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Introduccién

El video actualmente se considera un hibrido cultural que ha logrado integrar
tendencias forjadas en otros medios como la computadora, y que esta siendo
modificado por diversos movimientos artisticos; por otra parte, su influencia
social ha adquirido importancia como medio de denuncia y documentacion,
ademas de su utilizacién tanto en el campo del entretenimiento como en la
educacion.

El impacto del video se ha magnificado gracias a la edicion digital, que sin lugar
a dudas, ocupa un lugar imprescindible en la construccién de historias sin
importar el fin altimo que tenga.

Este escrito se crea en honor a la Facultad de Estudios Superiores Acatlan
(FES Acatlan) y a los conocimientos adquiridos dentro de ella, asi como los
conquistados fuera de la institucion, plasmandolos de una manera pertinente y
atil, asi como provechosa para quienes tengan la oportunidad de usarlo a lo
largo de sus trabajos y asi crear pedestales sélidos en las paginas de este
texto, para asi poder respaldarles en su camino, con el respectivo método y
proceso, ademas de otras técnicas de trabajo que mas adelante puedan ser
Utiles a las necesidades y aplicables de manera tedrica-practica y efectiva de
cualquier estudiante.

Este manual esta destinado a mostrar a los alumnos de la Licenciatura en
Comunicacion de la FES Acatlan, las técnicas y estructuras basicas para la
edicion de videos enfocados en la Narrativa Audiovisual.

Se ha disefiado para que el usuario no solo aprenda a recortar y pegar los
fragmentos del audiovisual, sino que cumpla con los objetivos tanto
interpretativos como creativos que ofrece la narrativa audiovisual, asi como con
las caracteristicas deseables para la construccion de una historia.

Para lograr lo mencionado, se debia conocer histéricamente a la Universidad
Nacional Autbnoma de México, pues de esta institucion educativa se deriva la
FES Acatldn en donde se imparte la Licenciatura en Comunicacion, logrando
de esta forma, dirigir adecuadamente el manual disefiado como apoyo para los
estudiantes de dicha carrera.

Tener el conocimiento y dominio de la estructura del Plan de Estudios de la
Licenciatura en Comunicacion ha sido innegable, desde la estructura hasta las
modalidades didacticas, evaluacion, carga horaria y académica; pues con esta
informacion se resalto la pertinencia de la elaboracién del material, asi como la
perfecta vinculacién entre la carrera y el contenido de este manual.



Se presenta la transicion del video analégico al video digital, asi como una
comparacion entre las posibilidades de edicion de estas dos etapas historicas
de los audiovisuales. Asi mismo, la carga tedrica necesaria para la
presentacion de este texto, se encuentra en la llamada Narrativa Audiovisual,
que en resumen es el como se cuenta una historia; no obstante, para lograr
esto fue necesario desglosar los elementos que la componen, y asi
combinarlos con algunos fundamentos para lograr una produccion en medios,
pues sin estos dos elementos no es posible lograr una Narrativa prudente.

Para finalizar, se puntualizan las razones por las que se selecciono el
audiovisual “La Masacre” a re-editar, puesto que cumplia con las
caracteristicas necesarias para desarrollar este proyecto, tales como:
Versatilidad para realizar un andlisis estructural y un guion estructurado.

El audiovisual como tal, contiene varias deficiencias que ayudan a proveer al
usuario final alternativas para reparar o conseguir el fin deseado mediante
caminos distintos; como los autores originales proporcionaron su material
audiovisual en bruto, fue pertinente que el apartado final se enfocara a la
ordenacion del material, la insercion de efectos, imagenes y musica, para darle
un grado de iconicidad distinto sin perder el hilo conductor de la historia
original, esto logrado gracias a los elementos descritos a lo largo de este
material.



Capitulo I. Marco contextual

I 1.1.La Maxima casa de Estudios

La Universidad Nacional Autbnoma de México comenzé sus actividades en la
Ciudad de México, iniciando bajo el nombre de Real y Pontificia Universidad de
México el 21 de septiembre de 1551 en la calle de San lldefonso.* Su filosofia
ha sido estar al servicio del pais y de la humanidad formando profesionales que
sean Utiles a la sociedad, y extender ampliamente los beneficios culturales.

La iniciativa de la creacion de la Universidad Nacional de México, inicia el 26 de
abril de 19102 cuando Justo Sierra define los ejes bajo los cuales se
organizaria ésta, dandose a la tarea de mostrar a los diputados, las razones
gue obligaban su fundacion. La férmula presentada fue simple: Juridicamente
el Estado a través de sus instituciones, daria el visto bueno y estaria al tanto de
las funciones universitarias, pero al interior la Universidad se regiria por su
propia dindmica. Sierra fue lo bastante habil para distinguir entre la esfera del
quehacer cientifico y el campo de accion politico del gobierno. Lo que se vera
reflejado en la Ley Constitutiva de Universidad, expedida el 26 de mayo de
1910.°

El 22 de septiembre de 1910, en “solemne ceremonia” presidida por el
presidente de la republica, General Porfirio Diaz, se inauguré la Universidad
Nacional de México. El hecho se verificd en el Anfiteatro de la Escuela Nacional
Preparatoria, siendo Joaquin Eguia Lis su primer rector.*

Para en 1921, José Vasconcelos, rector de la Universidad Nacional de México
en ese momento, ided y cred el escudo y el lema de la UNAM. El escudo posee
la caracteristica de contener un mapa de América Latina con la leyenda “Por mi
raza hablara el espiritu”, el cual es sostenido por una aguila y un céndor, los
cuales descansan en una alusion a los volcanes y al nopal de los aztecas.’

Es entonces que en el afio de 1929 obtiene su caracter de Autbnoma y para
1954 se dirige a sus nuevas instalaciones al sur de la Cuidad de México.® Es a
partir de este afio, que los pasajes historicos universitarios se viviran desde
Ciudad Universitaria; los afios de crecimiento como los momentos de cimbra,
se generaran al resguardo de sus muros.

Y “linea del Tiempo”. Marzo 2011. http://www.100.unam.mx. 04 agosto 2012

? Ibidem.

3 JR. Breve Historia de la UNAM. 2010. http://es.scribd.com 13 agosto 2012. FTP
* Linea del Tiempo”. Marzo 2011. http://www.100.unam.mx. 04 agosto 2012

° Ibidem.

® Ibidem.
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C.U. es anfitriona de casi mil edificaciones, de las cuales son 138 bibliotecas
con 5 millones de libros, una sala de conciertos nombrada Sala Nezahualcoyotl
la cual es la sede de la Orquesta Filarmonica de la UNAM, y una biblioteca
central donde sus muros se encuentran orientados en direccién a los cuatro
puntos cardinales. ’

Fue Juan O’Gorman quien plasmé momentos de la historia prehispanica de
México en la cara norte, el muro sur retrata los motivos de la luna y el sol, el
muro oriente se refiere al mundo contemporaneo, las conquistas y las
aspiraciones del siglo XX destacando el atomo que simboliza la nueva
cosmovision, mientras que el lado poniente tiene la intencién de reflejar la
funcién de la universidad en México. ®

El Estadio Olimpico Universitario fue obra de los arquitectos Augusto Pérez
Salinas Moro y Jorge Bravo, cuya idea fue proporcionarle la forma de sombrero
que utiliza el charro mexicano. En el costado oriente se aprecia un mural del
reconocido artista Diego Rivera el cual denominé “La Universidad, la familia

mexicana, la paz y la juventud deportista”.’

Vinieron los afios de estabilidad universitaria en la década de 1950 y 1960, la
convulsién de 1968, el rectorado de Pablo Gonzélez Casanova (1970-1973), la
creacion del Sindicato de Trabajadores de la UNAM, los proyectos del rector
Guillermo Soberon Acevedo (Rector de 1972 a 1981), la crisis de los afios
ochenta y la huelga tanto de 1986 como la de 1997, que manifiesto toda una
historia viva y en constante transformacion.*

A fines del afio 2005 la UNAM recibié el reconocimiento como la mejor
Universidad de Latinoamérica, Espafia y Portugal, asi como la numero 95 en el
top a nivel mundial. Se elige entonces al doctor José Narro Robles como rector
de la UNAM, para el periodo 2007-2011. Su campus principal es reconocido
por la UNESCO como Patrimonio Cultural de la Universidad.*?

Y es el 23 de octubre de 2009 cuando la Universidad Nacional Autonoma de
México (UNAM) fue galardonada con el prestigioso premio Principe de Asturias
de Comunicacion y Humanidades 2009 por ser a lo largo de sus casi cien afos
de existencia®®.

” Direccién General de Estadistica y Desarrollo Institucional. Memoria 2000. México. UNAM. 2000. 993 p.
8 “linea del Tiempo”. Marzo 2011. http://www.100.unam.mx. 04 agosto 2012
? Ibidem
10 ,
Ibidem.
™ Ibidem.
%2 JR. Breve Historia de la UNAM. 2010. http://es.scribd.com 13 agosto 2012. FTP
13 ,
Ibidem.
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Por ultimo el 31 de marzo de 2011, el Consejo Universitario de UNAM aprobo
la creacion de la Escuela Nacional de Estudios Superiores (ENES) de Leon,
Guanajuato. Se trata de la unidad mas importante que crea la UNAM en los
altimos 35 afios.

La Universidad Nacional Autbnoma de México tiene tres compromisos
fundamentales con el pais de acuerdo con su Estatuto General: La formacién
de futuros profesionistas, investigadores, docentes y técnicos Utiles a la
sociedad; la realizacion de investigaciones -principalmente acerca de los
problemas nacionales-, y la extension, con la mayor amplitud posible, de los
beneficios de la cultura.

De acuerdo con estos compromisos establecidos en su mision, la educacion
universitaria deviene en el pilar central como un factor de produccion y
distribucion del conocimiento, relacionado directamente con las aceleradas
transformaciones econdmicas, sociales y tecnologicas a nivel nacional e
internacional. Estos cambios de contexto constituyen retos para la nacion en su
conjunto, los cuales demandan soluciones de alto contenido social, humano y
técnico, producto de una profunda labor universitaria que le permita al pais
superar los desafios que enfrenta.**

I 1.2.Las Bases de la FES Acatlan

Como parte de un proyecto de descentralizacion educativa de la UNAM, para
llegar a un mayor niumero de estudiantes que deseaban cursar una carrera
universitaria, en 1974 se aprobo la creacion de las Escuelas Nacionales de
Estudios Profesionales (ENEP) por parte del H. Consejo Universitario. La
ENEP Acatlan fue establecida en el municipio de Naucalpan en terrenos de lo
gue era conocido como Ejido de Oro, y fue inaugurada el primero de marzo de
1975 por el Doctor Guillermo Soberon Acevedo, rector de la UNAM en aquel
entonces.’

A finales de 1974, paralelamente a la construccion de los primeros edificios del
la ENEP Acatlan, fue integrado el personal que estaria a cargo de la direccion
de la Escuela; siendo su primer Director el Lic. Raul Béjar Navarro, quien tenia
una larga experiencia como Docente y funcionario en la UNAM.*®

" Facultad de Estudios Superiores Acatldn. Plan de Desarrollo Institucional 2009-2013. México. FES
Acatldan. 2009. 54 p

B “Acatldn, una mirada a su trayectoria como Facultad”. 2009. http://www.acatlan.unam.mx. 05 agosto
2012

' Bonilla, Laura Edith y Rebeca Ldpez. Relatos para la historia de una facultad: Acatldn. 1ra Ed. Ediciones
Acatldn. 2004. p.16
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El 17 de marzo de ese afio, pese a la falta de recursos humanos y materiales,
la ENEP recibié a su primera generacion integrada por 4 mil 300 alumnos. La
infraestructura con la que contaba la ENEP se reducia a tres edificios y una
unidad académica; mientras que la planta docente se integraba por 406
profesores. *’

Después de un analisis sobre las carreras mas demandadas por los
estudiantes de la zona, Acatlan abrié sus puertas sobre un terreno de 300,000
metros cuadrados ofreciendo 13 licenciaturas, en donde cabe resaltar la
licenciatura en Derecho que venia de la ENEP Cuautitlan y las que se
encontraban en la division de Humanidades, pues en un primer momento
estaban contempladas en un solo plan que recibia el nombre de Licenciatura
en Humanidades, no obstante, en menos de un afio fue revisado y renovado,
dando como resultado Planes y Programas de Estudio de las carreras de
manera individual, en donde solo compartian las materias de Tronco Comun*®.

El crecimiento constante de la ENEP provocé que algunos servicios basicos
fueran insuficientes; en 1975 en medio de apagones se concluyé la Unidad
Académica |, dos areas de estacionamiento y un quiosco de alimentos. En
1976 se terminaron de construir los edificios que se habian iniciado un afio
antes, el A1, A2, A3 y A4; ademas de dar el banderazo al edificio de Talleres y
Laboratorios y un area mas de estacionamiento. En 1977 se hicieron dos
edificios mas de aulas, el A9 y el A10, un segundo quiosco de alimentos, la
Unidad Académica Il y la cuarta area de estacionamiento. En 1978 se
terminaron los edificios A1l y Al12, el de mantenimiento II, el gimnasio de
acondicionamiento fisico general, ademas de dos quioscos de alimentos. En
1979 se construy6 el edificio de Investigacion y el de Apoyo a la Docencia, se
inici6 el proyecto de la bodega general y el comedor de la comunidad
acatlense. Por ultimo, en 1980 se edifico la Tienda UNAM, el area de bafios,
vestidores de la zona deportiva y el edificio de Gobierno.®

La caracteristica académico-administrativa que adopt6 la ENEP Acatlan en sus
momentos de construccion, fue la interdisciplina y la multidisciplina. La idea
parti6 de la necesidad de enlazar el conocimiento con el entorno social
inmediato, de tal suerte que la actividad final de los alumnos preparados en
este concepto para el encuentro con el mundo laboral exterior, fuera de manera
rapida y eficaz. Asi como también, que los maestros investigadores
incursionaran en una vision mas amplia que la que les otorgaba su propia
especialidad.?

Y Ibid. p.21
" Ibid. p. 19
¥ Ibid. p. 34
% Ibid. p. 42-50
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La implantacion de la inter y multidisciplina, se hizo con la intencion de ampliar
el conocimiento, de tratar de obtener mayor informacion para tener diversas
explicaciones de la sociedad y la naturaleza.

En lo académico administrativo, en 1976 se cred la Secretaria de la Direccion,
encargada de auxiliar al director en la realizacion de sus funciones, canalizando
y atendiendo demandas, y vigilando el cumplimiento de las actividades
sefaladas. Pero fue hasta 1979 cuando se propuso la integracion de tres
organos a la Secretaria que fueron: La Asesoria Juridica que antes pertenecia
a la Direccioén, el Departamento de Informacién que dependia de la Unidad de
Servicios de Apoyo, y una Oficina de Relaciones Publicas.*

La organizacion de la investigacion también fue una de las prioridades
académicas de la ENEP Acatlan, puesto que al incrementar el niamero de
profesores de tiempo completo, se les tenia que encauzar sus obras tedricas,
de tal suerte que se concibi6 la idea de enlazar la investigacion con la docencia
y los problemas nacionales. Las tareas de investigacion realizadas en Acatlan
se hicieron en terrenos paralelos, uno se hacia en Programas de Investigacion
para vincular la docencia con los problemas del pais y otro en las diferentes
divisiones con la intencién de dar apoyo a la docencia.??

Una de las partes fundamentales en la formacion académica fue el material
bibliografico con el que contaban los alumnos y maestros. Durante el mes de
marzo de 1975 el Departamento de Biblioteca y Hemeroteca tuvo la tarea de
adquirir, catalogar, sellar y etiquetar los libros de su acervo. La demanda de
libros fue paralela al crecimiento de la comunidad estudiantil. El avance de los
semestres impartidos exigio que el material se fuera incrementando; de 4690
volimenes con que contaba la Biblioteca en julio de 1976 pas6 a 15,000 en
junio de 1978.%

Sin embargo, muchas publicaciones nunca fueron traducidas al espafiol, esto
sin mencionar que gran parte de la informacion diaria llegé a nuestro pais
desde lejanas latitudes en idiomas distintos al nuestro. Este aspecto fue
previsto al echar a andar los planes y programas de estudio, ya que desde un
principio se marcaron los llamados pre requisitos de idiomas para todas las
carreras. El proyecto para la creacion del centro de idiomas en Acatlan
comenzo poco después de inaugurada la escuela, por lo que en septiembre de
1975 abri6 sus puertas formalmente ofreciendo en un principio francés, inglés e
italiano.?*

L Ibid. p. 50-59
2 1bid. p. 70-79
2 Ibid. p. 79-83
> Ibid. p. 84-89
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Después de seis afios de dirigir la escuela, el licenciado Béjar deja la
administracion en 1981, pues debe tomar el nombramiento de secretario
general de la UNAM, nombrando como director interino a Augusto Olguin. Ese
mismo afio el licenciado Francisco Casanova Alvarez es electo nuevo director
de la ENEP.?

Para él Lic. Casanova la idea de la convergencia de disciplinas fue el principio
de partida, pues ahi vio la base para sostener un proyecto administrativo que
se contemplé en tres partes: El Programa de Estudios Profesionales, el
Programa de Investigacién y el Programa de Difusién Cultural.?®

En 1984 se creod la Division de Humanidades para reestructurar los planes de
las carreras que la integran. Ademas de la conformacion del equipo, el Director
presentd un proyecto de reorganizacion de la ENEP Acatlan para el periodo de
1981-1984, la intencion era adecuar las estructuras administrativas y las
necesidades docentes, de investigacion y de difusién de la cultura.?’

Cabe mencionar que en 1981 se termind la construccion del Edificio de
Gobierno, se ampliaron las instalaciones del Departamento de Servicios de
Computo asi como las de la Coordinacion del Sistema de Informacion
Documental.

En 1982 se construyd una nueva seccion de estacionamiento, y para 1983 se
coloco la primera piedra del Centro de Idiomas Extranjeros, construccion que
concluyo al afio siguiente, en ese mismo afio se inicio el Modulo de Extension
Universitaria.

En 1984 se ampli6 la biblioteca de la Unidad Académica | y la cancha de fatbol
americano; también se reacondicionaron algunas areas construidas afios atras,
como los edificios de Talleres y Laboratorios, el de Apoyo a la Docencia, el de
Gobierno, dos unidades académicas y siete edificios para aulas, por ultimo, se
edificd un nuevo gimnasio y se remodel6 el existente.

Durante esta administracion los planes se trataron de adecuar tanto a la
realidad del pais como al mercado de trabajo. De esta forma, en 1983 se
reestructuraron los planes y programas de estudio de las carreras de Historia,
Lengua y Literatura Hispanicas, asi como de Periodismo y Comunicacion
Colectiva; para 1984 los de Pedagogia y Filosofia, y se termin6 el proceso de
revision y actualizacion del Plan de Estudios de la licenciatura en Derecho, éste
tltimo aprobado por el inicial Consejo Técnico en junio del mismo afio.?®

* Ibid. p. 97

® Ibid. p. 97-98

7 Ibid. p. 100

% Ibid. p. 105-107
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El febrero de 1985 el Secretario General de la UNAM, el Dr. José Narro Robles,
en nombre del rector Jorge Carpizo Mc Gregor, dio posesidbn como nuevo
director de la ENEP Acatlan al Ing. Agustin Valera Negrete. En ese mismo afio
se comenzaron a evaluar los planes de estudio de las licenciaturas impartidas,
ademas de la revisién de mas de cuatro asuntos programas de asignatura. 2°

Durante esta administracion se pusieron en marcha dos nuevas licenciaturas,
la de Ensefianza de Inglés y la de Disefio Gréafico.*

En marzo de 1989 la Junta de Gobierno de la UNAM designé como Director de
la Escuela al Maestro en Ingenieria Victor Palencia Gémez, quien tomo
posesion del cargo con la presencia del Dr. José Narro Robles como
representante personal del rector José Sarukhan. La direccion del Ing. Palencia
duraria en total ocho afios, debido a que en 1993 La H. Junta de Gobierno lo
designo para un segundo periodo, terminando sus funciones en 1997. Fue en
esta época cuando Acatlan se ubic6 como la institucion educativa con mas
poblacién y con més diversidad de carreras del Estado de México.*

En 1990 se llevo a cabo el Congreso Universitario donde participé Acatlan,
siendo sede de dos conferencias tematicas.*

Durante su periodo el Ing. Palencia retomd las revisiones de planes y
programas que se iniciaron con su predecesor, en 1991 se aprobaron las
modificaciones al plan de estudios de la carrera de Historia, también comenzo
el proceso de cambio de los planes de estudios de las carreras de Actuaria y
de Disefio Grafico. Este mismo afio se modifico formalmente la estructura
académico administrativa de la escuela mediante la fusion de las
Coordinaciones de Programa de los Departamentos académicos. >

En marzo de 1992 se pusieron por primera vez en marcha las Opciones de
Titulacion, ademas de las contenidas en el proyecto del director Valera, se
afiadieron: Elaboracion de Tesina, Memoria de Desempefio Profesional,
Seminario-Taller, Servicio Social, Examen Global de Conocimientos y Curso-
Taller.

Entre los primeros titulados a través de estas alternativas fueron ex alumnos de
Ingenieria Civil, a partir de esto el numero de titulados crecio
considerablemente.®*

* Ibid. p. 129
* Ibid. p. 131-133
*Ibid. p. 143
2 1bid. p. 144
2 1bid. p. 145
* Ibid. p. 145-146
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El 20 enero 1992 fue colocada la primera piedra de los Talleres de
Comunicacion y Disefio; desde entonces los alumnos de Periodismo,
Arquitectura y Disefio Grafico pudieron tener una relacidbn mas cercana con
nuevas tecnologias. Asimismo se comenz0 la automatizacion de los servicios,
gracias a la introduccion de computadoras y de programas adecuados para
tales fines.*

El 4 marzo 1997 el Lic. José Nufiez Castafieda tom6 posesion de la direccion,
terminando su mandato en el afio de 2001. Esta administracion se dividié de la
siguiente manera:

e Direccién de la Escuela
o Secretaria de la Direccién
0 Secretaria General
» Investigacién
= Posgrado
= Unidad de Administracién Escolar
0 Unidad de Planeacion
0 Servicios Académicos
»= Centro de Cémputos
= Centro de Informacién y Documentacion
= Servicios a los Alumnos
o Las Divisiones Académicas
= Divisién de Ciencias Juridicas
= Divisién de Ciencias Socioeconémicas
= Divisibn de Humanidades
= Division de Matematicas e Ingenieria
= Division de Disefio y Edificacion
= Division del Sistema Universidad Abierta y Educacion
Continua y a Distancia®

Esta ultima fue aprobada el 2 diciembre de 1998 por el Consejo Universitario,
para satisfacer la demanda educativa de las carreras de Derecho y Relaciones
Internacionales. Tiene ademas a su cargo Educacion Continua y Educacion a
Distancia.

También se remodel6 el Teatro del Centro Cultural y en diciembre de 1998, se
le dio nombre de Javier Barros Sierra.*’

En esta administracion se otorgaron reconocimientos entre 1997 y 1998 a
algunos académicos por su destacada trayectoria profesional:

* Ibid. p. 146-147
* Ibid. p. 167-178
¥ Ibid. p. 175
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e Joseé Vasconcelos a Laura Paez Diaz de Leon

e Daniel Cosio Villegas a Maria de Lourdes Lépez Alcaraz
e Nabor Carrillo a Joaquin Careaga

e Angel Maria Garibay a Augusto Olguin Romero>®

e José Vasconcelos a Félix Mendoza Martinez

e Daniel Cosio Villegas a Miguel Escobar Valenzuela
e Nabor Carrillo a Guadalupe Mantey Baston

e Angel Maria Garibay a Julio César Moran Alvarez*

Durante la Gestion de Hermelinda Osorio Carranza, el 5 de marzo de 2004, el
H. Consejo Universitario de la UNAM, le otorgd el rango y denominacion de
Facultad de Estudios Superiores en reconocimiento a su consolidacion
académica y cultural. Meses después fortaleci6 su oferta académica al
incrementar el nUmero de carreras que impartia a 20 licenciaturas, incluyendo
la Licenciatura en Ensefianza de (Aleman), (Espafol), (Franceés), (Inglés) e
(Italiano) como Lengua Extranjera, la LICEL (Unica en la UNAM), que se
imparte en el Sistema de Universidad Abierta desde febrero de 2005, y desde
2008 también en la modalidad de educacién a distancia.*’

Esto ha sido posible gracias a la creacién del Centro Tecnoldgico para la
Educacion a Distancia (CETED) inaugurado en octubre de 2006, donde la
aplicacion de la tecnologia ha contribuido a la implementacion de nuevas
formas de aprendizaje que acercan la educacion a sectores de la sociedad que
no son beneficiarios de los sistemas de ensefianza tradicionales.

Cabe resaltar que a través del CETED la Facultad lanz6 al aire la serie
televisiva Los desafios del México actual, coproduccion de la FES Acatlan y la
Coordinacion de Universidad Abierta y Educacion a Distancia (CUAED); la cual
es transmitida por los canales 22 de televisién abierta y 16 de la Red Edusat*’.
Hasta el momento de haber finalizado éste trabajo, la serie concluy6 su decima
temporada de anélisis y debate.*?

Con la creacion de la Unidad de Investigacién Multidisciplinaria se continla
trabajando en la investigacion, la cual se ha visto impulsada gracias a esta
entidad inaugurada en octubre de 2007, que favorece a la investigacion

* Ibid. p. 179

* Ibidem.

40 “Acatldn, una mirada a su trayectoria como Facultad”. 2009. http://www.acatlan.unam.mx. 05 agosto
2012

“ Ibidem.

“*2 Entrevista al Lic. Rubén Durdn Soto, 8 de Agosto 2012
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multidisciplinaria, propiciando la investigacion aplicada y su vinculacion con
distintos campos del conocimiento.*?

Asimismo, los planes de estudio de las licenciaturas entraron en procesos de
actualizacion, modificacion, implantacién y diagnoéstico. Con esto, se destaco
logro de la evaluacién y acreditacion de 18 de las 20 licenciaturas, pues
organismos externos dieron constancia de la calidad académica de Actuaria,
Arquitectura, Ciencias Politicas y Administracion Publica, Comunicacion,
Derecho (escolarizado y abierto), Disefio Gréfico, Economia, Ensefianza de
Inglés, Filosofia, Historia, Ingenieria Civil, Lengua y Literatura Hispanicas,
Matematicas Aplicadas y Computacion, Pedagogia, Relaciones Internacionales
(escolarizado y abierto) y Sociologia.*

Con el proposito de ofrecer un programa para la planeaciéon de negocios, la
gestion de financiamientos para los empresarios asi como el impulso a las
micros, pequefias y medianas empresas (MIPYMES), la FES Acatlan inauguré
el Centro de Desarrollo Empresarial (CEDEFES). Este espacio se cred para
reafirmar su compromiso no sélo en la formacion de profesionales, sino de
vinculacién con otras instituciones. *°

También fue inaugurada en este lustro, la pista de atletismo de ocho carriles de
tartan que le da un sello distintivo a los campos deportivos de Acatlan; su
disefio cumple con las normas marcadas por la Asociacién Internacional de
Federaciones de Atletismo. De igual forma se inicid la construccion de las
gradas para las instalaciones deportivas y los pasos a cubierta del edificio A-4
al A-5 y del A-5 al A-7; asimismo se construyeron los andadores que unen el
paseo multidisciplinario con los edificios A-8 y A-10, junto con la coordinacion
de Actividades Deportivas.*°

Con el proposito de brindar mayor seguridad a la comunidad, asi como
fortalecer la identidad de la Facultad, durante la gestion del Dr. José Alejandro
Salcedo Aquino, se remodelaron las entradas peatonales y vehiculares, con las
que se facilité el transito y la vialidad al interior de la universidad.

Aunado a esto, se inici6 el proceso de acceso automatizado a los
estacionamientos; se pavimentaron los espacios y se colocaron topes
reflejantes para controlar la velocidad de los vehiculos circulantes.

3 “Acatldn, una mirada a su trayectoria como Facultad”. 2009. http://www.acatlan.unam.mx. 05 agosto
2012
# “Reconocimientos y logros en cinco afios como Facultad”. 2009. http://www.acatlan.unam.mx. 12
agosto 2012
** Ibidem.
46 ;

Ibidem.
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Como parte de la modernizacibn y mantenimiento de los espacios
universitarios, los talleres que contribuyen a la formacion de los estudiantes

también fueron beneficiados. En el caso de la carrera de Ingenieria, cinco
laboratorios fueron equipados con tecnologia de punta, y en los talleres de
radio y television, los equipos analégicos fueron sustituidos por digitales.*’

[ 1.3.Carreras impartidas en la FES Acatlan

1.3.1. Oferta académica Licenciaturas.

Ciencias Juridicas.
o Derecho.
Disefio y edificacion.
o Arquitectura.
o Disefio Gréfico
Matematicas e Ingenieria.
0 Actuaria.
o Ingeniera Civil.
o Matemaéticas Aplicadas y Computacion.
Ciencias Socioeconomicas.
o Ciencias Politicas y Administracion Publica.
o Economia.
o Relaciones Internacionales.
o Sociologia.
Humanidades.
o Comunicacion.
Ensefianza de Inglés.
Filosofia.
Historia.
Lengua y Literatura Hispanicas.
Pedagogia.
Ensefianza de (Aleman) (Espafol) (Francés) (Inglés) (Italiano)
como Lengua Extranjera (LICEL).

O O O 0o O O

7 Ibid.
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1.3.2. Oferta académica Posgrados

e Posgrado en Derecho y Maestria en Politica Criminal.

e Doctorado y Maestria en Economia.

e Doctorado en Pedagogia.

e Maestria en Docencia para la Educacion Media Superior.
e Maestria en Estudios México-Estados Unidos.

e Maestria en Urbanismo.

e Maestria en Pedagogia.

e Maestria en Ingeniera.

e Especializacion en Sistemas de Calidad.

e Especializacion en Costos en la Construccion.

e Especializacion en Geotecnia.

e Especializaciéon en

¢ Instituciones Administrativas de Finanzas Publicas.

e Programa de Estudios sobre la Comunidad Europea de la FES Acatlan.

1.3.3. Sistema Universidad Abierta y Educacién a Distancia (SUAYED)

e Licenciatura en Derecho.

e Ensefianza de (Aleman) (Espafiol) (Francés) (Inglés) (Italiano) como
Lengua Extranjera (LICEL).

e Licenciatura en Relaciones Internacionales.

e Maestria en Docencia para la Educacion Media Superior (MADEMS) en
el campo del Conocimiento del Espafiol.

e Cursos Remediales.

e Cursos de Comprension de Lectura de Inglés a Distancia.

e Grupo de Trabajo de Educacion para Adultos (GTEA).

Ademas la Facultad de Estudios Superiores Acatlan ofrece un amplio catalogo
de Seminarios, Diplomados y Cursos, también cuenta con el Centro de
Ensefianza de Idiomas (CEl).
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I 1.4.Licenciatura en Comunicacion

Actualmente el objetivo de la Licenciatura en Comunicacion es la preparacion
de profesionistas con solida formacion tedrica, metodoldgica y técnica en el
campo de la comunicacion social, que desde perspectivas inter y/o
multidisciplinarias conozcan, expliguen, operen y evallen procesos
comunicativos de la actividad social humana, asi como desarrollar actitudes
criticas y reflexivas sobre la realidad mexicana y su entorno regional e
internacional.*®

El egresado de esta licenciatura posee una formaciéon tedrico-metodoldgica,
técnica y humanistica que le permite insertarse en diferentes campos
profesionales de la comunicacion, participando con responsabilidad vy
compromiso social en la solucion de distintas problematicas relacionadas con la
disciplina. Ademas estad capacitado para incorporar y articular los avances
tecnolégicos en su ejercicio profesional.*

Construida desde la propuesta y modificacion del Plan de Estudios de la
licenciatura en Periodismo y Comunicacion Colectiva, su cambio de nombre fue
la iniciativa adecuada para actualizar una licenciatura que respondiera a las
nuevas necesidades sociales del pais, tanto para la situaciéon del mercado
laboral del comunicador como para las politicas institucionales de la UNAM,
ademas de incorporar los avances cientificos y tecnoldgicos de la
comunicacion.>

El plan de estudios 1997, consta de 324 créditos distribuidos en dos ciclos: El
basico de 218 créditos con una duracion de seis semestres y el de pre
especializacion, que dura tres semestres y tiene 82 créditos; los 24 créditos
restantes, corresponden a tres asignaturas optativas el alumno debe cursar.>

El ciclo basico aporta a los alumnos los conocimientos generales
indispensables del saber comunicativo a través del estudio de 30 asignaturas;
mientras que el de especializacion, conformado por 15 asignaturas, dota de
conocimientos y habilidades sobre practicas profesionales de la comunicacion
que el alumno elija estudiar; como la Comunicaciéon Organizacional, la
Investigacion y la Docencia, los Medios Electronicos, o bien el Periodismo
Escrito.>?

48 “Perfil, objetivo y caracteristicas”. 2009. http://www.acatlan.unam.mx. 11 agosto 2012
* Ibidem

*% plan de Estudios de la Licenciatura en Comunicacién Tomo |

31 Op. cit. Tomo Il

32 Op. cit. Tomo |
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De las 15 asignaturas correspondientes al ciclo de pre especialidad, tres son de
caracter optativo, las cuales permiten que el alumno complete o profundice los
conocimientos, habilidades y actitudes adquiridos. Con todo se hace un total de
45 asignaturas que se estudian en ambos ciclos durante la estancia del
estudiante en la licenciatura.

Cada ciclo esta estructurado en base a cuatro reas de conocimiento: Tedrica,
Metodoldgica, Técnico-Instrumental y Contextual®®, mientras que la practica
especifica de algin campo de la comunicacion se realiza durante el ciclo de pre
especializacion. El orden de lo antes mencionado se expresa de la siguiente
manera:

*3 Ibidem
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1.5.Estructura General del Plan de Estudios de la Licenciatura en Comunicacion por Areas de Conocimiento

SEMESTRES PRIMERO

Teoria Social |

SEGUNDO

Teoria Social Il

TERCERO

Teoria de la
Comunicacion |

CUARTO

Teoria de la
Comunicacioén Il

QUINTO

Teoria de la
Comunicacion lll

Teoria de las
organizaciones

Semidtica

Psicologia |

Psicologia Il

Epistemologia de la
Comunicacion |

Epistemologia de
la Comunicacioén Il

Investigacion en
comunicacion |

Investigacion en
comunicacion |l

Investigacion en
comunicacion Il

Investigacion en
comunicacion IV

Computacion para
Comunicadores

Estadistica
Aplicada

Redaccion

Nota Informativa

Entrevista

Reportaje

Producciéon
Radiofénica

Produccion
Televisiva

Historia Mundial del
Siglo XX

Historia
Latinoamericana
del Siglo XX

Legislacion de la
Comunicacién en
México

Estructura y
Desarrollo de los
Medios |

Estructura y
Desarrollo de los
Medios Il

Sociedad, Arte y
Cultura

Sociedad y

Politica del México

Actual

NUmero de
asignaturas
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Seminario de Comunicacién Institucional

Comportamiento Organizacional

Seminario de Teoria de las Organizaciones

Teoria Pedagogica

Investigacién Aplicada |

Investigacion Aplicada Il

Taller de Comunicacién Educativa

Seminario de Lenguajes Audiovisuales

Periodismo vy literatura

Computacion Aplicada la Comunicacion
Organizacional

Seminario de Titulacion |

Auditoria Comunicativa

Computacién Aplicada la Investigacion

Seminario de Titulacion |

Seminario de Titulacion |

Seminario de Titulacion |

Taller de Comunicacion Organizacional

Seminario de Imagen Corporativa

Seminario de Publicidad y Mercadotecnia

Practicas Profesionales en Comunicacion
Organizacional

Administracion de Proyectos de Comunicacion
Organizacional

Elaboracion de Materiales Cientificos

Seminario de Planes y Programas de
Estudio

Préacticas Profesionales en Investigacién y
Docencia

Seminario de Trabajo Aulico

Administracion de Proyectos en Medios
Electronicos

Produccion Radiofénica Especializada

Produccion Televisiva Especializada

Taller de Guion |

Taller de Guion Il

Practicas Profesionales en Medios Electronicos

Produccion de Multimedios

Edicién Periodistica |

Edicién Periodistica Il

Préacticas Profesionales en Periodismo Escrito

Critica Articulo y Editorial

Cronica Columna y Ensayo

Administracién de Proyectos Editoriales

Seminario de Periodismo Especializado

Etica del Comunicador

Etica del Comunicador

Ensefianza e investigacién en Comunicacion
en México y América Latina

Etica del Comunicador

Seminario de Tecnologias de los Medios
Electronicos

Medios Electrénicos para la Educacion

Etica del Comunicador

Instituciones de Informacion

Seminario de la Prensa Actual en México

Una Asignatura Optativa en las Cuatro
Especialidades

Dos Asignaturas Optativas en las Cuatro
Especialidades

*CO: Comunicacion Organizacional

ID: Investigaciéon y Docencia

ME: Medios Electrénicos

PE: Periodismo Escrito

OP: Optativas
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Como se pudo observar, la distribucién de asignaturas por areas atiende tanto
a las caracteristicas como al perfil de cada una de las preespecialidades.
Consecuentemente, en las preespecialidades: Investigacion y Docencia y
Comunicacion Organizacional la formacion tedrica-metodolégica es mas
amplia; en tanto las preespecialidades en Periodismo Escrito y Medios
Electrénicos tienen un mayor nimero de materias técnico-instrumentales.>

De esta forma, en estos ambitos el perfil deseable de los Docentes se estipula
de la siguiente manera:

B 1.5.1. Areas de Conocimiento

1.5.1.1. Tedbrica

Profesores especializados en distintas corrientes tedricas de la comunicacion
incluyendo las de reciente creacion, que sean capaces de hacer comprender la
l6gica de creacion y el uso de paradigmas, para distinguirlos de otros saberes y
asi proporcionar a la teoria su especificidad y sus posibilidades de aplicacion
en el terreno de la comunicacion.>

1.5.1.2. Metodoldgica

Docentes que expliquen el papel de la metodologia para el conocimiento de los
fenbmenos de la comunicacion; asimismo, se encuentren capacitados para
aplicar las distintas formas del saber hacer. Es importante que relacionen la
teoria con la metodologia para que puedan desarrollar con el estudiante
caminos posibles en la organizacion y produccidon-reproduccion de
informacién.>®

1.5.1.3. Contextual

Profesores que comprendan el objeto de estudio de la comunicacion y lo
articulen en el area de su particular dominio, integrando disciplinas y
descubriendo su grado de interrelacion. Es un trabajo de integracion de
conocimientos donde el eje es la disciplina general que estudia, en este caso la
comunicacion.”’

1.5.1.4. Técnico instrumental

Profesores que posean la habilidad que, no desprovista del saber teorico
metodoldgico y contextual, introduzcan al alumno a la aplicacién y al manejo de

** Plan de Estudios de la Licenciatura Tomo |
> Op. cit. Tomo Il p. 112

*® Ibid. p. 112-113

* Ibid. p. 113
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técnicas e instrumentos para producir-reproducir conocimientos. En las areas
de géneros y medios; es deseable que el profesor se desarrolle
profesionalmente en la practica especifica que ensefia.’®

Desde la perspectiva del Plan de Estudios, es indispensable que los docentes
en cualquier area, estén relacionados con la investigacion en comunicacion,
pues ésta es el eje fundamental en que se pretende ubicar la relacion
Universidad-Sociedad.*

|1.5.2. Didacticas, evaluacion, carga horariay académica

Las modalidades didacticas que considera el Plan de Estudios en
comunicacién son basicamente cuatro:

1.5.2.1. Cursos monograficos

Tienen como referencia epistemoldgica las teorias, los conceptos, las leyes y
los principios enunciados, planteados o descubiertos por los autores e
investigadores de la comunicacion. Por lo anterior, la metodologia de los cursos
monograficos se basa en promover la reflexion, la investigacion tedrica y de
campo, en donde el docente promueve los aprendizajes, discute con los
alumnos, analiza y sintetiza las discusiones. La evaluacion de los cursos
monograficos se basa en el dominio de los conceptos, en la transferencia y
relacién de unos sistemas conceptuales a otros.*°

1.5.2.2. Talleres

Esta modalidad tiene como referencia epistemologica el manejo y uso de
técnicas e instrumentos, las rutinas que se validan en la practica comunicativa
y por el mismo estudiante con las cuales se modifican los diferentes entornos.
La metodologia de los talleres se basa en promover las practicas constantes, el
ejercicio de las habilidades conductuales para obtener la eficacia, la facilidad, la
rapidez y viabilidad de las rutinas. La valuacion de los talleres tiene como
criterios de eficacia, la velocidad, la creatividad, la precision, la asuncion de
actitudes y las posteriores practicas.®

1.5.2.3. Seminarios

Su referencia epistemolégica es la comprobacién de las hipétesis que se
desprenden de las leyes, teorias y principios tedricos; por lo cual la
metodologia de los seminarios se da en la comprobacion, reflexion, discusion,

*% Ibid. p. 113

*° plan de Estudios de la Licenciatura en Comunicacion Tomo |
% op. cit. Tomo Il p. 114

! Ibid. p.115
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critica, disefo, produccion y creacion de los métodos que se prueban en los
talleres. La valuacion esta modalidad se efectia considerando la originalidad y
la flexibilidad de los métodos que disefian los alumnos guiados por los
docentes.®?

