encontramos la mayor complejidad cuando se
quiere variar en la mascara el nimero de puntos de control presentes. Por ejemplo, una
mascara que tenga en el fotograma inicial quince puntos de control, y que este ndmero se
reduzca a diez en otro fotograma. Para realizar la interpolacion entre la primera situacion y la
Ultima, el programa identifica internamente cada punto de control segin esta norma: el punto
de control situado en la parte mas alta de la mascara, en el keyframe inicial (que no es
necesariamente el primer punto de control que hemos colocado), se designa automéaticamente
como primer vértice. Este punto de control se diferencia graficamente de los demés en que es
algo mas grueso.

A partir de éste, se van enumerando los puntos de control en estricto orden. De este modo, el
programa puede mantener una correspondencia entre la posicion de los puntos de control en
un fotograma y en el otro, en el cual la cantidad y la posicion de los puntos de control de la
mascara ha variado. Es posible designar otro punto de control como primer vértice por medio
del comando Capa> Méascara > Establecer primer vértice. El programa volvera a enumerar
de forma sucesiva los vértices restantes. Visualmente, esto se traducira en un efecto parecido
al de hacer que una cinta corra (que seria el contorno de la mascara).

Este tipo de animacion produce resultados un poco imprevisibles, ya que es dificil controlar el
comportamiento de cada punto de control, lo cual puede hacer que sea necesario realizar
bastantes pruebas, por ejemplo variando el primer vértice, hasta conseguir un resultado
satisfactorio.

La animacion del desplazamiento del contenido de la mascara, manteniéndola en la misma
posicidn dentro del fotograma, es otro caso particular. Como ya hemos visto, la Herramienta
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de panoramica trasera permite realizar la funcion de desplazar aparentemente la capa por
detras de la mascara; sin embargo, si nuestro propésito es animar este desplazamiento, no
debemos olvidar que las propiedades que tendremos que animar seran dos: la propiedad
Posicién de la capa, y la propiedad Forma de la mascara, de la mascara. Por lo tanto,
tenemos que activar el crondmetro de las dos propiedades, y comprobar que se crean los
keyframes correspondientes.

Usar otra capa como mascara

Ademas de la propia transparencia de la capa, y del uso de trazados para seleccionar partes
de la capa, podemos utilizar el canal alfa de otra capa o sus valores de luminancia como si se
tratase de una mascara. La capa que se usa como mascara puede ser estatica o tener
cualquier tipo de movimiento, segin su contenido.

Las capas que se van a usar para aplicar esta técnica se deben disponer parejas en la Linea
de tiempo. Colocaremos encima la capa que actuara como mascara, y debajo la que actuara
como relleno.

Necesitamos tener a la vista el panel Modos en la Linea de tiempo, de forma que si no esta
activado podemos hacer clic en el botén Definidores, que alterna entre los dos paneles. Si no
esta disponible, lo haremos mediante el menlU de opciones de la ventana Linea de tiempo
(flecha lateral derecha).

En el mena TrkMat de la capa de relleno, seleccionaremos el tipo de transparencia entre las
siguientes opciones:

- Normal. Opcién por defecto. Con ella no actta la transparencia de la capa situada
encima.

- Disefar Alpha, Silueta Alpha. Las dos opciones se basan en el canal alfa de la capa
gue esta por encima.

- Disefar Luma, Silueta Luma. Las dos opciones se basan en el valor de luminancia de
la capa que actlia como mascara.

- También existe la opcién denominada Conservar transparencia subyacente, que
impide que una capa se muestre en aquellas zonas donde la de debajo es
transparente, por lo cual sélo sera visible donde la capa de debajo sea opaca. Es una
opcidn similar a la de Preservar transparencia de Photoshop. Se activa mediante la
casilla T del panel Modos.

Modos de las capas

En el mismo panel Modos existe también el menu de seleccién del modo de la capa. Los
modos de las capas en After Effects se comportan de forma bastante similar a los de
Photoshop. Tenemos la opcién Normal por defecto, en la cual la apariencia de la capa no varia
por superposicion con las demas capas; en el resto de los modos los resultados variardn en
funcién de los valores de los pixeles en las zonas donde se produzca superposicion.

Los modos Disefiar y Silueta, en sus dos versiones, Alpha y Luma, hacen que todas las capas
que estan por debajo de la que tiene aplicado uno de estos modos aparezcan enmascaradas
por ella. Esto hace que la capa parezca un track matte, pero no sélo de la capa
inmediatamente por debajo, sino de todas las demas. El modo Disefiar produce un agujero, y
el modo Silueta es su inverso.
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Llegamos al tema en el que nos encontramos con aquella parte del programa que nos permite
obtener una gran variedad de resultados, y cuyas posibilidades creativas se disparan. En este
punto, aunque haya unos procedimientos generales que se siguen para la aplicacion de todos
los efectos, el numero de factores que interviene es muy amplio, y la propia experimentacion
nos permitira sacar el mejor rendimiento y el conocimiento de los resultados que podemos
obtener.

