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1. Titulos

Una técnica de la que haremos uso una vez hayamos finalizado las labores
de edicién referidas al video y al audio es la de afiadir titulos a nuestro pro-
yecto. Se trata de una opcién para mejorar el aspecto del proyecto afiadiendo
informacion relativa al mismo como su nombre, el nombre de los creadores y
colaboradores o los créditos.

Métodos de creacion

Existen diferentes métodos de creacién de titulos que podemos llevar a
cabo a través de Premierey los cuales especificamos a continuacion.

m Desde el panel Proyecto: haciendo clic en el botén Nuevo elemento del
panel Proyecto y seleccionando la opcién Titule. De otra formay también
desde el panel Proyecto podemos hacer clic con el botén derecho sobre
una zona vacia del panel, seleccionar Nuevo elemento desde el mend
contextual y elegir la opcion Titulo.

m Desde la opcién de mend Archivo: haciendo clic sobre la opcién de la
barra de menus Archive encontramos el subment Nuevo desde el que
seleccionaremos la opcion Titulo.

m Desde la opcion de menii Titulo: haciendo clic sobre la opcion de la barra
de menus Titulo encontramos el submen( Nuevo titulo del que ademas
de poder elegir otras variantes de titulos elegiremos la opcién Imagen fija
predeterminada.

Sea cual sea el método que elijamos todos nos dirigiran hasta la ventana
de creacién de titulos o también denominada Titulador, previamente debemos
introducir una serie de datos referentes a los ajustes del titulo como vemos en
la siguiente imagen.
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Ventana de creacion de titulos o Titulador

La ventana desde la cual emprendemos la labor de crear y editar los titulos
que posteriormente acompafiaran a nuestro proyecto se encuentra estructurada
en distintos paneles cada uno con un cometido. Generalmente, cada uno de
ellos se encuentra acoplado en esta ventana que aparece de manera flotante
sobre la aplicacién. A continuacion, pasamos a describir cada uno los paneles
que componen la ventana y la funcién que desempefian.

Panel Disefador

Se compone de una zona principal donde realizaremos las ediciones del
titulo, ademas de previsualizar los cambios que se vayan acometiendo.

Se incorporan una serie de botones que pasamos a ver en detalle:

m Nuevo titulo basado en el titulo actual: se podra generar un nuevo titulo
con las caracteristicas y preferencias del que se encuentre abierto en el
panel en el momento de hacer clic en el botén.

m Opciones de desplazamiento/arrastre: define el comportamiento de un ti-
tulo en referencia al movimiento.

m Plantillas: se permite utilizar una de las plantillas de las que proporciona
Premiere.
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m Un grupo de hotones que dan opcidén a configurar propiedades del texto
relacionadas a la fuente, como el tipo o el tamafo.

= Un grupo de botones para realizar tabulaciones en el texto.

m Mostrar video de fondo: permite o no la visualizacién del video en el fondo
del panel para calibrar la ubicacién del titulo.

m Codigo de tiempo de video de fondo: permite definir el fotograma que
aparecera durante el desarrollo del titulo.

Panel Acciones
Este panel proporciona una serie de botones con funciones para alinear,

centrar o distribuir varios objetos tales como cuadros de textos, figuras poligo-
nales desde las figuras predefinidas o una imagen.

Distribuir
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Panel Herramientas

Desde este panel encontramos una amplia variedad de botones los cuales
proporcionaran funciones de ayuda para la creacion de titulos, éstos son los
siguientes:

Herramienta Seleccion.

Herramienta Rotacion.

Herramienta Texto / Texto vertical.

Herramienta Tipo de drea / Tipo de area vertical.
Herramienta Tipo de trazado / Tipo de trazado vertical.
Herramienta Pluma.

Herramienta Eliminar punto de ancla.

Herramienta Agregar punto de ancla.

Herramientas poligonales.

Previsualizacién del estilo utilizado.

% Herramientas del titulo
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Panel Estilos

Proporciona una galeria de estilos que Premiere suministra por defecto,
estos modificaran el aspecto de los objetos que aparecen en el titulo, tanto
textos como figuras poligonales.

Para aplicar un estilo primeramente seleccionaremos el objeto al que se
pretende aplicar el estilo y posteriormente haremos clic sobre el estilo en cues-
tién. Una vez aplicado un estilo se podran modificar sus propiedades desde el
panel Propiedades del titulo.