1.5.2.4. Practicas

Tratan de la aplicacion directa de la produccién y reproduccién de
conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes adquiridos en la escuela, en
el entorno profesional. Se denominan Practicas Profesionales y se ofrecen para
cada especialidad, aqui es fundamental considerar que el estudiante en las
practicas profesionales se esta relacionando con su entorno laboral y que su
desempeiio representa también la imagen institucional. La evaluacion de las
practicas se realiza considerando tanto la responsabilidad mostrada por el
practicante como la relevancia y pertinencia institucional del ejercicio.®®

Por lo que respecta a la distribucién de asignaturas por carga horaria en el ciclo
basico, se atribuye mayor preferencia a las asignaturas de corte tedrico (98
horas tedricas con 22 horas practicas).

Dicha distribucion de carga horaria traducida en créditos suma un total de 218
para el ciclo basico como se muestra a continuacion:

| 1.6. Carrera: Comunicacion

Primer Semestre Segundo Semestre

CRED. | REQ. | CVE. | ASIGNATURA CRED. | REQ. | CVE. | ASIGNATURA

08 2120 | Teoria Social | 08 2220 | Teoria Social Il

08 2121 | Epistem. de la Com. | 08 2121 | 2221 | Epistem. de la Com. Il
06 2122 | Computacion para Com. 06 2223 | Estadistica Aplicada

06 2123 | Redaccién 06 2224 | Nota Informativa

08 2124 | Historia Mundial del S.XX | 08 2225 | Hist. Latinoamericana S.XX
Tercer Semestre Cuarto Semestre

08 2320 | Teoria de la Com. | 08 2420 | Teoria de la Com. Il

08 2321 | Inv. en Comunicacion | 06 2421 | Inv. en Comunicacion Il
08 2322 | Legislacién Com. Mex. 08 2422 | Semidtica

06 2223 | 2323 | Entrevista 06 2223 | 2423 | Reportaje

08 2324 | Soc. Politica Mex. Actual | 08 2424 | Estrucy Desll. Medios |
Quinto Semestre Sexto Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)

08 2520 | Teoria de la Com. llI 08 2620 | Teoria de las Organiz.
06 2521 | Inv. en Comunicacién lll 06 2621 | Inv. en Comunicacién IV
08 2522 | Psicologia | 08 2622 | Psicologia ll

06 2523 | Produccién Radiofonica 06 2623 | Produccion Televisiva
08 2524 | Estrucy Desll. Medios Il 08 2624 | Sociedad Arte y Cultura
% Ibidem.

% Ibidem.
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Como puede observarse existen materias seriadas y para esta seriacion, se
consideraron asignaturas cuyos contenidos son basicos debido a que se
encuentran directamente relacionados, es decir, si no se aprueba el
antecedente de una asignatura determinada, ésta no puede ser cursada.

En el disefio de cada preespecialidad se ha cuidado que en las materias se
mantenga la distribucion de las cuatro areas de conocimiento, de tal manera
gue en cada una de ellas se encuentran referencias de las areas Teorica,
Metodoldgica, Tedrico-Instrumental y Contextual®.

La seleccién de materias se hizo fortaleciendo la vinculacion teoria-practica y
buscando que no existieran formaciones técnicas sin un minimo de referencia a
sus contextos, fundamentacion y soportes tedricos. La secuencia de materias
se organiz6 de modo tal, que la practica esta siempre acompafada de un
espacio de reflexién tedrico-metodolégico y contextual.®®

En las preespecialidades, la modalidad del curso monogréfico fue sustituida por
seminarios Yy talleres, los cuales permiten un adecuado contexto de reflexion,
articulacion y aplicacion de las practicas instrumentales abordadas.

Por lo que se refiere a la carga horaria, es de 34 horas tedricas y 14 practicas
en cada una de las preespecialidades, en cuanto a la carga académica, el
namero de créditos correspondientes por cada asignatura es de 82 créditos por
cada una de las especialidades como se muestra a continuacion:

1.6.1. Preespecialidad: Comunicacién Organizacional (Plan710)
(REQ. Para inscripcion haber cubierto 194 créditos)

Séptimo Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés) Octavo Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)
CRED. | REQ. | CVE. | ASIGNATURA CRED. | REQ. | CVE. | ASIGNATURA
08 2720 | Sem. de Com. Instituc. 08 2820 | Seminario de Titulacién |
08 2722 | Sem. de Teorias de la Org. | 08 2821 | Comportamiento Org.
06 2723 | Comp. Aplic. Com. Org. 06 2822 | Taller de Com. Org.
08 2724 | Etica del Comunicador 06 2823 | Sem. de Publi.-Merca.
06 2920 | Auditoria Comunicativa Optativa
Noveno Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)
05 2721 | Prac. Profes. en Com. Org.
06 2921 | Sem. Imagen Corporativa
07 2922 | Admén. Proyec. Com. Org.

Optativa

Optativa

64 ;.
Ver cuadro pdgina 19
% plan de Estudios de la Licenciatura en Comunicacién Tomo |
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1.6.2. Preespecialidad: Investigacion y Docencia (Plan711)
(REQ. Para inscripcion haber cubierto 194 créditos)

Séptimo Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)

Octavo Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)

CRED. | REQ. | CVE. | ASIGNATURA CRED. | REQ. | CVE. | ASIGNATURA
08 2724 | Etica del Comunicador 08 2820 | Seminario de Titulacién |
08 2725 | Teoria Pedagdgica 08 2824 | Investigacion Aplicada |
08 2726 | Ensefi. Inv. Com. Mex. L.A. | 06 2825 | Sem. de Planes-Prog. Est.
06 2728 | Comp. Apli.a la Inv. y Doc. | 06 2826 | Sem. de Trabajo Aulico
06 2925 | Elavo. Materiales Cientif. Optativa
Noveno Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)
05 2727 | Prac. Prof. en Inv. Y Doc.
08 2921 | Investigacion Aplicada Il
05 2922 | Taller Com. Educativa

Optativa

Optativa

1.6.3. Preespecialidad: Medios Electronicos (Plan712)
(REQ. Para inscripcion haber cubierto 194 créditos)

Séptimo Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)

Octavo Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)

08 2724 | Etica del Comunicador 08 2820 | Seminario de Titulacion |
08 2729 | Sem. Leng. Audiovisuales 06 2732 | 2827 | Prod. Radiofdnica Esp.
07 2731 | Admén. Proyec. En M. E. 06 2828 | Taller de Guidn Il

06 2732 | Taller de Guién | 08 2829 | Sem. de Tec. De los M. E.
08 2928 | Med. Elec. Para la Educ. Optativa

Noveno Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)

05 2730 | Prac. Profes. en Med. Elec.
06 2828 | 2926 | Produccién Televisiva Esp.
06 2927 | Produccién Multimedios
Optativa
Optativa

1.6.4. Preespecialidad: Periodismo Escrito (Plan713)
(REQ. Para inscripcion haber cubierto 194 créditos)

Séptimo Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)

Octavo Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)

CRED. | REQ. | CVE. | ASIGNATURA CRED. | REQ. | CVE. | ASIGNATURA

08 2724 | Etica del Comunicador 08 2820 | Seminario de Titulacién |
08 2733 | Periodismo y Literatura 06 2830 | Edicion Periodistica Il

06 2735 | Edicion Periodistica | 06 2223 | 2831 | Cronica, Colum. y Ensayo
06 2223 | 2736 | Critica, Articulo y Editorial | 08 2832 | Instituciones de la Info.
08 2931 | Sem. de la Pres. Ac. en M. Optativa

Noveno Semestre (REQ. Acreditar C.L. Inglés)

05 2734 | Prac. Profes. en Peri. Escr.
07 2929 | Admon. en Proy. Edito.
06 2930 | Sem. de Periodismo Esp.
Optativa
Optativa
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Como se pudo apreciar, unicamente las preespecialidades de Periodismo
Escrito y Medios Electrénicos cuentan con materias seriadas impuestas bajo el
criterio ya antes mencionado.

Dentro de la especialidad elegida por el alumno existen tres materias optativas
gue deberan ser cursadas para complementar su estudio en la comunicacion,
una en el octavo semestre y dos en el noveno. Esas asignaturas tienen la
finalidad de profundizar en los conocimientos recibidos previa o colateralmente
de las materias obligatorias de su preespecialidad. A continuacion se presenta
un cuadro relativo a las opciones de materias y su valor en créditos.

(REQ. Acreditar C.L. Inglés
(REQ. Para inscripcion haber cubierto 194 créditos)

Asignaturas Optativas

CRED. | REQ. [ CVE. | ASIGNATURA

08 2000 | Cibernética Nuevas Tecnologias y Comunicacion

08 2001 | Investigacion en Comunicacion Alternativa

08 2002 | Lenguaje Cinematografico

08 2003 | Literatura Latinoamericana Contempordnea

08 2004 | Taller de analisis de Imagen en Movimiento

08 2005 | Taller de Formacion de Instructores para la Capacitacion
08 2006 | Taller de Fotografia y Composicion de Imagenes Fijas
08 2007 | Comunicaciones Internas

08 2008 | Técnicas de Elaboracién de Audiovisuales

08 2009 | Técnicas de Cine Documental

08 2010 | Seminario de Cultura de Masas

08 2011 | Seminario de Titulacion Il

Como anteriormente se ha mencionado, la licenciatura en comunicacion posee
un total de 324 créditos a lo largo de 9 semestres, en donde 218 créditos
corresponden al ciclo basico, 82 al de la preespecialidad y 24 a las asignaturas
optativas.

La importancia de este plan de estudios radica en las situaciones vy
trasformaciones sociales que se han presenciado en los ultimos afios, pues
representan un reto para la comprension humana; también es el esfuerzo que
requiere la construccion de sistemas cientificos para que logren ser explicados
por su complejidad y contexto. La situacion del pais se encuentra representada
por una crisis social; derivada de politicas econdmicas fallidas en una sociedad
marcada por el subdesarrollo y la dependencia, la irrupcibn de nuevas
tecnologias en la transformacion productiva asi como su impacto en las
practicas sociales, hace de la comunicacion un lugar estratégico para
componer su dinAmica y sus contradicciones, contribuyendo de esta forma a
explicar la dindmica de cambio.®®

% plan de Estudios de la Licenciatura en Comunicacion Tomo . p.33
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En ese sentido la importancia de las modificaciones al plan de estudios esta
dada en las tematicas de este disefio curricular abordadas de la siguiente
manera:

e Contribuir a explicar el papel que tiene la comunicacion y la
conservacion-transformacion de la sociedad mexicana.

e Contribuir al desarrollo de estrategias para un uso emancipador de la
comunicacion.

e Contribuir a realizar una revision critica y sistematica de las
interacciones entre sistema social, el sistema comunicativo y el cultural.

e Contribuir a explicar el impacto de las innovaciones tecnolégicas en los
procesos de interaccion de una sociedad subdesarrollada y dependiente,
desde la perspectiva comunicativa, sin perder de vista los aportes de
otras disciplinas.

e Aplicar el saber comunicativo a la resolucion de problemas concretos
dentro de las practicas comunicativas, y particularmente en las de area
de influencia de la FES Acatlan.®’

Esta propuesta curricular tuvo la oportunidad de incidir en:

e La crisis académico-sistémica que tenia el area.

e Los problemas que se derivan de la doble intencién de formar
cientificos sociales y adiestrar las practicas de produccion.

e La busqueda de la vinculacion entre teoria-practica y entre carrera y
medio laboral.

e La diversificacion de la oferta curricular hacia areas descuidadas,
incorporando los saberes emergentes actuales del area y ofrecer un
perfil profesional que ayude a resolver los problemas prioritarios del
pais.®®

Ademas durante el ciclo de preespecialidad, el egresado adquiere una
formacién especifica que le permite desenvolverse con mayor habilidad en
alguno de los cuatro ambitos de la profesion.

Una de las practicas en la cual se capacita al egresado es en la Comunicacion
Organizacional es ofreciendo la posibilidad de laborar como asesor en
comunicaciones internas, capacitado publirrelacionista en el ambito de la
comunicacién o coordinador de campafias propagandisticas y publicitarias. Al
concluir sus estudios, el comunicador organizacional es capaz de investigar,
diagnosticar, proponer, producir y evaluar acciones comunicativas en diversos
tipos de organizaciones tales como: Despachos, empresas, grupos religiosos,

% Ibid. p. 33-34
% Ibid. p. 34
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agrupaciones vecinales, partidos politicos y todas aquellas instituciones que
deseen conocer y mejorar su comunicacion tanto interna como externa.®

Otro campo profesional en el que puede ejercer el egresado de la licenciatura
es en la Investigacion y Docencia, donde estd capacitado para efectuar
investigaciones tedricas o de la teoria aplicada a diversos procesos
comunicativos, como los estudios de opinién, de audiencia, de impacto, de
mercado, etc. En estos se aplican métodos y técnicas de probado rigor
cientifico, asimismo, puede participar en la redaccion, correccion y edicién de
publicaciones cientificas.”

En el ejercicio profesional de la docencia, el egresado puede planear, producir,
administrar y evaluar productos de tecnologia educativa, aplicados a
presentaciones, asesorias, conferencias y cursos de capacitacion. También
puede desempefiarse como docente en instituciones educativas,
especialmente en aquellas en las que se imparten estudios de comunicacion y
licenciaturas afines.”*

La preespecialidad de Medios Electronicos fortalece la capacitacion en el
conocimiento, manejo e investigacion de los lenguajes y medios audiovisuales;
ademas, prepara al egresado para desempefiarse como guionista, productor,
redactor, asistente, programador, comentarista, reportero, conductor y analista
de empresas de comunicacidén electronica, publicas y privadas. Asimismo,
puede laborar como disefiador y ejecutor de proyectos de comunicacién
electrénica.”

Los egresados de la preespecialidad de Periodismo Escrito pueden investigar,
planear, disefiar, administrar y producir proyectos editoriales. Estan
capacitados para desempefiarse como reporteros, comentaristas, redactores y
editores en empresas periodisticas. También pueden trabajar como reporteros
y analistas, asi como patrticipar en el disefio y administracion de proyectos en la
unidad de comunicacion social del sector publico. De la misma forma, pueden
desempefiarse como reporteros, redactores y correctores en medios
electrénicos.”

En el nuevo plan de estudios para la Licenciatura en Comunicacién aprobado el
6 de junio de 2012, el perfil de un Licenciado en Comunicacion es el profesional
gue atiende campos como produccidn televisiva, radiofénica y de multimedios,
periodismo escrito y electronico, investigacion en comunicacion, docencia, y
comunicacién organizacional. Colabora en instituciones publicas y privadas
desde el ejercicio libre de la profesion, a partir del diagndstico de necesidades

& Op. cit Tomo I. p.51

7 Ibidem.

" plan de Estudios de la Licenciatura en Comunicacion Tomo |. p.51-52
72 op. cit. p.52

7 Ibidem.
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de comunicacion, interviene en la atencion de problemas de éste ambito en las
organizaciones, elaborando campafias publicitarias, propagandisticas vy
sociales, atendiendo asi las distintas orientaciones de la préactica profesional
que éstas implican.

La duracion de los estudios en plan 2012 es de nueve semestres. Comprende
51 asignaturas con 346 créditos, de los cuales 239 créditos son obligatorios,
distribuidos en 36 asignaturas en lo corresponde a la etapa de formacion
béasica.

En el séptimo y octavo semestre, el alumno cursa 10 asignaturas obligatorias
de eleccibn por campo de formaciébn profesional con 17 créditos
correspondientes a dicha etapa. En noveno semestre, el alumno elige cinco
asignaturas optativas que abarcan 35 créditos.

I 1.6.5. Licenciatura en Comunicacion plan 2012

Primer Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

08 1111 | Bases Tedricas de la Comunicacion

07 1112 | Competencias Comunicativas

07 1113 | Desarrollo del Pensamiento Critico

06 1114 | Informacién en la Web y Presentaciones Multimedia

05 1115 | Inglés para Comunicadores |

08 1116 | Sociedad, Economia y Politica del México Actual

Segundo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

08 1210 | Aplicaciones Estadisticas para la Investigacién en
Comunicacion

06 1211 | Desarrollo y Legislaciéon de los Medios de Comunicacion |

08 1212 | Géneros Periodisticos |

08 1213 | Historia Mundial Contemporanea

07 1214 | Investigacion Documental

05 1215 | Inglés para Comunicadores I

Tercer Semestre
CRED. | CVE. | ASIGNATURA

08 1310 | Desarrollo y Legislacion de los Medios de Comunicacion Il
06 1311 | Géneros Periodisticos Il

05 1312 | Inglés para Comunicadores llI

07 1313 | Investigacion Cuantitativa

08 1314 | Mundializacién y Globalizacion

08 1315 | Teoria Social
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Cuarto Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

06 1410 | Fotografia y Disefio Editorial por Computadora
06 1411 | Geéneros Periodisticos I

05 1412 | Inglés para Comunicadores IV

08 1413 | Interaccion Comunicativa

07 1414 | Investigacion Cualitativa

08 1415 | Psicologia de la Comunicacion

Quinto Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

06 1527 | Edicion Digital de Audio

05 1528 | Inglés para Comunicadores V
06 1529 | Produccién Radiofénica

07 1530 | Semiotica

06 1531 | Taller de Guion |

08 1532 | Teoria de la Expresion

Sexto Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 1624 | Estudios de Recepcion

05 1625 | Inglés para Comunicadores VI

06 1626 | Produccién Televisiva

06 1627 | Taller de Guion I

08 1628 | Teorias Contemporaneas de la Comunicacion
06 1629 | Edicion Digital de video

I 1.6.5.1.  Campo de Formacién Profesional Periodismo

Séptimo Semestre

CRED. |CVE. | ASIGNATURA

07 1734 | Comunicacion Social y Agencias Informativas

05 1735 | Disefio y Edicion Digital de Publicaciones Periodisticas
06 1736 | Géneros de Opinion |

06 1737 | Investigacion Periodistica

08 1738 | Periodismo Especializado

Octavo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 1833 | Géneros de Opinion I

08 1834 | Gestion de Empresas Periodisticas
07 1835 | Periodismo en Medios Electrénicos
07 1836 | Periodismo en Linea

07 1837 | Proyectos Editoriales
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I 1.6.5.2. Campo de Formacién Profesional Multimedia y Cultura

Séptimo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

08 1739 | Ciney Literatura

08 1740 | Comunicacion Digital y Virtual

07 1741 | Guidén Audiovisual Creacion y Critica
07 1742 | Produccion Multimedia

06 1743 | Radio Especializada

Octavo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 1839 | Arte y Comunicacion

08 1840 | Disefio de Proyectos en Tecnologias de la Informacion
07 1841 | Periodismo Digital

07 1842 | Periodismo y Literatura

07 1843 | Television Especializada

1.6.5.3.  Campo de Formacién Profesional Comunicacién Politica y
Ciudadania

Séptimo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 1744 | Comunicacion Politica

07 1745 | Etica y Derechos Humanos

08 1746 | Geopolitica y Economia

07 1747 | Opinion Publica

07 1748 | Sociologia de los Derechos Humanos

Octavo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 1844 | Comunicacion para el Desarrollo

06 1845 | Derechos de Grupos Vulnerables

08 1846 | Derechos Politicos y Participacion Ciudadana
08 1847 | Libertad de Expresion y Acceso a la Informacion
07 1848 | Poder Politico y Medios
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1.6.5.4. Campo de Formacion Profesional. Investigacion y Comunicacion
Educativa

Séptimo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 1749 | Asesoria en Comunicacion

07 1750 | Disefios Curriculares

07 1751 | Investigacion en Comunicacion y Educacion |
07 1752 | Investigacion Social Avanzada

07 1753 | Psicopedagogia

Octavo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 1849 | Comunicacion Educativa

08 1850 | Comunicaciéon y Tecnologias Educativas

07 1851 | Comunicaciéon y Tecnologias Educativas

07 1852 | Investigacion en Comunicacion y Educacion I
07 1853 | Procesos Didéacticos

I 1.6.5.5. Campo de Formacidn Profesional Comunicacién Organizacional

Séptimo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 1754 | Auditoria en Comunicacion

07 1755 | Campafias de Comunicacion

07 1756 | Comportamiento Organizacional

07 1757 | Comunicacion e Imagen Corporativa

08 1758 | Teoria de la Comunicacion Organizacional

Octavo Semestre

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 1854 | Estrategias de Marketing

07 1855 | Investigacion de Mercados y Audiencias
07 1856 | Mercadotecnia y Relaciones Publicas
07 1857 | Publicidad

08 1858 | Teoria de la Comunicacion Persuasiva
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Asignaturas Optativas

CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 0127 | Aprendizaje a Distancia

07 0128 | Correccién de Estilo

07 0129 | Consultoria en Comunicacion

07 0130 | Comunicacion e Imagen en las Organizaciones
CRED. | CVE. | ASIGNATURA

07 0132 | Diseiio Instruccional

07 0131 | Creatividad y Disefio Publicitario

07 0133 | Ecologia y Comunicacion

07 0134 | Escenarios para la Comunicacion

07 0135 | Fronteras Genéricas. Inter textos Narrativos
07 0136 | Gestion de Politicas Publicas

07 0137 | Lenguaje y Discriminacion

07 0138 | Liderazgo y Formacion de Equipos

07 0139 | Narrativa Universal Contemporanea

07 0140 | Nuevas Practicas Periodisticas

07 0141 | Posmodernidad y Literatura

Con todo esto vemos reflejado lo que al principio se habia mencionado, la
preparacion de profesionistas con sélida formacion teorica, metodolégica y
técnica en el campo de la comunicacion social, que desde perspectivas inter
y/o multidisciplinarias, conozcan, expliquen, operen y evallen procesos
comunicativos de la actividad social humana, asi como el desarrollo de
actitudes criticas y reflexivas sobre la realidad mexicana y su entorno regional e
internacional.

l 1.7. Asignaturas especificas

Este manual esta disefiado de acuerdo al Plan de Estudios 1997 y el aprobado
en 2012, pues se considerd funcional para ambos planes; dado que por un
lado, el plan anterior aiin no ha dejado de tener validez, y por otro lado, ambos
planes comparten bases tanto estructurales, como metodoldgicas y técnicas
gue hacen de este manual, una herramienta de apoyo para la licenciatura en
Comunicacion de la FES Acatlan, en especifico para las materias de:

e Produccion Televisiva de sexto semestre (1997 y 2012).
e Edicion Digital de Video de sexto semestre (2012).

Dentro de la preespecialidad de Medios electrénicos y el campo de formacion
profesional de Comunicacion Multimedia y Cultura:
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e Seminario de Lenguajes Audiovisuales de séptimo semestre (1997).
e Produccion en Multimedia de séptimo semestre (2012) y noveno
semestre (1997)

e Produccion Televisiva Especializada de octavo semestre (2012) y
noveno (1997).

En las Materias Optativas:

e Técnicas de Cine Documental.
e Técnicas de Elaboracion de Audiovisuales.

36



Capitulo Il. Consideraciones Teoérico-Metodoldgicas

I 2.1.Historia del Video

El video actualmente se considera un hibrido cultural que ha logrado integrar
tendencias forjadas en otros medios como la computadora, y que esta siendo
modificado por diversos movimientos artisticos. Por otra parte, su influencia
social ha adquirido importancia como medio de denuncia y documentacion,
ademas de su utilizacion en el campo del entretenimiento asi como en la
educacion.

Etimologicamente, la palabra video proviene del latin video, vidi, visum; que
significa “ver”. Esto en principio parece sencillo, pero adquiere cierto grado de
complejidad e inexactitud al observar que el término video se utiliza con muy
poca precision, por lo que se presta a generalizaciones diversas.

El video surge como una tecnologia intimamente ligada a la television, pues
nacio como auxiliar de ésta para evitar que la programacion fuera en directo,
facilitando el trabajo de grabacion, la planeacion de horarios, el almacenaje de
programas y la reproduccion de los mismos.

Originalmente a esta tecnologia de grabacion electromagnética de la imagen
visual se le llamo6 videotape, para diferenciar la filmacion en celuloide
tradicional del cine y la transmisién en directo de la television. El videotape o
cinta de video registra tanto imagenes visuales como sonoras; sin embargo, el
término hace referencia soélo al &mbito visual.

La innovacién en el registro de imagenes visuales y auditivas en este formato,
comienza a finales de los afos cincuenta e inicios de los sesenta; es entre
1965 y 1978 cuando se consolida como un medio con singularidad y
aplicaciones propias, independiente de la produccién televisiva. "

Una fecha importante en la historia de este medio es 1964, durante los juegos
olimpicos de Tokio, pues es el primer acontecimiento donde se hace una
reprogramacion diferida de la transmision en directo. En 1965 se efectia el
primer video personal con una intencidn artistica, considerandose este afio
como el nacimiento del videoarte, cuando el coreano Nam June Paik fiimé la
visita del papa Paulo VI a Nueva York desde la ventanilla de un taxi.”

7 “Historia del Video”. 2005. http://sepiensa.org.mx/ 05 agosto de 2012
75 ,
Ibidem.
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En 1968 Sony Corporation produjo el portpack, considerada la primera camara
portatil comercializada’®; en ese mismo afio Jean Louis Godard graba la
revuelta francesa de estudiantes, mejor conocida como el Mayo Francés; este
material era visto por la noche en una libreria francesa, considerado asi como
el nacimiento del video-reportaje y el video documental, géneros de expresion
periodistica que con el paso del tiempo se han convertido en cauce de
testimonios y denuncias de injusticias, fraudes y catastrofes.”’

A partir de 1970 Philips lanza el sistema VCR (acronimo del inglés video
cassette recorder), una videocasetera la cual otorga facilidades de utilizacién al
ciudadano comun, que encuentra nuevas posibilidades de uso al registrar
experiencias cotidianas, familiares y sociales; amplia sus posibilidades
expresivas, renueva la forma de transmitir informacion, delata injusticias,
implementa la vigilancia tanto de bancos como de lugares publicos, apoya la
investigacion, entre otros usos.’®

El video y la television cuentan con una estrecha relacién: Por un lado, los
realizadores de video ven en la television un canal de difusién para que sus
obras sean conocidas por el publico; por otro, las televisoras se nutren
constantemente de esas creaciones.’®

Un aspecto digno de mencién es el gran apoyo que el video ha dado al cine.
Actualmente cine y video conviven, pues a través del alquiler de videos para
verse en casa, muchas personas adquieren gusto y aficion por el séptimo arte.

Otro aspecto es la proliferacion de festivales y bienales sobre video, en las que
se despliegan areas de expresion especificas como videoarte, videos de
politica, video erético y video-clips musicales, mismos que lo sitian como un
medio que favorece la creatividad.

Con el nacimiento y auge de la informatica, el video ha sufrido una doble
transformaciéon: Por un lado, su utilizacion se generaliza en el campo de la
cultura, el entretenimiento y la educacion; mientras que por otro, el formato
DVD lo esta supliendo en la difusion de peliculas y acortando sus espacios de
divulgacién. Por ello, se pronostica que pronto sera reemplazado por esta
nueva técnica, aunque aun le quedan algunos afios de uso educativo, cultural,
politico y de maniobra por sus bajos costos y procesos de manipulacion.

76 “Corporate History”. 2011. http://www.sony.net 05 agosto de 2012

77 “Historia del Video”. 2005. http://sepiensa.org.mx/ 05 agosto de 2012

7 Ibidem.

7 Cebridan, Herreros Mariano: Teoria y técnica de la informacion audiovisual Mezquita, Editorial S.A.
1983. p.56
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Sin embargo, como toda tecnologia, tiene un caracter de cambio constante,
pues en estos momentos la aparicion del formato HD (acrénimo en inglés de
High Definition), posibilita la creacién de videos con una calidad de imagen muy
alta; propiciando asi la creacion de televisores, sistemas de almacenamiento y
reproduccion capaces de adaptarse a este sistema (sin mencionar la acelerada
incursion del sistema 3D y el tamafio 4K, méaxima resolucion hasta el
momento).

En México, a finales de los afios cincuenta, utilizando el video como una forma
de simplificar el trabajo televisivo y la programacion en vivo; Telesistema
Mexicano inicia la grabacion del programa para television “Puerta en

suspenso”.®°

Posteriormente existen muchos ejemplos donde el video toma un protagonismo
importante e influyente en el campo artistico y cultural, recorriendo un largo
camino que tuvo su inicio en la primera muestra de Videoarte (1973) en el
Museo de Arte Moderno del Instituto Nacional de Bellas Artes y en el IX
Encuentro Internacional (1977) en el Museo Carrillo Gil, con obras de
prestigiados iniciadores del video.®*

Al introducirse los formatos de videocasete Betamax y el Sistema para video
casero o Video Home System (VHS), se abaratan los costos, proliferan las
obras experimentales y surgen actividades en torno a los video-clips musicales.

Los trabajos relacionados con la produccién de video artistico encuentran sus
primeros cauces para darse a conocer en el evento organizado por Rafael
Corkidi en el Primer Festival de Videofilm en 1986. Un evento importante en
nuestro pais que no se puede dejar de mencionar, es la celebracion de las
Bienales de video en 1990, 1992 y 1994, que han representado un punto de
arranque importante en la historia de este medio en nuestro pais a partir de las
cuales se ha recuperado, registrado y fomentado la produccion de materiales
en el formato video, tanto en el ambito institucional como en la produccion
independiente.®

Las categorias de estas Bienales reflejan el amplio abanico de posibilidades
que el video ha llegado alcanzar, tales como:

« Video ficcion

« Video institucional y empresarial
« Video ecoldgico

« Video documental

8 “Antecedentes de la Television”. Enero 2011. http://josebotelloh.wordpress.com/ 05 agosto 2012
8 “Historia del Video”. 2005. http://sepiensa.org.mx/ 05 agosto de 2012
82 ,

Ibidem.
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e Video-clip

e Video infantil

e Video publicitario

e Video experimental y
e Videoarte

Con el video surgen nuevas posibilidades educativas, y con el uso de este
medio, instituciones como la UNAM, el ILCE y la DGTVE de la SEP entre otras,
se abocan a la produccién de videos con una intencionalidad pedagégica. &

Hoy en dia es dificil entender nuestras vidas sin el video; sin embargo, ¢Qué es
el video realmente?:

Se conoce al video como la reproduccién de una sucesion de imagenes fijas
por segundo, creando asi la sensacidon de movimiento en una determinada
frecuencia, esto ultimo es llamado framerate, es decir, la velocidad con la que
se muestran dichas imagenes o frames, este framerate se expresa en frames
por segundo o fps por sus siglas en inglés.

2.1.1. El Video Analdgico.

Técnicamente la sefial de video analdgico, es la conversion de los cambios de
la intensidad de la luz en sefales variables de intensidad eléctrica sobre
materiales fotosensibles. Lo anterior se refiere a plasmar la realidad captada
mediante sefales electromagnéticas en un soporte magnético, como por
ejemplo una cinta VHS, lo que permite borrar el contenido de estos soportes y
volver a grabar sobre ellos.

Existen dos tipos de informacion de video que se encuentra en los frames de
video analdgico; el nivel de luz y los tonos de color en cada punto de la imagen.

En cuanto a la edicion, un video analdgico debe editarse en forma lineal, es
decir, no es posible cortar un fotograma de forma libre, sino que hay que seguir
la filmacién de forma secuencial, pues depende de un soporte magnético; en
otras palabras, si se desea cortar del fotograma numero 1000 al fotograma
namero 2000, se tiene que pasar del fotograma numero 1 al 999 y luego volver
a unir la cinta; como se menciono antes a esto se le llama edicién lineal. %

& Mejia barquera, Fernando. El video en México. México. Editorial Grupo Interlinea, 1995.
84 Rodriguez Navarro Juan Ignacio. Abril 2008. “Explicamos la diferencia entre video digital y video
analdgico”. http://www.desarrollomultimedia.es/articulos/diferencia-entre-video-digital-y-video-
analogico.html. 04 agosto 2012
85 ,

Ibidem.
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Los colores en la edicion de video analégico, asi como la calidad de la imagen,
se encuentran limitados, pues a la hora de reproducirlos, no se puede definir
de forma correcta como sucede en video digital usando los tres colores
primarios; ademas, depende de la calidad de la cinta de video, el reproductor,
el nimero de copias y grabaciones previas de la informacién, etc.

2.1.2. El Video Digital.

El video digital es la conversién de la imagen real al lenguaje binario, es decir,
en unos y ceros, para que sea comprensible por una computadora o por
diversos aparatos reproductores. Se considera video digital a todo aquél video
gue no esté en ningln soporte magnético; por el contrario todo video que se
encuentre almacenado en soportes digitales como CD’s, DVD’s, cintas DV, o
todo lo que se pueda reproducir 0 almacenar en una computadora es digital o
se encuentra digitalizado (que es pasar de analdgico a digital), es decir, se
consideran datos. &’

La unidad minima de un video digital, es el pixel y este nos ofrecera un color y
una disposicién en la imagen dependiendo de su codificacion en unos y ceros;
por lo tanto el tamafio del video se expresard comunmente en medidas
parecidas a estas: 320 x 240, esto significa que las dimensiones del video son
320 pixeles de ancho y 240 pixeles de alto. La calidad de un video se expresa
mediante su resolucion, dicha resolucion se mide en dpi (dots per inch) o
pixeles por pulgada, a mayor dpi mayor calidad de imagen. Por tanto no son lo
mismo las dimensiones del video que la resolucion (dpi), aunque los dos
valores se expresen en pixeles, la resolucion cuenta el niumero de pixeles que
hay en cada pulgada. Otro aspecto que influye en la calidad de la imagen, es el
Bit rate o flujo de datos, que son la cantidad de informacion por segundo; a
mayor flujo de datos mayor calidad de imagen.

En el video digital la calidad de imagen es totalmente independiente, solamente
se ve afectada durante el proceso de digitalizaciéon de la misma y no depende
de la calidad de la cinta de video o del reproductor; si empleamos dispositivos
digitales para almacenar audiovisuales, como las cAmaras de video digitales,
no ser& necesario digitalizar la informacion, puesto que ésta ya se encuentra en
unos y ceros en los dispositivos de almacenamiento extraibles.®

% Ibidem.
¥ Ibidem.
% Ibidem.
8 Watkinson, John. An introduction to Digital Video. Focal Press.Second edition 2000. Pp. 1
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No obstante, la calidad dependera de la forma en que se introduzca esa
informacion en el dispositivo de almacenamiento; la captura de datos mediante
un puerto USB permite un flujo de datos menor y por lo tanto se pierde calidad,;
sin embargo, si se realiza la captura de las imagenes mediante una entrada
Firewire o ilink que es un sistema de transmision a alta velocidad, el flujo de
datos sera el suficiente para capturar imagen y sonido sin pérdida de calidad o
datos, ademas, la creacion de copias no afecta la calidad, pudiéndose realizar
tantas copias como se desee.®

El video digital utiliza los tres colores primarios haciendo que los colores de la
imagen se definan de forma mas exacta; otra caracteristica, es que permite un
sistema de edicién no lineal, pudiéndose editar audiovisuales de forma mas
rapida sin seguir ningun orden. Si se desea editar el fotograma 500 puede
dirigirse directamente a €l sin tener que pasar por los anteriores, ventaja que
ofrece acceso rapido a los fotogramas o frames del video; incluso se logra
hacer una edicion denominada multipista, ademas de conseguir la insercion de
numerosas transiciones y efectos que proporcionan los distintos softwares. °*

Se debe mencionar que una computadora permite utilizar métodos de
compresion o cédec, haciendo que el video ocupe menos espacio en los
soportes de almacenamiento que cada dia se consigue mejorar en relacion
calidad-tamario.*

El video y audio digital, asi como la comunicacion y la computacion estan
estrechamente relacionados, es ahi donde radica su potencial; pues el video se
ha convertido en una rama de las tecnologias de Comunicacién e Informacién
(TIC’s). Incluso existen sistemas y técnicas desarrolladas en otras industrias y
para otros fines, que se pueden utilizar para almacenar, procesar y transmitir
video.

Las unidades de almacenamiento desarrollados para computadoras pueden ser
usadas para los productos de video; incluso las redes de comunicaciones que
manejan datos facilmente puede transportar video y audio digital por grandes
distancias sin pérdida de calidad. Técnicas de transferencia como el ADSL
permiten al video digital comprimido y viajar por una linea telefnica
convencional.®

90 /

Ibidem.
o Rodriguez Navarro Juan Ignacio. Abril 2008. “Explicamos la diferencia entre video digital y video
analdgico”. http://www.desarrollomultimedia.es/articulos/diferencia-entre-video-digital-y-video-
analogico.html. 24 de enero de 2011
92 ,

Ibidem.
* Watkinson, John. An introduction to Digital Video. Focal Press. Second edition 2000. Pp. 1
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El mundo digital, ofrece muchas ventajas en distintos ambitos, como por
ejemplo: La difusion de TV digital, utiliza técnicas de codificacion para eliminar
la interferencia, la decoloracién y los problemas multiples de recepcion de la
sefal analdgica; al mismo tiempo, hace un uso mas eficiente del ancho de
banda disponible.®*

En el caso de las cintas, que son un medio lineal, es necesario esperar a que la
cinta se enrolle a la parte deseada de la grabacion. Sin embargo, cualquier
medio de almacenamiento extraible puede tener acceso a los datos
almacenados en milisegundos; esto es conocido como acceso directo en el
lenguaje computacional, y en television como acceso no lineal. Como
resultado, las estaciones de trabajo de edicion no lineal han hecho nulo el uso
de cintas de video para la edicion.*

En dltima instancia la tecnologia digital, especificamente en la edicion de video,
trae consigo una serie de ventajas en cuanto a versatilidad en la manipulacion
de los clips de video, trasferencia y compresion de datos, abriendo un mundo
de posibilidades que permiten al usuario crear a su voluntad y cualquier
cantidad de datos. %

I 2.2.Narrativa Audiovisual

La narrativa audiovisual abarca la narrativa en cualquiera de sus medios: Cine,
radio, tv, video, etc. Cada medio podra tener capacidad para construir relatos y
textos narrativos de acuerdo con sus propias condiciones.

También se entiende la narrativa como todo el conjunto de la obra narrada por
un autor, un periodo, una escuela, un pais, etc. Asimismo, esta referida a la
forma de la expresién como el género, técnica o estilo para contar la historia.”’

La imagen en el mundo en que vivimos es importante, se debe aprender a
dominar y practicar el lenguaje visual. La importancia de la imagen surge a
partir de su poder de significado, de ahi que sea entendido el lenguaje como un
sistema de signos a través del cual podemos ofrecer discursos con
significaciones.?®

En el ambito audiovisual, la imagen se amplia con el sonido para producir
significados altamente complejos. El espectador mediante la experiencia puede
interpretar, y con la narrativa audiovisual, estos significados se organizan para

* Ibidem.

* Ibid. Pp.2

* Ibidem.

7 Garcia Jiménez Jesus. Narrativa Audiovisual. Ediciones Cétedra Madrid 1993, pp 13-14

% «Técnicas Narrativas Audiovisuales”. 2008. http://www.liceus.com/cgi-bin/ac/pu/tecnl.asp 06 agosto
2011
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formar un conjunto o historia a un proceso de composicion que se lleva a cabo
mediante la utilizacion de una serie de técnicas o recursos. Pero, ¢ Cuales son
las bases de composicion Audiovisual? ¢Como se relacionan? ¢ Cual es la
funcion que desempefian? ¢(Como se cuenta una historia mediante las
imagenes y sonidos? *°

Para esto, el creador de audiovisuales tiene un objetivo doble:

e Elinterpretativo: El como se ven las imdgenes en movimiento.
e El creativo: El cdmo se construyen las imagenes.

Desde el punto de vista gramatical, toda narracion se divide en dos partes: La
historia, que nos cuenta el qué de la narracion, es algo abstracto que no puede
existir por si sola y tiene que ir vehiculada sobre un soporte; y el discurso, que
nos presenta la forma de cémo se lleva a cabo la historia.*®

Desde esta visién, no puede existir una historia sin discurso pero si viceversa,
es decir, el discurso puede existir sin historia, por ejemplo sobre soportes
audiovisuales. Para transmitir una idea necesariamente no ha de haber historia.