Generalidades

Los efectos que forman parte del programa se estructuran en quince grupos, ordenados
alfabéticamente. Se accede a ellos por medio del mend Efecto, siempre que tenemos
seleccionada una capa a la cual se pueden aplicar. Al aplicar un efecto, aparece la paleta
Controles de efectos, que también es accesible mediante el mena Efecto (Ctrl + May + T), y
gue muestra los pardmetros que pueden ajustarse para el efecto seleccionado. Cada nuevo
efecto que le afiadimos a la misma capa aparece sobre el anterior en la paleta Controles de
efectos. Si lo afiadimos a otra capa, aparece en la misma paleta pero con la etiqueta
correspondiente a dicha capa. De este modo, en la paleta Controles de efectos tendremos
agrupadas las capas con algun efecto aplicado. Cada una mostrara los efectos que se le han
aplicado, asi como sus parametros.

También en la Linea de tiempo, si expandimos la estructura de la capa (o pulsamos el atajo de
teclado E de Efecto), aparecen los efectos que se le aplican, con los parametros animables.

w7 ) Bl
-100,0

0 Contrasts
-100,0

i

=7 Efectos
=7 Brillo v Contraste Rest,

- Brilla
. ) Corkraste
[2 Tramsformar

Fig. 8.1. Efecto de correccién de brillo y contraste

No hay un limite en cuanto al nimero de efectos que se le puede aplicar a una misma capa,
pero debemos tener en cuenta que el orden en que se aplican los efectos puede producir
diferencias en el resultado. Dentro de la paleta Controles de efectos, los efectos se
superponen en el mismo orden en que se afiaden, pero después se puede variar su posicion si
los seleccionamos y los arrastramos para hacerlos subir o bajar. Esto significa que el efecto
gue esta arriba de todo se aplica en primer lugar, y después, sucesivamente, todos los que
estan por debajo; el que esté en la Ultima posicion en la lista sera el Ultimo que se aplique.
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Un mismo efecto con determinados parametros y que ha sido animado en una capa se puede
copiar y pegar en otra capa, seleccionando sus keyframes. Otro modo de que el mismo efecto
se aplique a distintas capas consiste en aplicarlo a una capa de ajuste que esté situada por
encima de las que se quieren modificar con el efecto. La capa de ajuste se crea por medio de
Capa > Nuevo > Capa de ajuste.

m Efecto  Animacion  Yer Wentana Awuda

Texka Crrl+AlE+May s+ T
Configuracion de capas, .. Ctrl-Mavis+Y Salida. .. Chrl+Y

] Luz... Chrl+Al-+Mayis+L
Abrir ventana de capa Teclado Enkrar i :

i } Camara. .. Chrl+Al-+Many s+
Abrir ventana de origen Alk+Teclado Entrar Obieta Hul Ctrl-hAlb+Mays+Y
Mascara Capa de ajuste
Calidad 3 archivo de Adobe Photoshop, ..

Fig. 8.2.

También se puede aplicar un efecto a toda una composicion. Lo haremos anidando esta
composicién dentro de otra, de forma que se convierta en una capa mas y se le pueda aplicar,
por lo tanto, cualquier tipo de efecto.

Podemos guardar un efecto complejo que hayamos creado por combinacién de varios efectos,
con todos sus parametros y sus keyframes, para reutilizarlo siempre que queramos. Lo
haremos mediante la opcion Ajustes preestablecidos que encontramos en la paleta
Controles de efectos. Por defecto nos indica Ninguno. Desplegamos la flecha de la derecha y
seleccionamos Guardar seleccién como Ajuste preestablecido de animacién. Se nos abrira
un cuadro de diadlogo en el cual se nos muestran una serie de carpetas con los ajustes
preestablecidos del programa. Aqui podemos agregar carpetas con los efectos creados por
Nnosotros.

v ninguno

brilla v contraske

< 1) Contraste Guardar M Como Al
-100,0
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Guarndar ajustes preestablecidos de animacion como:

Guardar en; |fﬂ Presets V| 0 ? £ '

. L2 Compartarnientas
4 3 |C3Efectos de sonido

Documentos | |LJFondas

recientes ICCiFormas
= [ChImagen - Creative
L. |CiImagen - Efectos especiales

[T Imagen - Utlidades

E zcritorio
= Mis efectos
g I Sintéticos
;_j D Texto La carpeta esta vacia
|3 Transformar

|3 Transiciones - Barridos
|5 Transiciones - Disoluciones

@ @Transiciunes - Movimiento

Miz zitioz de red

I ambre; |Sin titulo b | [ Ahbrir .]

Tipa: |Ennfiguraciu§un preestablecida de Adobe After Effects [ ff v| [ Cancelar ]

Fig. 8.3.