192 |



U.D. 7 | Otras técnicas de edicion

A los estilos que aparecen en la galeria podremos afiadir mas o eliminar los
que no nos interesen conservar, por otro lado se podran hacer operaciones de
importacion o exportacién de bibliotecas de estilos. Estas opciones se podran
realizar desde el mend contextual que aparece haciendo clic con el boton de-
recho sobre el panel Estilos.
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Panel Propiedades

Para conseguir que un titulo posea la apariencia deseada se deberan mo-
dificar sus propiedades e ir moldedndolo hasta obtener el resultado esperado,
para llegar hasta él existen una extensa cantidad de propiedades modificables
lo que nos da idea de la magnitud que posee Premiere en cuanto a la creacién
de titulos.

Dependiendo del objeto seleccionado, ya sea texto, forma poligonal o ima-
gen apareceran distintas propiedades en el citado panel. Las categorias co-
munes a todos los objetos son Transformar, Propiedades, Rellenar, Contornos y
Sombras.
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Estilos

Una vez definida la apariencia de un objeto se podran guardar las propie-
dades definidas en él como un nuevo estilo. Para ello, seleccione el objeto en
cuestion y elija la opcién Estilo nuevo ya sea a través del menu del panel Estilos
del titulo o desde el menu contextual que aparece haciendo clic con el botén
derecho del ratén en dicho panel.

Los estilos pueden ser agrupados y recopilados en bibliotecas de estilos,
con ello se guardaran los estilos que aparezcan en la vista actual del panel Es-
tilos del titulo. Si por nuestro trabajo nos interesa que aparezcan otros o incluso
sélo los que utilicemos podremos crear una biblioteca sélo con los necesarios.
Para ello, elija la opcién Guardar biblioteca de estilos ya sea a través del menu
del panel Estilos del titulo o desde el menl contextual que aparece haciendo
clic con el botén derecho del ratén en dicho panel. Aparecera una ventana
donde elegiremos tanto el nombre como la ubicacién del archivo.

Del mismo modo para importar una biblioteca de estilos se elegira la opcién
Anadir biblioteca de estilos. Seleccionaremos el archivo donde se encuentren y
haremos clic en Abrir.

Por otro lado, se podré realizar la restauracion de la biblioteca de estilos
predefinidos para el caso de haber eliminado por error alguno de sus estilos.
Para ello, elija la opcion Restaurar biblioteca de estilos ya sea a través del men
del panel Estilos del titulo o desde el menl contextual que aparece haciendo
clic con el botén derecho del ratén en dicho panel.

Exportar titulos

Al término de la edicién de un nuevo titulo podremos almacenarlo en un
archivo externo para su posterior uso y difusién. Este proceso es un proceso
simple que comenzaremos haciendo clic sobre el titulo a exportar desde el
panel Proyecto, a continuacion desde la opcion de menu Archive elegiremos a
su vez desde el submen Exportar la opcién Titule. Determinaremos el nombre
del titulo y haremos clic en Guardar.
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2. Animaciones. Fotogramas clave

Animaciones

Dentro del contexto de la edicién de video entendemos por animacion al
cambio del atributo de un efecto a través del tiempo. Es posible animar mu-
chos de los efectos que Premiere incorpora pero no todos. Es muy comun
relacionar el concepto de animacién con el de movimiento pero existen ani-
maciones que no poseen movimiento alguno, por ejemplo, un cambio de color,
iluminacién o enfoque. Por lo tanto, seria mas correcto entender por animacién
a un cambio a lo largo del tiempo.

Fotogramas clave

El concepto de fotograma clave es esencial para abordar el tema de las
animaciones, se trata de un fotograma especial en el que se pueden afadir
estados a un efecto definiendo propiedades que cambian a lo largo del tiempo.
Lo normal es definir varios fotogramas clave para reflejar un cambio, uno que
marque el comienzo del cambio, otro que marque el final del mismo y otro
intermedio que defina el punto de inflexion del efecto.