Desde el punto de vista narrativo: Toda narracién es aquella estructura donde
una instancia enunciadora nos presenta una historia desde un punto de vista
determinado, sin dejar de ser un conjunto de acciones, personajes, espacio y
tiempo.*%*

El lenguaje visual, el cine y la television, han perfeccionado la creaciéon de
relatos de ficcién, y aunque se ha servido de otros géneros, es la ficcidon
draméatica donde dicho lenguaje ha desarrollado la doble potencialidad, tanto
en la narrativa como en la expresiva. 1%

Avances técnicos y expresivos con los que parece que el cine se acerca mas a
la realidad, llega el sonido, el color, el acercamiento de la camara a los
personajes, la utilizacién creciente de los movimientos de la camara y el
empleo de la profundidad de campo.

Los creadores se dan cuenta que el espacio aparece enmarcado, en resumen,
la camara no puede sustituir al 0jo y como consecuencia se empieza a intentar
representar la realidad; comenzaron a narrar la realidad y surge el lenguaje,
que posteriormente se le afladen efectos que ayudan a tener una mejor
narrativa, como las transiciones y la musica.

* Ibidem.

100 Beristdin, Helena. Andlisis Estructural del relato literario: Teoria y Prdctica. Pp.89

Ibid. Pp. 105

102 «Técnicas Narrativas Audiovisuales”. 2008. http://www.liceus.com/cgi-bin/ac/pu/tecnl.asp 06 agosto
2011
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Estos no son recursos naturales sino que constituyen transgresiones fragantes
de las condiciones de la vision real que requieren unas convenciones y les
asignan un significado comun.

La aparente semejanza de la imagen filmica transmite una fuente de sensacion
natural que hace olvidar al espectador que los medios audiovisuales son
solamente una articulacion artificial de imagenes basadas en la convencion y
por tanto, en el lenguaje audiovisual. '

El resultado obtenido por las camaras no es una copia de la visién real, y por
tanto, se requiere la interpretacion de sus convenciones para descodificar el
mensaje. Normalmente estas interpretaciones son inconscientes como en el
caso de los saltos temporales o el cambio de luz, por ejemplo: Si unos hombres
van a robar un banco, resultaria redundante el contar todas las acciones que
realizan antes de llegar al banco. Esto se realizaba antes en las primeras
peliculas, ahora se suele saltar y se interpreta como un avance temporal, de lo
contrario resultaria poco realista.*®*

Con estas premisas, para una narrativa audiovisual correcta y para la creacion
de una historia adecuada, se deben tener estipulados los siguientes puntos:'®

e Accion.

0 Antecedentes.
Inicio de la Accion.
Puntos climaticos.
Climax.
Desenlace.

O O O O

e Personajes.

o Principal.
Son aquellos que concentran la mayor atencién, porque participan
directamente en los acontecimientos que se narran. Es decir, la
narracion se trata de lo que les ocurre a ellos o de lo que ellos
mismos realizan.

o Secundario.
Son gquienes no estan involucrados directamente en la historia
que se cuenta, sino que tienen una participacion menor. No es

% Ibid,

% Ibid.

105 Apuntes de clase de Garcia, Gonzales Mauricio (2011) Asignatura Seminario de Lenguajes
Audiovisuales (periodo 11-1). Licenciatura en Comunicacion. Facultad de Estudios Superiores Acatldn.
UNAM. Naucalpan, Edo. México.

Apuntes de la clase de Gonzdlez Santos José Antonio (2011) Asignaturas Taller de Guidn 1y Il. (periodo
11-1y 11-1l) Licenciatura en Comunicacion. Facultad de Estudios Superiores Acatlan. UNAM. Naucalpan,
Edo. México.
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gue no tengan importancia; también intervienen en los hechos,
pero no tanto ni tan seguido como los personajes principales.
Incidental.
Son aquellos que aparecen en la historia solo en una oportunidad,
para algo especifico. Esto puede ser entregar un dato, hacer una
pregunta, o simplemente observar una situacion.

» (todos) Colectivos o individuales

» Prosopografia (como es en lo fisico)

= Etopeya (como es en lo emocional)

e Ambientes.

o Fisico.
Ambientes externos, comunmente locaciones.
o Emocional.
Ambientes internos, tanto de personajes como de las locaciones.
e Tiempo
0 Lineal.
Pasado, presente y futuro.
o Circular.
Vuelve al pasado desde el presente.
o Zigzag.
Va del presente a pasado o a futuro en distintos momentos.
o Adecuacion.
Igualdad entre el tiempo de accién y el de proyeccion.
o Condensacion.
Mucha accion en poco tiempo.
o Distension.
Alargamiento subjetivo de la duracion objetiva de una accion.
o Continuidad.
El tiempo de la realidad fluye en la misma direccion que el filmico.
o Simultaneidad.
Se alternan dos tiempos vitales en donde la accion pasa de uno al
otro.
o Flash back.
Salto atras en el tiempo y se retrocede a épocas anteriores. El
recuerdo de alguien suele ser el procedimiento mas habitual.
o Tiempo psicologico.
Una serie de planos largos con escasa accion puede aumentar la
impresion de duracién del film. Al contrario sucede con planos de
corta duracion y donde pasan cosas de gran interés.
o Elipsis.

Supresion de los elementos tanto narrativos como descriptivos de
una historia, de tal manera que a pesar de estar suprimidos se
dan los datos suficientes para poderlos suponer como sucedidos
0 existentes.
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e Tipo de dramatizacion.

o

Tragedia.

La historia tragica imita acciones humanas en torno al sufrimiento
de los personajes y a la piedad, hasta el momento del
reconocimiento de los personajes entre si o de la toma de
conciencia del origen del mal.

Comedia.

Describe, intelectualmente deformados, los aspectos concretos y
risibles de la vida cotidiana. Los personajes son de condicidon
inferior, el desenlace es feliz y optimista, su finalidad es provocar
la risa del espectador. Presenta aspectos coOmicos u optimistas de
la vida.

Tragicomedia.

Obra que participa de los géneros tragico y comico.

Melodrama.

En estos relatos, el mundo se divide en buenos y malos, y se
conmueve al publico con recursos efectistas. Los personajes no
tienen posibilidad de eleccion. Las situaciones son inverosimiles:
La gama va de la desgracia absoluta a la felicidad.

Farsa.

Pieza comica destinada a hacer reir. La diferencia entre la farsa y
la comedia reside en el asunto; que en la primera al contrario que
en la segunda, no necesariamente tiene que ser convincente o
cercano a la realidad.

Obra didactica.

Su fin es Unicamente informar al lector; suele usar una forma de
redaccion meramente expositiva.

e Composicion dramatica.

o

O O OO OO O o o oo oo

Presentacion.
Asimilacion.
Arranque.
Reafirmacion.
Revelacion.
Nudo.

Peripecia.
Escena.

Climax.

Declive.
Soluciones posibles.
Solucién autoral.
Consecuencias.
Fin de la historia.
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Con estos puntos contemplados, se escribe de una manera implicita la premisa
que dice que las imagenes visuales son instrumentos intencionalmente
producidos para transmitir determinados mensajes, los cuales se plasman en
soportes materiales y su nivel de iconicidad es decidido por el emisor.'%®

Algunas imagenes tienen mayor parecido con la realidad y por ello se dice que
poseen un alto nivel de iconicidad. En cambio otras tienen poco o ningun
parecido con la realidad, en tal caso decimos lo contrario.

Ahora, otra parte importante de este proceso, como se ha escrito a lo largo de
este trabajo, es que la creacion de un audiovisual se hace especificamente
para algun medio, pues no es lo mismo crear un video para transmision
televisiva, como para cine, o para su publicacion en internet, también se deben
tener en cuenta otros puntos que a continuacion se enlistaran:

¢, Qué hay que tener en cuenta para que podamos hacer una producciéon en
medios?*’

2.2.1. Preproduccion

e Publico Objetivo.
Conjunto de personas con ciertas caracteristicas en comuan al que se
dirige una accion publicitaria.

e Intencién Comunicativa.
Es el objetivo que perseguimos cuando hablamos, escribimos o
emitimos algin mensaje.

e Duracion.

e Medio.

e Temaética.
La tematica trata los "temas" (todos aquellos problemas sobre los que la
novela, mensaje, audiovisual, etc. pretende analizar, dar una respuesta
0 una vision particular).

e Capturay Publicacion
Medio fisico o virtual para su almacenamiento o publicacién (TV, radio,
cine, internet, etc.).

Esta fase es la mas importante, pues da las bases y sobretodo la viabilidad de
la propuesta; por consiguiente, habiendo establecido los puntos anteriores
continuamos con la Produccién, en donde se le da orden y sentido a las ideas
(produccion), en esta fase se debe poner atencién a los siguientes puntos:

1% 1pid.
%7 1bid.
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2.2.2. Produccion

Tipos de camara.
lluminacion.
Audio.
Composicion de la Imagen.
o Encuadres.
o Planos.
0 Secuencias.
Escenografia.
Maquillaje y vestuario.
Actores.

Posteriormente viene la tercera y Ultima fase, la Postproduccion, aqui es donde
se afinan detalles (edicion):

2.2.3. Postproduccion

Transiciones Visuales.

Es un efecto animado que facilita, o enfatiza, el paso de un clip al
siguiente. La transicion proporciona un puente entre dos clips de pantalla
completa (o entre un clip y la oscuridad si la transicion sélo tiene un clip
contiguo, como en el comienzo de la pelicula), enlazando dos
sobreimpresiones, 0 una sobreimpresion y una transparencia.

Musicalizacion.
Ambientacién del audiovisual por medio de la utilizaciébn de mdusica, es
decir, transmitir una emocion a través de los recursos sonoros.

Efectos de sonido.

Es un sonido generado o modificado artificialmente, o un proceso de
sonido empleado para dar un contenido narrativo o creativo sin el uso de
didlogo o mausica. El término se aplica frecuentemente a un proceso
aplicado a una grabacion, no a la grabacién en si misma.

Efectos de iluminacion.
0 Lailuminacion sirve para valorar tamafios, formas y distancias.
0 Puede resaltar la forma o suprimirla.
o Puede atraer la atencion a la textura o disimular su existencia.
o Lailuminacion no solo permite ver a la camara, también es un
factor de control de las reacciones de la audiencia.
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o Logra calidad de la imagen, contraste e intensidad de la
iluminacién.

0 Si se desea elegir un diafragma que proporcione una profundidad
de campo determinada se debera ajustar la iluminacion.

0 En exteriores puede que sea necesario aumentar o sustituir la
iluminacion natural existente.

o Lailuminacion ayuda a crear una ilusion tridimensional
acrecentando las impresiones de distancia, solidez y forma.

o Puede crear un efecto ambiental; realza aspectos de la escena o
suavizar otros.

o Puede aumentar la belleza pictérica o crear una atmaosfera
soérdida.

Digitalizacién o captura.
Accion de convertir en digital informacién analégica. En otras palabras,
es convertir cualquier sefal de entrada continua (analdgica) en una serie
de valores numéricos. En el caso de una cinta de video es trasladar la
informacion contenida a una computadora o0 a algun medio de
almacenamiento de datos.

Creacion de material.

En algunas ocasiones es necesaria la creacion de materiales como
animaciones por computadora, plecas, logotipos, etc. con el fin de
amenizar el audiovisual.

Composicion de material.
Es el acto de mezclar todas las partes (material digitalizado con el
material creado).

Edicion.

Es un proceso mediante el cual se elabora un trabajo audiovisual a partir
de las imagenes obtenidas de un soporte (archivo, cinta, disco 6ptico) de
video, grabadas previamente. Para ello se necesita reproducir la fuente y
realizar un troceado de la misma. Una vez hecha la revision de la fuente
se seleccionan los fragmentos de video y audio que formaran parte del
montaje.

Filmado o captura.
Dependiendo del destino, para cine se filma usando una cadmara y para
video se captura mediante una computadora al programa de
edicién/compaosicion.
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I 2.3.Marco Metodolbgico

Aun con toda la tecnologia que existe actualmente, no se puede asegurar
realmente al editor. Muchos se consideran editores simplemente por el hecho
de acomodar los fragmentos del audiovisual en un software digital, dejando de
lado todas las bases previamente escritas. La importancia de este manual
radica en la sencilla razén que explica de manera detallada los procedimientos
de la edicién del video digital con el uso de una narrativa audiovisual; a través
de ellos se logran evitar grandes errores que se suelen cometer. Ayuda a evitar
fallas que se presentan con regularidad, ademas es de gran utilidad para
nuevos usuarios de tecnologias de edicion digital, ya que les explica todo lo
relacionado acerca del tema.

Por tanto, si tomamos como base las cuatro areas de conocimiento antes
mencionadas en el plan de estudios de la Licenciatura en Comunicacion
(Tedrica, Metodoldgica, Técnico-Instrumental y Contextual), podemos afirmar
que de acuerdo a lo que el plan de estudios de la carrera de comunicacion, se
tiene como objetivo que:

El alumno de la carrera de comunicacion obtendra las capacidades y los
conocimientos para efectuar examenes rigurosos de los factores sociales,
politicos, econdmicos, legales, ideoldgicos, historicos y culturales, que inciden
en las practicas comunicativas, que a su vez, son repercutidas por estas.

Mostrara los conocimientos y actitudes para disefiar, producir, evaluar y emitir
mensajes, con distintas intencionalidades, a través de diversos medios de
comunicacién; se le capacita para observar, analizar, interpretar y comunicar
oportunamente los sucesos de la realidad a diferentes tipos de publico.

Por otra parte, durante la formacion recibida través del ciclo basico de esta
licenciatura, el alumno conocera los fundamentos del saber comunicativo que
son indispensables para su desempefio profesional en cualquiera de las
practicas de la comunicacion.

A pesar de los reportes sobre la saturacion de las fuentes laborales en esta
area, la ubicaciéon de los egresados en los medios electronicos es destacada.
El area contempla el uso combinado de técnicas e instrumentos tanto de
expresion como de produccion comunicativa, que permitiran al egresado de
ésta preespecialidad estar capacitado en las practicas de produccion en
medios electrénicos y proporcionar los conocimientos para cada etapa de
produccion, para aplicar técnicas de produccion computarizada de bajo costo y
alta calidad, asi como de otras nuevas tecnologias.
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Siguiendo la linea de los planes de estudios de la licenciatura es inevitable
ubicar este manual dentro algunas materias impartidas; ademas resulta
ventajoso ajustar el manual a ellas, pues convenientemente en los contenidos
minimos de cada asignatura se sugiere el posible uso de un editor de video:

e Computaciéon para Comunicadores
o Innovaciones Tecnoldgicas en computacion (6 hrs)
e Produccion Televisiva
0o Recursos materiales, técnicos y humanos para la produccion
programas (6hrs)
o Produccion de programas Televisivos (20hrs)
e Produccion Televisiva Especializada
o Preproduccion de programas televisivos especializados (8hrs)
o Postproduccion de programas televisivos especializados (12hrs)
e Produccion de Multimedios
o Hardware y Software para multimedios (10hrs)
= Los programas basicos para la produccion de
multimedios)
e Técnicas de Elaboracion de Audiovisuales
o La produccién audiovisual (20hrs)*®
e Edicion Digital de video
o0 Realizar ediciones y postproducciones audiovisuales destinadas a
diferentes soportes para Web, television y presentaciones
multimedia; con creatividad, calidad y responsabilidad social a
través del dominio tanto de conceptos como de técnicas basicas
de edicion digital de video, asi como del uso del hardware y
software necesarios.

Entonces al retomar dichas materias impartidas tanto en el ciclo basico, como
en las preespecialidades y las asignaturas optativas, es notoria la necesidad
del aprendizaje de la edicion de video, como pretende este documento y
especificado en el plan de estudios, es necesaria la ensefianza de la edicion
audiovisual; no sélo a un nivel meramente técnico, sino provisto de una parte
tedrica, pues como se conoce en el ambito profesional: Cortar y pegar un
audiovisual es simple, el verdadero reto se encuentra en coOmo se ordenan
todas esas piezas para lograr transmitir mensajes provistos de la iconicidad
deseada por el emisor.

Precisamente esto es lo que el manual pretende con en el usuario final; no
simplemente proporcionar los conocimientos técnicos, sino adentrarnos al nivel
técnico-instrumental, en donde plan de estudios de la licenciatura en

1% plan de Estudios de la Licenciatura en Comunicacién Tomo I, p.126 - 316
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comunicaciéon especifica que se configura por las explicaciones y aplicaciones
de técnicas e instrumentos propios de la produccion-reproduccién de procesos
comunicativos, o bien por aquellos conocimientos e informaciones sobre
procedimientos especificos para aplicar-realizar las practicas y ejercicios
profesionales de la comunicacion'®, esto claramente sin estar desprovisto de
una carga tedrica, puesto que tanto el plan de estudios como este manual,
desean no simplemente adiestrar al estudiante, sino crear un dotar de
conocimientos.

Para la construccion de dicho manual se debe estar consciente de los temas
centrales que implica la creacion de este.

Debemos recordar que un manual es una guia de uso de un sistema de
clasificacion u otro tipo de lenguaje documental, que proporciona instrucciones,
procedimientos, criterios de aplicacion, glosarios y ejemplos. Por tanto los
manuales o guias de uso de los sistemas de clasificacion siguen la ordenacion
de simbolos de éstos, proporcionando instrucciones y criterios especificos para
resolver situaciones dudosas o que ofrecen mas de una solucion posible.

Por el tema del que hablamos que es un manual de edicién digital de
audiovisuales, es pertinente dirigirnos a lo que se conoce como un Manual de
Usuario.

Este explicara todas las posibles opciones que puede realizar el usuario con la
aplicacion de manera detallada y mediante el uso de multimedia; se debe tener
en cuenta que este documento esta dirigido al usuario final, por lo tanto, esta
premisa nos da los pasos que se deben considerar en un manual del usuario.

Otro tema que se tiene es que, segun Juan Ignacio Rodriguez, “se considera
video digital a todo aquel video que no esté en ningun soporte magnético”, por
el contrario, todo video que se encuentre almacenado en soportes digitales, o
todo lo que se pueda reproducir o almacenar en una computadora es digital o
se encuentra digitalizado (que es pasar de analogico a digital), en otras
palabras, se consideran datos.

Ahora bien; la Narrativa Audiovisual es la facultad o capacidad de que disponen
las imagenes visuales y acusticas para contar historias, es decir, para
articularse con otras imagenes y elementos portadores de significacion hasta el
punto de configurar discursos constructivos, se construyen textos cuyo
significado son las historias.

% 1bidem. p. 113
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Como ya se menciond antes, estos tres temas daran la pauta para cubrir las
necesidades de la institucibn en cuanto a un manual de edicion digital de
audiovisuales; sin embargo, este trabajo pese a ser un manual de usuario,
pretende incluir las nociones de la antes mencionada Narrativa Audiovisual,
que servird como punto de partida primordial.

Todo lo anterior, es lo que hace de este manual un material distinto, puesto que
estd diseflado estructuralmente como un manual de usuario debido a su
contenido técnico-instrumental; sin embargo, los conocimientos y tedricos-
metodolégicos que también son incluidos en este documento, lo hacen muy
cercano a un manual de operaciones, aun asi no pude ser ajustado
estrictamente en algun rubro.

Entrando rigurosamente a la forma en la que se elaboro el manual; se partio de
la busqueda de manuales de usuario del programa Vegas Pro™ con la
finalidad de obtener una estructura base, pues como ya se menciono, a partir
de esto se proporcionaron las posibles opciones que tiene el usuario final, ésta
premisa dio los pasos que debian considerarse en un manual del usuario.

Claramente era inminente la creaciéon de un diagrama de flujo, puesto que al
ser la representacion grafica de una secuencia de pasos realizados para
obtener un cierto resultado pudiendo ser un producto, un servicio o bien una
combinacion de ambos; permitié la puesta en comdn de conocimientos
individuales sobre el proceso facilitando su comprension global,
proporcionando asi la informacion sobre los procesos de forma clara, ordenada
y concisa.

Durante el desglose de los manuales, se detectaron elementos necesarios,
innecesarios y redundantes entre los distintos escritos, siendo la parte medular
de este proceso, pues consiguiendo esto, se logré una recoleccion de datos
para la elaboracion del manual, pues salié a la luz que los elementos minimos
con los que debe contar un manual son:

1. Portada: Sefala de qué se trata el documento y quién lo elabor6
2. Introduccién: Describe el uso del documento (para qué sirve y de qué habla).
3. Andlisis y requerimientos del sistema: Describe los materiales necesarios
para su instalacion y uso.
4. Explicacion del funcionamiento: Hace énfasis en cada paso, ademas de
medios bien explicados y claros que determinan cémo funciona el programa.
5. Glosario
5.1.Debe ser escrito de manera que cualquier persona pueda entenderlo sin
dificultad.
5.2.Se recomienda detallar todos aquellos pasos que se llevan a cabo para
utilizar el programa.
5.3.Se deben especificar los alcances y las limitaciones que tiene el
programa.
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5.4.Es un buen punto de partida para un manual de usuario, escribirlo y
detallarlo como si el usuario final no tuviera el mas minimo conocimiento
sobre computadores.

La estructura que contiene el

manual,

concatenando

las cinco partes

planteadas, los elementos minimos encontrados en otros escritos, la parte
técnica y la carga tedrica; dio como resultado el siguiente diagrama, que es la
estructura y la guia para la creacion del producto final.

Partes del manual

Desglose Técnico

| Desglose Narrativo

-Crossfades automaticos
-Cross disolve

-Crear y deshacer grupos
-Guardado de un proyecto
-Renderizado

. | el —
Primera parte -Interface del editor -Ubicacién
-Importar Medios -Tiempo
-Fade in y Fade out -Espacio
_| -Anadir pista de video -Introduccién
~| -Insertar medio de texto -Personajes
-Edici6n -Etopeya'®®
-Ubicacion -Prosopografia
-Propiedades -Introduccién
-Efectos -Historia
-Dividir clips -Personajes

110

Etopeya: retrato, descripcion emocional del personaje

Prosopografia: retrato, descripcion fisica del personaje
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Partes del manual |

Desglose Técnico

| Desglose Narrativo

| ) —
Segunda parte -Importar medios -Ubicacion
-Afadir pista video -Tiempo
-Insertar medio de texto -Espacio
- -Edicién -Presentacion
" -Ubicacion -Personajes
-Propiedades -Etopeya
-Manipulacioén de eventos -Prosopografia
-Medio generado -Antecedentes
-Panoramizacion -Historia
-Recorte de evento -Personajes
-Animacién por Keyframe
-Cross disolve — - -
-Efectos de video
-Color corrector
(secundary)
-Vestido de voz en off
-Crear una secuencia larga
-Crear y deshacer grupos
-Guardado de proyecto
-Renderizado
_— — —
Tercera parte -Interface del editor -Ubicacién
-Manipulacién de eventos -Tiempo
-Medio generado -Espacio
-Panoramizacion -Presentacion
-Recorte de evento -Personajes
-Animacioén por Keyframe -Etopeya

-Vestido Voz en Off
-Velocidad de reproduccion
-Dividir clips

-Cross disolve

-Crear y deshacer grupos
-Guardado de proyecto
-Renderizado

-Prosopografia
-Inicio de la Accién
-Desenlace de la Historia

7 ‘
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Partes del manual

| Desglose Técnico

| Desglose Narrativo

Cuarta parte

e —
-Importar medios
-Velocidad de reproduccion
-Dividir clips
-Crear y deshacer grupos

v

-Guardado de un proyecto
-Renderizado

— —

-Ubicacion
-Tiempo
-Espacio

-Conclusion
-Historia

-Final abierto

T

Musicalizacién

— — —
-Importar medios
-Afadir pista de audio
-Manipulacion de volumen
-Dividir clips
-Fade in y fade out

-Musicalizacién

-Cross disolve

e —

-Ambientacion

-Musica de identificacion
-Inicio
-Lugares
-Temporalidad
-Personajes
-Ambiente
-Prosopografia
-Cierre

Asi mismo, se necesita de un analisis narrativo del audiovisual, el cual nos dara
todos los elementos representados en la tercera columna de nuestro diagrama
que debemos tener en cuenta a la hora de realizar la edicion del video y de la

creacion del manual.
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l 2.4. Andlisis audiovisual de la Historia

2.4.1. Resumen

Un 19 de agosto, un par de marinos platican en una cantina; uno de ellos
cuestiona al otro sobre sus visitas al lugar y que nunca platica sobre nada, una
mesera apoya la idea y el capitan comenta: “Por increible que parezca soélo
tengo una [...] les voy a contar la historia, de como fue que perdi mi brazo”.

El 17 de agosto de 1972, conoci a Gerardo de Betancourt el dia que nos
enlistamos en la infanteria marina, él iba acompafiado de la mujer mas
hermosa que jamas habia visto; aun recuerdo el dia que nuestro barco zarp6 a
un viaje de 11 meses, Jessica me tomo6 de la mano y dijo: Después de que
regresen los estaré esperando en casa, para celebrar su llegada.

Extrafiamente no recuerdo haber visto a Gerardo otro dia en esos 11 meses;
aun tengo en la mente muy grabado el dia que nuestro barco quedo a la deriva
después de una tormenta, no sabiamos donde estabamos y el capitan no decia
nada, la comida comenz6 a escasear, los marinos estaban furiosos, al pasar
los dias, parte de la tripulacion fue desapareciendo poco a poco, se decia que
habian muerto de hambre. Yo con cada puesta de sol, le escribia una carta a
Jessica, quiza era una forma de olvidar que moriria asi.

Eventualmente un barco pesquero nos encontré y nos arrastro al puerto de
Mazatlan, no recuerdo como fue ni a cuantos de nosotros salvaron. Pasaron los
afios y rapidamente ascendi de cargo hasta convertirme en el Capitan Miguel
Alban. Una mafiana alguien tocé mi puerta y deslizé por debajo una carta, lo
firmaba Jessica de Betancourt... No podia creerlo, estaba seguro de que
Gerardo no habia salido de ese barco, en 11 meses no lo vi jamas; la dichosa
carta era una invitacion a una fiesta de aniversario de la pareja, era esa noche,
tras pensarlo por horas decidi asistir.

Llegué a la casa y toqué la puerta, Jessica fue quien me abrié, la intenté
abrazar y ella evadid mis brazos, discutimos un momento de que ella era la
razon por la que seguia con vida, ella replicaba que de saberme vivo estaria
conmigo y no con Gerardo, ademas su condicion se lo impedia; pregunté sobre
esa condicion, pero una voz hizo pasar a Jessica al interior de la casa, la segui
y descubri al duefio de la casa.
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Tras un dialogo del cual no comprendia las motivaciones, Gerardo mando6 a
Jessica para que me hiciera pasar, ella se acerco y en voz baja me hizo una
advertencia de que saliera del lugar, mire alrededor y habia cinco mujeres con
un arreglo impecable, pero a todas ellas les hacia falta alguna parte de su
cuerpo, las reconoci de inmediato, eran las esposas de los marinos
desaparecidos; al lanzar la pregunta clave, me contaron como habian perdido
sus extremidades. Los marinos comenzaron a comerse sus cuerpos... ellas en
venganza, decidieron hacer lo mismo con sus esposos; a Gerardo lo
perdonaron por haberlas defendido, a cambio de eso lo alimentaron de su
propio cuerpo y el de sus hombres. Una de esas mujeres se me acerco, sabia
de inmediato que no habian perdido el gusto por la carne humana, me tomé del
brazo, las demas me atacaron... pude soltarme y sali corriendo de aquel lugar,
pero sin mi brazo; en ese momento juré gue nunca volveria a esa casa y que
nunca hablaria de ello... hasta hoy. Dicen que Gerardo aun ronda en los
barcos acompafado de sus damas... pero no de mi amada Jessica.

El marino incrédulo se aleja del capitan, la mesera comenta que ella si le cree,
pues muchos marinos cuentan que han visto una mujer vestida de rojo andar

por el puerto. El capitan, sélo se queda ahi, pensando.

2.4.2. Lineas Argumentales

e Un par de marinos que se encuentran en un bar conversan sobre la
experiencia de uno de ellos.

e La historia relata un naufragio y como Miguel de Alban sobrevivié a él
por amor hasta ser rescatado.

e Es invitado a una fiesta que dara la mujer por la cual se mantuvo con
vida.

e La fiesta era una trampa para asesinar a Miguel y a partir de ese
momento no vuelve a ver a su amada.

2.4.3. Antecedentes

e Efrain y el Capitan Miguel Alban se encuentran conversando en un bar.

e Efrain y una mesera le piden que cuente una historia al capitén.

e El capitan decide contar como fue que perdio su brazo.

e Miguel conocié a Gerardo de Betancourt cuando se enlistaron en la
infanteria de marina.

e Gerardo iba acompafiado de Jessica.

e El barco en el que servian haria un viaje de 11 meses.

e Jessica tomo de la mano a Miguel y le dijo que los estaria esperando.
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Durante los 11 meses del viaje Miguel no recuerda haber visto a
Gerardo.

En todo ese tiempo Miguel sélo deseaba ver de nuevo a Jessica.

El barco quedo a la deriva después de una tormenta.

La comida comenz6 a escasear.

Al pasar de los dias parte de la tripulacion fue desapareciendo poco a
poco.

Miguel pregunté al segundo al mando sobre esta situacion, obteniendo
s6lo como respuesta que habian muerto de hambre.

Miguel se mantenia vivo comiendo migajas y escribiendo cartas a
Jessica.

Un barco pesquero los encontré y los arrastré6 hasta un puerto en
Mazatlan.

Miguel seguia pensando en Jessica todas las noches.

Comenzod a ascender de puesto hasta convertirse en Capitan.

Una mafiana alguien toco a la puerta del cuarto de Miguel.

Miguel se neg6 a abrir y por la abertura del correo deslizaron un sobre.
El sobre estaba firmado por Jessica de Betancourt.

Miguel pens6 que era una broma de mal gusto, pues estaba seguro de
que Gerardo nunca sali6é del barco.

La carta era una invitaciobn a una fiesta que Jessica daria por su
aniversario nupcial con Gerardo esa misma noche.

Miguel, tras pensarlo por horas, decidi6 asistir.

Al acercase a la casona, Miguel no dejaba de pensar en Jessica siendo
pareja de Gerardo.

Miguel descubre la silueta de Jessica a través de la ventana.

Tratando de no ser obvio, el capitdn toca la puerta, y al abrirse pregunta
“¢,Usted es la esposa de Gerardo de Betancourt?”

2.4.4. Inicio de la Accidn

Jessica reconoce a Miguel

2.4.5. Puntos Climaticos

El la intenta abrazar, Jessica sélo evade sus brazos.

Discuten sobre la supuesta muerte de Miguel, y como él se mantuvo vivo
gracias al recuerdo de Jessica.

Ella le dice que de haber sabido que estaba vivo nunca se hubiese
casado con Gerardo, pero tuvo que hacerlo por su condicién.
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Miguel pregunta sobre esa “condicion” y antes de recibir respuesta una
voz ordena a Jessica hacer pasar al invitado.

Jessica corrio al interior de la casa, Miguel la sigue.

Al entrar a la casa una voz le da la bienvenida al capitan.

El no entendia que pasaba solo escuchaba la siniestra voz y distintos
ruidos.

La voz pertenece a Gerardo, éste manda a Jessica a darle la bienvenida
a Miguel.

Jessica saluda cortésmente a Miguel y en voz baja le pide que escape
del lugar.

Miguel nota a cinco mujeres con un arreglo impecable.

Eran las esposas de los marinos con los que se perdié durante 11
meses; a todas les hace falta una parte de su cuerpo.

Miguel lanza la pregunta clave, y las mujeres responden una a una.
Cuando la comida escaseo los marinos las querian comer.

Gerardo las defendio, por eso las mujeres lo alimentaron de los cuerpos
de sus esposos, a los cuales mataron y comieron por venganza.

Una mujer se acerca a Miguel denotando su adn gusto por la carne
humana.

2.4.6. Climax

Ella lo toma por un brazo, las demas mujeres se acercan y comienzan a
comerse la extremidad de Miguel.

2.4.7. Desenlace

No hay un desenlace real, la historia se mantiene abierta a distintas
interpretaciones aunque el autor sélo especifica una de ellas.

2.4.8. Narrador

Autodiegético™: Es el personaje principal

El narrador autodiegético suele contar su propia historia. Es un tipo de narrador que busca la
complicidad del lector. Por eso se dirige constantemente a él. Aunque utiliza los paradigmas de segunda
persona, es decir, tu, te, nosotros; no pretende identificar a nadie en particular.
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2.4.9. Personajes

Individuales:

Miguel Angel Alban: Principal
Jessica de Betancourt: Secundario
Gerardo de Betancourt: Secundario
Efrain: Incidental

Mesera: Incidental

Mujer de los cuchillos: Incidental

Colectivos:
Mucama, mujer sin brazo izquierdo,

Mujer sin brazo derecho y mujer sin pierna Izquierda: Incidentales

2.4.10. Prosopografia

Miguel Angel Alban: De joven es delgado, de un tamafio pequefio, su voz es
Estentérea. Usa la barba desarreglada

El Miguel adulto se nota més robusto, demacrado, le falta un brazo, su voz es
grave y recia.

Jessica de Betancourt: Muy delgada, cuerpo pequefio pero muy estilizado,
cabello oscuro y largo. Voz Dulce.

Gerardo de Betancourt: Carece de sus cuatro extremidades, esta postrado en
una silla, robusto, rostro expresivo, su voz cambia de grave Estentorea a una
Neutra con timbre Rotundo.

Efrain: Robusto, delgado y alto

Mesera: Alta, cabello corto y lacio

Mujer de los cuchillos: Tamafio pequefio, delgada, buena figura.

Mujer sin brazo Izquierdo, mujer sin brazo derecho, mujer sin pierna
izquierda y la Mucama: Carecen de dicha extremidad, (la mucama es tuerta)
delgadas, cabello a los hombros, buena figura.

2.4.11. Etopeya

Miguel Angel Alban: De joven es rebelde e indiferente a todo lo que le rodea,
su mente divaga entre recuerdos, esperanzas y suenos.

De adulto es emocionalmente perturbado por su pasado, muestra una
mentalidad cansada.
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Jessica de Betancourt: Amable, preocupada por los demads, triste y
arrepentida por la vida que lleva, su temperamento cambia de forma inmediata
adaptandose a la situacion.

Gerardo de Betancourt: Sarcastico, burlén, un temperamento fuerte y tosco,
dominante y todo eso lo explota a su beneficio.

Efrain: Serio, indiferente, incrédulo.

Mesera: Indiferente a las situaciones sin embargo presta atenciéon a todo, su
trabajo le es siempre mas importante.

Mujer de los cuchillos: Sensual, sarcastica, muy expresiva.

Mucama, Mujer sin brazo Izquierdo, Mujer sin brazo Derecho y Mujer sin
pierna lzquierda: Sarcasticas, serias, denotan gran odio a lo que las rodea.

2.4.12. Ambientes

Fisico:

Una cantina vieja y repleta de gente.

Calles de colonias populares, autos abandonados, paredes viejas de ladrillo y
una calle muy angosta.

Una recamara pequefia y con pocos muebles

Entrada, vestibulo e interior de una casona, altamente detallada, denota
antigiiedad.

Emocional: Tensidn, tristeza, suspenso, terror, esperanza.

2.4.13. Tema

Principalmente es el suspenso, pero se pueden desprender otros temas como
el canibalismo y el terror.
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I 2.5.Esquema del Manual

Refiriéndose a la estructura del manual, fue necesaria la obtencion de
imagenes de la interface, botones, ventanas, iconos y de los diversos
componentes de nuestro editor de video, lo anterior con el fin de hacer mas
amigable el manual para el usuario final.

Todas las imagenes fueron obtenidas como capturas de pantalla de la
interface, proyectos y demas ventanas que integraron el editor de video, asi

como iconos que estuvieron presentes durante la manipulacion del audiovisual.

Se realizé de la mano de la redaccion del Desglose Narrativo, esto fue para
evitar que se escapara algun paso o imagen importante.

La Primera parte se representa entonces de la siguiente manera:

Partes del manual

Desglose Técnico

Desglose Narrativo

Primera parte

| ——

el | —

-Interface del editor

-Importar Medios

-Fade in y Fade out

-Afadir pista de video

-Insertar medio de texto
-Edicién
-Ubicacion
-Propiedades
-Efectos

-Dividir clips

-Crossfades automaticos

-Cross disolve

-Crear y deshacer grupos

-Guardado de un proyecto

-Renderizado

-Ubicacion
-Tiempo
-Espacio
-Introduccién
-Personajes
-Etopeya
-Prosopografia
-Introduccién
-Historia
-Personajes

—

am

Como se puede observar, fue necesaria la captura de pantalla de:

e Interface del editor.
¢ Ventana de Importacion de Medios.
e Opcion de Fade in y Fade out en un medio afiadido a la linea de tiempo.
e CoOmo afadir pista de video.
e Ventana insertar un medio de texto.
o Pestafia Edicion.
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o Pestafia Ubicacion.
o Pestafia Propiedades.
0 Pestafa Efectos.
e Opcion para Dividir clips de video.
e Ventana para activacion de Crossfades automaticos.
e Como hacer un Cross disolve.
e Opcion para Crear y deshacer grupos.
¢ Ventana de Guardado de un proyecto.
e Botdn y ventana de Renderizado.

Con estas imagenes obtenidas se comenz6 con la redaccién del manual, el
cual como se ha descrito anteriormente, debia contar con una introduccion y
con una lista de requerimientos de sistema, es decir, describir las necesidades
minimas requeridas de una computadora para poder trabajar con la plataforma
del editor de video; en este caso se considerd necesario la inclusion de un area
gue se titulé Premisas, en donde se da a conocer datos extras del porqué el
producto final (manual y audiovisual) resulté establecerse de tal manera.

En la redaccion de la primera parte del manual se integraron los elementos
técnicos ya antes mencionados, explicados paso a paso y con ayuda de las
imagenes obtenidas. Asimismo, se insertaron fragmentos del guidn original del
audiovisual para adentrar y ubicar al usuario en los pasos explicados a lo largo
del manual.

Como se sefialado en el diagrama de flujo, los elementos narrativos que se
necesitaron para redactar la primera parte fueron:
e La Ubicacion en donde transcurre la historia.
o El Tiempo, debido a los cambios en la temporalidad.
o El Espacio, por la localizacién geogréafica.
¢ Introduccién de los personajes y de la historia.
o Personajes, quienes participan.
= Etopeya, un retrato emocional.
» Prosopografia, apariencia fisica.
0 Historia, en este caso es de suspenso y debe dar las pautas para
ello.

Se debe resaltar que la primera parte fue la mas larga de todas, pues a lo largo
de la edicién del audiovisual, existieron pasos a seguir y datos explicados que
se repitieron invariablemente, sin embargo, para un material escrito represento
una informacion redundante.
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Por tal motivo se tomoé la decision de que cuando un paso se repitiera,
simplemente se indicaria la actividad a realizar, y con un pie de pagina se
indicaria dénde habia sido explicado anteriormente. De esta forma, la
resoluciéon se hizo mas dinamica y menos tediosa a lo largo del manual.

Con esta aclaracion se puede dar cuenta que varios elementos tanto técnicos
como narrativos se repiten en la segunda parte:

Partes del manual Desglose Técnico Desglose Narrativo
| — —
Segunda parte -Importar medios -Ubicacion

-Afadir pista video -Tiempo

-Insertar medio de texto -Espacio
-Edicion -Presentacion
-Ubicacion -Personajes
-Propiedades -Etopeya

-Manipulacion de eventos -Prosopografia
-Medio generado -Antecedentes
-Panoramizacion -Historia
-Recorte de evento -Personajes

-Animacién por Keyframe

-Cross disolve — : -

-Efectos de video

-Color corrector
(secundary)

-Vestido de voz en off
-Crear una secuencia larga
-Crear y deshacer grupos
-Guardado de proyecto
-Renderizado

En este caso, solo se tomaron de los elementos de la columna de Desglose
Técnico, aquellos datos que fueran nuevos, tales como:

e Iconos de Manipulacion de eventos.
o Icono Medio Generado, para editar el texto.
o Icono Panoramizacién/Recorte de evento, para la manipulacién
de una imagen.
e Pista de Animacion por Keyframe, a partir de puntos clave, crear
movimiento de una imagen.
e Icono Efectos de video.
o Color corrector (secundary), para mantener Unicamente un color
en el video mientras el resto permanece en blanco y negro.
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e Vestido de voz en off, cuando simplemente se escucha al narrador,
existe una relacion muy estrecha en la parte técnica y narrativa.
e Crear una secuencia larga, se usa cuando escasea el material.