Para reutilizar los efectos que hemos creado, en el menu principal en la opcién Animacién >
Examinar ajustes preestablecidos, accedemos al menu Presets donde apareceran las
carpetas preestablecidas y las que hemos creado. Luego s6lo con hacer doble clic en el efecto
deseado este se aplicara sobre la capa que tengamos seleccionada en ese momento.

itulo.agp ™

DNt Wer  Yentana  Awuda

Gauardar opriones predeterminadas de animacian. .
Aplicar opriones predeterminadas de animacian, ..
Cpciones predeterminadas de animacian recientes

Examinar ajustes preestablecidos. ..

E— e W

Pagina 98



Graduado en Multimedia (UOC) Introduccioén a After Effects

ol Presets -Abriendo en Adobe After Effects 7.0 -Adobe Bridge

Archivo  Edicidn  Herramientas Etiqueta Yer Yentana Awuda

@ o | Presets

Sinfitrar > @ 7

~ @

E1 Adobe Stack Phatos
< Wersion Cue

a- Colecciones

@' Escritaria

[ Mis documentos

Wiska previa

= o

Wis efectos Mis efectos
How, 15:358:33
Metadatos ®

Qv

4 14 elementos, 1 seleccionado

Fig. 8.4.

En lo que respecta a los estilos de capa de Photoshop Sombra paralela, Sombra interior, Bisel
y relieve, Resplandor interior y Superposicion de colores, se tratan como efectos cuando se
importan en After Effects capas que los tengan aplicados; también se pueden controlar en la
paleta Controles de efectos.

Cuadro de efectos de la version estandar de After Effects 7

En la siguiente tabla, ordenada por grupos y alfabéticamente, exponemos los 96 efectos
disponibles en la version estandar de After Effects en el mismo orden en que aparecen en los
menUs del programa. El objetivo de ello es proporcionar una referencia visual rapida:

Correccion de color
Brillo y contraste
Mezclador de canales
Equilibrio de color
Curves

Tono/Saturacion
Niveles

Cambio de color
Equilibrio de color (HLS)

Colorama
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Ecualizar
Gamal/pedestal/ganancia
Mapa arbitrario de Photoshop

Tinta

Audio

Hacia atras
Graves y agudos
Retardo

Mezclador estéreo

Desenfocar y enfocar
Desenfoque del canal
Componer desefoque
Desenfoque direccional
Desenfoque rapido
Desenfoque gaussiano
Desenfoque radial
Endurecer

Mascara de enfoque

Canal

Aritmética

Fusionar

Aritmética compuesta
Invertir

Minimo/Maximo

Eliminar los halos de color
Definir canales

Definir mate

Cambiar canales

Distorsionar

Espejo

FOCET
Coordenadas polares
Esferizar

Transformar

Perspectiva
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3D basico
Biselar alpha
Bordes biselados

Sombra paralela

Generar

Espectro de audio
Forma de onda de audio
Relampago
Ellipse

Relleno

Fractal

Destello de lente
Pendiente

Ondas de radio
Trazo

Vegas

Simulacién

Dispersion

Estilizar

Umbral

Pasterizar

Trazos de pincel
Relieve de color
Relieve

Buscar bordes

Mosaico

Mosaico en movimiento
Luz estroboscépica

Texturizar

Ruido y granulado
Ruido

Texto
Texto basico
Ndmeros

Texto de ruta
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Time
Eco

Tiempo de pasterizacion

Transicién

Disolver en bloques
Barrido de cartas
Barrido de degradado
Barrido irisado
Barrido lineal

Barrido radial

Persianas venecianas

Utilidad

Convertidor Cineon

A continuacién comentamos todos estos efectos en sus lineas generales, para proporcionar
una vision global de sus aplicaciones, en un andlisis completo pero no exhaustivo. Llevaremos
a cabo una orientacion de caracter aproximativo, sin entrar en detalles. Entre estos efectos,
también veremos muchos que nos resultaran conocidos tanto de Premiere como de Photoshop.

Otro aspecto que hay que tener en cuenta es que siempre conviene calibrar hasta qué punto
resulta conveniente aplicar un efecto dentro de una composicion, ya que la mayoria de ellos
incrementan mucho el tiempo de proceso. Hay casos en que una preparacion previa del
material puede hacer innecesaria su aplicacion, como ocurre, por ejemplo, con la mayoria de
los efectos de ajustes de color. Si nuestro objetivo no es el de animar algiin pardmetro de estos
ajustes, podemos evitar la incorporacién de efectos realizando todos los ajustes convenientes
como paso previo al trabajo en After Effects.

Otra medida para agilizar el trabajo, cuando se aplican efectos, consiste en activar y desactivar
los conmutadores de los efectos aplicados, que se encuentran tanto en el panel Definidores
de la Linea de tiempo como en la paleta Controles de efectos, junto al nombre de cada uno
de ellos (también en el panel Caracteristicas A/V en la Linea de tiempo).

Segun las funciones, podemos distinguir los siguientes niveles:

1. Ajuste de color, niveles y definicion de la imagen: grupos Correccidon de color, Canal,
Controles de expresién y Desenfocar y enfocar.