Anadir fotogramas clave

Para insertar un fotograma clave en un clip comenzaremos marcando el
botén Conmutar animacién de la propiedad del efecto a modificar, con ello se
indica que se van a insertar cambios en el tiempo en dicha propiedad. Al mar-
car este icono se habilitara el botén Agregar/quitar fotogramas clave con forma
de rombo ubicado a la derecha del nombre de la propiedad, mediante el cual
se afiadiran o eliminaran fotogramas clave en el punto donde se encuentre el
indicador de tiempo actual. Una vez establecidos los fotogramas clave defina los
cambios en sus propiedades que marcaran el comportamiento de la animacion.
El hecho de afadir fotogramas clave a un clip va ligado a una modificacién
posterior de los atributos de la propiedad en cuestién. Por cada fotograma cla-
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ve aparecera un rombo que marcara su posiciéon en la vista linea de tiempo del
panel Controles de efectos.

Recordamos que podremos utilizar la herramienta Pluma para definir foto-
gramas clave sobre un clip en una linea de tiempo.

Interpolacion de fotogramas clave

El flujo de reproduccién de un efecto marcara las diferencias entre los dis-
tintos tipos de fotogramas clave. Por lo general, se suele reproducir un efecto
de manera uniforme aunque se podra definir para imprimir velocidad antes o
después de pasar por el fotograma clave.

Un concepto a tener en cuenta es el de la interpolaciéon que se traduce en
el proceso de entrada de datos no conocidos entre dos valores que si lo son. Lo
habitual es que la interpolacién de fotogramas claves se emplee para animar
los efectos que poseen los clips, tanto los relativos al movimiento, audio, color,
opacidad y multitud de efectos méas que posee Premiere.

Segln la naturaleza del efecto existen dos tipos de interpolacién:

m Interpolacion temporal: se trata de suministrar el método de interpolacion
que se elija a los cambios de desplazamiento o movimiento especifican-
do si éste se realiza de manera mas o menos suave. Son aplicables sélo
a algunos efectos proporcionados en Premiere.

m Interpolacion espacial: se trata de suministrar el método de interpolacion
que se elija a los cambios de apariencia o forma. Son aplicables a bas-
tantes efectos proporcionados en Premiere.
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Los diferentes métodos de interpolacion temporal son:

m Lineal: se trata del método de interpolacion por defecto, proporciona una
transicién uniforme y constante entre fotogramas claves. Esta represen-
tado por un rombo.

m Curva: facilita la aceleracién o deceleracién de la velocidad relativa al
punto marcado para hacer que se llegue a él mas o menos deprisa. Este
comportamiento se caracteriza por la propia curva y se representa con
un reloj de arena.

m Curva automatica: produce una transicion suave en el transcurso de los
fotogramas claves. Es representada mediante un circulo.

m Curva continua: es similar a la anterior pero en este caso se permite mo-
dificar los controles de direccion. Se representa con un reloj de arena.

m Mantener: provoca la accion del efecto de manera repentina y se repre-
senta por medio rombo.

m Suavizar entrada y Suavizar salida: al paso por el fotograma clave se re-
duce o aumenta la velocidad a la entrada o salida del fotograma. Se
representa mediante un reloj de arena.
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Aplicaciones practicas

Uno de los métodos mas basicos para comenzar a generar animaciones lo
encontraremos manipulando los controles del efecto fijo de video Movimiento,
pasamos a ver los controles mas relevantes, veremos como con sencillas ac-
ciones generaremos atractivas animaciones. Recordamos que para habilitar
un control habra que hacer clic sobre el icono Conmutar animacién con el que
podremos afadir los fotogramas clave necesarios.

m Posicion: se determinara la ubicacion del clip en la pantalla especifican-
do los pixeles de distancia con la vertical y la horizontal desde el centro
del clip, a este punto se le denomina punto de anclaje. La creacion de
los distintos fotogramas clave con diferentes coordenadas generara un
sencillo efecto de movimiento del clip por la pantalla.

m Escala: el control escala nos proporcionara una manera practica de cam-
biar el tamafio del clip simulando efectos de aumento o disminucién
del mismo. Para realizar un escalado proporcional se debera marcar la
opcion Escala uniforme del control Anchura de escala. A su vez también
se podréa simular este efecto de animacion seleccionando dicho clip en
el monitor de programa y redimensionandolo desde sus esquinas.

m Rotacion: realiza un giro del clip del angulo y las vueltas especificadas
en los parametros del control.
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m Punto de anclaje: el punto de anclaje es el punto de referencia para los
demas controles, por defecto viene ubicado en el centro de la pantalla
pero se puede definir especificando otras coordenadas.

m Filtro antiparpadeo: en ciertas pantallas de televisién como las entrelaza-
das se aprecia un ligero parpadeo de la imagen, para corregir este efecto
se aplica el control filtro antiparpadeo. El filtro funciona de la siguiente
forma, a mas valor del filtro mas se suprime el parpadeo pero disminuye
la nitidez o limpieza de la imagen, habra que buscar el punto éptimo
para ambos. En caso de no observar este problema se aconseja no utili-
zar este control dado que sélo empeoraria la situacion.