En el caso de la columna Desglose Narrativo no importd que se repitieran los
elementos, pues se traté de una temporalidad distinta que necesité de una
introduccion.

e Ubicacion donde transcurre la historia, al tratarse de un salto al pasado
se debi6 ubicar nuevamente al espectador en:
o Tiempo.
o Espacio.
e Presentacion, al tratarse de un salto al pasado los personajes son mas
jovenes y aparecen nuevos:
o Personajes.
o Etopeya.
o Prosopografia.
e Antecedentes, narrativamente se cre6 una historia previa que lleva a los
personajes al punto en el que inicia la accion:
0 Historia.
o Personajes.

Narrativamente no podemos dejar de lado nada, pues constantemente se
cambia de escenario y aparecen mas personajes en la historia. La tercera parte
se describi6 de la siguiente manera:

Partes del manual Desglose Técnico Desglose Narrativo
= — | —— —
Tercera parte -Interface del editor -Ubicacion
-Manipulacion de eventos -Tiempo
-Medio generado -Espacio
-Panoramizacion -Presentacion
-Recorte de evento -Personajes
-Animacion por Keyframe -Etopeya
-Vestido Voz en Off -Prosopografia
-Velocidad de reproduccion -Inicio de la Accién
-Dividir clips -Desenlace de la Historia
-Cross disolve
-Crear y deshacer grupos

-Guardado de proyecto s
-Renderizado 7 4
y
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Como nuevos elementos técnicos, dado que se presentd Unicamente la
velocidad de reproduccién, fue necesario hacer escenas en camara lenta.

En tanto al Desglose Narrativo, nuevamente cambié la ubicacion del espacio y
en cuanto al tiempo no hubo un cambio tan fuerte; sin embargo, se marco para
indicar que pasaron al menos un par de horas entre los eventos.

El elemento importante aparecio en esta parte, pues inicié la accion, de esta
forma se consideroé incluirlo en el manual puesto que fue el punto para llegar al
climax y después caer en el desenlace.

Consecutivamente aparecieron nuevos personajes y se realizé su presentacion
respectiva.

Partes del manual Desglose Técnico | Desglose Narrativo
i ——
Cuarta parte -Importar medios 5 _Ubicacion

-Velocidad de reproduccion Tiem

-Dividir clips - 11€mpo

-Crear y deshacer grupos -Espacio

-Guardado de un proyecto 'CondUSlC_)n _

-Renderizado -Historia
-Final abierto

La cuarta parte no tuvo mas elementos técnicos nuevos, pero narrativamente la
historia regreso al tiempo inicial; entonces se redacté ese cambio de ubicacion,
tiempo y espacio. De la misma forma, se tuvo la conclusion de la historia y el
final abierto en el que se hubo de poner énfasis tanto en la parte técnica como
en la parte narrativa.

El siguiente elemento, la Musicalizaciébn para efectos narrativos, fue muy
importante, por ello se debié explicar la razén por la cual fue elegida
determinada la pista musical, como afecta al espectador y al producto
terminado.

En la parte técnica se vieron elementos que también fueron usados en el area
de video:
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Partes del manual Desglose Técnico

Desglose Narrativo

—

Musicalizacion -Importar medios -Ambientacion

-Ahadir pista de audio -Mdsica de identificacion

-Manipulacion de volumen -Inicio

-Dividir clips -Lugares

-Fade in y fade out -Temporalidad

-Cross disolve -Personajes

-Musicalizacion -Ambiente
-Prosopografia
-Cierre

En la parte narrativa, la musica funciondé como factor ambiental, para identificar
tanto el inicio como el final de la historia, la temporalidad en la cual transcurria,
las melodias propias tanto de los lugares geograficos como de los personajes y

explotando la prosopografia de cada uno.
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Capitulo Ill. Manual de edicion de video para la FES Acatlan.

I 3.1.Introduccién Manual

Un manual es una publicacién que incluye lo mas sustancial de una materia; se
trata de una guia que ayuda a entender el funcionamiento de algo. Un usuario
es, por otra parte, la persona que usa ordinariamente algo o que es destinataria
de un servicio.

Estas dos definiciones permiten comprender qué es un manual de usuario,
pues este tipo de publicaciones, brinda las instrucciones necesarias para que
un usuario pueda utilizar un determinado producto o servicio; por ejemplo, si el
manual de usuario estd referido a un teléfono movil (celular), incluira
explicaciones sobre su funcionamiento, las funciones de las teclas, las
opciones disponibles, etc.

Otro tipo de manual muy comun es el que adquiere especial significacion en las
unidades administrativas de las organizaciones. Un manual de procedimiento
es aguel que contiene la descripcion de las actividades que deben ser
observadas en la realizacién de las funciones de una unidad administrativa o
varias de ellas, para un desarrollo eficiente de la misma, en él se incluyen tanto
los puestos como las unidades administrativas con sus correspondientes
participaciones y responsabilidades, asi como todos aquellos recursos,
informaciones y elementos necesarios que contribuyen al funcionamiento de
excelencia de una empresa.

Por otra parte, histéricamente la Universidad Nacional Autbnoma de México, se
encuentra al servicio del pais formando profesionales que sean Utiles a la
sociedad asi como extender ampliamente beneficios culturales, educativos y
cientificos.

La produccion audiovisual ya sea television, cine, cortometraje documentales,
entre otros, es un campo laboral que exige de vastos conocimientos teéricos,
instrumentales y practicos, que es precisamente lo que el manual de edicién
de video para la FES Acatlan ofrece.

Siendo un documento de comunicacién técnica-tedrica e instrumental busca
brindar asistencia a los sujetos que usan un sistema, destinado a mostrar a los
alumnos de la Licenciatura en Comunicacion, las técnicas y estructuras basicas
para la edicion videos enfocados a la Narrativa audiovisual, disefiado también
para que el usuario no solo aprenda a recortar y pegar los fragmentos de un
audiovisual, sino que cumpla con los objetivos interpretativo y creativo que
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ofrece la narrativa audiovisual, asi como con las caracteristicas deseables para
la construccion de una historia.

Otro punto muy importante es el software empleado para este manual, en
definitiva es el mas adecuado para este trabajo, por su sistema de edicion, su
interface intuitiva y personalizable, ademés de la accesibilidad que le permite
ser instalado con facilidad en casi cualquier computadora, ademas de ser
facilmente adquirible por cualquier usuario.

La version de prueba funciona de la misma manera que la de paga, sin
limitaciones de region, de pistas y medios a utilizar, pero sobre todo sin
molestas marcas de agua que presionan al usuario adquirir el programa. El
sistema operativo utilizado es Microsoft® Windows® debido a su popularidad
entre los consumidores, y por que el software es infinitamente mas simple de
conseguir para dicho sistema operativo.

Este manual esta disefiado para cubrir las necesidades del estudiante de la
licenciatura en Comunicacion en cuanto a narrativa audiovisual, asi como de
algunos conocimientos técnicos del software de edicion. Sin embargo, no se
adentra en funciones especificas del editor, aun asi, se explica paso a paso
cada elemento necesario para la realizacién de alguna tarea técnica-teérica.

Recuerde que la parte practica depende totalmente del usuario.

I 3.2.Requisitos del Sistema

A fin de utilizar el software Vegas Pro al 100%, el equipo debe reunir las
siguientes especificaciones técnicas minimas:

e Microsoft® Windows® XP para 32 bits con SP2 (se recomienda SP3) o
Windows Vista™ para 32 0 64 bits (se recomienda SP1)

e Procesador a 1 GHz (se recomienda un procesador multiple o con varios
nacleos para HD)

e 200 MB de espacio libre en disco para la instalacion del programa.

e 1 GB de memoria RAM (se recomiendan 2 GB)

e Conector i.LINK®'?/tarjeta IEEE-1394DV compatible con OHCI (para
captura de DV y HDV e impresion en cinta)

e Conexion USB 2.0 (para importacion desde camaras de video AVCHD,
XDCAM EX o DVD)

e Tarjeta de sonido compatible con Microsoft Windows.

¢ Unidad de DVD-ROM (sélo para la instalacion desde DVD)

112, . . . . - .
i.LINK es una marca comercial registrada de Sony Electronics, utilizada Unicamente para designar que un producto

incluye un conector IEEE 1394. No todos los productos con un conector IEEE 1394 pueden comunicarse entre si.
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e Unidad de grabacion de CD compatible (solo para la grabacion de CD)

e Unidad de grabacién Blu-ray compatible (sélo para la grabacion de Blu-
ray Disc)

e Microsoft .NET Framework 3.0 (incluido en el disco de la aplicacién)

e Apple® QuickTime® 7.1.6 0 posterior.

113

El usuario debe proporcionar su informacion de registro en Sony Creative
Software Inc., una empresa de EE.UU., para la activacion del software, puesto
gue el producto requiere el registro en linea antes de 30 dias.

| 3.3.Premisas

Para hacer mas sencillo este manual, se recomienda por parte del usuario,
tener acceso a la guia de inicio rapido para el software utilizado esto con la
finalidad de poder cubrir las necesidades técnicas que se puedan tener acerca
del editor de video el cual ha sido incluida en la seccion de anexo del presente
trabajo Unicamente con fines educativos; pues la complejidad de un software
dedicado a la edicion es demasiado basta e intentarlo cubrir al 100% en estos
momentos seria imposible.

La forma en la que se maneja la edicion de audiovisual es basandose en la
secuencia que presenta el guién proporcionado', pues si se intentara guiar
por el orden de las tomas de video se notara que no mantienen un orden
estricto o coherente. Adema4s, el manual se dividird en cinco partes para ser
mas amigable la creacion de la historia, en donde los primeros cuatro
Proyectos presentaran secuencias distintas y continuas entre si, y el quinto
Proyecto sera la union de dichas partes mas la musicalizacion para dar por
terminado la creacion del audiovisual.

Algo a tener en cuenta es que los materiales proporcionados para la realizacion
del video son insuficientes y contienen errores que tendran que ser sorteados
para lograr obtener un audiovisual coherente; estos seran plenamente
identificados.

Varias escenas proporcionadas fueron grabadas previamente con un filtro de
color en sepia; sin embargo, el director deseaba que el video tuviera un filtro en
blanco y negro resaltando Unicamente el color rojo en escenas especificas.

3 NET 3.0 agrega funcionalidad a .NET 2.0. Después de instalar .NET Framework 3.0, las versiones 2.0y 3.0 se
mostraran en la lista Agregar o quitar programas de Windows. No intente desinstalar la version 2.0, puesto que es
necesaria para la version 3.0.

% Anexo p. 125
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| 3.4.Settings

El entorno de Vegas'™ se compone de la siguiente manera:

Fig.1 Interface.
1.- Ventana de Medios
2.- Linea de Tiempo
3.- Ventana de Preview
4.- Barra de Herramientas

Para obtener la mejor calidad de imagen en el video, es recomendable hacer
ajustes al tamafio de imagen del proyecto, para ello, en la barra de
herramientas se da click sobre Archivo y luego sobre Propiedades, también
se pueden presionar las teclas Alt+Enter.

| Archivo | Edicisn  Ver Insertar Herramientas Opciones Ayuda |

F.| Propiedades... Alt+Entrar

Fig.2 Propiedades
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En la siguiente ventana interesa Unicamente la parte que dice Plantilla, que es
donde se despliega una variedad de formatos o tamafos de pantalla que van
desde el tamafio estandar para Web (320x240) hasta la maxima definicion
actual: 4k (4096x2304).

Para efectos de éste proyecto se recomienda 720x480 que es un tamafio
estandar para DVD.

Propiedades del proyecto. s e
Video |Audio | Regla | Resumen | CD de audio |

{|| Plantia: B8 x| B
P

Multimedia (320x240, 29,970 fps)
Anchura:  [nernet 430-30p 4:3 (540%x430, 29,970 fps) =

Internet 480-25p 4: 3 (640x 480, 25.000 fps)
Altura: Internet 360-30p 16:9 (540x360, 29.970 fps)

Internet 360—25i 16:9 i640x360i 25.000 Esi
NTSC DV (720x430, 29.970
Panorémica MTSC DV (720x480, 29,970 fps)
Velocidad de NTSC DV de 24p (720%480, 23.975 fps)
Panorémica MTSC DV de 24p (720x430, 23.976 fps)
Modo 30 est NTSC estandar (720x486, 29.970 fps)
= """ NTSC MY (720486, 29.970 fps)
Panoramica NTSC IMX (720x486, 29.970 fps)
NTSC IMX 24p (720%486, 23.976 fps)
Panorémica MTSC IMX 24p (720x486, 23.976 fps)
PAL DV (720x576, 25.000 fps)
Panorémica PAL DV (720x576, 25,000 fps)
———— PAL estandar/IMX (720x576, 25.000 fps)
Formato de ( Panoramica PAL estandar/IMX (720x575, 25.000 fps)
HOWV 720-30p (1280%720, 29.970 fps)
Gamma de ccHOV 720-25p (1280%720, 25,000 fps)
= HOV 720-24p (1280%720, 23.976 fps)
calidad de re HOV 1080-60i (144051080, 29,970 fps)
resolucian: | HOV 1080-50i (144051080, 25.000 fps)
Tipo de desa 1DV 1080-24p {1440x 1080, 23.975 fps)
& Q25 ny 720-60p (1280%720, 59.940 fps)
mOVImIENtSE Ln 790 chn (1230%720, 50,000 fps)
Método de & jn 1030-80i (1920% 1080, 28,970 fps)
entrelazado: yn 1930-50i (1920x 1080, 25.000 fps)
Ajustar® HD 1080-24p (1920x 1080, 23.976 fps) S
2K 16:9 24p (2048x 1152, 23.975 fps)
Carpeta de 2 4 15:9 24p (4095%2304, 23.976 fps)

C:\Users'\Eduardo \AppDataiLocal\Sony\Vegas Prol11.0Y Examinar. ..

m

AP

.

Espacio disponible en la carpeta selecdonada: 66.6 gigabytes

[ Inidar todos los nueves proyectos con esta configuracidn

L Aceptar ]l Cancelar Aplicar

Fig.3 Plantilla

Las imagenes y videos se almacenan como un gran rectangulo lleno de
diminutos pixeles cuadrados. Cada pixel almacena un color, cuantos mas
pixeles tenga una imagen digital, mayor detalle puede ser capturado. En el
mercado de las camaras digitales''®, ésta resolucién se expresa simplemente
en megapixels, o millones de pixeles.

™3 Una camara de 4 megapixels puede capturar una imagen de mas o menos 2.000 pixeles de ancho y 2.000 pixeles
de alto.
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P 3.5.Comenzando a Editar

3.5.1. Primera Parte

De acuerdo a lo que se indica en la primera parte del guién:

INT.BAR.NOCHE

19 agosto 1972 11:23pm, Efrain y Miguel se encuentran
sentados con un par de tarros de cerveza en un
restaurante bar, la noche ha caido y el bullicio en
conjuncién con la musica crea un ambiente para que
Efrain se sienta con la confianza de cuestionar a
Miguel.

Se denota un sombreado gris del lugar en donde transcurrira la historia, una
fecha y hora, una descripcién de la accién y el nombre de los personajes que
estan en la escena.

Para darle un sentido mas dramético, es recomendable alargar la entrada y no
ir directo a la accion, por lo tanto se iniciara colocando las escenas de locacion
(no incluidas en el material proporcionado), pues estas ayudan al espectador a
saber dénde ocurre la accion; en este caso, un bar en el puerto de Mazatlan.

Es importante considerar que siempre se deben ordenar de mayor a menor, es
decir, primero se colocan las tomas de Mazatlan y después las del bar.

Las imagenes deben hablar por si solas, sin embargo, para ser mas especificos
en las locaciones y el tiempo en el que transcurre la historia, se afiaden titulos
en la parte inferior derecha de la pantalla, los cuales indican la fecha y la hora,
ayudando a insertar un grado de iconicidad y suspenso mayor.

Se agrega mayor énfasis a los titulos haciendo un cambio gradual de color
blanco a rojo (lo anterior a peticion del director), pues como se ha mencionado
anteriormente, simplemente se deseaba contar con un filtro en blanco y negro y
Gnicamente resaltar el color rojo de las escenas.

Hecho esto, la segunda toma de localizacion se debe ubicar dentro del lugar
donde se desarrolla la historia, para posteriormente comenzar a armar la
secuencia con los didlogos que se indican.
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La primera escena segun el guion indica:

INT.BAR.NOCHE

19 agosto 1972 11:23 pm, Efrain y Miguel se encuentran sentados
con un par de tarros de cerveza en un restaurante bar, la noche
ha caido y el bullicio en conjuncién con la midsica crea un
ambiente para que Efrain se sienta con 1la confianza de
cuestionar a Miguel.

EFRAIN:
Disculpe capitan y no se ofenda, pero siempre lo noto tan
callado ¢Acaso no hay una historia que quiera contar?

V.0.S. MIGUEL:

Por increible que parezca... solamente me ha pasado una...
a veces en las noches me despierto, con esos recuerdos que
aun me atormentan... curiosamente, sucedid en Agosto.
Una mesera se acerca a limpiar el 1lugar en donde se
encuentran 1los marinos e intenta involucrarse en 1la
platica.

MESERA:
Y ¢Por qué? si tanto le atormenta no nos cuenta lo que
pasd, diario lo veo por aqui y nunca nos platica nada de
su vida.

EFRAIN:
Si capitan...

MIGUEL:
Pues bien, voy a contarles a ustedes la historia, de cdémo
fue que perdi mi brazo.

FADE A NEGRO
A partir de esto, se afladen todas las tomas que se utilizaran para la creacion

del video.

1. La forma mas comoda y sencilla de hacerlo es arrastrar el archivo
deseado a la pestafia de Medios de proyecto o directo a la linea de
tiempo del editor.

2. También puede hacerse desde el menu de Archivo y después Importar
medio, esto despliega una pantalla del explorador para buscar los

archivos. (Existe un boton de acceso rapido =) gue pulsandolo
inmediatamente abre el explorador)
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Importar

Fig. 4 Importando un medio
Teniendo todos los medios del proyecto se puede comenzar a editar.

3. Todo audiovisual debe iniciar en FADE IN, que es ir de color negro hacia
la imagen en una disolvencia. Se debe hacer posicionando el cursor en
las esquinas superiores de la toma que ya esta sobre la linea de tiempo
(triangulos azules) hasta que el cursor cambie ( <P\ ), y se arrastra
hasta la posicion deseada. (Esto funciona de igual manera para
cualquier tipo de medio que se encuentre en la pista, ya sea video,
audio, imagen, texto, etc.).

Fig.5 Pestafia Fade

4. Los titulos se localizaran en dos capas distintas; pues se necesita uno
color blanco y el otro idéntico pero en color rojo con una disolvencia para
crear el efecto de cambio de color.

a. En la capa mas alta se pondra el texto de color rojo, pues los
editores de video funcionan como si se apilaran hojas, es decir, lo
gue esta encima tapa a las capas inferiores; en este caso como
se necesita que se vea la coloracion justo después de las letras
en blanco entonces se debe hacer de esa manera.
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b. También estos textos deben contar un fades al inicio y al final,
para hacer su entrada suave, pues el ritmo de la historia debe ser
de suspenso.'*®

PIRATAS. ve;

oyecto

Fig. 6 Paso 3y 4

c. Los medios de texto se insertan desde el mend Insertar
seleccionando Medios de texto. Inmediatamente aparece una
pantalla emergente en donde se puede manipular el texto.

Archivo  Edicidn Wer Bl Herramientas Opciones  Avuda

< Medios de t

Fig.7 Medios de Texto

18 ver punto 3
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I. Edicion.- Aqui se escribe el texto deseado.
Generadores de medios de video

00:00:03,09

Edicidn | Ubicacién | Propiedades || Efectos|

|Copperplate Gothic Light |E| I = |§|

19 AGOSTO

Fig.8 Medios de Texto, Edicion

II. Ubicacion.- Se manipula la posicion en la pantalla del
texto; seleccionando y arrastrando el texto, asi como con
las flechas de direccion del teclado, se ubica al texto.

Generadores de medios de video

00:00:03.09 =
Texto predeterminado L]
|E_dic:i__6n Ubicacidn | Propiedades || E_Fec:tos|

Ubizacion del texta

[=] Famna libre vl #0446 i | 0,685 Zona zegura: | 10 % .

Fig.9 Medios de Texto, Ubicacion
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[ll. Propiedades.-

coloracion de letra y fondo, asi como tamafio, interletrado e
interlineado del texto. Es en la seccion Color de Texto, que
dando click y arrastrando el cursor, se otorga la tonalidad

en rojo.

Se muestran varias herramientas de

00:00:03.09

Edicién | Ubicacién | Propiedades | Efectos|

Calor del texta

—l R
EG
BT

=

Ar

Color del fondo
3 _
G

B

(]

R| 255 |G| 255 |8 255 |a| 285

R

Propiedades del texta

Interletrado: —B

Fig.10 Medios de Texto, Propiedades

IV. Efectos.- Opciones de contorno, deformacion y sombra del

texto.

Generadores de medios de video

ado

et

| Edicin | Ubicacisn | FlDDIEdades_J Efectos |

Interlineado: —Q— | 1.000

Escala: _D— 1.000  |[] Compact. fuentes: I:I Puntos v sup.

00:00:03.09

Contama

[] Cortornear gj

Deformacian
1 Habilitar deformacicn

Puma ] i |

Tipo: ‘ Sesgar horizontalmente EH

nches [ [uoso |

Sombra

[] Dibujar sombra !j
Deszpl. &= _D @
Dezpl. ¥ _D

Fig.11 Medios de Texto, Efectos

Cantidad; =———{|— [0.500
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Si se desea afiadir mas pistas de video o de audio, simplemente se da click
derecho en un area limpia de la linea de tiempo y se selecciona la opcion
Afadir pista de video o audio, este menu aparece dependiendo del lugar
donde se presiona el boton del raton.

5. Esta escena no dura el tiempo suficiente, por lo tanto se recortara un
pequefio fragmento de ella y se repetira para simular una toma fija.

a. Para esto se posiciona el cursor en el lugar donde se desea
dividir la toma, ir al menud Edicion, y después dar click en Dividir.
(se puede observar que pulsando simplemente la tecla “S” del
teclado se puede dividir el medio).

b. Seleccionar el fragmento que deseamos repetir, dirigirse al menu
Edicién, luego Copiar; elegir sobre la linea de tiempo el lugar
donde se desea pegar el medio y nuevamente se da click en el
menu Edicion, luego Pegar (en ambos casos existen teclas
rapidas de copiar y pegar: Ctrl+C y Ctrl+V respectivamente).

Fig. 12 Dividir, copiar y pegar paso 5

6. Se repite el proceso para llegar al tiempo deseado de la simulacién de
una toma fija y se ordenan los fragmentos con un efecto de Cross
Disolve.
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a. Esto se hace seleccionando y arrastrando los clips de video hasta
gue se entrelacen entre ellos; notard como automaticamente
aparecen lineas que indican ese cruce.

Fig.13 Cross Disolve

b. En caso de que esto no suceda debera activarse la opcion desde
el menu Opciones y activar los Crossfades Automaticos.

PIRATAS.veg ™ - Yegas Pro 9.0

Medios de proyecto

Fig. 14 Crossfades
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Hasta aqui se tiene la escena de localizacion; entonces se puede comenzar
con el didlogo.

EFRAIN:
Disculpe capitan y no se ofenda, pero siempre lo noto tan
callado ¢Acaso no hay una historia que quiera contar?

V.0.S. MIGUEL:
Por increible que parezca... solamente me ha pasado una...
a veces en las noches me despierto, con esos recuerdos que
aun me atormentan... curiosamente, sucedié en Agosto.
Una mesera se acerca a limpiar el 1lugar en donde se
encuentran 1los marinos e intenta involucrarse en 1la
platica.

7. El audio se ubica en dos pistas, pues como el guién indica, necesita
ruidos propios del ambiente pero debe dar fades de distinta longitud para
mezclarlos de una manera en la que no se escuche forzado (ademas por

la mala calidad del audio nativo).

117

d. Debido a una incongruencia en los audios y el video con respecto

a lo que se pretende, es necesario separarlos y crear una
composicibn nueva simulando una continuidad; cuando en
realidad ese audio no pertenece al video original.

|. Esto se hace seleccionando la escena que necesita ser
separada, dar click derecho para abrir las opciones del
video, seleccionar Grupo y después Borrar.

II. Ahora que tenemos por separado Audio y video, se puede
manipular individualmente. Una manera sencilla de hacer
recortes en las escenas es colocar el cursor en los bordes
hasta que el puntero cambie de forma (+>]), esto permite
alargar o acortar el video al punto deseado.

117

Ver punto 3
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Medios de proyecto

Fig. 15 Paso 7

Existe un pequefio problema con las tomas hechas en esta parte:

MESERA:
Y ¢Por qué si tanto le atormenta no nos cuenta lo que
pas6?, diario lo veo por aqui y nunca nos platica nada de
su vida.

EFRAIN:
Si capitan...

8. Esta escena es muy larga y se escucha la voz de la mesera pero ella
nunca aparece a cuadro; para corregir el error se inserta en otra pista
una escena en donde si aparece, y aunque en la escena, la actriz no
hable, se mimetiza lo suficiente para no hacerlo notorio por el publico a
primera vista.

a. Se debe cortar la parte del video sobrante y ajustar el audio para
que la voz de la mesera coincida con su aparicion.
Continuando entonces:
MIGUEL:
Pues bien, voy a contarles a ustedes la historia, de cdémo

fue que perdi mi brazo.

FADE A NEGRO
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9. De acuerdo al guion es aqui donde se acaba la primera escena.
Hacemos un Fade a negros en video y debido al corte que se aproxima,
al ser una escena con un alto grado de iconicidad, se debe ir
desvaneciendo el audio desde mucho antes con la finalidad de que no
se escuche tanto ruido de ambiente.

Fig. 16 Paso 8y 9

Después del Fade Out, en el guion se especifica:

ESCENA 2
(Se creard un video introductorio que acompafe a la voz en

off)

V.0.S. FEMENINA
iTe gustan 1los cuentos de aventuras, misterio,
suspenso, dramatico o de ciencia ficcidn?

V.0.S. MASCULINA
Estamos seguros que si, y sin lugar a dudas has leido
y escuchado mucho mas historias, pero ninguna como
ésta.

V.0.S. FEMENINA
Asi que no te despegues tu asiento, ni mucho menos te
pierdas ningun detalle porque lo bueno esta por
comenzar.

V.0.S. MASCULINA
TV FAC presenta... La Masacre.

10.Debido a ese Fade Out, no se tiene otra opcidn mas que regresar con un
Fade In, aprovechandolo para marcar el cambio de tiempo que tiene la
historia e indicar que algo acabd y algo comienza; sin embargo, debe
durar poco para no confundir al espectador y solo lo note como un
cambio de tiempo y no como el fin del audiovisual, pues es aqui donde
entra una introduccion, narrada de la historia.
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a.

Aqui unicamente fue proporcionado el audio, el video que se
menciona en el guibn nunca fue creado, es por eso se que
decidio utilizar una serie de grabaciones de efectos especiales de
pequefias llamaradas y efectos de humo que pueden ser usados
para cualquier motivo; en este caso se usaron para dar cuenta de
que se trata de un relato que es contado junto a una fogata,
aprovechando que durante la historia predomina una narracion de
los sucesos.

Fig. 17 Paso 10

Al final de la escena el guion dice:

V.0.S. MASCULINA
TV FAC presenta... La Masacre.

11.En esta parte el audio indica el titulo de la historia. Con fades al inicio y

al final se usaran tres medios de texto

a.

118

En uno se coloca el texto “Masacre” en donde el tamafio de la
fuente es distinto en la “M” y en el resto de las letras, creando asi
un titulo que sea visualmente identificable por sus distintos
tamafnos y formas de la fuente.

En otro medio de texto se escribe “LA” y se ubica sobre el texto
anterior.

En tercer texto es una copia de “Masacre” pero es modificado en
cuanto a color. En este caso y para dar mas impacto el titulo el
cambio de color debe hacerse en corte directo, por lo tanto al
inicio de este medio, no es necesario hacer Fade.

118

Ver paso 3y 4
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Fig.18 Paso 11

En este punto se debe guardar el trabajo, al hacerlo se almacenara en un
archivo de proyecto. Los archivos de proyecto con extension .veg no son
archivos de medios renderizados, Unicamente guardan el progreso de la
edicion hasta el momento y solamente pueden ser abiertos por la versién de
Vegas™ que se esta utilizando o por versiones anteriores, con el riesgo de
pérdida de datos y no pueden ser vistos en ningun reproductor de video.

Recordando que el motivo por el cual se guarda el proyecto en éste momento y
se crea uno nuevo, es simplemente para efectos del manual, Vegas™ permite
edicion ilimitada de tiempo y el usuario puede optar por saltar los pasos a
continuacion explicados para continuar con el trabajo.

Se recomienda guardar periédicamente, pues es posible que dependiendo del
equipo de cémputo, Vegas™ ocupe mas recursos de los otorgados creando un
colapso de sistema, el cual hinibe las funciones del sistema operativo, forzando
al usuario a detener el programa y ocasionando la pérdida parcial o completa
del progreso obtenido hasta ahora.

Para guardar el proyecto:

12.En el menu Archivo, se selecciona Guardar.
La primera vez que guarde un proyecto, aparecera el cuadro dialogo
Guardar como. En ocasiones posteriores, se omitira este cuadro de
dialogo, se conservara el nombre de archivo existente y se actualizara el
proyecto a fin de incluir en €l cualquier cambio que haya implementado.
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13.Seleccione Archivo de proyecto de Vegas (.veg) en la lista Tipo de
archivo (valor predeterminado).
14.Seleccione la unidad y la carpeta donde se debe almacenar el proyecto
y escriba un nombre en el cuadro Nombre de archivo. Haga clic en

Guardar.

eileael Edicion Wer Inserbar  Herramientas Opciones  Avuda

Guardar como

h“'\ |

Documentas
recientes

&

Escritorio

@

Miz documentos

Guardar en: | Q i PC

¥ © 2@

.

=
==
o

s Unidad DVD (G2

v Linidad DYD-RAM (F:)

S \indows ()

“ge Respaldo (E:)

G Archivos (D)
@Documentos compartidos
@Documentos de Higesama

&

Wiz sitics de red

Fig. 19 Guardar como

Mombre: !m

M I GHQr;:lar I

Tipo: |Archiv0 de proyecto de Yegas Pro [".veq) M [ Cancelg&. ]

|:| Copiar medios con provecko

Incrustar medios WavEJAIFC
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3.5.2. Segunda Parte

Después de guardar el trabajo, se comienza con un nuevo proyecto.
Nuevamente como se describe en el guion:

EXT.MAR.DIA

17 de agosto 1955, Playa norte, Puerto de Mazatlan, Sinaloa.
Fotografias y pequenos fragmentos de video acompanan la voz
en off de Miguel que permanecera a lo largo de la historia.

El guidn informa sobre el lugar y la hora precisa, ademas la forma en la que se
armara la escena, sin embargo existen materiales faltantes, asi que se
agregaran justo al inicio algunos con caracteristicas que ayuden a dar la ilusion
de lo que se narra.

1. Para marcar una congruencia de formato y lograr un efecto de
localizacion bien realizado, se comienza insertando una toma en el mar
en la cual se afiaden los textos de la fecha y lugar.**°

a. Con click derecho sobre la pista de video se afiaden 2 pistas mas.

b. Nuevamente se pulsa click derecho pero esta vez se afiade
medios de texto.

c. Solo se destacan ciertas palabras para darle un grado de
iconicidad mas alto. En el primer texto “17 de agosto 1955” se
usan dos medios de texto en distintas pistas siendo la mas alta la
gue estara en rojo, en este caso Unicamente “1955”.

d. Hacemos Fade Out y Fade In entre los textos; el medio “playa
norte” se deja en blanco.

e. En el texto “Puerto de Mazatlan Sinaloa” se resalta en rojo
solamente “Mazatlan Sinaloa”.

o]
JJ1 955" :.’..a-‘.z
en color :::"" 1

“17deagosto 1955" ¥ ‘::::::5 “Playa norte” "'.
en color Blanco s £ i en color BlancoeZel &

“Puerto de Mazatlan Sinaloa”
en color Blanco

Fig. 20 Ubicacion de los textos

% Ver Primera parte, paso 3y 4.
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Se continda entonces directamente con el audio de la narraciébn apoyado con
tres imagenes: La de localizacion, que es de una fotografia de algun puerto; la
segunda y tercera imagen que pertenecen al personaje nombrado, y es en
estas dos ultimas donde se afiade movimiento.

2. Cuando cualquiera de los medios se encuentran en la pista, se
contienen tres iconos:

a. m Medio generado: Solo aparece en Medios de Texto. Al ser
seleccionado se abren las opciones de edicion.

b. tl- Panoramizacion/Recorte de evento: Permite manipular el
tamafio y la vision del medio, asi como afiadir movimiento basado
en KeyFrame.'®

c. "I Efectos de Evento: Afiade plugins de efectos al evento.

3. Seleccionando panoramizacion, en la ventana emergente se puede ver
la imagen que se encuentra rodeada por una linea punteada y nodos
gue permiten manipular tanto la vista como el tamafio del medio, asi
como una pequefia linea de tiempo.

a. En la linea del tiempo se afiade un Keyframe (%) dando doble
click sobre la misma, y se arrastra hasta el final.

/Recorte de evento

(Predeterminado)

3-vosicn |

=Rotacin |

= Interpolacion de fotogramas c... |

= Area de trabajo |

Fig. 20 Panoramizacion

% La proyeccién de una animacién estd basada en la generacién de diferentes frames

(imagenes estaticas) a una determinada velocidad (framerate). Cada uno de estos frames
diferira del anterior lo que provocara que, al ser proyectados secuencialmente a una velocidad
considerable, sean asimilados como una secuencia en movimiento. Asi, un keyframe de un
determinado objeto en un determinado instante de tiempo no es mas que los atributos de dicho
objeto en ese mismo instante (posicion, tamafio, etc.).
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b. A continuacion se selecciona el Keyframe final y se comienzan a
manipular los nodos de la imagen hasta llevarlos a la posicion
deseada.

D 7 |||

i

]

=l Interpolacion de fotogramas c...

i=| Area de trabajo

Fig. 21 Panoramizacion

Esto dara como resultado final una interpolacion de movimiento entre el
Keyframe inicial al que se encuentra en el final, que al momento de la
reproduccion se crea la ilusion de (a pesar de ser imagenes fijas) una
animacion que ayuda a que la continuidad del video no se rompa. Este mismo
procedimiento se hace con las tres imagenes insertadas que respaldaran a la
voz en off.

V.0.S. MIGUEL:
Hace muchos anos conoci a Gerardo Betancourt,
pertenecia a wuna antigua familia de gran status
social y alguna vez habia sido rico, sin embargo su
padre al morir lo uUnico que le dejé fue una caja
fuerte vacia y una enorme casa.

A continuacion se tiene diversas tomas que no tienen relacion alguna con lo
gue se cuenta en la narracion; sin embargo, se acomodaran de tal forma que
es0 no importe y atrape al espectador creando una secuencia que cuente algo
al mismo tiempo que se escucha lo que se narra, estructurando una doble
intencionalidad.
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El guion continda asi:
V.0.S. MIGUEL:
Yo por el contrario, vivia en un barrio muy
tranquilo en el Puerto de Mazatlan, en realidad
llevaba wuna vida muy apacible, de mi pais y mi
familia tenia poco que decir.

A Gerardo lo conoci el dia que nos enlistamos en la
Infanteria de Marina, iba acompanado de la mujer mas
hermosa que Jjamas habia visto, sus 1labios rojo
carmesi y el color negro azabache de su cabello
cayendo sobre su rostro generaban mas de una
evocacion al dormir. Sin embargo, las cartas ya
estaba echadas al azar y ella estaba destinada a
nunca ser mia, ni de nadie mas.

Como se trata de una temporalidad distinta a la inicial, el actor que representa
a Miguel es distinto y visiblemente mas joven; entonces se afiade una toma que
presente al personaje.

Tilt Up
~desde los pies del actor hasta su rostro-

e

- \ ‘ Nae? 4

‘ -
e o okl B Sl Wb i oSSR TR, Lot il oo iR

Fig. 22 Toma Miguel con un movimiento de camara en Tilt up

Esta toma se mantendra hasta que en la narracion comience a contar de la
“mujer de labios rojos” que es donde se inserta en corte directo la toma en
donde Unicamente se ve la boca de la actriz y se mezcla con el efecto cross
disolve con otra, en donde ya se aprecia el rostro de la mujer.

4. Recuerde que este efecto estd activado de manera automatica en el
editor y solo es necesario arrastrar los medios de la linea de tiempo
hasta enlazarlos, en este caso el efecto debe durar un segundo.
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]

(Corte Directo Cross Disolve Cross Disolve

Fig.23 Tomas de la mujer en corte directo y cross disolve

En las tomas de la mujer, se aflade un efecto llamado Color secundario, en
donde unicamente un color es visible mientras que el resto de la imagen esta
en blanco y negro.

5. En la ventana de medios, se selecciona la pestafia Efectos de video y
de la lista se elige Color corrector (secondary).

Archivo Edicion  Yer Insertar Herramientas Opoiones  Ayuda

’.--.':1

Color Corrector (Secondary)

Efectos de video

Fig. 24 Corrector de color

a. Arrastrar el efecto y soltar sobre el medio a manipular;
automaticamente se abre una ventana con diversas opciones.

b. Seleccionar el rango del efecto presionando ﬂ , el cursor
automaticamente cambia de forma a (d), con el cual se permite
seleccionar el color que deseamos que permanezca en la toma.

c. Dirigirse a la ventada del Preview y dar click en los labios de la
actriz.
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Esta parte depende mucho de la percepcion del usuario, debido a que para
lograr el efecto deseado no existen niveles exactos, por lo tanto, los valores a
utilizar dependeran de la iluminacion del color nativo en el video.

d. En la ventana se marca la opcion de Invertir mascara y se baja
por completo el nivel de Saturacién, esto con el fin de que la
imagen permanezca en blanco y negro.

e. Se ajustan los niveles de Limitar luminancia y Limitar
saturacion; estos tienen tres parametros, en los cuales en ambos
casos se recomienda:

i. Baja: Mantener a la mitad el indicador.
ii. Alta: El indicador debe estar en los niveles més altos.
iii. Suave: Elindicador debe estar en los niveles més altos.

Efectos de evento de

Matiz de giro; D

Saturacidn: D

Garmer——y
Ganancia _D
Fal Sl <. fl Desplazam.: _D— _EIIJ
fingulo (00| Magniud: [0.000 | Alla —{]J[1m0 |

Seleccionar rango de efectos: [¥] Limitar saturacion

il Bais [s1 |

[ Inwertit méscara * k Alta _D |1555 ‘

Suave:

Limitar luminancia [#] Limitar matiz

Eaja: —D— |108.5 Centro —D
Mo e[ ] 2550 Anchua [J————

Suave: B Suave: B

Fig. 25 Color secundario

Recuerde que estos indicadores dependeran de las variables que tenga el
video nativo, pero unicamente se deben manipular las opciones de: Saturacion,
Limitar luminancia y Limitar saturacion.
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Regresando al guion.

V.0.S. MIGUEL:
Aun recuerdo perfectamente el dia en que nuestro
barco zarpdé a un viaje de 11 meses, Jessica me tomod
de la mano y de sus labios salieron las palabras:

V.0.S. JESSICA
Después de que regresen los estaré esperando en casa
para celebrar su llegada, por favor ve, daré una gran
fiesta.

Para cada parte de la voz en off se asigna una toma para cada actor, con esto
se obtendra la simulacion de que cada personaje cuenta una parte; ademas, se
crea un sentido de identificacion a cada persona, de esta forma el publico no
necesita de algun otro recurso ya sea narrativo o visual para saber quiénes son
los protagonistas.

6. En la toma de Jessica nuevamente afadiremos el efecto de color

secundario, pero esta vez se basara en el color rosa de los lirios que

aparecen.*?!

Efectos de evento de video

_ Color Corrector (Secondary) . ?
Crominancia; Matiz e b Di lEl

™ o Saturacidn: 07 @|

Gamma:  ——— ] [1om0 |

4 Ganancia _D lTDE|

fngula (00 Magnitud: (0000 | Alla —f 00 |

Seleccionar rango de efectos: . | Limitar saturacicn

[l Mastrar méscara Hais Di !EJ
v s a  ———{J[1e20 |
Irveertic méscara i D S_D_l
Limitar luminancia Limitar matiz
Baja Di \U.U Centro: —Di
Alea —D@l Anchwa | IEJ
Suave: @ Suave: Di @

Fig. 26 Color Secundario

La siguiente parte del guidn es bastante extensa y el material proporcionado es
sumamente parecido entre tomas, asi se recurre a un recurso simple pero
efectivo.