2. Modificaciéon del contenido de la imagen: grupos Distorsionar, Perspectiva, Generar,
Simulacién y Estilizar.

3. Funciones especificas: grupos Audio, Clave, Texto, Tiempo.

Los siguientes efectos realizan distintas funciones de ajuste de niveles de la imagen, alterando
sus valores de brillo, saturacién, y tono en distinto grado de precision, y por medio de distintos
conjuntos de parametros:
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Brillo y contraste, Ecualizar, Niveles, Curves, Gama/pedestal/ganancia. Con ellos
podemos actuar sobre el rango tonal de la imagen. Salvo los dos primeros, mas
sencillos, los demas se pueden aplicar a cada canal de color de forma individual.

Mezclador de canales, Equilibrio de color, Tono/Saturacion, Aritmética. Nos
permiten realizar ajustes de color con precisién mediante diferentes parametros.

Equilibrio de color (HLS), Mapa arbitrario de Photoshop. Estos dos efectos se
mantienen por razones de compatibilidad con proyectos realizados en versiones
anteriores, pero se recomienda usar Tono/Saturacion para reemplazar el primero, y
Curves para el segundo.

Hay otros efectos con funciones mas especificas destinadas a conseguir modificaciones mas
sefialadas en cuanto a los niveles tonales y el color:

Posterizar. Limita el nUmero de niveles tonales.

Umbral. Actla convirtiendo la imagen a blanco y negro puro y colocando los pixels,
segun su valor de brillo, en un polo u otro.

Invertir. Como su nhombre indica, invierte los canales de color, incluyendo la posibilidad
de seleccionar entre diferentes modalidades de color (RGB, HLS, YIQ).

Cambiar canales Permite reemplazar un canal por otro canal u otra opciéon de modo
de color. Con Cambiar color reemplazamos un color determinado en toda la imagen.

Colorama. Produce cambios de color radicales al remapear los valores de los pixels
presentes en la imagen a una paleta de color seleccionada.
- Tinta. Colorea toda la imagen con el color seleccionado.

Los efectos Fusionar, Aritmética compuesta, Definir canales y Definir mate se
basan en la seleccién de otra capa para operar.

El efecto Minimo/maximo hace que el relleno opaco de una capa se expanda o se
contraiga un namero de pixels, actuando como la propiedad Expansidon de la mascara
en una mascara.

Todos los efectos de definicion de imagen se agrupan bajo la etiqueta Desenfocar y enfocar:

Desefoque rapido desenfoca la imagen de forma global, pero con menos precision
gue Desefoque gaussiano, aunque éste es mas lento de procesar.

Desenfoque direccional y Desenfoque radial tienen efectos direccionales sobre el
desenfoque.

Desenfoque del canal permite desenfocar selectivamente por canales, mientras que
Componer desenfoque desenfoca basandose en los valores de brillo de una capa
seleccionada.

Endurecer y Mascara de enfoque son los efectos de enfoque.

Los efectos del grupo Distorsionar tienen la funcién de producir distorsiones geométricas en el
contenido de la imagen:

Espejo divide la imagen por un eje y la invierte al otro lado de este eje, mientras que
Offset la repite sin inversion (de forma similar al filtro Desplazamiento, de Photoshop).

Transformar agrupa en un efecto todas las propiedades de transformacion basicas de
una capa: Posicion, Escala, Rotacion y Opacidad.

El grupo Perspectiva permite crear efectos sencillos de profundidad; mediante Basic 3D
podemos mover la capa en un entorno 3D; Biselar alpha y Bordes biselados hacen efecto de
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relieve basandose en la transparencia de la capa o en sus limites; y Sombra paralela sitia una
sombra visible tras la capa, también a partir de su transparencia.

Con los efectos del grupo Generar se crean elementos que no existian previamente en la
imagen. En todos ellos se incluye la posibilidad de que el elemento creado en la capa sustituya
a su contenido, o que, por el contrario, no lo elimine y se combine con él.

- Relleno y Trazo son dos efectos aplicables a mascaras, y su funcién respectiva es la
de generar un relleno o un contorneado valiéndose del trazado de la mascara.

- Espectro de audio y Forma de onda de audio son dos efectos que simulan el
espectro y la onda respectivamente de una capa de audio que seleccionamos. Sin
embargo, son dos efectos de video; no hay que confundirlos con efectos de audio,
pues producen un resultado visual.

- Relampago produce una superficie plana, alargada y ajustable, y que se puede animar
de modo que parezca un haz de luz que se dispara. Elipse produce formas elipticas
también animables. Pendiente equivale a la herramienta de degradado, pues rellena
con un degradado la capa. Destello de lente genera el conocido efecto de reflejo en la
lente de una camara.

Por ultimo, los efectos mas imaginativos son Fractal, Ondas de radio, que genera réplicas
concéntricas a partir de una figura de partida (para ver sus efectos, debemos situarnos en el
fotograma final o en un fotograma distinto al de inicio de la capa), y Vegas, que crea efectos
luminosos a partir de los contornos presentes en la imagen.