3. Composicion y Transparencias

Se entiende por composicion a la técnica de crear una imagen con la com-
binacion de varios clips. Para que una composicion se lleve a cabo es impres-
cindible que parte del clip sea transparente. Existen diferentes métodos de
composicién de imagen como la aplicaciéon de canales alfa, claves, opacidad
0 el escalado de las imagenes superiores. A continuacion, pasamos a ver los
mas relevantes:

m Opacidad: La opacidad es una propiedad que poseen los clips la cual
dependiendo del valor de ésta se determinara el nivel de transparencia
que posee el clip. Desde el panel controles de efectos manipularemos el
nivel de opacidad que como vemos se mide en tanto por ciento. Un clip
que posea el 100% para este control se compondra de una opacidad to-
tal y no poseeré transparencia alguna. Por defecto, éste sera el nivel de
opacidad. Al disminuir los niveles de opacidad de un clip comenzaran a
apreciarse los clips ubicados en pistas inferiores. Un error muy comun es
disminuir la opacidad del clip ubicado en la pista méas baja con lo que si
el clip ubicado en la pista inmediatamente superior se encuentra con un
nivel de opacidad del 100%, no se apreciara composicién alguna entre
ambos clips. Por orden se procesaran los niveles superiores de las pistas
de video, sus efectos de video y efectos fijos en orden descendente.

m Canales alfa: La gama de colores de una imagen por norma general se
compone de los colores rojo, verde y azul, a éstos tres canales se afiade
un cuarto canal, el canal alfa, caracteristico de las imagenes originadas

200 |



U.D. 7 | Otras técnicas de edicion

por ordenador. Este canal posee informacion sobre la transparencia del
clip y se compone de una escala de grises o de una combinacién de
blanco y negro.

El concepto de transparencia y composicion van ligados en este tema, la
composicién es el proceso de mezcla de diversos clips y la transparencia
es la caracteristica que hace posible dicha composicion.

Para afiadir efectos visuales en la composiciéon de escenas haremos uso
de los efectos que Premiere suministra, estos efectos se encuentran en
la categoria Clave de los efectos de video del panel Efectos.

Clave
Ajuste Alfa
ve de cromacidad
lave de diferendcia RGB
ve de imagen mate

ve de luminancia

e de pista mate

Ve Mo roja

puntos de andlaje mate
puntos de anclaje mate
Mate de diferendia

v W
|
£l
|
|
|
£ ve de pantalla azul
|
|
£l
|
£l
|

Bl 0cho puntos de anclaje mate
E Quitar mate
=

A continuacioén, se exponen algunas de las claves mas relevantes para apli-
car transparencias:

m Ajuste alfa: aflade el efecto al clip con controles similares al efecto fijo
Movimiento, se puede utilizar para alterar el orden, es decir, para aplicar
el control de opacidad antes, dado que por defecto los efectos fijos se
aplican después de los estaticos.

m Clave de cromacidad: este efecto permite definir los colores que se preten-
den que sean transparentes. Se conseguiran efectos llamativos cuando se
quieran fusionar iméagenes, alguna de ellas con un color sélido de fondo.
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Clave de diferencia RGB: similar al efecto de clave de cromacidad pero
ademas afiade sombra a la zona visible.

Clave de luminancia: efecto que asigna una mayor transparencia a las
partes oscuras manteniendo normal las partes de mayor iluminacion.
Clave de pantalla azul: efecto similar al efecto de cromacidad pero que
elimina cualquier tono azul de la imagen.

Clave no roja: efecto similar al efecto de clave de pantalla azul pero que
elimina cualquier tono azul y verde de la imagen.

Cuatro puntos de anclaje: primero de los efectos de recorte, realizan una
seleccion de cuatro puntos sobre el clip y eliminan la zona que se en-
cuentre fuera de la seleccion.

Dieciséis puntos de anclaje: similar al efecto anterior pero con el niimero
de puntos de seleccién siendo dieciséis.
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