21 ver Segunda parte Paso 5
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De acuerdo al guion.

V.0.S. MIGUEL:
Por alguna razén a Gerardo en esos 11 meses no
recuerdo haberlo visto mas que el dia en que el barco
zarpd, sin embargo todo ese tiempo s6lo tuve una idea
en la  mente, regresar a ver a Jessica...

Aun tengo en la mente muy grabado aquel momento en el
que quedamos a la deriva tras wuna tormenta, no
sabiamos donde estabamos, el capitan no nos decian
nada, las provisiones de comida que habia eran muy
pocas, los marineros estaban furiosos y desorientados.
Al pasar 1los dias, parte de 1la tripulacidén fue
desapareciendo poco a poco, inclusive el capitan.

Cuando le pregunté a su segundo al mando qué es lo
que ocurria me dijo que habian muerto de hambre yo
creia que seria el final, pero me resistia a morir
ahi. Me alimentaba de las migajas de galletas que mi
companero de camarote habia dejado escondidas debajo
de la cama. Con cada puesta de sol le escribia a
Jessica una carta, quiza era mi manera de olvidar que
moriria asi, ahi... 1las noches se hacian tan
solitarias y los dias tan poco benévolos.

V.0.S. MIGUEL:

Tras varios dias de estar a 1la deriva, un barco
pesquero nos encontrd y nos arrastrd hasta el puerto
de Mazatlan. No recuerdo mucho de coémo fue, ni a
cuantos de nosotros nos sacaron. Pasaron varios anos
para darme cuenta de que seguia vivo, el rostro de
Jessica era lo unico que me mantenia despierto por
las noches; rapidamente ascendi de cargo, hasta
convertirme en el capitan Miguel Alban.

Primero se inserta una toma de Miguel en Over Shoulder para marcar un punto
de partida en la secuencia que se armara a continuacion. Seguida a esta se
tiene una toma de Jessica que se usara para enfatizar las lineas del guidén en
donde se narra sobre el deseo del Capitdn de volver a ver a la mujer.

A continuacién se cuenta con dos tomas en donde se ve a Miguel caminar; en
una se dirige hacia la cAmara y en la segunda hay un movimiento de Traveling
sobre el perfil del actor, desafortunadamente no pueden ser usados en distintos
momentos, pues existe un punto de referencia que es una camioneta blanca
estacionada, entonces si se pone una toma detras de la otra, se notard como
un error de continuidad.
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Entonces lo que procede es intercalar fragmentos de cada toma para simular
un recorrido largo y grabado a dos camaras, es decir:

Se tiene la toma Uno (traveling) y la toma Dos (Miguel camina hacia la camara).

Fig. 27 Ejemplo tomas

Lo que se hace es dividir cada toma en fragmentos e intercalarlos para armar
una nueva.

Fig. 28 Ejemplo como estructurar la escena

Recuerde que para dividir medios solo hace falta posicionar el cursor en el
lugar que se desea y oprimir la tecla “S”.

Se continda vistiendo la secuencia, esta vez se tiene tomas en donde aparecen
actrices que simulan ser sexo servidoras y se le insintan a Miguel; como ya
habia mencionado, el material proporcionado no tiene nada que ver con lo que
se narra, pero se lograra que se cuenten dos historias al mismo tiempo y se
juntaran para lograr una prudencia en la secuencia.

Se arma la secuencia de las sexoservidoras, primero con la toma en Full Shot,
para saber que las tres chicas se encuentran en el mismo lugar, se continla
con Close Up de cada una de las actrices para enfatizar ese deseo por Miguel,
después se usa el Group Shot de las mujeres acercandose al Capitan, y se
finalizan esta secuencia con la aparicién de Jessica.

)

(lose Up

Fig. 29 Secuencia

Con esto se tiene representada la soledad y apatia en la que se encuentra el
actor, ademéas de vincularlo a la historia con las tomas de Jessica, que hacen
énfasis en que pese a todo no puede olvidarla.
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Continuando con el guién:

V.0.S. MIGUEL:
Una manana alguien tocé a mi puerta, me negué a abrir,
sin embargo, por la abertura del correo deslizaron un
sobre.

Al inicio no le tome gran importancia, pero era raro
que alguien pudiese saber que estaba en casa. Caminé
lentamente hacia la puerta, era un sobre blanco, con
un decorado sutilmente cuidado y en 1la parte de
enfrente estaba escrito mi nombre, lo firmaba 1la
Senora Jessica de Betancourt

jéQué?! Yo no podia creer lo que mis o0jos veian,
seguramente se trataba de una broma de muy mal gusto,
iGerardo no habia salido nunca de ese barco!, estaba
seguro que habia muerto como todos los demds, nunca
en esos 11 meses lo vi, jjamas!

La dichosa carta tenia escrito una invitacidén donde
se hacia mencidén de una fiesta que Jessica daria por
su aniversario con Gerardo.. era esa misma noche tras
pensarlo por horas me decidi a ir y aprovechar esa
oportunidad, ojala nunca me hubiera aferrado a esa
idea.

FADE A NEGRO

Esta parte es la mas sencilla de elaborar, pues lo que se narra en el guion se
representa en el video, asi que se construira de la siguiente manera:

Fig. 30 Armando la Secuencia de la recamara

7.

9.

Se ve a Miguel sentado en su recamara, alguien toca a la puerta y él
mira hacia ella, corte directo a:

Por una abertura en la puerta deslizan una carta, la cAmara hace Zoom
In hasta lograr mostrar el remitente y el destinatario del sobre, corte
directo a:

El Capitan se levanta y se dirige a la puerta, corte directo a:

10.Se ve la carta en el suelo y como la sombra de Miguel se acerca, el

Capitan levanta el sobre, corte directo a:
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11.Tigth Shot a las manos del actor abriendo el sobre hasta revelar el
contenido, extiende la carta y permanece asi unos segundos, corte
directo a:
12.En una toma de Contra picada vemos a Miguel reaccionar frente al
contenido de la carta, mira hacia arriba, corte directo a:
13. Miguel se toma del rostro y se muestra pensativo, Fade a Negro.
Con esto se concluye la segunda parte y se procede a guardar el proyecto*?
para poder continuar sin problemas con la siguiente etapa.

22 ver Segunda parte Paso 12

100



3.5.3. Tercera Parte

Nuevamente después de guardar el trabajo, se comienza con un nuevo

proyecto. Nuevamente se agregan los medios de video a utilizar

123y se inicia

leyendo el guion.

EXT.MANSION.OCASO
Miguel se acerca a 1la mansidn, tiene una pequena
evocacion sobre Jessica.

V.0.S. MIGUEL:

Al acercarme mas y mas a esa casa sentia que el
corazon se me saldria, me preguntaba tantas
cosas que no creia que estuvieran siendo
realidad, inicialmente que Jessica la mujer por
la que me mantuve vivo esos meses estuviera con
Gerardo. Mi sorpresa fue ver la silueta de 1la
duena de mis cartas escritas que jamas llegarian
a ella. Era real, no habia sido s6lo un suefo,
yo sabia que era ella, pero no queria ser tan
obvio.

1. No fue proporcionada una toma de alguna mansién, asi que se usa una

fotografia de un edificio histérico y se afiade una animacion basada en
Keyframe'** , donde se simula un movimiento de Zoom In que se dirige
hacia la puerta principal.

El guion habla de una evocacion que tiene Miguel de Jessica, ademas
de que en el dialogo se dice que ve la silueta de la actriz; para este caso
se usa una toma en donde la chica se encuentra recostada en un sillon,
pero para dramatizar y seguir las instrucciones del libreto, se utiliza la
toma Unicamente en el movimiento de Traveling que va desde los pies
hasta el torso de la mujer evitando que se muestre su rostro.

Justo cuando la voz en off dice “Era real, no habia sido sé6lo un suefio...”
se inserta la siguiente toma que servira para vestir la escena desde este
punto hasta la siguiente parte de la escena.

123
124

Ver Primera Parte Paso 1
Ver Segunda Parte Paso 2
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Fig. 31 Imagen animada y travel de la chica

Continuamos con el guion:

Miguel toca en 2 ocasiones la puerta de la mansion.
Vemos la puerta abrirse, Miguel dice:

MIGUEL:
Buenas tardes, iUsted es la esposa del Capitan?
iDe Gerardo Betancuort?

Justo en esta parte, la toma es demasiado rapida y no permite que la voz del
narrador entre a tiempo provocando que ambos audios se encimen y se pierda
la continuidad, por tanto se debe dividir el medio de video desde que termina
su dialogo el actor en escena hasta antes de que aparezca la chica en la toma.

Divisiones |

Fig. 32 dividir la toma

4. Ahora se da click derecho sobre el medio acabado de separar, y se
selecciona la opcion de Propiedades.
5. Se despliega una ventana y se modifican los valores de Velocidad de
Reproduccion.
a. Se puede escribir directamente en la casilla los nuevos valores o

se usan los botones (E) para aumentar o disminuir la velocidad.

b. En este caso se tienen valores maximos que son 4.000 (4x) y
0.250 (-4x) que el software no puede exceder, y como se
disminuira la velocidad, el valor debe estar entre 0.500 y 0.250
para lograr el efecto deseado.
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Propiedades

Evenita de video | Medios

Mombre de toma activa: | g

Modificadores
[ s5ilencio
[Bloquec
Bucle

Mantener relacion de aspecto
[CIreducir parpaden de entrelazado
'@) Re-muestreo inteligente

(O Forzar re-muestren

() Deshabilitar re-muestreo

‘Welocidad de reproduccidn: | 0,250

Yeloc, de inframuestreo: 1.000 25,000 fps

L Acepkar ] I Cancelar

Fig. 33 Velocidad de Reproduccién

Entra la Voz en Off durante este efecto de camara lenta.

V.0.S. MIGUEL:
Una noble mirada que después se tornd en pasmo
total me mird, ella sdélo dijo:

Aparece a cuadro Jessica.

JESSICA:
éiMiguel!? ;jA caso eres tu Miguell!?

Como ya se sefiald, cuando aparece la chica en la toma, el efecto de camara
lenta se termina para seguir con el dialogo y lograr una narracién de los hechos
muy oportuna.

Al terminar la intervencién de Jessica nuevamente en el siguiente segmento se
debe disminuir la velocidad para que se logre ajustar la entrada y salida de la
siguiente voz en off:

V.0.S. MIGUEL:
La intenté abrazar, ella tan sélo evadié mis
brazos.

Terminando esta intervencion se vuelve a la velocidad de reproduccion normal
y se continda:

JESSICA:
iTe crei muerto hace tanto tiempo en aquel
naufragio! j¢Qué haces aqui?!
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MIGUEL:
éQué hago aqui? Si tu me enviaste la invitacion
para asistir a tu fiesta... ademas estoy vivo
gracias a ti, a que te escribia cartas cada
noche.

Indicadores de Velocidad modificada

Fig.34 Indicadores de velocidad modificada

El didlogo que a continuacion se presenta se debe construir a partir de dos
tomas, esto porque ambas cuentan con errores dentro de la grabacion y la idea
gueda inconclusa, por lo tanto con distintos medios de video, se conforma la
secuencia.

JESSICA:
iPero? jCrees que si yo hubiera sabido que
estabas vivo, me hubiera quedado con Gerardo!
iHace tiempo que me hubiera ido contigo! pero no,
me quede con él porque te crei muerto, ademads...
por su condiciodn.

MIGUEL:
¢Condicidén? ¢De qué condicidn me hablas?

JESSICA:
Es que él...

MIGUEL:
¢E1 qué?

Jesica comienza a entrar a la mansién

Desde una toma distinta se ve a Jessica entrando a la mansién, sin embargo,
nuevamente la duracion de la toma no es la suficiente, por lo tanto otra vez se
repite el efecto de camara lenta.*®

Este efecto se mantendra durante el dialogo siguiente:

125 Ver tercera parte Paso 4
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V.0.S. MIGUEL:
Cuando Jessica estaba a punto de contestar, una
voz a lo lejos estremecié todo mi cuerpo

V.0.S. GERARDO
Jessica, la fiesta esta a punto de comenzar, haz
pasar a nuestro invitado.

v

< Cambio de toma Velocidad Modificada

Fig.35 Cambio de toma y Velocidad modificada

Al terminar la narracion anterior la velocidad de reproduccion debe regresar a la
normalidad; se permitirdA que termine la toma para comenzar a vestir lo
siguiente. Cabe resaltar que no existen tomas especificas para vestir la voz en
off, sin embargo existen diversas imagenes en donde se hace una especie de
presentacion de los invitados, entonces esas seran las utilizadas. Continuando
con el guion:

INT.MANSION.NOCHE

Jessica se adentra en la mansion y Miguel la sigue,
al pisar por primera vez la entrada sabe que algo no
esta bien, sin embargo necesitaba respuesta, necesita
saber qué es lo que habia pasado con Gerardo, qué es
lo que pasaria con Jessica, pero sobretodo, qué
pasaria de él ya sin ella.

V.0.S. MIGUEL:
Jessica corrid al interior de la casa, yo decidi
seguir sus pasos, hubiera querido jamas haber
entrado.

Al entrar a la casa sabia que habia entrado al
lugar no indicado. Cuando escuche la voz que ha
quedado hasta el dia de hoy marcada como una
cicatriz.
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Durante este dialogo, contindia la toma en donde Jessica y Miguel se adentran
en la mansion, se prosigue entonces con Jessica caminando entre la gente
para ir con el comensal y hacer un Cross Disolve para meter a Gerardo
diciendo el siguiente dialogo.

GERARDO:
Miren lo que nos ha traido la marea después de
tantos anos, pero si es el mismisimo coronel
Miguel Alban, ven acércate un poco mas mi
querido amigo (RISA) veo que los afios te han
tratado con dignidad, no has cambiado en todo
este tiempo.

Justo al terminar el didlogo, como ya se ha especificado, durante la narracion al
no tener tomas que ilustren lo que se dice, se usan en este caso dos tomas:
Una en donde se aprecie un paneo de toda la mesa y comensales, y la
segunda en Tilt Up de una chica, que se mantendra sélo durante la voz en off
siguiente.

V.0.S. MIGUEL:
Yo no entendia qué es lo que sucedia, sodlo
escuchaba una voz sobre mi cabeza, no lograba
distinguir nada mas que sombras y ruidos a la
lejania, pero, ni una sola cara, ni una mano,
nada, absolutamente nada.

El siguiente didlogo si cuenta con su toma especifica, por lo tanto es utilizada.

GERARDO:
Querido amigo ¢qué es lo que sucede?, iPor qué
miras a todas direcciones? iQué acaso no ves
dénde me dejo nuestra amada Jessica?

*Seadentran
~« alaMansion  Gerardo Paneo  Tiltup

i s ] il B

Fig. 36 Armado de Secuencia

Para la siguiente escena se comienza con una toma de una de las comensales
y nuevamente se regresara a Gerardo.
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V.0.S. MIGUEL:
¢ iNuestra amada!? ¢Qué me habia querido dar a
entender con eso? ¢(Qué estaba diciendo? Intenté
responder con algo coherente para salir de tal
situacidén, sin embargo, cambidé totalmente su
conversacion y sd6lo agrego:

GERARDO:
Mira quien nos ha venido a visitar, no seas
descortés con nuestro querido amigo Miguel.

Toma Invitados Gerardo

™
Y B S
& Al
] r T —

Fig.37 Armado de las tomas

Para acompafiar la voz en off se presenta a otra comensal; esta vez la
siguiente toma es de Jessica y de Miguel, por lo tanto se utiliza.

V.0.S. MIGUEL:
Nunca supe si en verdad Gerardo no se enterd del
encuentro minutos antes que tuvimos Jessica y yo,
0 sO0lo fingia muy bien. Jessica se acercd, pese
a que estabamos casi a oscuras lograba
distinguir su hermoso rostro. Me saludd
cortésmente.

JESSICA:
Qué gusto verte y saber de ti, después de tantos
anos Miguel.

Durante la toma, al terminar este dialogo, se debe dividir el clip y bajar la
velocidad de reproduccion nuevamente, pues cuenta con el mismo error, la
duracién del video no permite que la voz en off narre.*?®

V.0.S. MIGUEL:
Me abrazé y en voz baja cerca de mi oido me
dijo:

Se divide la toma y se regresa a la velocidad de reproduccion normal para
continuar con:

128 Ver tercera parte Paso 4.
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JESSICA:
iPor favor vete! sal de aqui corriendo, jTienes
que irte! vete y no mires atras, olvida todo 1lo
que has visto... Por favor vete.

Corte para
Toma invitados modificar velocidad

Fig 38 Armado de las tomas

Para acompanfar la voz en off se presenta a la ultima chica. Ademas se debe
resaltar que existe un error de continuidad, pues en estos momentos se supone
gue Jessica ésta con Miguel, sin embargo en la toma siguiente, justo donde
comienza el dialogo de las comensales, se alcanza a ver Jessica que se
encuentra justo a un lado de Gerardo.

Primero se inserta a la toma en Tilt up de la chica sin pierna y se mantiene
durante:

V.0.S. MIGUEL:
Yo no entendia qué era lo que pasaba. Al entrar
ahi y ver cinco mujeres con un arreglo personal
impecable jamas nadie se hubiera imaginado 1lo
que estaba a punto de vivir.

Todas me voltearon a ver y un silencio inundd el
comedor, asi como mi cuerpo qued6é en pasmo total.

Justo al finalizar esa parte del dialogo se repite la toma en donde Jessica
camina entre las presentes y se detiene a un lado de Gerardo, se mantiene
durante la narracion:
V.0.S. MIGUEL:
Eran las esposas de aquellos marines que
murieron en ese navio, Mas alla de eso mi
silencio fue peor al ver que a todas les faltaba
alguna extremidad del cuerpo.

Lancé 1la pregunta clave, y fue asi como me

contaron como es que habian perdido las partes
de sus cuerpos.
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Se Hace un Cross Disolve para insertar el plano secuencia en donde
comienzan a hablar las chicas:

MUJER SIN BRAZO IZQUIERDO:
Fue hace anos, en el mismo barco donde quedaste
encallado.

MUJER SIN BRAZO DERECHO:
El alimento comenzé a escasear 1los hombres
tenian hambre. (RISAS)

MUJER SIN PIERNA IZQUIERDA:
Creyeron que no nos defenderiamos, pero cuando
se empezaron a comer nuestros cuerpos, decidimos
que no se iba a quedar asi.

MUJER DE LOS CUCHILLOS:
Por 1lo tanto nosotras decidimos comérnoslos,
eran mas grandes y nos iban a durar mas dias
como alimento.

V.0.S. MIGUEL:
La mucama agregd de un modo como si conociera y
degustara esa historia una y mil veces.

Aqui se presenta el mismo problema de antes, el video no permite que la voz
en off narre, nuevamente se divide en esta seccion, se baja la velocidad de
reproduccion, se permite que la narracion entre y vuelve a la velocidad normal
dejando que la mucama diga:

MUCAMA:
Entonces decidieron jcomerse wunos a otros!
(RISA)

)

' Toma . Modificar
Tiltup Jessica a Gerardo Didlogo Chicas Velocidad

T
& ; [
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Fig. 39 Armado de las tomas

La escena siguiente no existe, entonces la Unica forma es truquear la escena
poniendo una toma en donde aparecen todas las comensales, Jessica y
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Gerardo; pero es un plano general y puede mimetizar facilmente que, este
ualtimo, est4 hablando cuando en realidad no lo hace.

También se presenta a la Mujer de los cuchillos, que también funciona para
terminar de ilustrar la voz en off.

GERARDO:
Pero yo por haberlas defendido desde un inicio
me perdonaron, lo uUnico que se comieron de mi
fueron mis brazos, a cambio de eso me empezaron
a alimentar de mi propio cuerpo y el de sus
hombres.
V.0.S. MIGUEL:

En ese momento no supe que mas decir, estaba tan
aterrado como sorprendido de lo que escuchaba,
eso no fue lo mas terrible, aquellas mujeres
habian conservado el gusto por el sabor de 1la
carne humana, mas aun si se trataba de un hombre,
yo, seria el postre si no salia de ahi.

g

Paneo Comedor Mujer de los Cuchillos

Fig 40 Armado de las tomas

Para elevar la tension en el espectador la escena se ilustra sin dialogo:

Gerardo mira a Jessica y esta se acerca a Miguel, la
mujer de los cuchillos la sigue.

Se inserta la toma correspondiente a la siguiente parte del guién:

MUJER DE LOS CUCHILLOS:
iQué es este exquisito manjar que huelo?
exquisito y sublime.

La siguiente parte se armard con dos tomas distintas, una en donde se vea
como se acercan a Miguel y la siguiente es una toma subjetiva en donde las
mujeres se acercan a la camara que representa al actor. Con ambas se ilustra
lo que sigue:
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Las mujeres se acercan con gran desesperacion a
Miguel, comienzan a forcejear, lo toman de un brazo,
la imagen se hace blanca

FADE A BLANCO

El fade a blanco indica que el recuerdo se acaba ahi, pues la siguiente parte
regresa al bar donde inicio la historia.

Recuerde salvar el proyecto.*?’

Cio
'}

Jessica se acerca . | Fade
a Miguel D|alogo Forcejeoy cdmara Blanao
subjetiva ‘

LA | O i A B v A B

Fig.41 Secuencia Climax

27 \Ver Primera parte Paso 12
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3.5.4. Cuarta Parte

Habiendo guardado el trabajo ahora se comienza con un nuevo proyecto.
Nuevamente se agregan medios de video a utilizar*?® de acuerdo a lo sefialado

en el guion:

INT.BAR.NOCHE
De vuelta a 1972, Miguel continua su relato a Efrain.

V.0.S. MIGUEL:
Miré una vez mas hacia atras. Ni sus labios
carmesi, ni su cabello negro azabache y mucho
menos mi nombre repitiéndose en la orilla de su
boca estaba presente. Sali de 1la casa, no
recuerdo qué tanto corri, pero juré que jamas,
jamas hablaria de eso, hasta el dia de hoy.

Antes de entrar con las tomas de los actores, se debe mantener el color blanco
durante dos segundos y después hacer un fade a negro, esto para remarcar el
cambio de tiempo en la historia

Se tiene nuevamente el problema de que el video es muy rapido y no permite
que la voz en off narre, asi que se divide la toma para disminuir la velocidad de
reproduccion y justo antes del siguiente didlogo se divide nuevamente
volviendo a la velocidad normal.**

Se mete en disolvencia la toma de Efrain.

MIGUEL:
Dicen que Gerardo aun roda en 1los barcos
acompahado de sus damas... pero no de Jessica,
no de mi amada Jessica... aun me atormentan esos
recuerdos.

EFRAIN:

(INCREDULO)Para mi que no queria contar ninguna
historia capitan, mejor luego nos vemos.

Efrain se levanta de la mesa haciendo negativas con
la cabeza; la mesera se acerca a Miguel y dice:

128
129

Ver Primera Parte Paso 1
Ver tercera parte Paso 4
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Termina Efecto de
velocidad baja

Fig. 42 Armado de las tomas

El guion dice:

MESERA:
Yo si le creo capitan, porque hay muchachos que
dicen que ven a una mujer de rojo andar por el
puerto.

Esta escena se arma con 2 tomas distintas una en donde Unicamente se
aprecian las manos de la mesera recogiendo los vasos, y la segunda en donde
ya se ve su rostro y diciendo su didlogo.

La siguiente parte del guion debe ser un cierre dramético:

Miguel alza la mirada sorprendido y denota que esta
pensado en la posibilidad de que Jessica se encuentre
con vida.

FADE OUT

Para realizarlo y agregar un poco mas de drama, se debe separar el audio
del video®, esto le ayuda a darle méas iconicidad al evento y para
terminar la toma se hace fade a negro.

Tomas Mesera Toma sin Audio

3
b

Fig. 43 Armado de las tomas

39 ver Primera parte Paso 7
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Con eso se terminan todas las partes del cortometraje, ahora solo resta
renderizar®* las cuatro partes ademas de musicalizar, esta Ultima parte es
muy importante, pues aumenta enormemente el dramatismo del video.
Nuevamente se guarda este proyecto™*?
anteriores para renderizarlos.
1. Buscar el archivo de proyecto de Vegas y abrir.
2. Sobre la linea de tiempo, se tiene dos opciones
a. Dar doble click sobre la region de bucle y automéaticamente
seleccionar todos los medios dentro de la linea de tiempo.
b. También se puede dar un click continuo sobre la linea de
tiempo y seleccionar todos los medios.

y se procede a abrir los proyectos

Regidn de bucle: 00:00:00.00 2 00:00:

Fig. 44 Seleccién de renderizado

3. Ahora para renderizar también se tiene dos opciones
a. Buscar el icono (&)
b. Seleccionar Archivo y después Renderizar Como
i. Se despliega una ventana con distintas opciones; en
donde se puede elegir el lugar en donde se va a
guardar el archivo (guardar en), cambiar su nombre y
seleccionar el tipo de formato del video. En este caso
se selecciona MPEG-2 de MainConsept que es un
formato nativo para DVD.
ii. Presionar el boton de Guardar para comenzar la
renderizacion. Se desplegara una ventana en donde
se mide el tiempo del proceso asi como su progreso.

131 . .y . . , . . . ops
La palabra renderizacion proviene del inglés render, y no existe un verbo con el mismo significado en

espafiol, por lo que es frecuente usar las expresiones renderizar o renderear. El término es usado para
describir el proceso del cdlculo de los efectos en la ediciéon de archivos de videos para producir una
salida final de video.

32 \ler Primera Parte Paso 12
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Fig.45 Guardado

Este proceso se hace con cada una de las cuatro partes; cuando estén
listas se abre un nuevo proyecto para juntarlos y se arrastran por orden a
la linea de tiempo; en esta parte se puede comenzar a musicalizar.

Recuerde que ésta manera de trabajar “por partes” es Unicamente para
efectos del manual, no es necesario tener tantos proyectos para un solo

audiovisual.

3.5.5. Musicalizar

La parte de la musicalizacién es por un lado la mas simple de hacer, pero
su complejidad radica en hacer la eleccién adecuada de la musica, pues
es en gran parte la que lleva al espectador a adentrarse en la historia y
evocar sus sentimientos. Para este caso en particular, se recomienda que
sea mUsica meramente instrumental y poco conocida.'*

133 s . . . )
Para este proyecto usaremos tnicamente los nombres de la pieza musical, para revisar la ficha

completa dirijase en el apartado de Créditos
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Es un error frecuente que se utilicen canciones con letra o musica
conocida, que en vez de adentrarse a la historia evoca a cantar o a
recordar donde las escuchamos antes.

Se debe tomar en cuenta que también la masica sirve para identificar a los
personajes, elevar el misterio, accion y demas momentos dentro de la
historia.

Se comienza afadiendo una nueva pista de audio; recuerde que para
realizar esta accion simplemente se da un click derecho en un area limpia
de la linea de tiempo y se selecciona la opcion Afadir pista de audio,
ahora simplemente se arrastra el archivo desde la ventana de medios hacia
la pista que se acaba de agregar.

En la primera parte se usaran soélo dos piezas musicales. La melodia inicial
(Existence and Oblivion), utilizada para elevar la situacion de suspenso y
pesadez en el ambiente. Se mantendra durante la secuencia de la
localizacion del bar y en la platica que sostienen Efrain y Miguel.

Mientras la toma se centra en el brazo amputado de Miguel, se hace un
cross fade a la siguiente cancion (An Unlikely Guest) para que prevenga
del cambio de escena y de paso a la narracion, ademéas de enfatizar el
tono de suspenso de la voz en off

o

e - L e e e S o e e (T ] ey

Voz&—, . © 1 S U o s 7 Y p— mnuhmm-g

Miisiamy = s —— R TS
Existence and Oblivion An Unlikely Guest

Fig. 46 Ubicacién de la musica primera parte

La segunda parte comienza con la escena de localizacion de Mazatlan
Sinaloa, como se puede notar en la Fig. 38 al inicio el clip carece de audio,
en este caso se inserta un efecto de sonido en el cual se escuchan olas de
mar en movimiento ademas de algunas aves (Ocean Life), se hace un
cross fade con la melodia anterior justo en la transicion del video a las
fotografias y un Fade out para sacar el sonido suavemente.

Se afiade una pista de audio nueva®™* para insertar otra melodia, la cual
entrara en Fade in “Raging Ambition” usada para elevar la tension de la
narracién y marcar un preambulo de algun evento de gran importancia.

34 Click derecho en un drea limpia de la linea de tiempo y seleccione la opcion Ahdadir pista de audio.
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Justo cuando en la narracién se escuche [...] Jessica me tomo de la mano,
y de sus labios salieron las palabras [...], se aflade en la pista de audio
superior una nueva melodia (Kuule taa Unelmain).

Este audio sirve de identificador de la actriz, se deja mantenido en toda la
escena de Jessica y unos segundos mas mientras se ve a Miguel joven
caminar, entonces se da Fade out.

La pista inferior se corta donde inicie y donde termine la melodia superior,
para simplemente borrar este fragmento y permitir que la pista se escuche
mientras que la inferior avance®®®

En la pista inferior ya se tiene “Raging Ambition”. Conforme avanza la
narracion se hace un corte en la tension, lo anterior cambiando de una
melodia por otra que también resalte este sentimiento.

Entonces justo cuando la muasica anterior termine, se inserta en la pista
superior una nueva melodia (Fifth Laboratory) la cual mantendra el
suspenso pero de una manera mucho mas pasiva elevando la expectativa,
este audio se mantendra hasta que el video vaya a negro.

Kuule'taa

UJnelmain :

1 {/TR— Wy
N I Raging Ambition

Fig. 47 Ubicacién de la misica Segunda parte

Continuando con la tercera parte. Esta es la secuencia mas elaborada,
pues contiene mas mezclas de audio, ademas de que aqui se localiza el
inicio de la accién.

So6lo en este caso se numeran los tracks de audio con el fin de ser mas
puntuales al momento de la explicacion:

1. Chase the Hostile

2. Happiness ~Requiem from 'The Blind Alchemist'~
3. Authority

4. Destiny

5.

Fifth Laboratory.

135 . . .
Presionar la tecla “S” en el lugar donde se quiere cortar, se selecciona el fragmento a borrar y

presiona la tecla “supr”
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La tercera secuencia inicia con la fachada de la mansion, junto con esta
escena se inserta el audio N° 1 la cual enaltecera el suspenso, la presion
gue cuenta el narrador que sentia, asi como la incertidumbre de lo que
encontraria.

Justo cuando Miguel se acerca a llamar a la puerta se da Fade out al audio
y en la pista superior se inserta el track N° 2. Esta melodia lograra
entremezclar diversos sentimientos en el espectador, pues es lenta y
suave, creando en el espectador sienta la nostalgia y tristeza que el actor
representa en esta escena; se mantiene hasta el momento justo en donde
se escucha la voz de Gerardo.

En ese preciso momento, en la pista anterior se inserta el track N° 3, el
cual demostrara la fuerza, el autoritarismo, enojo y poder de quien habla;
también funciona como identificador del personaje. Se mantiene la melodia
durante la intervencion del narrador y de Gerardo.

En esta parte de la secuencia, se juega un poco con los audios, mientras
se escucha el narrador la pista que debe de estar sonando es el track N° 1,
pero cuando se escuche a Gerardo o a Jessica debe sonar la pista N° 3 y
la N° 2 respectivamente.

Esto con la finalidad de darle identificacion a cada personaje pero sin
perder el hilo de tension y preocupacion que expresan los personajes.

Cuando comiencen a hablar las mujeres sin extremidades, la pista a
necesitarse es la N° 4, la cual hace continuar con la tensién que se tiene,
pero el cambio de track nos indica un cambio de situacion y de personajes,
como ya se menciond, se continla arrastrando y enalteciendo los
sentimientos de tensién y desesperacion previos.

Se hace un golpe musical (que sera un pequefio fragmento del track N° 3)
en el momento en el que Gerardo mira a Jessica para que esta se acerque
a Miguel, lo anterior para indicar la accion y la respuesta, ademas de
seguir remarcando el autoritarismo que tiene el villano; después se mezcla
de nuevo con la pista N° 4, la cual se mantiene hasta la disolvencia a
blanco donde se da Fade out.
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Para finalizar, la cuarta parte del video es muy simple, durante todo el fade
a blanco se mantiene sin sonido, en cuanto inicia la secuencia del bar se
inserta la melodia Existence and Oblivion, pues aparte de mantener el
suspenso, el publico la identificara, pues en la primera parte también se
uso, por lo tanto enfatizara el cambio de tiempo y el regreso a la locacion
inicial.

Para darle un cierre dramético, de suspenso y romantico justo al iniciar el
altimo dialogo de la secuencia (de la mesera), se hace un cross fade con la
melodia “Happiness”, ésta pista es suave y melancdlica por lo que elevara
el grado de iconicidad del cierre del video, pues al ser un final abierto, la
incertidumbre se hace presente. La musica se mantiene después de

terminada la secuencia para apoyar ese final inconcluso y se le da fade out.

- a;[)ﬁmes
~Requiem from 'The Blind Alchemist'~

Fig. 49 Ubicacion de la musica Cuarta parte

Con esto se ha terminado la edicion del video, soOlo resta guardar el
proyecto™*® y renderizarlo.™®’

A lo largo de este proyecto se ha visto paso a paso la construccién de un
video especifico, en donde todos conceptos que son necesarios en una
narrativa audiovisual estan presentes en la historia final y desde un analisis
estructural del relato.

Asi mismo se cumple la composicién dramatica, construida a partir de una
presentacion, asimilacién, arranque, reafirmacion, revelacion, nudo,
peripecia, escena, climax, declive y conceptos como Antecedentes, Inicio
de la Accidn, Puntos climaticos, Climax, Desenlace. El personaje principal,

3¢ \ler Primera Parte Paso 12

7 Ver Cuarta parte Paso 2
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el secundario; los ambientes fisico y emocional. En este caso no existe
una solucion posible y el final de la historia es abierto.

Asi mismo, se encuentran implicitos aunque no explicados: El publico objetivo,
intencién comunicativa, duracién, medio y tematica a nivel preproduccion. En la
parte de la produccion: Tipos de cdmara, iluminacion, audio, composicién de la
imagen, encuadres, planos, secuencias, escenografia, maquillaje, vestuario y
actores.

En la Postproduccién asociado con el area competente de este manual se
registran: Transiciones visuales, musicalizacion, efectos de sonido, efectos de
iluminacion, digitalizacion o captura, creacion de material, composicion de
material, edicion y la captura.

Todos los conceptos mencionados se encuentran descritos en apartados
anteriores; existen algunos que no son aplicables al relato pero esto no quiere
decir que la teoria esta aplicada de manera incorrecta, simplemente solo puede
haber un elemento aplicable dependiendo del tipo de dramatizacion.
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Conclusiones

Segun Jesus Garcia Jiménez, la Narrativa Audiovisual, es la facultad o
capacidad que tienen las imagenes visuales y acusticas para dar a conocer
historias, y asi llevar un proceso de relato en forma ordenada.

También se sabe que los manuales son obras didacticas pensadas para la
difusién del conocimiento, y a la vez son la exposicion general de la disciplina.
Su caracteristica principal es que estan concebidos en estructura y estilo para
difundir una materia a todo aquel que quiera iniciarse en ella. Son didacticos,
divulgativos, de lenguaje claro con una funcion docente o de difusion préctica.

La importancia de un manual radica en explicar de manera detallada los
procedimientos de la ediciéon del video digital con el uso de una narrativa
audiovisual. Por tanto, recordemos las cuatro areas de conocimiento
mencionadas en el plan de estudios de la Licenciatura en Comunicacion de
1997 y el de 2012 (Tedrica, Metodolbgica, Técnico-Instrumental y Contextual),
gue logran la formacion de conocimientos solidos en dichas areas permitiendo
a los profesionistas insertarse en diferentes campos profesionales de la
comunicacién asi como en las materias en las que este manual recae,
podemos afirmar que, este material es un importante auxiliar para el correcto
desarrollo del estudiante.

Se ha demostrado que el manual, propone hacer o desarrollar un relato usando
recursos y procedimientos como la musicalizacién y los efectos sonoros
combinados con imagenes para asi crear una historia. Conceptos como
narrativa audiovisual, el implicito uso de la semidtica asi como la extension,
juegan un papel muy importante dentro del manual, pues el autor o productor,
obtendra los elementos que se requieren para contar su historia.

Durante el primer capitulo del manual, el usuario aprende sobre la interfaz de
Sony Vegas™, la importacién de medios, agregarlos a la linea de tiempo, el
recorte y division de eventos, la insercion de medios de texto, su manipulacion
en cuanto a tamafio, color, ubicacion, duracién y disefio, el uso de transiciones
tales como: Fade in, fade out, cross disolve y corte directo; asi mismo afiadir
una pista de video nueva, crear y deshacer grupos, la manera de guardar y
renderizar un proyecto.

En la parte narrativa, la forma correcta de ubicar en espacio y tiempo la
historia, hacer una introduccion tanto a la narracién como a los personajes, su
etopeya y prosopografia (caracteristicas y descripciones tanto emocionales
como fisicas).
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En la segunda parte refuerza como importar medios, afiadir las pistas de video,
insertar medios de texto y su manipulacion, las transiciones, creacion de
grupos, el guardado y renderizado de un proyecto. En lo narrativo: La ubicacién
tiempo y espacio, presentacion de personajes y sus caracteristicas.

Se enseflan elementos nuevos como los antecedentes tanto de la historia
como de los personajes en el area narrativa; mientras que en la técnica la
manipulacion de eventos, medio generado y panoramizaciéon (tamafo,
ubicacion, forma y efectos) la animacién por keyframe, efectos de video y el
corrector de color (secundario).

También se ensefia un par de técnicas para vestir una voz en off y la creacion
de una secuencia larga a partir de la misma.

La tercera y cuarta parte reafirma los conocimientos y técnicas adquiridas
previamente; aflade en lo técnico el efecto de velocidad de reproduccion,
mientras que en lo narrativo, el inicio de la accion, el desenlace y la conclusién
de la historia.

La parte de la musicalizacion expone técnicamente, cémo la manipulacion de
audio es idéntica a la de un video; mientras que en lo narrativo, suministra
informacion, capta la atencién del espectador, establece o potencia un estado
de animo, crea un ritmo, mantiene el flujo y la continuidad de la accion,
suplantando lo que los actores no alcanzan a decir dando a entender sus
sentimientos, e incluso la identificacion de personajes y lugares.

Indirectamente, creamos soluciones a problemas previos a la grabacion de un
video; recordemos que las escenas han sido donadas para la realizacion de
éste proyecto y cuentan con variadas deficiencias de sonido, video, cortes,
velocidad de reproduccion, fotogramas caidos, coloracion, asi como escenas
faltantes. Pues al momento de identificarlos, se crea conciencia al usuario para
prever dichos defectos o inconsistencias al grabar, ademas la resolucion
directa de todos estos desperfectos.

Asi mismo y pese a no ser el tema directo de este manual, el lector obtiene
algunas bases tedricas para la realizacion de una preproduccion y produccién
de algun audiovisual, ademas de un andlisis estructural al ser enlistados los
conceptos a tomar en cuenta para su ejecucion.

Es posible desprenderse de algunos puntos, pero esto hara que el grado de
iconicidad del producto disminuya, detonando en un audiovisual pobre,
incompleto y de poca calidad comunicativa; asi mismo, resultara un manual
carente de coherencia y de una estructura endeble, propiciando el rapido
reemplazamiento o actualizacién del mismo.
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Con base al Plan de Estudios aprobados en 1997 y 2012 de la Licenciatura en
Comunicacion de la FES Acatlan, este manual es un importante material de
apoyo para la Licenciatura, en especifico para las materias de Produccién
Televisiva de sexto semestre. Dentro de la preespecialidad de Medios
electrénicos: Seminario de Lenguajes Audiovisuales y Producciéon en
Multimedia de séptimo, asi como Produccién Televisiva Especializada de
noveno semestre.

En el Campo de Formacion Profesional de Comunicacién Multimedia y Cultura:
Produccion Televisiva y Edicion Digital de Video de sexto semestre,
Produccion en Multimedia de séptimo y Produccién Televisiva Especializada de
octavo semestre. Sin olvidar las materias optativas de Técnicas de Cine
Documental y Técnicas de Elaboracién de Audiovisuales del plan de 1997.