En el grupo Simulacidn, un Unico efecto, Dispersién, produce una descomposicion dinamica
de la imagen, de modo que se puede elegir la forma de los médulos en que ésta se divide,
como ladrillos o piezas de puzzle; al igual que con el efecto Ondas de radio, para ver sus
efectos hay que situarse en fotogramas distintos del inicial.

Los efectos del grupo Estilizar tienen en comudn el hecho de producir un tratamiento artistico o
pictérico de la imagen. Muchos de ellos se encuentran también en Photoshop y Premiere,
como por ejemplo Relieve de color y Relieve, Buscar bordes y Texturizar.

- Trazos de pincel es el efecto con el componente pictérico mas acusado. Hace que la
imagen parezca formada por toques de pincel.

- Ruido afade ruido aleatorio y muy menudo, de color o blanco y negro.

- La descomposicion de la imagen en elementos menores es la caracteristica comuin a
Mosaico, que tiene el efecto de pixelizar la imagen, o de crear las tipicas areas que se
usan en televisién para escamotear el rostro de una persona. Mosaico en movimiento
crea multiples réplicas de la imagen, como un efecto de multiventana.

- Luz estroboscépica proporciona parametros para emplear un factor de azar y
aleatoriedad en la animacion.

- Como efectos de audio, las posibilidades son las siguientes: Hacia atras, que vuelve
hacia atras la sefial de audio, haciendo que se reproduzca del final al principio; Graves
y agudos, que se usa para ajustes basicos de las frecuencias bajas (graves) y las altas
(agudos); Retardo, para producir efecto de eco; y por Ultimo, Mezclador estéreo, que
permite hacer fluir la sefial entre el canal derecho y el izquierdo.

- Los efectos Texto Basico, NUmeros y Texto de ruta producen caracteres, datos
numeéricos y animacion de texto sobre un trazado, respectivamente.
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- Eco es un efecto que combina fotogramas de diferentes puntos de la composicion
segun los pardmetros que se especifican, de modo que producen efectos de repeticion,
reverberacion, golpes de imagen, etc.

- Posterizar cambia la velocidad de fotograma para la capa a la cual se aplica.

- El grupo Transicién contiene siete posibles modos de hacer que la capa a la que se le
aplique desaparezca para dar paso a las capas que estan por debajo.

9. Para terminar

En realidad deberiamos decir “para terminar de empezar’. Con este capitulo damos por
concluido lo que seria un buen conocimiento de After Effects, con el que estamos preparados
para realizar una gran cantidad de trabajos. Sin embargo, sélo gracias a la practica, cuanta
mas mejor, podremos adquirir soltura y realizar proyectos cada vez mas completos y
elaborados.

Ademas, aqui vamos a tratar todo lo relacionado con la parte final de cualquier proyecto: la
renderizacion que llevara a cabo el producto terminado. Y finalizaremos con una serie de
consejos que contribuyan a sacar el maximo partido del programa.

Renderizar una composicion

Aungue en el menu Archivo encontramos un comando Exportar, que también nos permite
renderizar una composicion como pelicula de video en diferentes formatos, lo habitual es que
usemos la ventana Cola de procesamiento, cuya funcién corresponde a la utilidad Batch
Processing de Premiere. Se trata de un lugar donde se almacenan las distintas composiciones
que se vayan a renderizar, con sus correspondientes juegos de parametros. Cuando usamos el
comando Crear pelicula... o el comando Guardar fotograma como..., del menu
Composicién, se abre automaticamente la ventana Cola de procesamiento (también
accesible por medio del menu Ventana). Asimismo, se puede arrastrar cualquier composicién
desde la ventana Proyecto a la ventana Cola de procesamiento:

Todos los procesamient

Procesamiento ackual
]

¢ Detalles deprocesamiento actual

psse - -
I Configuracién de procesamienta: (7] Corfiguracin éptim Y I
b Miédule de salide: (7] Sin pirdds salida a [B] pansie Lavi

Fig. 9.1. Ventana Cola de procesamiento; A- Barra de progreso del render en curso; B- lista de composiciones
en cola de render.

En la ventana Cola de procesamiento encontramos dos zonas diferentes: en la parte superior
se muestra la barra de progreso del render en curso, con informacién sobre el tiempo
transcurrido (Transcurrido) y el tiempo que falta (Est. Restante). Si pulsamos el tridngulo lateral
de Detalle del procesamiento actual, se expande el area que muestra informacién
suplementaria sobre el renderizado, la cual se va actualizando: tamafio que ocupa hasta el
momento, tamafio que ocupara el fichero, espacio de disco duro disponible, etc.
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~ Detalles deprocesamiento actual

Proc: ient
(Eomposicién:

Ulkimo:
Diferencia:
Promedio:

Capa:

Tiempos de fotogramas
Fase: {

Est. Final disco libre Sobre- Actual
Nombre del archivo ‘Tam. archivo Tam. archivo espacio fluye Disco
Fig. 9.2.

En la parte inferior hacen cola las composiciones que se han mandado a la ventana Cola de
procesamiento. También quedan en esta parte los datos de las composiciones ya
renderizadas.

El proceso de renderizado empieza a partir de que pulsamos el botén Procesar y hay alguna
composicién en la lista. El estado de una composicion se muestra en la columna Estado, junto
al nombre de la composicidon en la lista. Cuando no hemos especificado un nombre de archivo
(por ejemplo, cuando hemos arrastrado la composicidn desde la ventana Proyecto), el estado
lo indica con el mensaje Necesita salida. En este caso, hacemos clic al lado de Salida a, que
esta en la parte inferior, a la derecha, para abrir el cuadro de didlogo e introducir un nombre de
archivo.

Todos los procesamien

Procesamiento actual

¢ Detalles deprocesamiento actual

Registro:
Salida a:

Comp 1.avi

Mombre de comp.

Mombre mad, salida v comp.,
Mombre de comp, v provecko

Dimensiones v nambre de comp.,
Rango de Fokogramas v comp.

Personalizar. ..

Fig. 9.3.

Al terminar, el estado aparecerd como Listo. Si en el proceso de renderizado pulsamos el
botén Detener para detenerlo, el segmento renderizado aparecera como Usuario detenido, y
lo que ha quedado por hacer como En cola.
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Todos los procesamientos

Procesamiento actual

+ Detalles deprocesamiento actual
Configuracién de procesamiento: - Configuracidn &ptima Registro: _

Madule de salida: [ 5in pérdida salida a: [¥] Comp 1_Sin pérdida.avi

Configuracién de procesamiento: - Configuracidn dptima Registro: _

Midule de salida: [ ] Sin pérdida Salida a Comp Lavi

Configuracién de proces ko: Configuracidn dptima

Miduloe de salida: =

Fig.9.4.

Si usamos la ventana Cola de procesamiento podemos generar para la misma composiciéon
diferentes salidas, con opciones distintas para cada una, de forma que obtengamos resultados
diferentes para una misma composicion.

Para cada composicion hay dos grupos de parametros, Configuracion de procesamiento y
Médulo de salida. El primero comprende aquellos parametros relacionados con la calidad,
velocidad de fotograma, duracion, etc., mientras que el segundo se refiere basicamente a las
caracteristicas del archivo, el tipo de video y la compresién. Se llama Output Module porque se
dispone de una serie de modulos de parametros, unos predeterminados y otros personalizados
que crea el usuario.

Fig. 9.5.
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Configuracion de procesamiento

Composicion "Comp 1"

Calidad: . 6ptima N Usa de proxy: Mo utilizar proxy b
Resolucién: .Corm.:;le"ta L Efectos: Conﬂguraéiél; acltual. - |
Tamafio: 720 = 576 Definidores salo: . C"onr;llguracién a;:tua;i hd
Caché de disco: | Sdlo lectura b Capas de guia: | Todos desactivados W |
D LHilizar procesador Openal Profundidad de calor: | __Cn_:ul_'u_ﬂguracién a_ctl_.la_l ! V
Muestreo de tiempo
Fusidn de fatagramas: Activade para capas verificadas V Frecuencia de fotogramas
Procesariento del cannpo: [ Desactivado v @ Utilizar velocidad de fotogramas de la comp, {25 .00}

Disminucién -2 OUtlIlzar esta walocidad de fotogramas: :E

Desenfoque del movimienta: | Activado para capas verificadas W Ihicio: 0:00:01 12

Espacio de tiemnpo: | Personalizar... b B

Duracion: 0:00:08:13

Opciones

WHilizar almacenarmiento de desbordarniento

[ Aceptar ] [ Cancelar

Fig. 9.6.

- Calidad. La calidad esta ajustada por defecto a Configuracién actual, con lo cual el
resultado final tendra en cuenta el estado del conmutador Calidad que corresponde a
cada una de las capas. Esta opcion actia del mismo modo cuando se selecciona en
los restantes parametros.

- Resolucién. Cuando se renderiza a una resolucion baja, se recomienda que la calidad
sea igualmente baja, pues con una baja resolucion no se consiguen imagenes claras
en calidad Optima, y el tiempo de renderizado tampoco se reduce mucho.

- Uso de proxy. Determina el uso de proxies.

- Efectos. Admite tres opciones; la mencionada Configuracién actual, que actlia segun
el estado del conmutador para activar los efectos de cada capa; Todos activados, que
aplica todos los efectos, estén activos o no; y Todos desactivados, que desactiva
todos los efectos.

- Procesamiento del campo.

- Uilizar almacenamiento de desbordamiento. En caso de disponer de discos duros
adicionales, podemos utilizar la opcion de proseguir el renderizado en otro disco si el
actual se llena.