Al ser un manual disefiado para una institucién educativa, en éste caso la FES
Acatlan, cubre plenamente las necesidades técnico-tedrico-metodologicas
necesarias para la institucibn y para la correcta edicién digital de un
audiovisual, siendo la narrativa audiovisual junto con todos los elementos y
conceptos mencionados, parte irremplazable para la realizacion de un material
de esta indole.
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Anexo




"La Masacre"
Escrito Por:

Nayeli Meza

Una Historia Horrible



INT.BAR.NOCHE

19 agosto 1972 11:23 pm, Efrain y Miguel se encuentran
sentados con un par de tarros de cerveza en un restaurante
bar, la noche ha caido y el bullicio en conjuncidén con la
mdsica crea un ambiente para que Efrain se sienta con la
confianza de cuestionar a Miguel.

EFRAIN:
Disculpe capitan y no se ofenda,
pero siempre lo noto tan callado
¢Acaso no hay una historia que
quiera contar?

V.0.S. MIGUEL:
Por increible que parezca...
solamente me ha pasado una... a
veces en las noches me despierto,
con esos recuerdos que aun me
atormentan... curiosamente, sucedio
en Agosto.

Una mesera se acerca a limpiar el lugar en donde se i
encuentran los marinos e intenta involucrarse en la platica.

MESERA:
Y ¢Por qué? si tanto le atormenta
no nos cuenta lo que paso6, diario
lo veo por aqui y nunca nos platica
nada de su vida.

EFRAIN:
ST capitan...

MIGUEL:
Pues bien, voy a contarles a
ustedes la historia, de como fue
que perdi mi brazo.

FADE A NEGROS

ESCENA 2

(Se creara un video introductorio que acompafie a la voz en
off)

V.0.S. FEMENINA
. Te gustan los cuentos de
aventuras, misterio, suspenso,
dramatico,o de ciencia ficcion?

(CONTINUA)



CONTINUA:

V.0.S. MASCULINA
estamos seguros que si, y sin lugar
a dudashas leido y escuchado mucho
mas historias, pero ninguna como
esta.

V.0.S. FEMENINA
asi que no te despegues tu asiento,
ni mucho menos te pierdas ningun
detalle porque lo bueno esta por
comenzar .

V.0.S. MASCULINA
TV FAC presenta... La Masacre.

EXT.MAR.DIA

17 de agosto 1955, Playa norte, Puerto de Mazatlan, Sinaloa,
Fotografias y pequefios fragmentos de video acompafian la voz
en off de Miguel que permanecera a lo largo de la historia.

V.0.S. MIGUEL:
Hace muchos afios conoci a Gerardo
Betancourt, pertenecia a una
antigua familia de gran status
social y alguna vez habta sido
rico, sin embargo su padre al morir
lo Unico que le dejé fue una caja
fuerte vacia y una enorme casa. YO
por el contrario, vivia en
un barrio muy tranquilo en el
Puerto de Mazatlan, en realidad
lIlevaba una vida muy apacible, de
mi pais y mi familia tenia poco que
decir.

A Gerardo lo conoct el dia que nos
enlistamos en la Infanteria de
Marina, iba acompanado de la mujer
mas hermosa que jamas habia visto,
sus labios rojo carmesi y el color
negro azabache de su cabello
cayendo sobre su rostro generaban
mas de una evocacioéon al dormir. Sin
embargo, las cartas ya estaba
echadas al azar y ella estaba
destinada a nunca ser mia, ni de
nadie mas.

AUun recuerdo perfectamente el dia
en que nuestro barco zarpdé a un
viaje de 11 meses, Jessica me tomo
de la mano y de sus labios salieron
las palabras:

(CONTINUA)
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V.0.S. JESSICA
Después de que regresen los estaré
esperando en casa para celebrar su
llegada, por favor ve, daré una
gran fiesta.

V.0.S. MIGUEL:
Por alguna razon a Gerardo en esos
11 meses no recuerdo haberlo visto
mas que el dra en que el barco
zarp0O, sin embargo todo ese tiempo
s6lo tuve una idea en la mente,
regresar a ver a Jessica...

Aun tengo en la mente muy grabado
aquel momento en el que quedamos a
la deriva tras una tormenta, no
sabitamos donde estabamos, el
capitan no nos decian nada, las
provisiones de comida que habia
eran muy pocas, los marineros
estaban furiosos y desorientados.
Al pasar los dias, parte de la
tripulacion fue desapareciendo poco
a poco, inclusive el capitan.

Cuando le pregunté a su segundo al
mando qué es lo que ocurria me dijo
que habtan muerto de hambre yo
crefa que seria el final, pero me
resistia a morir ahi. Me alimentaba
de las migajas de galletas que mi
compafiero de camarote habia dejado
escondidas debajo de la cama. Con
cada puesta de sol le escribia a
Jessica una carta, quiza era mi
manera de olvidar que moriria asi,

ahf:-- las noches se hacian tan
solitarias y los dias tan poco
benévolos.

Tras varios dias de estar a la
deriva, un barco pesquero nos
encontrd y nos arrastro hasta el
puerto de Mazatlan. No recuerdo
mucho de como fue, ni a cuantos de
nosotros nos sacaron. Pasaron
varios afos para darme cuenta de
que seguia vivo, el rostro de
Jessica era lo unico que me
mantenia despierto por las noches;
rapidamente ascendi de cargo, hasta
convertirme en el capitan Miguel
Albéan.

(CONTINUA)
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Una mafiana alguien toc6é a mi
puerta, me negué a abrir, sin
embargo, por la abertura del correo
deslizaron un sobre.

Al 1nicio no le tome gran
importancia, pero era raro que
alguien pudiese saber que estaba en
casa. Caminé lentamente hacia la
puerta, era un sobre blanco, con un
decorado sutilmente cuidado y en la
parte de enfrente estaba escrito mi
nombre, lo firmaba la Sefiora
Jessica de Betancourt

i¢cQué?! Yo no podia creer lo que
mis 0jos veilan, seguramente se
trataba de una broma de muy mal
gusto, jGerardo no habia salido
nunca de ese barco!, estaba seguro
que habta muerto como todos los
demas, nunca en esos 11 meses lo
vi, jjamas!

La dichosa carta tenia escrito una
invitacion donde se hacia mencion
de una fiesta que Jessica daria por
Su aniversario con Gerardo... era
esa misma noche tras pensarlo por
horas me decidi a ir y aprovechar
esa oportunidad, ojala nunca me
hubiera aferrado a esa idea.

FADE A NEGROS
EXT.MANSI1ON.OCASO

Miguel se acerca a la mansion, tiene una pequefia evocacion
sobre Jessica.

V.0.S. MIGUEL:
Al acercarme mas y mas a esa casa
sentia que el corazéon se me
saldria, me preguntaba tantas cosas
que no crefa que estuvieran siendo
realidad, inicialmente que Jessica
la mujer por la que me mantuve Vvivo
esos meses estuviera con Gerardo.
Mi sorpresa fue ver la silueta de
la duena de mis cartas escritas que
jamas llegarian a ella. Era real,
no habta sido s6lo un suefio, yo
sabia que era ella, pero no queria
ser tan obvio.

(CONTINUA)
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Miguel toca en 2 ocasiones la puerta de la mansion. Vemos la
puerta abrirse, Miguel dice:

MIGUEL:
Buenas tardes, ¢Usted es la esposa
del Capitan? ¢De Gerardo
Betancuort?

V.0.S. MIGUEL:
Una noble mirada que después se
tornd en pasmo total me mird, ella
so6lo dijo:

Aparece a cuadro Jessica.

JESSICA:
¢iMiguel!? (jA caso eres td
Miguel1?

V.0.S. MIGUEL:
La intenté abrazar, ella tan solo
evadid mis brazos.

JESSICA:
iTe crel muerto hace tanto tiempo
en aquel naufragio! j¢;Qué haces
aqui?!

MIGUEL :
¢Qué hago aqui? Si tu me enviaste
la invitacion para asistir a tu

fiesta... ademas estoy vivo gracias
a ti, a que te escribia cartas cada
noche.

JESSICA:

(Pero? jCrees que si yo hubiera
sabido que estabas vivo, me hubiera
quedado con Gerardo! jHace tiempo
que me hubiera ido contigo! pero
no, me quede con él porque te creil
muerto, ademas... por su condicion.

MIGUEL:
¢Condicion? ¢;De qué condicidon me
hablas?

JESSICA:
Es que él...

] MIGUEL :
¢EN que?

Jesica comienza a entrar a la mansién

(CONTINUA)
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V.0.S. MIGUEL:
Cuando Jessica estaba a punto de
contestar, una voz a lo lejos
estremecio todo mi cuerpo

V.0.S. GERARDO
Jessica, la fiesta estd a punto de
comenzar, haz pasar a nuestro
invitado.

INT .MANSION.NOCHE

Jessica se adentra en la mansion y Miguel la sigue, al pisar
por primera vez la entrada sabe que algo no esta bien, sin
embargo necesitaba respuesta, necesita saber qué es lo que
habta pasado con Gerardo, qué es lo que pasaria con Jessica,

pero sobretodo, qué pasaria de él ya sin ella.

V.0.S. MIGUEL:
Jessica corrio al interior de la
casa, yo decidi seguir sus pasos,
hubiera querido jamas haber
entrado.

Al entrar a la casa sabia que habia
entrado al lugar no indicado.
Cuando escuche la voz que ha
quedado hasta el dia de hoy marcada
como una cicatriz.

GERARDO:
Miren lo que nos ha traido la marea
después de tantos afios, pero si es
el mismisimo coronel Miguel Alban,
ven acércate un poco mas mi querido
amigo (RISA) veo que los afos te
han tratado con dignidad, no has
cambiado en todo este tiempo.

V.0.S. MIGUEL:
Yo no entendia qué es lo que
sucedia, so6lo escuchaba una voz
sobre mi cabeza, no lograba
distinguir nada mas que sombras y
ruidos a la lejania, pero, ni una
sola cara, ni una mano, nada,
absolutamente nada.

GERARDO:
Querido amigo ¢qué es lo que
sucede?, ¢Por qué miras a todas
direcciones? ¢Qué acaso no ves
donde me dejdé nuestra amada
Jessica?

(CONTINUA)
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V.0.S. MIGUEL:
¢ iNuestra amadal!? ;Qué me habia
querido dar a entender con eso?
.Qué estaba diciendo? Intenté
responder con algo coherente para
salir de tal situaciodon, sin
embargo, cambio totalmente su
conversacion y solo agrego:

GERARDO:
Mira quien nos ha venido a visitar,
no seas descortés con nuestro
querido amigo Miguel.

V.0.S. MIGUEL:
Nunca supe si en verdad Gerardo no
se entero del encuentro minutos
antes que tuvimos Jessica y yo, O
s6lo fingia muy bien. Jessica se
acerc6, pese a que estabamos casi a
oscuras lograba distinguir su
hermoso rostro. Me saludd
cortésmente.

JESSICA:
Qué gusto verte y saber de ti,
después de tantos afios Miguel.

V.0.S. MIGUEL:
Me abraz6é y en voz baja cerca de mi
oido me dijo:

JESSICA:
iPor favor vete! sal de aqui
corriendo, jTienes que irte! vete y
no mires atras, olvida todo lo que
has visto... Por favor vete.

V.0.S. MIGUEL:
Yo no entendia qué era lo que
pasaba. Al entrar ahi y ver cinco
mujeres con un arreglo personal
impecable jamas nadie se hubiera
imaginado lo que estaba a punto de
VIVIF.

Todas me voltearon a ver y un
silencio inund6 el comedor, asit
como mi cuerpo quedd en pasmo
total.

Eran las esposas de aquellos
marines que murieron en ese navio,

(MAS)
(CONTINUA)
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V.0.S. MIGUEL: (continua)
Mas allad de eso mi silencio fue
peor al ver que a todas les faltaba
alguna extremidad del cuerpo.

Lancé la pregunta clave, y fue asi
como me contaron como es que habian
perdido las partes de sus cuerpos.

MUJER SIN BRAZO 1ZQUIERDO:
Fue hace anos, en el mismo barco
donde quedaste encallado.

MUJER SIN BRAZO DERECHO:
El alimento comenz6é a escasear los
hombres tentan hambre. (RISAS)

MUJER SIN PIERNA 1ZQUIERDA:

Creyeron que no nos defenderiamos,
pero cuando se empezaron a comer
nuestros cuerpos, decidimos que no
se iba a quedar asi.

MUJER DE LOS CUCHILLOS:
Por 1o tanto nosotras decidimos
comérnoslos, eran mas grandes y nos
iban a durar mas dias como
alimento.

V.0.S. MIGUEL:
La mucama agregé de un modo como Si
conociera y degustara esa historia
una y mil veces.

MUCAMA:
Entonces decidieron jcomerse unos a
otros! (RISA)

GERARDO:
Pero yo por haberlas defendido
desde un inicio me perdonaron, lo
anico que se comieron de mi fueron
mis brazos, a cambio de eso me
empezaron a alimentar de mi propio
cuerpo y el de sus hombres.

V.0.S. MIGUEL:
En ese momento no supe que mas
decir, estaba tan aterrado como
sorprendido de lo que escuchaba,
eso no fue lo mas terrible,
aquellas mujeres habtan conservado
el gusto por el sabor de la carne

(MAS)

(CONTINUA)
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V.0.S. MIGUEL: (continua)
humana, mas aun si se trataba de un
hombre, yo, seria el postre si no
salia de aht.

Gerardo mira a Jessica y esta se acerca a Miguel, la mujer
de los cuchillos la sigue.

MUJER DE LOS CUCHILLOS:
¢Qué es este exquisito manjar que
huelo? exquisito y sublime.

Las mujeres se acercan con gran desesperacion a Miguel,
comienzan a forcejear, lo toman de un brazo, la imagen se
hace blanca

FADE A BLANCO
INT.BAR.NOCHE
De vuelta a 1972, Miguel continia su relato a Efrain.

V.0.S. MIGUEL:
Miré una vez mas hacia atras.
Ni sus labios carmesi, ni su
cabello negro azabache y mucho
menos mi nombre repitiéndose en la
orilla de su boca estaba presente.
Sali de la casa, no recuerdo qué
tanto corri, pero juré que jamas,
Jjamas hablaria de eso, hasta el dia
de hoy.

MIGUEL:
Dicen que Gerardo aun roda en los
barcos acompafiado de sus damas...
pero no de Jessica, no de mi amada
Jessica... aun me atormentan esos
recuerdos.

] EFRAIN:
(INCREDULO)Para mi que no gqueria
contar ninguna historia capitan,
mejor luego nos vemos.

Efrain se levanta de la mesa haciendo negativas con la
cabeza; la mesera se acerca a Miguel y dice:

MESERA:
Yo si le creo capitan, porque hay
muchachos que dicen que ven a una
mujer de rojo andar por el puerto.

(CONTINUA)
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Miguel alza la mirada sorprendido y denota que esta pensado
en la posibilidad de que Jessica se encuentre con vida.

FADE OUT
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Revision: 20 de febrero de 2009

Esta guia de inicio rapido le ofrece una breve introduccion al software Vegas Pro. Para obtener mas detalles sobre cdmo usar el software,
consulte la ayuda en linea. Para acceder a la ayuda en linea, seleccione Contenido e indice en el menu Ayuda o presione F1.

Una vez instalado el software Vegas® Pro y, tras iniciarlo por primera vez, aparecerd el asistente de registro. El asistente muestra una
serie de pasos sencillos que le permiten registrar el software en linea con Sony Creative Software Inc. Si lo prefiere, puede registrarlo
en linea en http://www.sonycreativesoftware.com en cualquier momento.

Asistencia para el registro

La asistencia para el registro esta disponible en linea en http.//www.sonycreativesoftware.com/chat o mediante fax en el nimero
1-608-250-1745 (EE.UU.).

Servicio de atencion al cliente/ventas:

Para acceder a una lista detallada de las opciones del servicio de atencién al cliente, le animamos a que visite
http://www.sonycreativesoftware.com/support/custserv.asp. Utilice los siguientes nimeros de atencidn telefénica durante
el horario laboral normal:

Teléfono/Fax Pais

1-800-577-6642 (llamada gratuita) EE.UU, Canaday las Islas Virgenes
+608-204-7703 Para los demas paises
1-608-250-1745 (Fax) Todos los paises

Asistencia técnica

Para acceder a una lista detallada de las opciones del servicio de asistencia técnica, le animamos a que visite
http://www.sonycreativesoftware.com/support/default.asp. Para conocer las opciones de asistencia técnica por teléfono,
llame al 608-256-5555.

Acerca de sus derechos con respecto al software Vegas Pro

Se le concede una licencia para el software Vegas Pro en virtud del contrato de licencia de usuario final que se ha establecido entre
usted y Sony Creative Software Inc.

Acerca de su privacidad

Sony Creative Software Inc. respeta su privacidad y se compromete a proteger sus datos personales. El uso de este software se rige
por la politica de privacidad del software. Revise su contenido atentamente, dado que los términos y las condiciones afectan a sus
derechos con respecto a la informacion recopilada por el software. Podra consultar una copia de la politica de privacidad del
software en: http.//www.sonycreativesoftware.com/corporate/privacy.asp.

Uso adecuado del software

El software Vegas Pro no se ha desarrollado, ni tampoco debera utilizarse, para fines ilegales o que impliquen una infraccién de
leyes y derechos, como las operaciones de copiar o compartir ilegalmente material con derechos de autor. Si se usa Vegas Pro con
tales propositos, se estaran infringiendo, entre otras, las leyes de derechos de autor internacionales y de Estados Unidos y se estara
actuando en contra de los términos y las condiciones recogidos en el contrato de licencia de usuario final. Dicha actividad esta
penada por la ley y puede estar sujeta también a los recursos legales por incumplimiento expresados en el contrato de licencia

de usuario final.

Avisos legales

Vegas Pro, Vegas Pro+DVD, DVD Architect Pro, Vegas Movie Studio, Vegas Movie Studio+DVD, DVD Architect Studio, ACID, Music Studio, ACIDized,
Super Duper Music Looper, Jam Trax, Sony Sound Series, Chopper, Groove Mapping, Groove Cloning, Media Manager, CD Architect, Sound Forge,
Audio Studio, Cinescore, Acoustic Mirror, Noise Reduction, Wave 64, Wave Hammer y XFX son marcas comerciales o marcas comerciales registradas
de Sony Creative Software Inc. o sus filiales en Estados Unidos y otros paises.

“PlayStation” es una marca comercial registrada y “PSP” es una marca comercial de Sony Corporation Entertainment Inc.
HDV y el logotipo de HDV son marcas comerciales de Sony Corporation y Victor Company of Japan, Limited (JVC).

Todas las deméas marcas comerciales o registradas son propiedad de sus respectivos propietarios en Estados Unidos y otros paises.
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Apple QuickTime

La aplicacion Apple® QuickTime® es una marca comercial de Apple, Inc. en Estados Unidos y otros paises.

Formato de archivo AIFF (Apple Macintosh Audio Interchange File Format)

Apple® Macintosh® Audio Interchange™ File Format (AIFF) es una marca comercial de Apple, Inc. en Estados Unidos y otros paises.
ATRAC

“ATRAC’, “ATRAC3", “ATRAC3plus’, “ATRAC Advanced Lossless” y el logotipo de ATRAC son marcas comerciales de Sony Corporation.
http://www.sony.net/Products/ATRAC3/

AVCHD
AVCHD y el logotipo de AVCHD son marcas comerciales de Matsushita Electric Industrial Co., Ltd y Sony Corporation.
Licencia del software Boost, version 1.0. 17 de agosto de 2003

Por la presente se concede permiso, de forma gratuita, a cualquier persona u organizacion que obtenga una copia del software y la documentacién que
lo acompaiia cubiertos por esta licencia (el “Software”) para usar, reproducir, mostrar, distribuir, ejecutar y transmitir el Software, asi como preparar
trabajos derivados del Software, y permitir a terceros a los que se suministre el Software para tales fines, siempre sujetos a los siguientes términos:

Los avisos de copyright presentes en el Software y esta declaracion de términos legales, incluidas la anterior concesidn de licencia, esta restriccion y
la exencion de responsabilidad que aparece a continuacion, deben incluirse en todas las copias del Software, ya se proporcione en su totalidad o en
parte, y en todos los trabajos derivados del Software, a menos que tales copias o trabajos derivados se encuentren Unicamente en forma de cédigo
de objeto ejecutable por una maquina y generado por un procesador de lenguaje fuente.

EL SOFTWARE SE PROPORCIONA “TAL CUAL, SIN GARANTIAS DE NINGUN TIPO, TANTO EXPRESAS COMO IMPLICITAS, INCLUIDAS, A TITULO
ILUSTRATIVO PERO NO EXHAUSTIVO, LAS GARANTIAS DE COMERCIALIZACION, IDONEIDAD PARA UN PROPOSITO CONCRETO, TITULARIDAD Y
AUSENCIA DE INFRACCION. EN NINGUN CASO LOS TITULARES DE LOS DERECHOS DE AUTOR O LOS DISTRIBUIDORES DEL SOFTWARE TENDRAN
RESPONSABILIDAD POR DANOS O DE CUALQUIER OTRO TIPO, YA SEA CONTRACTUAL, POR ACTO ILICITO CIVIL O CUALQUIER OTRO, QUE PUEDA
DERIVARSE DE CUALQUIER MODO O RELACION CON EL SOFTWARE O EL USO QUE SE HAGA DE EL.

Codificacion Dolby, Dolby Digital AC-3 y AAC

Este producto contiene uno o mas programas protegidos por las leyes de derechos de autor internacionales y de Estados Unidos como trabajos no
publicados. Son confidenciales y pertenecen a Dolby Laboratories. Queda prohibida su reproduccion y divulgacion, total o parcial, asi como la
produccién de trabajos derivados sin el consentimiento expreso de Dolby Laboratories. Copyright 1992-2007 Dolby Laboratories. Reservados todos
los derechos.

La tecnologia de Dolby Digital 5.1 Creator no esta pensada para utilizarla en la creacion de contenido para distribucién o difusion comercial, asi
como tampoco para contenido que incluya los logotipos y las marcas comerciales de Dolby. Para este fin Unicamente se podran usar codificadores
profesionales digitales aprobados por Dolby.

Dolby®, el simbolo de la doble D, AC-3° y Dolby Digital® son marcas comerciales registradas de Dolby Laboratories. AAC™ es una marca comercial de
Dolby Laboratories.

Formatos de archivo FLAC/Ogg
©2007, Xiph.org Foundation

Tanto el nombre de la fundacién Xiph.org Foundation como los nombres de sus colaboradores no se pueden usar para aprobar ni promocionar
productos derivados de este software sin el previo permiso por escrito especifico.

Gracenote

Datos sobre el CD y relacionados con la musica obtenidos de Gracenote, Inc. con copyright © 2000-2007 Gracenote. Gracenote Software, copyright
2000-2007 Gracenote. Este producto y servicio puede ejercer una o mas de las siguientes patentes estadounidenses: n.° 5.987.525; n.° 6.061.680; n.°
6.154.773;n.°6.161.132; n.° 6.230.192; n.° 6.230.207; n.° 6.240.459; n.° 6.330.593 y otras patentes emitidas o pendientes. Los servicios se suministran
o los dispositivos se fabrican bajo la licencia de Open Globe, Inc. (patente estadounidense n.© 6.304.523).

Gracenote y CDDB son marcas comerciales registradas de Gracenote. El logo y logotipo de Gracenote, MusicID y el logo “Powered by Gracenote” son
marcas comerciales de Gracenote.

i.Link

i.LINK® es una marca comercial registrada de Sony Electronics, utilizada sélo para indicar que un producto contiene un conector IEEE 1394. No todos
los productos con un conector IEEE 1394 pueden comunicarse entre si.

Macromedia Flash

Macromedia y Flash son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Macromedia, Inc. en Estados Unidos y otros paises.

Codificador MainConcept

El plugin MainConcept® es una marca comercial o marca comercial registrada de MainConcept, Inc. en Estados Unidos y otros paises. Reservados
todos los derechos.

Interfaz de programacion de Microsoft DirectX

Algunas partes utilizan tecnologia de Microsoft® DirectX®. Copyright © 1999-2008 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.
Tecnologia de Microsoft Windows Media

Algunas partes utilizan tecnologia de Microsoft Windows Media®. Copyright © 2008 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.
MPEGLA y MPEG 2

SE PROHIBE EXPRESAMENTE TODO USO DE ESTE PRODUCTO A TRAVES DE CUALQUIER METODO QUE CUMPLA CON EL ESTANDAR MPEG-2 SI NO
ESTA SUJETO A UNA LICENCIA CONFORME A LAS PATENTES APLICABLES INCLUIDAS EN LA CARTERA DE PATENTES MPEG-2. DICHA LICENCIA PUEDE
OBTENERSE DE MPEG-LA, LLC, 250 STEELE STREET, SUITE 300, DENVER, COLORADO 80206 (ESTADOS UNIDOS).

Fabricado bajo la licencia de MPEG-LA.
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Formato de archivo PNG

Copyright © 2008. Consorcio World Wide Web (Instituto tecnolégico de Massachusetts, Consorcio europeo para la investigacion en informatica y
matemadticas y la Universidad de Keio). Reservados todos los derechos. Este trabajo se distribuye bajo la licencia del software W3C con la esperanza
de que resulte de utilidad, pero SIN NINGUN TIPO DE GARANTIA; ni siquiera la garantia implicita de COMERCIABILIDAD o ADECUACION PARA UN FIN
PARTICULAR. http://www.w3.org/Consortium/Legal/2002/copyright-software-20021231.

Aplicaciones Real, RealMedia, RealAudio y RealVideo

2008 RealNetworks, Inc. Patentes pendientes. Reservados todos los derechos. Real®, Real Media®, RealAudio®, RealVideo® y el logotipo de Real son
marcas comerciales o marcas comerciales registradas de RealNetworks, Inc. en Estados Unidos y otros paises.

Sony AVC

ESTE PRODUCTO HA SIDO CONCEDIDO BAJO LA LICENCIA DE LA CARTERA DE PATENTES AVC PARA USO PERSONAL Y PARA USO NO COMERCIAL
DEL USUARIO CON EL FIN DE (A) CODIFICAR VIDEO SEGUN EL ESTANDAR AVC (“VIDEO AVC”) O (B) DECODIFICAR VIDEO AVC CODIFICADO POR UN
USUARIO EN EL DESARROLLO DE UNA ACTIVIDAD PERSONAL Y NO COMERCIAL, O QUE SE OBTUVO DE UN PROVEEDOR DE VIDEOS CON LICENCIA
PARA SUMINISTRAR VIDEO AVC. NO SE OTORGA NI SE CONSIDERA IMPLICITA NINGUNA LICENCIA PARA CUALQUIER OTRO USO. SE PUEDE OBTENER
INFORMACION ADICIONAL EN MPEG LA, L.L.C. CONSULTE HTTP://MPEGLA.COM.

Steinberg Media Technologies

VST® es una marca comercial registrada de Steinberg Media Technologies GmbH.
ASIO™ es una marca comercial de Steinberg Media Technologies GmbH.
Formato de archivo TIFF (Tagged Image File Format)

Adobe Tagged Image™ File Format es una marca comercial registrada de Adobe Systems Incorporated en Estados Unidos y otros paises. Reservados
todos los derechos.

Formato de archivo Targa

El formato de archivo Targa™ es una marca comercial de Pinnacle Systems, Inc.

Thomson Fraunhofer MP3

La tecnologia de codificacion de audio MPEG Layer-3 se autoriza bajo la licencia de Fraunhofer IIS y Thomson.

El suministro de este producto no transfiere ninguna licencia ni implica ningun derecho a distribuir el contenido creado con este producto
mediante sistemas de difusion con animo de lucro (terrestres, por satélite, cable u otros canales de distribucion), aplicaciones de transmision (via
Internet, intranet u otras redes), otros sistemas de distribucién de contenidos (aplicaciones de audio de pago o audio a peticion y similares) o en
soportes fisicos (discos compactos, discos versatiles digitales, chips semiconductores, discos duros, tarjetas de memoria y similares).

Se precisa una licencia independiente para dicho uso. Para obtener mas detalles, consulte: http://mp3licensing.com.


http://www.w3.org/Consortium/Legal/2002/copyright-software-20021231
HTTP://MPEGLA.COM
http://mp3licensing.com

Sony Creative Software Inc.
1617 Sherman Avenue
Madison, WI 53704

EE.UU.

La informacion incluida en este manual esta sujeta a cambios sin previo aviso y no constituye garantia o compromiso alguno en
nombre de Sony Creative Software Inc. de ninguna manera. Cualquier actualizacién o informacién adicional relativa al contenido
de este manual se publicard en el sitio Web de Sony Creative Software Inc., ubicado en: http://www.sonycreativesoftware.com.

El software se proporciona de conformidad con los términos recogidos en el contrato de licencia de usuario final y la politica de
privacidad del software, y debe utilizarse y copiarse de acuerdo con ellos. Queda estrictamente prohibida toda copia o distribucion
del software, salvo en los casos descritos expresamente en el contrato de licencia de usuario final. Ninguna parte de este manual
se puede reproducir o transmitir de forma alguna o para cualquier propésito sin el consentimiento expreso por escrito de Sony
Creative Software Inc.

Copyright © 2009. Sony Creative Software Inc.

Programa Copyright © 2009. Sony Creative Software Inc. Reservados todos los derechos.


http://www.sonycreativesoftware.com

Tabla de
contenido

CINEFOAUCCION. « .+« ettt 9

BIENVENI O, . et e e e e e 9
Requisitos del Sistema. . ....ouii i i i i e e e e 9
F A ] (=] T T I =l o - TP 9
Instalacion del software Vegas Pro........oviiiniiine e 9
ObtenCiON de ayuda. . ..ottt e e e e e e 9
D =T Yol g o Tal o] g Yo T= o V=T - | KA P 11
Ventana Principal .. ...o.onoi i e e e e 11
Barra de herramientas .........ouiiin ittt e e 1
Visualizacion del tiempo .. ..o et e e e e 12
REgIa . e 12
Barra de marCadores . ......c.uii e 12
Barra de COmMaNdOS ... ...inii ittt e e 12
Barrade diseNo de CD .. ...ttt e 12
T = Ie L= o 1 - L3 13
Escala de tiempo (Vista de Pista) . ..ovue vttt e e 13
Controles de la barra de transpPorte . .....viiit it ettt 13
Barrade estado ... ...t e 13
(@0e] 0 o] e I 11 - T 4 13
Area de anclaje de ventanas y anclaje de ventanas flotantes ...............coooviiiiini.n. 14
Uso de una superficie de Control ..........oiiiiii ittt 20
NOCIONES DASICAS ..o\ttt ettt e e e e et e 21
Creacion de PrOYECTOS. . ..ttt e et e e e et 21
Establecimiento de propiedades de video basadas en un archivo de medios ................. 21
Obtencidn de archivosde medios. . ....oovvriii it e 22
Vista previa de archivosde medios ..........cooiiiiiiiiiii it 22
Uso de la ventana de medios de proyecto ........vuvuiinintiniiinn i iinaeieiennenenns 22
Adicion de mediosalaescalade tiempPo ... ..o e 25
Trabajo CON @VENTOS. . ..ttt ettt et e et 26
Nociones sobre archivosy eVENTOS ......vuiiiii i e et 26
Movimiento de eventos alo largo de laescaladetiempo ..........ccooviiiiiiiiiiiii... 27
1] o= [ X el I o 1] - 130 27
Uso de la escala de tiempo (vista de Pista) . ....ouvnivriniiin i 28
Uso de lalista de Pistas . ....uririniiii ettt ittt ettt 28
Reproduccion ¥ Vista Previa. . ....o.v. e 30
ReproducCion de ProyeCOS .. ..v.uu vttt ettt ettt e e e 30
N4 = 1) = 31
Vista previa en el reproductorde medios .........ouieiiiiii i e 33
Vista previa de video renderizado previamente ...........c.oiiiiiiii i e 33
Técnicas basicasde ediCion ...t e 35
(@00 0 Vol 4 o YT 1= 35
MOVIMIENTO AEI CUISOT ... ettt et ettt e eens 35
Cambio de ENfOqUE . . .o e e e e 35

TABLA DE CONTENIDO | 7



Realizacion de seleCCiones . .....vv e e e e 35

Seleccion de Varios @VENTOS . ........ut ettt 36
Seleccion de Unrango de tiEMPO ... i ittt e e e 37
ReproducCion enNbUCIE .. ..ot e e e e e 37
Seleccion de eventos y UN rango de tieMPO ..o .vnivt vttt 38
SeleCCiON dE PISTAS L.ttt t ittt e e e e e 38
EdiCiON de BVeNTOS. ...ttt e 38
(@] o] = e L=l LYY o1 o L3 38
COMtE A BVENTOS ..ttt ettt ettt ettt e e et e e e e e 39
Pegado de EVENTOS . . .ttt e e 40
DUPIICACION dE BVENTOS ..ottt ettt ettt e et e et 41
RECOIE @ EVENTOS . .. ettt ettt et ettt e 42
DiVISION dE BVENTOS ...ttt e e e 43
Eliminacion de @Ventos . .......uit i e 44
Aplicacion de crossfades @ @VENtOS ... ... vu ittt 45
Uso de crossfades autOmMAtICOS . ....o.utinin ittt et e e 45
Configuracion manual de crossfades . .......o.iinirinin i i 45
Cambio de las curvasde crossfade ...........oiiiiiii i e 45
Uso de las opciones Deshacery Rehacer.........oviiiiiiinniiiiii i, 46
USO de DeShacer .. ...ttt e e e e 46
USO de RENACET ...ttt e e e e 46
Adiciéon de marcadores de proyectoy regiones ..........oeuvuiiniriinenenninenenannnn. 46
Trabajo CON MaArCadOres ... ottt e et et et e 47
Trabajo CON FEGIONES ...\ttt et ettt et ettt ettt ety 47
Edicion de marcadores y regiones .. .....vuvueintnt et e e 48
Uso de un programa externo de edicidnde audio..........c.ooviiiiiiiiiiii i, 49
Configuracién de un programa de ediciéndeaudio ..., 49
Apertura del editor de audio desde el software VegasPro ..............ccovviviiininiinann, 49
Almacenamiento y renderizacion de proyectos ........oovviiiiiiii it 51
AlMacenamiento e PrOYECTOS . .. v vttt ettt et et e i i ne e ieneeenenns 51
Cambio de nombre de proyectos (utilizando Guardarcomo) ........................e. 51
Renderizado de Un ProyeCto ... vttt et e e e et 51
Publicacion de Un Proyecto .....ouuin it i e e e e e 51
Grabacion de CD de audio .......ouinin it e 52
Grabacion de pistas individuales (CD por Pistas) .. ...vvvvirine i iiiei i iiieeiienennns 52
Cierre de UN CD POr PiStaS .t ettt ettt ettt ettt et e et aae e eneaeaans 52
Grabacion de un disco (CD POr disCO) . ..vvuiniin et et et 53
Grabacidn de CD de video. . ..o it e 53
Creacionde un CD muUltimedia . . ..ot e e e 54
Grabacion de BlU-ray DisC . .....outni e e e e 56
ICE vttt e [

8 | TABLA DE CONTENIDO



Capitulo 1:

Introduccion

Bienvenido

El software Vegas® Pro es un sistema de edicion de medios multipista innovador y avanzado. Ha sido disefiado para
crear un entorno de produccion de audio y video eficiente sin sacrificar la calidad y la potencia de procesamiento
que espera de Sony Creative Software Inc. Tanto si emplea los comandos de exploracion estandar de Microsoft®
Windows® que ya le son familiares como si emplea su interfaz pulcra y despejada, comprobara que el software
Vegas Pro es una herramienta que dominara en cuestién de minutos. Detras de su interfaz exclusiva y personalizable,
hallara un producto caracterizado por su potencial y flexibilidad.

Requisitos del sistema

A fin de utilizar el software Vegas Pro, el equipo debe reunir las siguientes especificaciones minimas:

«  Microsoft® Windows® XP para 32 bits con SP2 (se recomienda SP3) o Windows Vista™ para 32 o 64 bits
(se recomienda SP1)

. Procesador a 1 GHz (se recomienda un procesador multiple o con varios nucleos para HD)

+ 200 MB de espacio libre en disco para la instalaciéon del programa

. 1 GB de memoria RAM (se recomiendan 2 GB)

«  Conector i.LINK®*/tarjeta IEEE-1394DV compatible con OHCI (para captura de DV y HDV e impresién en cinta)
»  Conexién USB 2.0 (para importacién desde cdmaras de video AVCHD, XDCAM EX o DVD)

+  Tarjeta de sonido compatible con Microsoft Windows

. Unidad de DVD-ROM (sélo para la instalacion desde DVD)

. Unidad de grabacién de CD compatible (sélo para la grabacién de CD)

+  Unidad de grabacion Blu-ray compatible (sélo para la grabacién de Blu-ray Disc)

. Microsoft .NET Framework 3.0 (incluido en el disco de la aplicacién)**

. Apple® QuickTime® 7.1.6 o posterior

Debe proporcionar su informacion de registro a Sony Creative Software Inc., una empresa de EE.UU., para poder
activar el software. El producto requiere el registro en linea antes de 30 dias.

*.LINK es una marca comercial registrada de Sony Electronics, utilizada Unicamente para designar que un producto
incluye un conector IEEE 1394. No todos los productos con un conector IEEE 1394 pueden comunicarse entre si.

** NET 3.0 agrega funcionalidad a .NET 2.0. Después de instalar .NET Framework 3.0, las versiones 2.0 y 3.0 se
mostraran en la lista Agregar o quitar programas de Windows. No intente desinstalar la versién 2.0, puesto que es
necesaria para la version 3.0.

Asistencia técnica

El sitio Web http://www.sonycreativesoftware.com/support/default.asp incluye asistencia técnica, informacién de
referencia, actualizaciones de programas, sugerencias y trucos, foros de usuarios y una base de informacién.

Instalacion del software Vegas Pro

1. Coloque el disco de la aplicacion Vegas Pro en la unidad. Aparecerd la pantalla de instalacion (si la funcion de
reproduccion automatica del DVD estd habilitada).

En caso de no estar habilitada, haga clic en el botén Inicio y seleccione Ejecutar. En el cuadro de didlogo
Ejecutar que se muestra, escriba la letra de la unidad de DVD y aiada :\setup.exe. Haga clic en el botén Aceptar
para proceder a la instalacion.

2. Hagaclic en Instalary, a continuacion, siga las instrucciones indicadas en pantalla para instalar la version
adecuada de Vegas Pro en el equipo.

Obtencidn de ayuda

Puede acceder a dos tipos de ayuda en Vegas Pro:

+ ayudaenlinea
. Tutoriales interactivos
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Ayuda en linea

Para acceder a la ayuda en linea, seleccione Contenido e indice en el menu Ayuda o presione F1.
La ventana de ayuda en linea tiene cuatro fichas que puede utilizar para localizar la informacién que precise.

Barra de herramientas —» [

Onar Buscar Ojl:m;e! Glosario Accesos directos

Fichas ——| cortente | e | tuseor| Evortos =

Q0 riroduccien
ovstedes

Vegas Pro

2] Uso de sy
[2] Astencatéerica
[2] visos legees

s vertans de Vegas
Procediertos

Uso el sotware Vegss

Uso de controladores de hardiare Sony Creative Software Inc. se complace en presentar Vegas Pro 8.0, un
Uso de la creacién de secuencias de comz| completo editor no lineal (NLE) para video y audio digital multipista, disefiado
Ponoaiainismovtoe g ||| B o e posprodu e B 'y e e B it

r P el s Panel de

3] Métodos abreviados de tedlado . .
3 G informacién

Novedades de la versin 9.0

Video

v c

Ficha Descripcion

Contenido Proporciona una lista de los temas de ayuda disponibles. Haga doble clic en
un libro cerrado (@) para abrir las paginas y, a continuacion, haga clicen una
péagina de tema ([2]).

indice Proporciona una lista completa de los temas de ayuda disponibles.
Desplacese por la lista de temas disponibles o especifique una palabra en el
cuadro de texto Escriba la palabra clave a buscar para localizar con rapidez
temas relacionados con dicha palabra. Seleccione un temay haga clicen el
botén Mostrar.

Busqueda Permite especificar una palabra clave y mostrar todos los temas de la ayuda
en linea que contengan la palabra especificada. Especifique una palabra clave
en el cuadro de texto Escriba qué palabras buscar y haga clic en Buscar.
Seleccione un tema en la lista y haga clic en el botén Mostrar tema.

Favoritos Permite conservar los temas que consulta con frecuencia en una carpeta
independiente. Si desea anadir un tema a la ficha Favoritos, haga clic en el
botén Agregar de la ficha Favoritos.

Tutoriales interactivos

Gracias a los tutoriales interactivos, instalados con el software, podra conocer mejor las numerosas funciones de Vegas Pro.