- Espacio de tiempo. Longitud de la comp. permite seleccionar toda la composicion.
So6lo entorno de trabajo sélo la zona delimitada por los marcadores del area de
trabajo, o un area establecida si introducimos los puntos de entrada, salida, o duracion.

- Frecuencia de fotogramas. Por defecto, se usara la velocidad de fotograma de la
composicioén, pero es posible seleccionar otra diferente.

- Los parametros de Configuraciéon de procesamiento se pueden almacenar en una
lista de juegos de parametros personalizados (también hay varios juegos
predeterminados), si pulsamos sobre la flecha junto a Configuracién de
procesamiento y seleccionamos Crear plantilla.
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¢ Detalles de procesamiento actual

| Procesat F | # | Nombre de la comp. | Estado | Iniciads

[+ Madule de salida: El Sin pér dida %a
= K B 3 Compi En cola =
W Configuracidén de procesamiento: E ‘Configuracion Gptima Re
nirgUrs onfiguracian optima

Calidad: Splima 1 de Folog
Resolucién: Completo Configuracian ackual iento del
Tamano: 720 x 576 confi ién b d T
Uso de proxy: Mo dtilizar p onfigUEACIONNarkacor del movir
Efectos: Configuraci  Configuracidn de DV Usar C

Caché de disco: Sdlo lecturz 3 N : ;
Profundidad de color: Configuraci Configuracidn de varios equipos

Superaci;  Personalizar...

Lvy IO ey T EYll Crear plantilla. .. %a

Ci'Docurnents and SettingsitellYMis docdmentos wellatter sHecks mrojectes oo 1 1.avi

Formato: Video para pelicula de Windows
TnFarmarian de calida: Sinromneesicn

Fig. 9.7. Almacenamiento de parametros

Moédulo de salida

Ajustes del maodulo de salida

Bazado en "Sin pérdida' -

Formato: | Yideo para Windows f !
Incrustar: | Enlace del proyecta bt !
Accion de postprocesamienta: | Minguno e |
Salida de video
[ Opciones de formato... | Iniciando #: |5 LHil. &l fotag. de la o
: s Canales: RGE b |
Sin cormnpresion
Profundidad: | Millones de colores b |
Colar: | Prermultiplicado l:con ma’scara:l b |
[ClEstirar
anchao altura
Procesando a: Tz0 e L= =S
Estirar hasta: | 7C |x | TE
Estirar . # Aurnentar calidad:
Eloquear proporcién a S:d

[Irecartar

Tarmafio final: 720 x 576

tilizar la reg

Arribac | | lzquierda: | ' | Abajo: E Derecha:! I

[ salida de audio

Cpciones de formato

[ aceptar | [ cCancelar |

Fig. 9.8.
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- Formato. Aqui seleccionamos un formato entre las opciones QuickTime, Video para
Windows y otros tipos disponibles mediante plug-ins.

- Incrustar. Si seleccionamos las opciones Enlace del proyecto o Enlace del proyecto
y copiar se incluye en el archivo la localizacion del proyecto que lo origind; de este
modo, al abrir el archivo en otra aplicacion, como Premiere, por medio del comando
Editar Original se podra editar el proyecto original en After Effects. La alternativa
Enlace del proyecto y copiar incluye una copia incrustada del proyecto, para
conservarlo en caso de que se pueda perder o de que sufra cambios.

- Opciones de formato. Dependiendo del tipo de formato seleccionado, las opciones de
compresioén son diferentes.

- Canales. Permite seleccionar entre RGB, Alpha, o RGB + Alpha.

- Profundidad. Dependiendo del formato seleccionado, puede haber limitacion en
cuanto a la profundidad de color.

- Color. Tipo de alfa que se crea: Premultiplicado o Recto.

- Las opciones Estirar y Recortar modifican el tamafio de la salida; para ello, una estira
y comprime fondo y la otra lo recorta o lo aflade, respectivamente. Si usamos Recortar
para afadir un pixel a la parte superior de una pelicula renderizada con campos,
invertimos el orden de los campos.

- Salida de audio

Estos parametros se pueden almacenar también en una lista de juegos de parametros
personalizados, por medio de Crear plantilla.

¢ Detalles deprocesamiento actual

| F‘ru:u:esa*#l # | Mombre de la comp., | Estado | Iniciado
[+ Madulo de salida: | *] Sinpérdida
= [ M 3 compi En cala =
%  Configuracién de procesamiento: @ Configur i
ninguo
Calidad: Sptima Fusion 1
Resolucién: Complato L = amie
Tamafio: 720 x 576 5in pérdida
Uso de proxy: Mo utilizar p e d

i dEf-si_Zl'DS: g?lnﬁlgu{ati O NTSC 32 kHz de Microsaft

aché de disco: Sélo lectur: i

Profundidad de color: Corfiguraci D% NTSC 48 kHz de Microsaft
Superacin [ PAL 32 kHz de Microsoft

[ PAL 45 kHz de Microsaft

= Maodulo de salida: | IF animados
C\Docurnents and Settingsibeell\Mis do arib
Photoshop T
Formato: '

Informacin de salidas ¢ Previsualizacion de RAM

Secuencia de varios equipos

Sin pérdida con alfa

Incrustando: E Sdlo alfa

Salida de audia: [ : ’
Accidnd ¢ jento: [T Sdlo audio
CCin de posiprocesamienio: 3
Personalizar...