De manera predeterminada, los tutoriales aparecen al iniciar la aplicacion. No obstante, podra acceder a ellos en cualquier
momento desde el menu Ayuda si selecciona la opcién Tutoriales interactivos.

Sugerencia: Para desactivar la visualizacién automditica de los tutoriales, quite la marca de la casilla de verificacién
Mostrar al iniciar, ubicada en la parte inferior de la ventana del tutorial.

Ayuda en la Web

Encontrara ayuda e informacion adicionales disponibles en el sitio Web de Sony Creative Software Inc. En el menu Ayuda, elija Sony
en la Web para ver una lista de paginas Web pertenecientes al software Vegas Pro y Sony Creative Software Inc. El software iniciara
el navegador Web del sistema e intentara conectarse con la pagina adecuada del sitio de Sony Creative Software Inc.
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Descripcion general

El software Vegas Pro esta disefiado para ser un programa muy facil de usar con numerosas herramientas que proporcionan
potencial y flexibilidad a la hora de crear archivos multimedia y trabajar con ellos. Muchas operaciones, elementos de menu y teclas
de acceso directo son coherentes con otras conocidas aplicaciones de Microsoft Windows.

En las siguientes secciones, se incluye un recorrido grafico por el area de trabajo de Vegas Pro.

Ventana principal

Esta es la ventana que aparece cuando se abre el software. El drea de trabajo se compone de tres areas principales: la lista de pistas,
la escala de tiempo (o vista de pista) y el drea de anclaje de ventanas. Es posible cambiar el tamaro de estas tres areas principales
arrastrando las lineas divisorias situadas entre ellas.

Sugerencia: Si prefiere trabajar con la escala de tiempo en la parte superior de la ventana y el drea de anclaje en la parte inferior,
quite la marca de la casilla Mostrar escala de tiempo en la parte inferior de la ventana principal, en la ficha Visualizacién del
cuadro de didlogo Preferencias.

® o e ot
Archivo Edicion Ver Insettar Herramientas Opciones Ayuda
EEELED | = - - | e (R (A N A 8| w
2EBAPQQ|XE | > @ ¥ -l YE AL G |f | D] [ - vists previa automatico) v v | B
B E ot 7l @
Area de Contenedo| E H 4;@43 Mz
anclaje de . - L
ventanas ol -
ot | Reainiors |, mediosdeproyecto | Tarsconss | Bxtorsrdl[ (1v]| 0 0 o | | POD TBSNGEDT roogm: 7o
T video Start =1
i 00002326 | Pl emss s I — Regla
REG +&O!
i i = RE 8O 1 o a i
Lista de pistas L O n 1 Escala de tiempo
= TEECeTiRg (vista de pista)
= @+ BOl|| | -
Control de Panoramizadn: Centro m . S %‘
arrastre —— B veioctac 000 o ©C > > il @K o
rerpo e gubosin 0oy 245 M——— Barra de
‘ estado

Barra de transporte

Barra de herramientas

La barra de herramientas permite acceder de manera rdpida a las funciones y caracteristicas que se utilizan con mas frecuencia.
En el menu Opciones, seleccione Personalizar barra de herramientas para especificar los botones que desea que se muestren.

Creaun proyecto nuevo

o = Habilita el ajuste

= Abre un proyecto actual ¥ Habilita los crossfades automaticos

Guarda el proyecto J&[+| Habilita la edicion de expansion

automatica

(&3] Guarda el proyecto con una & Bloquea las envolventes a eventos
configuracion distinta

Renderiza el proyecto W% Ignora la agrupacion de eventos

Abre las propiedades del proyecto ra Herramienta de edicién normal

% Corta los eventos o el rango de tiempo Iy Herramienta de edicion de envolventes
seleccionados

& Copia los eventos o el rango de tiempo Herramienta de edicién de seleccion
seleccionados

B Pega elementos del portapapeles Herramienta de edicién de zoom
en el proyecto

= |~| Comando Deshacer & Tutoriales interactivos

= |+| Comando Rehacer w7 Ayuda sensible al contexto
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Visualizacion del tiempo

La ventana de visualizacién del tiempo refleja la posicidn del cursor en la escala de tiempo y el punto final de una seleccién de
tiempo. Puede personalizar las opciones de visualizacidn del tiempo, lo que incluye qué tiempo se muestra en la ventana y qué
colores se emplean para ello.

Puede mover la ventana de visualizacidn del tiempo desde su posicién anclada, encima de la lista de pistas, y situarla encima del
area de trabajo como ventana flotante o anclarla en el drea de anclaje de ventanas.

Posicion anclada Ventana flotante Anclada en el drea de anclaje de ventanas

x
Visualizacion del tiempe ‘4

el o0 00:01:06; 06
00:01:06;06 00:01:06:06

[ write on... | ER B o £ I

Mivel: 1000% ——{u] B+ &

Archivo  Edicion Ver Insertar Herramier

Visualizacion del tiempo || Mezdador | Vista previa de video

Regla

La regla constituye la escala de tiempo del proyecto. Se puede especificar como mide el tiempo la regla: en segundos, medidas y
golpes, fotogramas, etc.

00:00:00:00 00:00:14:29

L IR o s
[ )

223 0042

s [
.

|

Barra de marcadores

La barra de marcadores es el area donde puede situar, nombrar y colocar marcadores y regiones a lo largo de la escala de tiempo
del proyecto. Estas etiquetas informativas pueden servir de cues o recordatorios, a fin de resaltar eventos importantes del proyecto.
Para obtener mds informacién, consulte Adicion de marcadores de proyecto y regiones en la pdgina 46.

/IJ marcador uno /J marcador dos Ex:
L

00:15:00 00:00:29;29) 00:00:44:29

T i jaybyer o) P P i | T Sy ey
]

e 1
[

Barra de comandos

La barra de comandos se muestra cuando se afiade un comando al proyecto. Los comandos afiaden metadatos a los archivos de
medios para crear efectos como la subtitulacion. Para obtener mds informacion, consulte Adicion de marcadores de proyecto y regiones
en la pdgina 46.

PTET: Tobe or not to be... PTEXT: ...that is the question PURL: hitpi/fwww.sonyorestivesoftware.com

00:00:15:00

00:00:44;25

00:00:55;28

Barra de disefio de CD

La barra de disefio de CD muestra pistas e indices en un proyecto de disefio de CD de audio para la grabacién de CD por disco.
Para obtener mds informacién, consulte Grabacién de CD de audio en la pdgina 52.

[PTrack 1 - Anywhere but somewhere WP Track. 2 - Glass of punch WP Track 3 - Sad but untrue WP Track 4 - 5o what q
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Lista de pistas

Esta area identifica el orden de las pistas del proyecto y contiene los controles utilizados para determinar la composicion y la mezcla
de las pistas. Para obtener mds informacidn, consulte Uso de la lista de pistas en la pdgina 28.

Minimizar ; :
mizary — S G supermosicon de video NSNS Pista seleccionada
maximizar pistas P
Pistas de video
video B o3 I
B Controles de composicion
. . de primario/secundario
Numero de pista — =& ve: ® + P
Vol.: 1,5d8 (i}

Panoramizacién: 88 % L (Il ——— Pista de audio
Escala de tiempo (vista de pista)

Todas las operaciones de organizacién y edicién de contenidos se realizan en la escala de tiempo (vista de pista). Esta area contiene
todos los eventos del proyecto. Para obtener mds informacion, consulte Uso de la escala de tiempo (vista de pista) en la pdgina 28.

: 00:00:00;27 [ —
Superposic... 51 [, == £ e o s
—  uwmEt
[ video D s
— W&

Vozsupe... @) & e~ £
vol.: -7,0d8 — I}

Controles de la barra de transporte

La barra de transporte incluye los botones de reproduccién y posicién del cursor que se utilizan con frecuencia al trabajar en el
proyecto y mostrarlo en vista previa.

@/| Grabaenlapista 1| Pone en pausa la reproduccion
del proyecto
¢ | Habilita la reproduccién en bucle @ Detiene la reproduccion
=] Reproduce el proyecto desde l4| Mueve el cursor al inicio
el principio del proyecto
| Reproduce el proyecto desde pl| Mueve el cursor al final
la posicion del cursor del proyecto

Barra de estado

La barra de estado se encuentra en la parte inferior de la ventana principal del programa y muestra informacion acerca de cuanto
espacio libre queda aproximadamente en el equipo para grabar audio (tiempo de grabacién). Durante los procesos de
renderizacion, el lado izquierdo de la barra de estado también contiene informacién sobre el progreso de la renderizacion.

Tiempo de grabacién : 23:03:15

La ventana de vista previa de video también dispone de su propia barra de estado, que muestra informacion especifica del
proyecto. Para obtener mds informacion, consulte Reproduccién de proyectos en la pdgina 30.

Control de arrastre

El control de arrastre se utiliza para reproducir el proyecto adelante o atras con fines de edicién. Puede ajustar la velocidad de
reproducciéon mediante el marcador de control de velocidad situado bajo el control de arrastre. Para obtener mds informacidn,
consulte Arrastre en la pdgina 31.

Arrastre adelante
o atrds para
Velodidad: 0,00 WA reproducir.

Establezca la J

velocidad de
reproduccion.
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Area de anclaje de ventanas y anclaje de ventanas flotantes

De forma predeterminada, el drea de anclaje de ventanas se encuentra en la mitad superior del area de trabajo de Vegas Pro. Puede
usarla para tener a mano las ventanas de uso frecuente, pero sin estorbar, mientras trabaja en un proyecto. Es posible anclar las
ventanas unas junto a otras, lo que subdivide el drea de anclaje; también se pueden apilar en el drea de anclaje de ventanas o en
una ventana de anclaje flotante independiente. Cuando se apilan, cada ventana muestra una pestafa en su parte inferior donde
figura su nombre. Haga clic en la pestafa de la ventana para que se muestre sobre las demas.

Arrastre el controlador lejos del &rea

j u \Y X
de anclaje para que la ventana flote
¥/ [j\ o= La mejor (total) + -\ &

Cerrar ventana
Expandir ventana

Sonido predeterminado:

Granulado

> =

Pantalla

(plugin heredado) Broadcast Colors *
Add Noise

I | Blackand White E
Black Restore

Border

Brightness and Contrast

Broadcast Colors

Bump Map

Channel Blend

Chroma Biur

Chroma Keyer

Color Balance

A x

Extremo

Cortar secdidn

Color

Color Corrector

Proyecto:
Vista previa: 720x480%32; 29,9701

720x480x32%; 29,970 Fotograma: 433

m 2
' Visualizacidn: 655x480x32

Explorador | Recortadora | Mediosdeproyecto | Transidones ', Efectosdevideo | Genel |« | | |, Vista previadevideo | Mezdador

. Para anclar una ventana, arrastrela al drea de anclaje.

«  Arrastre el controlador situado a la izquierda de una ventana anclada si desea quitarla del drea de anclaje y utilizarla
en modo flotante.

. Para impedir que una ventana se ancle al arrastrarla, mantenga presionada la tecla Ctrl.

. Para expandir una ventana anclada de forma que ocupe todo el area de anclaje, haga clic en el boton Maximizar ( « ).
Haga clic de nuevo en él para restaurar la ventana a su tamafo anterior.

. Para quitar una ventana del area de anclaje o una posicién de anclaje flotante, haga clic en el botén Cerrar ( x ).

Ventana del explorador - Alt+1

La ventana del explorador es parecida a la del Explorador de Windows de Microsoft. La ventana del explorador permite seleccionar
archivos de medios para arrastrarlos hasta la escala de tiempo del proyecto o afiadirlos a lista de medios de proyecto. También
puede utilizar el Explorador para realizar tareas habituales de gestidn de archivos, como crear carpetas, cambiar el nombre de
archivos y carpetas, o eliminar archivos y carpetas. Utilice los botones Iniciar vista previa ( &) y Vista previa automatica ()

para obtener una vista previa de los archivos antes de afiadirlos al proyecto.

Obtenga una vista previa de los archivos de
medios antes de colocarlos en el proyecto.

vfil5|L+Xf=_l\->-Ji|G'!ﬁ\ii'

MP3

e 4 X

[F'| Documentos B Cari Lekebusch
Metwork Los Embajadores Criollos
Favoritos Titas Sel . di I I
Seleccio- e (2] tumes m3 Gato Lopes - copiampd eleccione medios para colocarlos en
Espani 4]itunes mp3 Gato Lopezmp3 el proyecto arrastrandolos y soltandolos
ne una F:S:S”t:ne Capture || |2 music match mp3 Citizopia (2).mp3 P .y X y
unidad o >3 | | 2] music match mp3 CiWak copia - copia.mp3 o haciendo doble clic en ellos.
BN Cori Lekebusch 4 music match mp3 Citizen Cop- copia - copia (2).mp3 . .
carpeta. et ' music metch m3 Ciizen Copeemp3 Agregue medios a la ventana de medios de
Los Embajadores Criallos |4 music match mp3 Citizen Cope - Every Waking Moment - copia (2).mp3 proyecto haciendo clic con el botén secundario
Tt}“ﬁ’"hajm’“C””"“ ‘ I ' | enun archivoy eligiendo Ahadir a lista de
itas
MPEG Z medios de proyecto en el menu contextual.
Explorador Recortadora Medios de proyecto Transiciones Efectos de video Generadores de medios
& Permite desplazarse un lugar hacia arriba en la lista @| Detiene la vista previa
de carpetas hasta la carpeta de nivel superior
Actualiza la vista actual | Habilita la vista previa automatica
| Creauna carpetanueva | Usaelservicio Gracenote MusiclD para
localizar informacién de CD coincidente
Elimina los archivos seleccionados @ | Permite modificar y enviar la informacion
2
del CD a Gracenote
Permite agregar un archivo seleccionado a la lista @ Permite obtener medios desde Internet para
Mis favoritos en la barra de direcciones usarlos en un proyecto
| Inicia la vista previa [EB|~| Cambia la vista de la visualizacion
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Ventana de la recortadora - Alt+2

La ventana de la recortadora es un sitio idéneo para editar cualquier archivo de medios. Si se situa un archivo de medios en esta
ventana, es posible colocar fragmentos de ese archivo en pistas diferentes arrastrandolos y soltandolos en ellas.

’: [ Fronk Yard Sledding Dec. 18, 2005 -

Clip 001.avi  [D:\Medialy v]ET_, 2 X | 4

{00149:48,00

Ventana del mezclador -

Alt+3

La ventana del mezclador le permite acceder a las propiedades de audio, las asignaciones de bus, los niveles de salida y las cadenas
de plugins de un proyecto.

): Mezclador: 44.100 Hz; 16 bits [ P ) Atenuarsalida g, Insertar efectos... & Insertar bus
:  Vista previa O Master 1\ Bus A &} BusB ‘| Reverb
: AFO ! B+&0 ! H+&0! H4+&O !
JInf. -Inf. -s 14 —— —— ——
Le e Centro Cantro Cano
i i JInf. -Inf. JInf. -Inf. w2 Inf. -Inf. Salida -Inf  Inf.
12 12 ! L i |
18 18 [ (5 (6 -6
C | i 2 12 -12 -12
T [ [ L 18 L -18 18 - 18
30 30 = 24 = 24 24 = 24
-3 36 (30 (30 30 30
42 42 2 (=2 (=2 (=2
42 -42 -42 -42
o4 o4 54 54 54 - 54
o0 00| B 55 s 00 00 8 o0 o0 00

Ventana de vista previa de video - Alt+4

Esta ventana muestra el video de un proyecto durante la edicion y reproduccién de éste. Para obtener mds informacion, consulte
Reproduccion de proyectos en la pdgina 30.

saanes 4 X

El video aparece
durante la
reproduccion del
proyecto o conforme
se mueve el cursor
durante la edicion.

[ | (] | =f= Vista previa (automatice) v i - | &y
El Fondo predeterminado
Fondo negro
Fondo blanco
Simular relacién de aspecto del dispositivo
Escalar video para ajustar a ventana de vista previa
Mostrar barra de herramientas
Mostrar barra de estado
Preferencias de dispositive de vista previa...
Proyecto: T20x480x32; 29,970 Fotograma: 1.002

Vista previa: 360x240x32; 29,970p Visualizaddn: 327x240x32

|T|empo de grabacion (2 canales): 03:05:45

Haga clic con el
botdn secundario
para modificar la
configuraciéon de
vista previa de video.
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Ventana de medios de proyecto - Alt+5

La ventana de medios de proyecto facilita la organizacién de los archivos de medios utilizados en un proyecto. La informacién sobre
estos archivos se muestra en una base de datos muy flexible que puede ordenarse de forma instantanea. También es posible utilizar
la ventana de medios de proyecto para aplicar efectos y plugins a los archivos de medios y configurar las propiedades especificas
de estos archivos. Para obtener mds informacion, consulte Uso de la ventana de medios de proyecto en la pdgina 22.

HEB5>8 Q| XGB-|Ed E-Q
=) Todos los medios | Mombre | Cémputo de usos Tipo
) Contenedores de medios

LTINS

1 (@ mise 2 - 000.wav 1 Archivo de sonido
2 (5] 570wsl 014 - 000.way 1 Archivo de sonido
i Gﬂ 570wsl 013 - 000, way 1 Archivo de sonido
4 ()] 570ws| 012 - 000.wav 1 Archivo de sonido
5 Gﬂ 570wsl 011 - 000, way 1 Archivo de sonido
& (23] 570wsl 014 - 000, 2vi 1 Clip de video
7 (& 570wsl 013 - 000, avi 1 Clip de video
8 Gﬂ 570ws| 012 - 000, avi 1 Clip de video
g Gﬂ S70wsl 011 - 000, avi 1 Clip de video

« [ I AN b
Video: 200x150x24; 12,000 fps; 00:00:06;29; alfa = Ninguno; orden de camp

Explorador Recortadora Medios de proyecto Transiciones Explorador de dispositc  « | #

Ventana de edicion de detalles - Alt+6

Esta ventana actia como una base de datos personalizable con gran cantidad de detalles sobre todos los eventos de un proyecto.
Dicha base de datos se puede organizar y ordenar en funcién de un gran nimero de atributos.

Editar detalles =]
Mostrar: [Evenms seleccionados v] Todos los campos - x
| PFista | Inicio Fin Duracién Mimero de tomas Nombre de toma activa Inicio de toma  Entrada de cdigo de tempo  Salida de codigo de tiempo Mombre de dnta Seleccionar Silencio
1 1| 00:00:01;12 | 00:01:17;16  00:01:16;04 1|MAQOD004 00:00:00;00 00:00:00;00 00:01:16;04 r r
2 2| 00:00:01;12 00:01:17;16 00:01:16;04 1 MAQOO004 00:00:00;00 00:00:00;00 00:01:16;04 r r
3 3| 00:00:00;00 00:01:16;04 00:01:16;04 1 MAQO0D0S 00:00:00;00 00:00:00;00 00:01:16;04 r r
4 4| 00:00:00;00 00:03:52;18  00:03:52;18 1| Cost of Comfort 00:00:00;00 00:00:00;00 00:03:52;18 r r
5 5 00:00:00;00 00:02:36;00 | 00:02:36;00 1 Don't Stop (Clean) 00:00:00;00 00:00:00;00 00:02:36;00 r r
& & 00:00:00;00 00:00:58;15 00:00:58;15 1| w800_broadband 00:00:00;00 00:00:00;00 00:00:58; 15 [l r
7 7| 00:00:00;00 | 00:00:58;15 00:00:58;15 1|wa00_broadband 00:00:00;00 00:00:00;00 00:00:58; 15 [ r
8 8| 00:00:00;00 00:01:16;04 00:01:16;04 1 MAQO000S 00:00:00;00 00:00:00;00 00:01:16;04 |— v
« i - v

Ventana de transiciones - Alt+7

La ventana de transiciones contiene todas las transiciones disponibles. Las miniaturas muestran ejemplos animados de cada
transicion. Puede arrastrar transiciones desde esta ventana para reemplazar el crossfade entre dos eventos de video o para
reemplazar la regién de desvanecimiento de entrada o salida de un evento de video.

i

30 Cascade

3D Fly InfOut » L]
30 shuffle » (=)
Barn Door ¥ -

Clock Wipe Simple De izquierda a
Cross Effect derecha
Dissolve

Flash 4\ r s
Gradient Wipe B = » |
Iris — _‘
Linear Wipe .

Page Loop -

LTINS

m

Tragaperras Giro

Transiciones Efectos de video Generadores de mer | 4 | ¢
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Ventana de efectos de video - Alt+8

La ventana de efectos de video contiene los efectos de video disponibles. Las miniaturas muestran ejemplos animados de la
configuracion predeterminada de cada plugin. Puede arrastrar plugins desde esta ventana a un evento, una pista o la ventana de
vista previa de video (efectos de salida de video).

B

Predeterminado:
Black and Whit e
Black Restore | _
Border 7
Brightness anc
Broadcast Cole | Medio |

ssasss & W

Granulado Extremo

B Ty

Bump Map
Channel Blend
Chroma Blur
Chroma Keyer
Color Balance
Color Correcto
Color Curves

Pantalla Restablecer en ninguno

Convolution Ke ™
« [m] b

Explorador [ Recortadora / Medios de proyecto / Transiciones Efectos de video [ Generadores de medios

Ventana de generadores de medios - Alt+9

La ventana de generadores de medios contiene los distintos generadores de medios incluidos. Estos simplifican la creacién de
eventos que incluyan texto, créditos, patrones de prueba, degradados de color y fondos de color sélidos. Puede arrastrar un
generador de medios a la escala de tiempo para crear un nuevo evento de medios generados.

@ Checkerboard
@ Color Gradient
@ Credit Roll

@ Moise Texture
@ ProType Titler
@ Solid Color Puffy Clouds
@ Test Pattern

O Text

@ (Plugin de version
@ (Plugin de version

saanes 4 X

m

Lava

Flasma Blood Cells Camoufiage

« [m] b =

dor de medios ,( Transidiones ,( Efectos de video Generadores de medios O

Ventana del administrador de plugins - Ctrl+Alt+1

Esta ventana permite organizar todos los plugins disponibles, incluidos los efectos de video y audio, los generadores de medios y
las transiciones. Los plugins, que estan organizados en una estructura de carpetas, se pueden arrastrar hasta el proyecto.

Administrador de plugins
W Sony '@|E|“ |v
. Plugins 5 Amplitude Modulation 1
- Audio ¥ Chorus Kot

| Todos % Compresor de pista e

WY Sony % Distortion it

| Tercero ¥ Ecualizador de pista 1

| Automatizable “Ros ExpressFX Amplitude Modulation “%

| Efectos de pista “His ExpressFX Audio Restoration il

| vsT " ExpressFX Chorus bl

| Efectos5.1 " ExpressFX Delay “Raed

| Paguetes de ef " ExpressFX Distortion i

- aquetes de S8 g, ExpressFX Dynamics “Kae

B Video “Ros ExpressFX Equalization K1
“ 1 ARK T ¢
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Ventana de campos de video - Ctrl+Alt+2

Esta ventana permite supervisar el video de difusién para solucionar problemas de imagen.

Los campos se utilizan para analizar el video y ajustarlo correctamente en funcion de los plugins Brightness and Contrast, Broadcast
Colors, Color Corrector, Color Corrector (Secondary) y Levels antes de renderizar.

Campos de video @
|\u'echoscopio,|"f0rma de onda/histograma | ix | 1}t
Vectoscopio  Mormal  ~  Formade onda  Luminancia

Histograma

Ventana del panoramizador surround - Ctrl+Alt+3

Esta ventana permite controlar la panoramizacién en un proyecto surround 5.1. También se puede mostrar la ventana del
panoramizador surround haciendo doble clic en el panoramizador surround en una pista o en el control del mezclador.

Panoramizader surround

m Composite (Recorte)

7.

]

| LFE

Fec
-Inf.

3
0,0
°

@‘ '\["f' Afiadir icanzles [0 dB cehtrada) '["fg
3

)
Centro: —u} 0,0dB

Suavidad: (2] 100 %

Ventana del administrador de medios - Ctrl+Alt+4

Esta ventana muestra la utilidad Media Manager™, que se puede usar para buscar, gestionar y etiquetar los archivos de medios.

* Buscar Resultados de bisqueda Predeterminado 7
- |Coinc:idirtodo v| * LU | o | EE T L'J (8] | il | -
Bisqueda de tex Name Rating Beat Count
Etiquetss: & [x | 1 3-4 Bass 0l.wav ]
I @ Keyboard n 2 3-4 Bass 02 .wav g
T Guitar 3 3-4 Bass 03.wav 4
e (f Bass 4 3-4 Bass 04.wav 4
7 @l‘ Strings - 5 3-4 Bass 05.wav 4
"7 Woodwinds = 3 3-4 Bass D6.wav 4
“n 7 3-4 Bass 07.wav 4
4 Brass 8 5-8 Bass.wav 5
- [0 A Vocal Tl |o 5-8 Bass DLwav 14
1 L ' 10 5-8 Bass D2.wav 14
4 10 L
et * Total de 11 elementos
Explorador Recortadora Medios de proyecto Administrador de medios ;/ Transiciones Efectos de video «
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Ventana del explorador de XDCAM - Ctrl+Alt+5

Esta ventana muestra la ventana del explorador de XDCAM, que se puede usar para localizar, importar y exportar clips de XDCAM.

x
4

@ X PEY E- @R

BCDD1700733505C | ¢

- Py oo -
s [nicio de grabacién en 0.
BE 00:00:55:21 - Proxy ;

Jl Co002
Inicio de grabacidn en 0.
00:01:15:08 - Proxy

0003
Inicio de grabacién en (.
00:01:22:15 - Proxy

0004
Inicio de grabacidn en 0.
00:00:07:08 - Proxy

0005
Inicio de grabacién en (.
00:02:57:17 - Proxy

R

0006
Inicio de grabacidn en 0.
00:00:28:23 - Proxy

Video: 352x240x32; 29,970 fps progresive; 00:00:55:21; Proxy/MPEG4
Audic: 8.000 Hz; 16 bits; 4 canales; 00:00:55;21; Proxy/A-law

F

Recortadora Medios de proyecto Explorador de XDCAM

Administrador de medios Tre

Ventana de la mesa de mezclas - Ctrl+Alt+6

Esta ventana muestra la mesa de mezclas, que proporciona una vision integral de todas las pistas y buses del proyecto con el aspecto
de los mezcladores tradicionales de hardware. Para obtener mds informacion sobre la mesa de mezclas, consulte la ayuda en linea.

=

Mesa de mezclas
44.100 Hz; 16 bits ‘l b 4l | %Iﬂsertarpista de audio f’..lnsertar efectos asignables ?In;ertarbus
[¥] Z= Composite vistapr... (DR Tr... (BT [BE .. BT & B ... [ 1/ef. |2 eusa |3 use [0 Ma...
[¥] F=Mando cello Efectos de i...| Efectos de i..| Efectos de i...| Efecos de i...| Efecios de i...| Efeos de i... [ Efecos de i..| Efecos do i...| Efecos de i... |[Efectos de ...
M =2guys [ Track Mo... || [ Track N... ||[Track No... ||[ Track Mei... || Track No... ||[Track Noi... || [Reverb |[... [ (= ]
[ 2= 3 shot |Track EQ ||| Track EQ ||| Track EQ ||| Track EQ ||| Track EQ ||| TrackEQ | |... |
[¥] F=Michae! | Track Gou. ||| Track €... ||| Track Co... ||| Track Co... ||| Track Co... ||| Track Cou. |
[¥] *BeEfectos 1 | == = | Lsas E= | Lsae || 18 |
&'BusA Envis | Envis | Envies Envics Envics Envies | Emmsds | Enwis Envies
& us [BusA  ||[BusA | (Busa  ||[Busa  ||(BusA  ||(BusA | 4 . |[Efectos1 ||[Efectos 1 |
o Bt — |— |— |— |— |— o« Plp— |o—
[Pre| T |[pre) o |[pra| T |[pra| T |(Ere| Tof |[pre) TR 0 = I0F | (g I
E/S Els Eis Els Els Els Efls Els E/S Els Efs
| Sound... | Sound... |[Sound... |||Sound... |||Sound.. |||Sound.. |
| Asignado... ||| Master ||| Master || Master ||| Master ||| Master ||| Master ||| Master ||| Master ||| Master || Asignada... |
| Mostrar todo | — —i——————
. et ==
¥ Pulsar ~ | Pulsar v [ Grpukar - |ffpusar - ffPulkar ~|fFPulsar v |ErPulsay v |fFPubar - |fpusr v (fpukar <
A ||
Centro Centro Centro Centro Centro Centro Centro Centro Centro
! ! ! ! ! ! ! | S ! !
o o o o g d (& U + U |5 8 |H
a
—{— 0.0 0.0 0.0 0.0 00 0.0 0.0 0.0 02 0.0 5B 58
IE\ @ \EI Composite | Mando ... | 2 guys 3shot Cello Michael

Ventana del explorador de dispositivos - Ctrl+Alt+7

La ventana del explorador de dispositivos le permite buscar e importar clips desde cdmaras de video AVCHD y XDCAM EX.

’: > ‘.{ | - | @ Impartar clips seleccionados
: Dispositivo AVCHD (G:\)
2 Dispositive AVCHD (1) 00020 00:00:21 00021 00:00:13
L 211172008 10:37:28 AM 2/11/2009 10:38:22 AM
26.046MB 10.83MB
00022 00:00:11 00023 0C:00:16
271172009 10:3%:00 AM 211172009 10:40:38 AM
8.562MB 12.174MB
Video: 1440x1080x12, 29.970 fps entrelazado, AVC
Audio: 48,000 Hz, Stereo. Dolby AC-3
Recortadora Medios de proyecto Explorador Transiciones Explorador de di: itivos Efectos de video

4
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Uso de una superficie de control
Una superficie de control es un dispositivo de hardware que usa botones, controles deslizantes y teclas para controlar los

elementos de la interfaz de usuario que se controlan normalmente con el ratén. El uso de una superficie de control confiere una
sensacion tactil a las sesiones de edicién.

A diferencia de los métodos abreviados de teclado (cuyo comportamiento depende de la parte de la ventana de Vegas Pro con
enfoque), las funciones asignadas de una superficie de control actiian con independencia de la parte de la aplicaciéon que tenga

enfoque.
Se puede usar un dispositivo Mackie® Control Universal o hasta cinco superficies de control genéricas con el software Vegas Pro.
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Capitulo 2

Nociones basicas

El software Vegas® Pro es una nueva forma de crear producciones multimedia. Tanto si es un experimentado autor
multimedia como si no es mas que un principiante en ciernes, las potentes funciones y capacidades del software
Vegas Pro estan organizadas para aumentar su creatividad y productividad. En el siguiente capitulo se resumen las
funciones y operaciones basicas del software.

Creacion de proyectos

El proceso de creacién de una producciéon multimedia puede ser una tarea complicada que implique cientos de
fotos, tomas, voces superpuestas, musicas de fondo, pistas de audio y efectos especiales. La organizacién es crucial
en un proceso como éste. En el software, la organizacién se gestiona mediante un pequefo archivo de proyecto
(.veg) que guarda informacién sobre ubicaciones de archivos de origen, ediciones, cortes, puntos de insercién,
transiciones y efectos especiales. Este archivo de proyecto no es un archivo multimedia, sino que se emplea a fin de
crear (renderizar) el archivo definitivo una vez terminada la edicién.

Puesto que el software Vegas Pro edita un archivo de proyecto en lugar de los archivos originales, es posible llevar a
cabo la edicién sin preocuparse por daiar los archivos de origen. Esto no sélo le proporciona una intensa sensacion
de seguridad, también le brinda la libertad necesaria para experimentar.

1. En el menu Archivo, seleccione Nuevo. Aparecera el cuadro de didlogo Nuevo proyecto.
Nota: La primera vez que ejecute el software, se iniciard un nuevo proyecto automdticamente.

2. Especifique la configuracién del proyecto en las distintas fichas.
. La ficha Video permite seleccionar el formato de video y otros pardmetros relacionados con el video.
+ Laficha Audio permite establecer la configuraciéon de audio basica.
. La ficha Regla permite elegir la forma en que se muestra la regla (golpes, segundos, etc.).
. La ficha Resumen permite especificar cualquier informacién relevante, asi como recordatorios sobre el proyecto.
. La ficha CD de audio permite especificar informacion para grabar CD de audio.

Sugerencia: La forma mds sencilla de definir las propiedades complejas de la ficha Video es seleccionar una
plantilla que se ajuste al medio que vaya a usar (por ejemplo, NTSC DV (720x480, 29,970 fps)).

3. Hagaclicen Aceptar.

4. En el ment Archivo, seleccione Guardar. Escriba un nombre, busque una ubicacién y haga clic en Guardar para
almacenar el proyecto (archivo .veg).

La configuraciéon del proyecto se puede cambiar en cualquier momento mientras se trabaja con él. En el menu
Archivo, elija Propiedades para cambiar cualquiera de las configuraciones.

Establecimiento de propiedades de video basadas en un archivo de medios

Puede establecer automaticamente las propiedades de video de un proyecto para que coincidan con las de un
archivo de video existente.
1. Enel menu Archivo, seleccione Propiedades.

2. Enlaficha Video del cuadro de didlogo Propiedades del proyecto, haga clic en el botén Hacer coincidir con
configuraciéon de medio ().

3. Busque un archivo de medios que tenga la configuracidon que desee usar para el proyecto.
4. Hagaclicen Abrir.

El tamafioy la velocidad de los fotogramas, la relacion de aspecto de los pixeles y el orden de los campos de este
archivo se detectan automaticamente y las propiedades del proyecto se configuran para que coincidan.

Sugerencia: Para guardar esta informacién con objeto de usarla en el futuro, escriba un nombre en el cuadro

Plantilla y haga clic en el botén Guardar plantilla ( & ). Si desea que los proyectos utilicen generalmente esta
configuracién, marque la casilla Iniciar todos los nuevos proyectos con esta configuracion.

5. Haga clic en Aceptar para guardar las propiedades para nuevos proyectos.
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Obtencion de archivos de medios

Puede anadir medios de diversos origenes al proyecto. Puede afiadir archivos de audio y video, grabar audio en una pista, capturar
imagenes mediante una cdmara de video o extraer musica de sus propios CD. También puede crear medios, como textos
superpuestos, fondos y créditos, utilizando el software.

El software Vegas Pro es compatible con una amplia gama de tipos de archivos de medios. Existen muchas formas de localizar y
agregar archivos a un proyecto de Vegas Pro, tal y como se indica en las siguientes secciones.

Notas:

« Para que los campos de pulldown se eliminen automdticamente al abrir archivos de video DV con escaneo progresivo de 24 fps, marque
la casilla de verificacién Habilitar pulldown removal al abrir DV de 24p en la ficha General del cuadro de didlogo Preferencias. Para
abrir archivos de video DV de 24p como video entrelazado de 29,97 fps (60i), deje sin marcar esta casilla de verificacion.

+ Cuando se ariade un bucle de ACID a la escala de tiempo, se extiende automdticamente para que coincida con el tempo del proyecto
especificado en la ficha Regla del cuadro de didlogo Propiedades del proyecto. Si desea ignorar la informacién de tempo, quite la
marca de la casilla de verificacién Importar audio con tempo del proyecto, en la ficha Audio del cuadro de didlogo Preferencias.

« Alagregar un archivo de audio multicanal (wav/.wavé4, .avi, . mxf, ATRAC y BWF) a un proyecto, el audio se agrega a las distintas
pistas. Por ejemplo, siimporta un archivo WAV de cuatro canales, el audio se agregard a cuatro pistas adyacentes. Para controlar
qué canales usa cada evento, haga clic con el botén secundario en un evento de audio multicanal, elija Canales en el ment
contextual y seleccione un comando en el submend.

+ Cuando agregue un archivo de audio de corriente mdltiple a un proyecto, puede elegir qué corriente desea usar. Para ello,
haga clic con el botén secundario en el evento, elija Corriente en el ment contextual y seleccione una corriente en el submend.

« El audio multicanal 5.1 procedente de cdmaras de video DVD se mezclard en estéreo cuando se importe a un proyecto estéreo.
Silaimportacion se realiza a un proyecto surround 5.1, el audio se agregard a pistas separadas para los canales central, frontales,
posteriores y LFE.

Vista previa de archivos de medios

Puede obtener una vista previa de los archivos antes de colocarlos en el proyecto. Las ventanas del explorador y de medios de
proyecto cuentan con una minibarra de transporte con los botones Iniciar vista previa, Detener vista previa y Vista previa
automatica (> @ [)). Cuando se muestra un archivo en vista previa, su corriente se envia al bus de vista previa de la ventana del
mezclador (en el caso de archivos de audio) o a la ventana de vista previa de video (en el caso de archivos de video).

1. Seleccione un archivo en las ventanas del explorador o de medios de proyecto.
2. Haga clic en el botdn Iniciar vista previa (| &) para escuchar el archivo.

3. Haga clic en el boton Detener vista previa ( @ )) o seleccione otro archivo distinto para detener la vista previa del archivo.

Sugerencia: Para obtener una vista previa automdtica de los archivos seleccionados, haga clic en el botén Vista previa
automatica (" ) situado en la barra de transporte de la ventana del explorador.

Uso de la ventana de medios de proyecto

Los archivos de medios, tanto de video como de audio, tienden a ser los de mayor tamafio del disco duro. Por tanto, no siempre
resulta facil moverlos de sitio y almacenar varias copias de estos archivos tampoco es practico. Se pueden aiadir archivos de
medios a la lista de medios de proyecto para organizarlos antes de comenzar con la edicién. Una vez que empiece a trabajar

en un proyecto, todos los archivos que afiada a la escala de tiempo se incluirdan autométicamente en la lista de medios de proyecto.
En el mend Ver, seleccione Medios de proyecto para abrir esta ventana si ain no es visible.

(e 3 Q| X & |3 & BE-|Q
=) Todos los medios | Mombre | Cémputo de usos Tipo
Contenedores de medios 1 @J i 2 - 000, waw
2 (&) 570wsl 014 - 000, waw
3 (2 570wsl 013 - 000, waw
4 ()] 570ws| 012 - 000.wav
5 (2] 570wsl 011 - 000, waw
3
7
8
9

Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido

(5] 570wsl 014 - 000, 2vi Clip de video
(5] 570wsl 013 - 000, 2vi Clip de video
(5] 570wsl 012 - 000, 2vi Clip de video
(5] 570wsl 011 - 000, 2vi Clip de video

4 m 3 4 3
Video: 200x150x24; 12,000 fps; 00:00:06;29; alfa = Ninguno; orden de camg

Explorador Recortadora Medios de proyecto Transiciones Explorador de dispositc  « | #
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Adicién de medios a la lista de medios de proyecto

Puede anadir medios a la lista de medios de proyecto sin afiadirlos a la escala de tiempo importando el archivo. Para obtener mds
informacion, consulte la ayuda en linea.

Adicién de medios a la lista de medios de proyecto desde la ventana del explorador

1.

2.

Busque y seleccione un archivo para afiadirlo a lista de medios de proyecto. Puede utilizar las teclas Ctrl o Mayus para
seleccionar varios archivos de medios.

Haga clic con el botén secundario y seleccione la opcidon Aiadir a lista de medios de proyecto en el menu contextual.
El archivo seleccionado se afiadira a la lista de medios de proyecto.

Sustitucion de medios en la lista de medios de proyecto

Puede reemplazar un archivo por otro diferente en la lista de medios de proyecto. Al cambiar el archivo de medios que contiene un
evento, cada aparicion del evento en la escala de tiempo se actualiza con los nuevos contenidos del archivo de medios.

1.
2.
3.

4.

Haga clic con el botén secundario en un archivo en la ventana de medios de proyecto.
Seleccione Reemplazar en el menu contextual.

En el cuadro de didlogo Reemplazar archivo de medios, busque y seleccione el archivo con que desee reemplazar el archivo
actual.

Haga clic en Abrir. El archivo seleccionado reemplazard al anterior en la lista de medios de proyecto y cualquier evento de la
escala de tiempo que contenga este Ultimo se actualizard para incluir el nuevo archivo de medios.

Captura de video

Puede utilizar la aplicacion Video Capture que se instala con el software Vegas Pro a fin de capturar clips desde una camara de video
DV o HDV o desde una tarjeta SDI y aiiadirlos a la ventana de medios de proyecto. También puede especificar una aplicacion de
captura de video distinta de otro fabricante.

Notas:

Si usa una videocdmara basada en DVD, puede usar el cuadro de didlogo Importar disco de cdmara de DVD para importar el
video al proyecto de Vegas Pro. Para obtener mds informacién, consulte la ayuda en linea de Vegas Pro. Para acceder a ella,
seleccione Contenido e indice en el menti Ayuda.