Crear plantilla. .,

1w INICIO

Fig. 9.9.
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Otras opciones

También podemos generar archivos por medio del comando Exportar del menu Archivo, que
admite, ademas de .avi y QuickTime, archivos .swf para Internet, audio .aif y .wav, y secuencias
de imagenes.

Si una previsualizacién de RAM nos satisface, y nos interesa guardarla como archivo, tenemos
la opcién de usar el comando Composiciéon > Guardar vista previa RAM...

Trabajar anidando composiciones

Aunque se trata de una opcion que hemos mencionado de pasada, ahora insistiremos y
ahondaremos un poco en ella. Por ejemplo, creamos una composicion tamafio 320x240 y
hacemos que varios elementos, en diferentes capas, se desplacen de un lado a otro, giren, se
amplien o reduzcan, aparezcan o desaparezcan, etc.; después, creamos mas, las que nos
interesen. Y por ultimo, en una composicién tamafio 720x576, usamos todas las composiciones
gue hemos creado, como si fueran capas de esta composicidn mayor; también las podemos
animar, transformar, aplicar en ellas cualquier tipo de efecto, combinarlas con otras capas, etc.
Esto crea un niimero de posibilidades infinito.

En general, siempre que deseemos aplicar un mismo tipo de transformacién a un cierto nimero
de capas resultara mas practico agruparlas en una composicion; después aplicaremos las
transformaciones a la composicion usada como capa en otra compaosicion.

Para anidar composiciones también podemos usar el comando Precomponer, en el menu
Capa. Por medio de este comando, se puede crear una composicion anidada a partir de una
seleccion de capas que ya hemos montado en otra composicion; seria algo similar a agrupar
una serie de capas que, en un momento determinado de nuestro trabajo, nos conviene que se
comporten como una sola.

Contraer transformaciones

Es un conmutador del panel Definidores de la Linea de tiempo, de aplicacién en las
composiciones anidadas. Sirve para corregir aquellas situaciones en las que utilizamos una
composicién de menor tamafio o resoluciébn y la anidamos en otra composicibn mayor,
escalandola a un tamafio mayor. Si activamos Contraer transformaciones, la composicion se
representara correctamente a la nueva resolucion. Si no lo hacemos, se representara a menor
resolucion, pues mantendra el tamafio de la primera composicion.

En la figura de la izquierda, la imagen esta en la primera composicidn, escalada al 50%. En la
de la derecha, se encuentra en una segunda composicién, que contiene a la primera, escalada
a un 200%, sin Contraer transformaciones, y por ello se ve a menor resolucion. Si activamos
este conmutador, se actualiza a la resolucién de la nueva composicion. También mejora la
velocidad de representacion.

Jerarquia de representacion

La representacion final de una composicion sigue un orden de preferencias entre los diferentes
niveles que la componen:

- Para procesar las capas empezamos por la de mas abajo en la Linea de tiempo, o la
posterior en la ventana Composicién, y ascendemos o avanzamos hasta la superior o
frontal.

- Si entramos en los niveles de una capa, el orden es de arriba a abajo en la Linea de
tiempo: Mascara-Efectos-Transformar, es decir, primero las mascaras, luego los
efectos y por udltimo las transformaciones basicas; y después, los modos de
transferencia de la capa y las mascaras creadas a partir de otra capa.

Paginalll



Graduado en Multimedia (UOC) Introduccién a After Effects

- Dentro del nivel de los efectos, se sigue el orden de arriba a abajo en la Linea de
tiempo y en la paleta Controles de efectos (con el orden en que han sido aplicados:
el filtro mas reciente se sitla debajo del anterior).

Hay tres métodos para variar el orden de representacion:

1) Aplicar el efecto Efecto > Distorsionar > Transformar, con el objetivo de efectuar la
rotacion, en lugar de emplear Rotacién, y colocar este efecto en primer lugar (en la
parte superior de la paleta Controles de efectos).

2) Utilizar una capa de ajuste para aplicar el efecto a todas las capas que estan por
debajo.

3) Anidar la composicion en otra, y aplicar el efecto en la composicion superior.

Crear movimientos combinados

Para crear movimientos combinados, como por ejemplo el de la Tierra alrededor del Sol y
rotando al mismo tiempo, podemos hacer lo siguiente: animar la capa en una composicion con
la realizacion de uno de los movimientos, y después anidar la composicién en otra y aplicar el
segundo movimiento. Otra forma de hacerlo consiste en crear un vinculo entre una capa visible
y otra invisible, por lo cual la capa visible puede tener un movimiento, y un segundo movimiento
en el que sigue a la capa invisible.
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