Si usa una cdmara XDCAM, podrd usar la ventana del explorador de XDCAM para importar clips XDCAM desde una cdmara o
equipo. Para obtener mds informacion, consulte la ayuda en linea de Vegas Pro. Para acceder a ella, seleccione Contenido e
indice en el menu Ayuda.

Para especificar la aplicacién de captura de video que desea utilizar con Vegas Pro, marque la casilla de verificacion Usar aplicacion
de captura de video externa en la ficha Video de la ventana Preferencias y busque el archivo ejecutable (.exe) del programa.

En el menu Archivo, seleccione Capturar video (o haga clic en el botén Capturar video (‘&) en la ventana de medios de
proyecto). Se mostrara el cuadro de didlogo Capturar video.

Elija la opcidn que desee usar para capturar video:

«  Seleccione el botén de opcidn DV si desea capturar DV o video para clips de Windows mediante la aplicacién de captura
de video especificada en la ficha Video del cuadro de didlogo Preferencias.

+  Seleccione el botén de opcidn HDV o SDI si desea capturar clips SDI o HDV mediante la aplicacién de captura de video
interna de Vegas Pro.

Sugerencia: Si siempre captura desde el mismo dispositivo, marque la casilla de verificacién Usar siempre el formato seleccionado

y no se le volverd a pedir que seleccione un método de captura. Puede cambiar el método mds adelante mediante la ficha Video del

3.
4.

cuadro de didlogo Preferencias.

Haga clic en Aceptar. La aplicacion de captura de video especificada se iniciara.

Capture el video. Para obtener mds informacién acerca de la captura de video mediante la aplicacion Video Capture, consulte la
ayuda en linea de Vegas Pro. Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en el mend Ayuda.

Después de que haya capturado el video, Video Capture afadird los archivos a la ventana de medios de proyecto. Si alguno de
los clips capturados se queda sin conexién, puede volver a capturarlo mediante la aplicacion de captura de video. Haga clic
con el botén secundario en un archivo sin conexién en la ventana de medios de proyecto y seleccione Volver a capturar en el
menu contextual.
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Obtencién de imagenes

Puede incorporar imagenes directamente al software desde un escaner, una cdmara digital u otro dispositivo TWAIN. Las imagenes

se afaden a la ventana de medios de proyecto como archivos de imagen JPEG.
1. Asegurese de que el dispositivo (escaner o camara digital) esté encendido y conectado al equipo.
2. Enlaventana de medios de proyecto, haga clic en el boton Obtener foto (3 ). Se iniciara el software del dispositivo.

3. Utilice el software del dispositivo para obtener una imagen y enviarla a Vegas Pro. Una vez que se haya enviado la imagen,
aparecera el cuadro de didlogo Archivos escaneados.

. Haga clic en Cambiar nombre para darle un nombre mas elocuente a laimagen nueva.

«  Haga clic en Eliminar para cancelar el proceso de adicién de la imagen.

4. Haga clic en Listo. El nuevo archivo JPEG se afadira a la lista de medios de proyecto.

Sugerencia: Si cualquiera de los sujetos aparece en las imdgenes capturadas con los ojos rojos, puede utilizar la funcién de
eliminacion de ojos rojos de Vegas Pro para corregir el problema. Para obtener mds informacién sobre esta funcion, consulte la
ayuda en linea. Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en el menu Ayuda.

Extraccion de audio desde CD

Puede extraer pistas de un CD y aiadirlas a la ventana de medios de proyecto como archivos .wav.

Importante: £/ software Vegas Pro no se ha desarrollado, ni tampoco deberd utilizarse, para fines ilegales o que impliquen una
infraccién de leyes y derechos, como las operaciones de copiar o compartir ilegalmente material con derechos de autor. Si se usa
Vegas Pro con tales propdsitos, se estardn infringiendo, entre otras, las leyes de derechos de autor internacionales y de Estados
Unidos y se estard actuando en contra de los términos y las condiciones recogidos en el contrato de licencia de usuario final. Dicha
actividad estd penada por la ley y puede estar sujeta también a los recursos legales por incumplimiento expresados en el contrato
de licencia de usuario final.

1. Inserte el CD de audio.

2. Enlaventana de medios de proyecto, haga clic en el botén Extraer audio desde CD (&, ). Aparecera el cuadro de dialogo
Extraer audio desde CD.

3. Enlalista desplegable Accion, seleccione el método que desee utilizar para extraer el audio del CD:

Accién Descripcion

Lectura por Utilice esta opcion para elegir las pistas que desee extraer del CD.

pistas

Lecturadel disco Utilice esta opcion para extraer automaticamente todas las pistas del disco. Se extraera todo
completo el CD a un nuevo archivo Unico en la lista de medios de proyecto.

Lectura por Utilice esta opcion para extraer audio de un rango de tiempo especificado.

rangos

4. Siselecciona Lectura por pistas o Lectura por rangos, debe especificar la(s) pista(s) o el rango que desea extraer:

. En el caso de la opcién Lectura por pistas, haga clic en la(s) pista(s) que desee extraer en la lista Pistas que extraer. Utilice
las teclas Ctrl o Mayus para seleccionar mas de una pista. Cada pista se extraera a un archivo aparte en la lista de medios
de proyecto.

. En el caso de la opcidon Lectura por rangos, especifique un intervalo temporal mediante el campo Inicio de intervalo y los
campos Final de intervalo o Duracion del intervalo. El rango de audio se extraera a un nuevo archivo Unico en la lista de
medios de proyecto.

Nota: Si desea extraer varias pistas a un tnico archivo, seleccione Lectura por pistas en la lista desplegable Accién para elegirlas

y, a continuacion, seleccione Lectura por rangos en la lista desplegable Accion. El rango de tiempo adecuado para las pistas
seleccionadas se insertard automdticamente y se extraerd a un tnico archivo.

5.
6.

En la lista desplegable Unidad, seleccione la que contenga el CD de audio cuyo contenido desee extraer.
Haga clic en el botén MusiclD si desea obtener la informacion del CD mediante Gracenote® MusiclD.

Si la informacién del CD no se encuentra disponible, puede hacer clic en el botén Info de CD para acceder a un cuadro de
didlogo en el que puede editar la informacion del CD y enviarla para que se incluya en la base de datos de medios de
Gracenote.
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7. Enlalista desplegable Velocidad, seleccione la rapidez con la que desee extraer el audio. Si surgen problemas al extraer el
audio, puede probar a reducir la velocidad seleccionada o a hacer clic en Configurar para ajustar la opcién Optimizacion de
extraccion de audio.

Nota: Para expulsar el CD en cualquier momento antes de comenzar el proceso de extraccién, haga clic en el botén Expulsar.

8. Haga clic en Aceptar. Aparecera el cuadro de didlogo Guardar como.
9. Seleccione un nombre y una ubicacién para el nuevo archivo .wav.
10. Haga clic en Guardar para comenzar a extraer el audio.

Se extraera la pista y se mostrara un indicador de progreso para informar del porcentaje completado. Una vez terminada
la extraccién, el nuevo archivo .wav aparecera en la ventana de medios de proyecto.

Adicion de medios a la escala de tiempo

Es posible afadir archivos de medios al proyecto desde las ventanas del explorador o de medios de proyecto haciendo doble clic en ellos
o arrastrandolos. Cualquiera de estos métodos coloca el archivo de medios en un evento situado integramente en la escala de tiempo.

Arrastre de archivos de medios a la escala de tiempo

Puede crear una pista nueva arrastrando un archivo de medios a un drea vacia de la escala de tiempo y soltdndolo en ella. Las pistas
pueden contener mas de un evento, por lo que puede colocar distintos eventos unos junto a otros en una misma pista.

Nota: No es posible colocar eventos de video y audio en la misma pista.

1. Localice un archivo de medios en las ventanas del explorador o de medios de proyecto.

2. Arrastre el archivo de medios a la escala de tiempo. Aparecera un evento para el archivo de medios donde haya soltado
el botén del ratén.

Arrastre de varios archivos de medios a la escala de tiempo

1. Seleccione varios archivos de medios en las ventanas del explorador o de medios de proyecto. Seleccione un rango de archivos
de medios adyacentes manteniendo presionada la tecla Mayus y haciendo clic en el primero y el dltimo de los archivos del
rango, o bien presione la tecla Ctrl mientras hace clic en cada uno de los archivos si éstos no ocupan lugares adyacentes.

2. Haga clic con el botén secundario y arrastre los archivos a la escala de tiempo.
3. Cuando suelte el botén del ratén, aparecera un menu contextual. Seleccione una opcién de colocacion del mend.

« Anadiralo largo del tiempo

o N

« Anadiralo largo de las pistas

e

S —

o 1)

. ARadir como tomas

Vera un evento en la pista. Los
/ demas eventos se enumeran como
% tomas “debajo” del evento superior.

«  Lasopciones Sélo video y Sélo audio le permiten aislar el video o el audio, y afiadir esa corriente desde un archivo
multimedia, ya sea a lo largo de las pistas, del tiempo o como tomas.

Sugerencia: Para insertar automdticamente los archivos a lo largo del tiempo, utilice el método de arrastrar y soltar con el botén
primario. Sin embargo, puede alternar entre los modos de colocacion haciendo clic con el botén secundario (sin soltar el botén
primario del ratén) mientras realiza la operacion de arrastrar y soltar.
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Doble clic en archivos de medios

Este método coloca el evento en la posicién del cursor, en la pista seleccionada. Si la pista seleccionada es de video y hace doble clic
en un evento de audio (o viceversa), se creard una nueva pista para el evento. Una vez colocado un evento, puede moverlo de una
pista a otra o cambiar su posicién en la escala de tiempo.

Insercion de archivos de video con audio asociado

Los archivos de medios con video a menudo incluyen audio asociado. Cuando se inserta un archivo de medios en la escala de
tiempo, el audio asociado se inserta automaticamente en una pista de audio aparte, situada debajo de la pista de video. Los dos
eventos asociados se agrupan y comportan como una sola unidad cuando se mueven o editan de cualquier otra forma. Puede
desagrupar los eventos para moverlos independientemente.

5] video &+ 01 Dos eventos que contienen corrientes de

video (arriba) y audio (abajo) de un unico

] Awdio ® - 01 m archivo de video multimedia; cada evento
o = - H- w se inserta en una pista aparte.
Panoramizacion: 16 %L (i

Aplicacion automatica de crossfades a eventos insertados

Al insertar varios eventos (tanto de video como de audio) a lo largo del tiempo, éstos pueden configurarse para aplicarles
automaticamente un crossfade. A fin de crear crossfades automaticamente al afadir varios eventos, dos opciones deben estar
habilitadas. Primero, compruebe que aparece una marca de verificacion junto a la opcién Crossfades automaticos en el menu
Opciones. Segundo, en el menu Opciones, seleccione Preferencias y, en la ficha Edicion, seleccione Superponer automaticamente
varios medios seleccionados al afadirlos. Para obtener mds informacidn, consulte Aplicacion de crossfades a eventos en la pdgina 45.

Trabajo con eventos

Los eventos son los objetos mds basicos de un proyecto. Un evento es algo que ocurre en el tiempo, cuenta con una duracién
especifica, y puede ser de video o de audio.

Nociones sobre archivos y eventos

Los objetos con los que se trabaja se denominan archivos de medios y eventos.

+  Los archivos son objetos que se almacenan en el disco duro. En el software Vegas Pro, se trabaja con archivos de medios como,
por ejemplo, archivos de musica y video. Estos nunca se manipulan ni se modifican. Es posible acceder a los archivos desde la
ventana del explorador de Vegas Pro.

. Los eventos son periodos de tiempo situados en la escala de tiempo que actian como ventanas que muestran el contenido de
los archivos de medios, ya sea total o parcialmente. Cuando se arrastra un archivo de medios a la escala de tiempo, se crea
automaticamente un evento que incluye el contenido del archivo. Un evento puede contener video, audio, imagenes fijas o
medios generados. La ventana del evento puede contener sélo una pequefa parte de un archivo de medios mucho mayor.

Es posible utilizar reiteradamente un Unico archivo de medios para crear un nimero ilimitado de eventos distintos, puesto que
cada evento se puede recortar de manera independiente.

Archivo de medios original.

Evento recortado del archivo de medios original.

00:00:00,00 00:00:00:15 00:00:01,00 00:00:03:00 0000

El evento, tal y como aparece en Vegas Pro.

Los eventos de audio se crean a partir de archivos de audio guardados en el equipo (por ejemplo, archivos .wav y .mp3) o
pueden formar parte de un archivo de video (por ejemplo, archivos .avi). Puede modificar muchas de las caracteristicas de un
evento de audio, como su velocidad, volumen y ecualizacién. Asimismo, los eventos de audio pueden mezclarse con otros
eventos de audio.
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Los eventos de video se crean a partir de archivos de video capturados y guardados en el equipo (por lo general, AVI, MOV

0 QT) o iméagenes (BMP, JPEG, PNG o TGA). Puede modificar muchas de las caracteristicas de un evento de video, como su
velocidad, color y tamafio. Los eventos de video pueden superponerse a otros eventos de video y son elementos visuales que
aparecen sobre un video, una imagen o un color de fondo.

Movimiento de eventos a lo largo de la escala de tiempo

Puede mover eventos a lo largo de la escala de tiempo individualmente o en grupo. Los eventos pueden solaparse unos a otros o
colocarse unos sobre otros. Es posible aplicar crossfades a eventos solapados, ya sea automaticamente o mediante envolventes.

Movimiento de eventos individuales

Puede mover un evento a lo largo de la escala de tiempo dentro de una misma pista o moverlo a otra pista distinta.
1. Arrastre el evento a lo largo de la escala de tiempo.

Si mueve el evento a lo largo de la escala de tiempo de la pista original, la apariencia del evento (su color) seguira siendo
el mismo.

N
Sin embargo, puede mover el evento a otra pista distinta. Al hacerlo, el evento aparecera como un simple contorno, y vera su

pista y posicion originales en la escala de tiempo. Una vez que suelte el botén del ratén, el evento adoptara la posicion en la
escala de tiempo y el color de pista nuevos.

L, - ~—— Posicion en la pista original

W Pista y posicion nuevas

2. Suelte el botdn del ratén para colocar el evento.

Movimiento de varios eventos

Puede mover varios eventos a lo largo de la escala de tiempo dentro de una misma pista o moverlos a otra pista distinta. No es
necesario que los eventos seleccionados estén dentro de la misma pista. Utilice la teclas Ctrl o Mayus o la Herramienta de edicién
de seleccion para seleccionar varios eventos y arrastrarlos. Para seleccionar todos los eventos posteriores a un evento dado en
una pista, haga clic con el botén secundario en él y elija Seleccionar eventos hasta el final. Para obtener mds informacién, consulte
Seleccion de varios eventos en la pdgina 36.

Movimiento de eventos mediante pequefos incrementos

Para mover un evento con mayor precision, haga clic en él y presione 4 o 6 en el teclado numérico a fin de empujarlo siguiendo
pequenos incrementos. La cantidad de movimiento ocasionada por cada empuje vendra determinada por cuanto se aleje o
acerque el zoom respecto a la escala de tiempo. También puede hacer clic en el evento y presionar 1 0 3 en el teclado numérico
para empujarlo por fotogramas.

Movimiento de eventos agrupados

Los grupos permiten mover varios eventos en sus pistas como si fueran una misma unidad. Aunque puede crear sus propios grupos
conforme lo necesite, los grupos se crean automaticamente cuando se agregan a un proyecto archivos de video con audio asociado
(por ejemplo, archivos .avi). Al agregar estos archivos de video, la parte de audio del archivo de video se inserta en la escala de
tiempo como un evento de audio separado. Los eventos de video y audio se agrupan y se pueden mover como una Unica unidad
dentro de sus pistas respectivas.

Para mover eventos agrupados, arrastre cualquier evento del grupo a una nueva posicion.

Trabajo con pistas

Un proyecto consta de varias pistas de audio y video. La escala de tiempo es la vista en la que aparecen todos los eventos. La lista
de pistas proporciona informacion sobre la pista e incluye controles que afectan a todos los eventos de la pista.
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Uso de la escala de tiempo (vista de pista)

La escala de tiempo incluye numerosas opciones de visualizacién y exploracién.

Desplazamiento y zoom

Existen varias formas de desplazarse y hacer zoom en la escala de tiempo.

. Haga clic en los botones de flecha de las barras de desplazamiento o arrastre éstas para desplazarse arriba o abajo por las
distintas pistas y avanzar o retroceder por la escala de tiempo.

. Haga clic en los botones Zoom (/#[li=]) para ver una parte mayor o menor de la escala de tiempo.
«  Arrastre el borde del cuadro de desplazamiento, situado en la barra de desplazamiento, para hacer zoom.
. Presione las teclas Flecha arriba y Flecha abajo para acercar y alejar el zoom en la escala de tiempo.

. Haga clic en el botén Herramienta de edicion de zoom (& |); o bien, en el menu Edicion, seleccione, primero, Herramienta de
edicidn y, después, Zoom. En este modo, arrastre la escala de tiempo para dibujar un rectangulo que defina el area de zoom.

Herramientas
Cuadrode de zoom

desplazamiento

Sugerencia: También puede acceder a la herramienta de edicion de zoom (
de tiempo.

desde la esquina inferior derecha de la escala

El zoom controla directamente la exactitud de la edicién. Cada evento de video cuenta con representaciones en miniatura de los
fotogramas comprendidos en el evento. Dependiendo de cuanto haya acercado el zoom a un evento de video, una miniatura
puede representar el evento integro o un Unico fotograma del evento.

Cambio de la altura de pista

Puede cambiar la altura de las pistas individuales arrastrando sus bordes en la lista de pistas. En el siguiente ejemplo, la pista de
video principal es bastante grande para mostrar los detalles de la escena, mientras que la altura de las dos pistas situadas encima de
ella, que son superposiciones, se ha reducido.

Uso de la lista de pistas

En esta seccion se describen los distintos controles en la cabecera de cada pista. Algunos controles son privativos de las pistas de
video o audio.

1] B+ B o © 1 (O I B
B D+ 0|
video FY el I —
B3 |l
©T L ————

Val.: 1,5d8 ——— i } ;
Panoramizadion: Centro L} m
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Cabecera de pista de video

Video

Botdn o control

Nombre

Descripcion

3 Crear secundario de composicion Crea una relacion de composicion de primario/secundario con la
pista situada encima.
[ 1] Numero de pista y Color de pista Los numeros y colores de pista ayudan a organizar un proyecto con
varias pistas.
= Minimizar altura de pista Minimiza la altura de pista.
Maximizar altura de pista Maximiza la altura de pista.
- Expandir fotogramas clave de pista  Muestra los fotogramas clave de pista en la escala de tiempo.
Ignorar desenfoque de movimiento  Hace caso omiso de la envolvente de desenfoque de movimiento
para una pista.
= Movimiento de pista Este botdn se utiliza para mover una pista de video por un fondo.
Los efectos de una imagen dentro de otra y las secuencias de titulos
en desplazamiento son dos casos sencillos en los que esta
herramienta desempefa un papel importante.
o Efectos de pista Anade plugins de efectos de pista.
o Silencio Silencia temporalmente la reproduccion de la pista para que pueda
centrarse en otras pistas.
1 Solo Aisla una pista para su reproduccién.
Video Nombre de pista (tira de escritura) Permite asignarle un nombre a una pista. Para ello, haga doble clicen

la tira de escritura y especifique el nombre de la pista.

Mivel: 100 % —— |

Control deslizante Nivel compuesto

Determina la opacidad o la transparencia de la pista de video.
Arrastre el control para establecer la transparencia o la fusion de la
pista. El extremo izquierdo representa el 100% de transparencia y el
extremo derecho, el 100% de opacidad. También puede hacer doble
clicen la etiqueta para escribir un porcentaje numérico concreto.

Modo de composicién

Determina cémo se genera la transparencia en una pista de video.
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Cabecera de pista de audio

e 02@+2 O 1| Py

wol.: 0,0ds { |
Panoramizadin: Centra {n} E
Botdn o control Nombre Descripcion
Numero de pistay Color  Los numeros y colores de pista ayudan a organizar un proyecto con varias pistas.
de pista
= Minimizar altura de pista ~ Minimiza la altura de pista.

Maximizar altura de pista

Maximiza la altura de pista.

Audio Nombre de pista (tirade  Permite asignarle un nombre a una pista. Para ello, haga doble clic en la tira de
escritura) escritura y especifique el nombre de la pista.
® Preparar para grabar Prepara una pista para grabar. Se puede grabar directamente en las pistas de

audio. Una pista esta lista cuando aparece el medidor de grabacion en ella.

Asignacién de bus

Permite asignar una pista de audio a un bus de salida especifico. Esta opcion
esta disponible para proyectos que se mezclen para varios buses estéreo.

1] Invertir fase de pista Permite invertir la pista de audio en su linea de base, revirtiendo en realidad su
polaridad.

offe Efectos de pista Anade plugins de efectos de pista.

) Silencio Silencia temporalmente la reproduccién de la pista para que pueda centrarse
en otras pistas.

1 Solo Aisla una pista para su reproduccion silenciando las demas pistas.

val.: 0,08 — Control de fundido de Controla el volumen de la pista de audio en relacién con las demas pistas.

volumen Arrastre el control de fundido a izquierda o derecha para ajustar el volumen.
B n Talme Control deslizante de Controla varias funciones, entre ellas, la panoramizacion de pistas, los niveles

propositos multiples

de envio de bus y los niveles de envio de efectos asignables. Seleccione lo que
debe controlar el control deslizante haciendo clic en la etiqueta. La posicion
del control deslizante de cada elemento es independiente de la de los demas.

Reproduccion y vista previa

Puede reproducir sus proyectos de dos formas: directamente desde la escala de tiempo que incluye el software o mezclando el

proyecto integro en un archivo de vista previa.

Reproduccion de proyectos

La barra de transporte permite reproducir un proyecto integro o partes de éste segun una seleccién de tiempo o la posicién actual

del cursor.
Grabar 11| Pausa
¢ | Reproducir en bucle @/ Detener
=] Reproducir desde el inicio || Iralinicio
| Reproducir desde la posicién pi Iralfinal
del cursor

Si el proyecto incluye video, asegurese de que se muestre la ventana de vista previa de video para la reproduccién. En el menu Ver,

seleccione Vista previa de video o presione Alt+6.

Reproduccién de proyectos integros

1. Hagaclic en el botén Reproducir desde el inicio (/=) para comenzar a reproducir el proyecto desde el principio.

2. Hagaclicen el botén Detener ( @) para parar la reproduccion.

La mayoria de las veces, s6lo querra consultar una vista previa de una pequeia parte del proyecto para perfeccionar una seccién.

Puede hacerlo creando una seleccién de tiempo.
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Reproduccion de selecciones de tiempo

1. Coloque el puntero del ratédn encima de la regla, en la barra de marcadores. La forma del puntero cambiara para incluir un
cursor con flechas izquierda y derecha (F.).

2. Arrastre el cursor para seleccionar la region de tiempo. Para aumentar o disminuir la duracién de la seleccion de tiempo,
arrastre los puntos inicial y final. La seleccién de tiempo se resaltard y la barra de bucle aparecera encima de la regla, en la
escala de tiempo.

Barra de bucle

-

[00:00:05

3. Hagaclic en el botdn Reproducir () para iniciar la reproduccion. Sélo se reproduciran las pistas y los eventos no silenciados
comprendidos en la seleccion de tiempo.

4. Haga clic en el boton Reproducir en bucle (| & ) para reproducir de forma continua los eventos comprendidos en la seleccién
de tiempo. Vuelva a hacer clic en el botdn para desactivar esta funcion.

5. Hagaclic en el botén Detener ( @|) para parar la reproduccion.

Mediante la reproduccién en bucle, se puede contemplar reiteradamente la misma seccién de un proyecto unay otra vez, a medida
que se van modificando los filtros y efectos en tiempo real. Es posible definir dreas de seleccién automaticamente, seguin lo que se
desee incluir en la vista previa. Para obtener mds informacion, consulte Seleccién de un rango de tiempo en la pdgina 37.

Referencia sobre la reproduccion

En la siguiente tabla se describen todos los botones de la barra de transporte y sus equivalentes en el teclado. Puede usar estas
funciones de reproduccion en cualquier momento mientras trabaja con un proyecto.

Nota: También se admite el uso de numerosos teclados multimedia para controlar la reproduccion.

Boton Teclado Funcién

® Ctrl+R Inicia la grabacién en pistas habilitadas para ello.

e Q Activa o desactiva la reproduccion en bucle durante la
seleccién de tiempo indicada para la reproduccién.

1= Mayus+Barra espaciadora  Comienza la reproduccion desde el inicio del proyecto.

=S Espacio Comienza la reproduccion desde la posicién del cursor.

[T Entrar Realiza una pausa en la reproduccién, el cursor se
detiene y se mantiene en esa posicion.

™| Barra espaciadora o Esc Detiene la reproduccién, el cursor se detiene y vuelve
a su posicién anterior.

%] Ctrl+Inicio Coloca el cursor al principio del proyecto.

i Ctrl+Fin Coloca el cursor al final del proyecto.

Sugerencia: Puede usar la barra espaciadora para detener o pausar la reproduccion, en funcion de lo que desee. En el menu
Opciones, elija Preferencias y, en la ficha General, marque la casilla de verificacion Cambiar las acciones de la barra de espacio
y F12 a Reproducir/Pausa en vez de Reproducir/Detener para modificar la configuracion.

Arrastre

El arrastre es un tipo de reproduccion de escala de tiempo que ofrece un control preciso sobre la velocidad y direccién de la
reproduccion. Es posible el arrastre lineal y mediante una escala logaritmica.

Se admite el uso de controladores multimedia para el arrastre. Para obtener mds informacién sobre el uso del software con
controladores multimedia, consulte la ayuda en linea. Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en el ment Ayuda.

Sugerencia: Seleccione una opcion en la lista desplegable Velocidad de salto/JKL de la ficha Edicion del cuadro de didlogo
Preferencias, a fin de controlar la velocidad y el rango de arrastre al utilizar el teclado o los controladores multimedia.

Se proporcionan cuatro métodos de arrastre.
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Arrastre con el cabezal de reproduccion

Es posible arrastrar el cabezal de reproduccion (1) situado encima de la escala de tiempo en ambos sentidos para saltar adelante
0 atras desde la posicién del cursor, a fin de localizar un punto de edicién.

Mueva el cabezal de
reproduccion para arrastrar.

Sugerencias:

« Establezca puntos de entrada y salida mientras arrastra el cabezal de reproduccién presionando las teclas 'y O.
« El cabezal de reproduccién también estd disponible en la ventana de la recortadora.

Arrastre con el control deslizante de arrastre

El control deslizante de arrastre se puede arrastrar hacia adelante y hacia atras. Cuanto mas se aleje el control deslizante del centro,
mayor serd la velocidad de reproduccidn, tanto hacia adelante como hacia atras. Debajo del control deslizante hay un pequefio
marcador amarillo que se puede usar para restablecer la velocidad normal de reproduccién. Esta es la velocidad a la que se
reproduce el proyecto cuando se hace clic en el botén Reproducir de la barra de transporte.

Veloddad: 0,00 Y
A

Control deslizante de arrastre

Arrastre desde la escala de tiempo

La segunda forma en la que se pueden realizar arrastres en un proyecto es colocando el puntero en el cursor de la escala de tiempo
en una posicion en la que no haya otros eventos y presionando la tecla Ctrl. El cursor se convierte en un icono de altavoz. Ahora,
cuando haga clic con el botén principal, el icono del cursor cambiara de nuevo a un icono de panoramizacidn o arrastre. Arrastre el
raton hacia la derecha o la izquierda para mover la escala de tiempo.

po:00:ds 10:45

iz
B >
Presione Ctrl Haga clic con el botén

encimadel cursor  principal y arrastre
de la escala de
tiempo

Arrastre con el teclado

Se usan tres letras (J-K-L) como controles para el arrastre desde el teclado.

Letras de arrastre del teclado

J||K||L

Atras Pausa Adelante

Nota: Seleccione una opcion en la lista desplegable Velocidad de salto/JKL de la ficha Edicion del cuadro de didlogo Preferencias,
a fin de controlar la velocidad y el rango de arrastre.
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Presione J para ejecutar la reproduccién hacia atras y L para la reproduccién hacia adelante. Presione K para hacer una pausa en la
reproduccion. Hay varias formas de ajustar la velocidad de la reproduccién:

«  Ajuste el valor de Velocidad de salto/JKL en la ficha Edicién del cuadro de didlogo Preferencias.

+  Mantenga presionada la tecla K mientras presiona la J o la L para emular el modo de botdn con salto. Presione K+J para girar
el botén hacia la izquierda o K+L para girarlo hacia la derecha. Presione K de nuevo o la barra espaciadora para volver al modo
normal.

Vista previa en el reproductor de medios

Es posible acceder a la vista previa de un proyecto en un reproductor de medios mezclando y renderizando el proyecto conforme
a las propiedades de éste y reproduciéndolo mediante el reproductor de medios asociado al tipo de archivo que seleccione.

1. Enel menu Herramientas, seleccione Mostrar vista previa en reproductor. Aparecera el cuadro de didlogo Vista previa.

2. Seleccione el tipo de archivo en la lista desplegable y haga clic en Aceptar para comenzar el proceso de mezcla y renderizado.
Aparecera un cuadro de didlogo de progreso indicando el porcentaje del nuevo archivo que se ha completado.

Una vez terminada la mezcla, se abrird el reproductor de medios asociado y dard comienzo la reproduccion.

Vista previa de video renderizado previamente

Reproducir un proyecto usando los controles de transporte puede mostrar de forma instantanea el progreso de un proyecto, pero,
en realidad, no renderiza el proyecto en su formato final. La vista previa que se muestra en la ventana Vista previa de video puede
ser diferente del proyecto final en varios aspectos: tamafio y velocidad de los fotogramas y calidad. En la mayoria de los casos, la
ventana de vista previa de video es todo lo que se necesita para comprobar la temporizacién de los eventos en un proyecto. De vez
en cuando, no obstante, puede necesitar generar una vista previa de calidad de una parte de un proyecto. Para ello, en el menu
Herramientas, elija Renderizar video previamente de forma selectiva.
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Capitulo 3

o 7

Técnicas basicas de edicion

Los proyectos de Vegas® Pro son compilaciones multipista de eventos que ocurren a lo largo del tiempo. Los eventos de
un proyecto son referencias (sefialadores) a los archivos de medios de origen. El software Vegas Pro es un editor no
destructivo, por lo que la edicién de los eventos de un proyecto no altera los archivos de medios de origen en absoluto.

Cémo moverse

Al editar y reproducir el proyecto, el cursor identifica la posicion actual a lo largo de la escala de tiempo del proyecto.

Movimiento del cursor

Utilice los siguientes comandos del teclado para mover el cursor en la escala de tiempo.

Descripcion Tecla(s) Descripcion Tecla(s)
Ir al principio del Ctrl+Inicioo W Mover a la izquierda/ Ctrl+Flecha
proyecto derecha hasta los izquierda/
marcadores derecha
Ir al final del proyecto Ctrl+Fino E Moverse al marcador n.° TeclasOa 9
(teclado
numérico no)
Ir al principio de la Inicio Mover a la izquierda/ Ctrl+Alt+Flecha
seleccion o vista (si no derecha hasta los izquierda/
hay seleccion) puntos de edicién derecha
de evento con
desvanecimiento
de bordes (ver figura
a continuacién)
Ir al final de la selecciéon o Fin Empujar el cursor por  Flecha
vista (si no hay seleccién) la escala de tiempo izquierda/
derecha
Mover a la derecha Avanzar Mover a la izquierda/ Alt+Flecha
siguiendo las marcas de  Pagina derecha un fotograma  izquierda/
cuadricula derecha
Mover a la izquierda Retroceder Mover a la izquierda/ Ctrl+Alt+Mayus+
siguiendo las marcas de  Pagina derecha un fotograma  Rueda del ratén
cuadricula
Ira Ctrl+G Centrar en vista \
Video FL e ]

Salto del cursor del punto
de edicion del evento

Cambio de enfoque

El enfoque se utiliza para describir los objetos que centran la atencidn de un programa. Por ejemplo, al hacer clic en
un archivo en la lista de medios de proyecto, el enfoque recae sobre la ventana de medios de proyecto. Para cambiar
en el acto el enfoque del programa a la escala de tiempo (vista de pista), presione Alt+0 o, en el menu Ver, seleccione
Centrar en vista de pistas.

En el software Vegas Pro, es importante qué pista tiene el enfoque cuando se realiza una tarea. Por ejemplo, al hacer
doble clic en un archivo de medios en el explorador, éste se inserta en la pista que tiene el enfoque. Puede hacer clic
en el nimero de una pista para que ésta pase a ser la pista de enfoque. Una linea blanca parpadeante debajo del
numero de pista y el sombreado en la lista de pistas indica que una pista tiene enfoque.

Realizacion de selecciones

Cuenta con flexibilidad para seleccionar uno o mas eventos, un rango de tiempo, o eventos y un rango de tiempo.
Todas las opciones de seleccion pueden aplicarse a una o varias pistas.

Para seleccionar un evento, haga clic en él.
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Seleccion de varios eventos

Puede seleccionar multiples eventos en un proyecto utilizando varios métodos.

Sugerencias:

+ Una vez que haya seleccionado varios eventos, puede agruparlos.

« Puede seleccionar varios eventos de video, varios eventos de audio o una combinacion de eventos tanto de video como de audio.
No obstante, sélo puede utilizar comandos y operaciones que se apliquen a ambos tipos de eventos en el caso de selecciones
compuestas por eventos tanto de audio como de video.

Seleccion de eventos no adyacentes

1. Mantenga presionada la tecla Ctrl.

2. Seleccione los eventos haciendo clic en ellos.

Eventos seleccionados

Superposicién de video FY offe
B
(5] video [ S |
B3
Voz @ - 1
Vol.: 0,0d8 — i}
Panoramizacidn: Centro (i}
Musica @ - 1
Vol.: 0,0d8 — i}
Panoramizacidn: Centro (i}

Eventos seleccionados
Sugerencia: Para anular la seleccién de un evento, basta con que vuelva a hacer clic en él para activar o desactivar la seleccion.

Seleccion de un rango de eventos
1. Mantenga presionada la tecla Mayus.

2. Hagaclicen el primeroy el ultimo de los eventos que desee seleccionar. Se resaltaran y seleccionaran todos los eventos
comprendidos entre el primero y el Ultimo que haya seleccionado.

Seleccion de un bloque de eventos

1. Hagaclic en el botédn Herramienta de edicién de seleccion (

2. Coloque el cursor en una esquina del drea que desee seleccionar.
3. Hagaclic con el botdn primario del ratéon y manténgalo presionado.
4.

Arrastre el cursor hasta la esquina opuesta del drea que desee seleccionar. Se dibujard un rectdngulo en el 4rea de trabajo y se
seleccionaran todos los eventos comprendidos en él.

Mantenga presionado el botén primario del ratédn y haga clic con el botén secundario para alternar entre los tres tipos de
cuadros de seleccidn: libre, vertical u horizontal.

Sugerencia: Puede incluir o excluir eventos de un drea de seleccion presionando la tecla Ctrl y haciendo clic en ellos. Para anular
la seleccidn de todos los eventos, haga clic en cualquier lugar del drea de trabajo fuera de los eventos seleccionados.
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Seleccion de todos los eventos hasta el final de la pista

1. Haga clic con el botén secundario en un evento. Aparecera un menu contextual.

2. Enel menu contextual, haga clic en Seleccionar eventos hasta el final. Se seleccionaran todos los eventos de la pista
posteriores al evento especificado.

Sugerencia: Para mover grandes bloques de eventos, puede utilizar la opcién Seleccionar eventos hasta el final con eventos
seleccionados en pistas distintas. Presione Ctrl, haga clic para seleccionar eventos en pistas distintas y, a continuacion, haga clic con
el botén secundario para acceder al menu contextual.

Seleccién de un rango de tiempo

Las selecciones de tiempo se indican mediante un cuadro sombreado y una barra que aparece en la parte superior de la escala de
tiempo. Puede emplear la barra de seleccién de tiempo para reproducir una parte mas pequefia del proyecto o para aplicar
ediciones a varias pistas.

ﬁ Seleccién de tiempo
[ ]
wpbnwmdis

Sélo los eventos
comprendidos en la
seleccién de tiempo
se ven afectados
por las ediciones o
se reproducen.

Nota: A menos que un evento esté bloqueado, un rango de tiempo seleccionado afecta a todos los eventos, o partes de eventos,
que estdn comprendidos en él.

Seleccién de un rango de tiempo por arrastre

1. Coloque el puntero del ratén encima de la regla (en la barra de marcadores). La forma del puntero cambiara a un cursor con
flechas izquierda y derecha ().

00:00:

[ ]
.00 k 00004428

2. Arrastre el cursor para seleccionar una region. Se resaltaran todos los eventos, o partes de eventos, que estén comprendidos
en ella.

3. Arrastre los controladores amarillos a ambos extremos de la seleccion de tiempo para aumentar o reducir el rango de tiempo
seleccionado.

Sugerencia: Puede mover el rango de seleccion al completo arrastrando la barra de seleccion de tiempo.

Reproduccion en bucle

Si desea reproducir el rango de tiempo, haga clic en Reproducir ( =) para reproducir sélo los eventos comprendidos en el rango de
tiempo. Haga clic en el boton Reproducir en bucle ( & ) o presione la tecla Q para activar o desactivar la reproduccién en bucle.
Cuando la reproduccion en bucle se encuentra activada, el software Vegas Pro reproduce de forma continua la parte de la escala de
tiempo comprendida en la seleccién de tiempo.
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Seleccion de eventos y un rango de tiempo

La seleccion de un rango de tiempo no implica la seleccidon automética de eventos. Excluyendo los eventos bloqueados, todos los
elementos comprendidos en el rango de tiempo se reproducen y se ven afectados por los comandos del menu Edicion. No
obstante, puede seleccionar eventos concretos para editarlos y, a continuacioén, seleccionar un rango de tiempo.

1. Seleccione los eventos que desee editar. Para obtener mds informacion, consulte Seleccién de varios eventos en la pdgina 36.

2. Coloque el puntero del raton encima de la regla (en la barra de marcadores). La forma del puntero cambiara a un cursor con
flechas izquierda y derecha (i3.).

3. Arrastre el cursor para seleccionar la region. Tenga en cuenta que los eventos no seleccionados inicialmente en el paso 1
siguen sin seleccionar (no aparecen resaltados).

Seleccién de tiempo

___Eventono
seleccionado

Evento
seleccionado

Evento no
seleccionado

Evento
-+ .
seleccionado

Evento |

Evento no
seleccionado

seleccionado

Seleccion de pistas

Haga clic en la cabecera de una pista para seleccionarla. Mantenga presionadas las teclas Ctrl o Mayus para seleccionar varias pistas.

Edicion de eventos

Copia de eventos

Puede copiar eventos, o partes de eventos, en el portapapeles y pegarlos en el proyecto. Puede copiar uno o varios eventos.
El proceso de copia preserva la informacién del evento original, las ediciones y demas modificaciones.

Sugerencia: Cuando estd marcada la casilla de verificacién Cortar, copiar y eliminar eventos agrupados de /a ficha Edicién
en el cuadro de didlogo Preferencias, el corte, la copia o la eliminacion de un evento afectard a todos los eventos del mismo grupo. Si
necesita eliminar un unico evento, puede seleccionar Ignorar agrupacion de eventos en el ment Opciones para hacer caso omiso
temporalmente de las agrupaciones.

1. Seleccione los eventos que desee copiar. Para obtener mds informacion, consulte Seleccién de varios eventos en la pdgina 36.

2. Seleccione un rango de tiempo, si procede, y haga clic en el botén Copiar (& ).

Copia de eventos seleccionados

Al copiarlos, los eventos seleccionados se reproducen y colocan en el portapapeles. La informacion de tiempo también se coloca en
el portapapeles.

Eventos antes Contenido del Eventos tras la copia
de la copia portapapeles

Los eventos originales no se
ven afectados ni cambian.

00:00:13:23 00:00:24:23
P O e

i 5
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Copia de una seleccion de tiempo

Los eventos comprendidos en la seleccion de tiempo y a lo largo de todas las pistas se reproducen y colocan en el portapapeles.
La informacién de tiempo también se coloca en el portapapeles.

Eventos antes Contenido del Eventos tras la copia
de la copia portapapeles

Los eventos originales no se

. - ven afectados ni cambian.
e

Copia de una seleccién de tiempo y eventos

Los eventos y las partes de eventos seleccionados comprendidos en la seleccidon de tiempo se reproducen y colocan en el
portapapeles. La informacién de tiempo también se coloca en el portapapeles.

Eventos antes Contenido del Eventos tras la copia
de la copia portapapeles

Los eventos originales no se

00031929

— i ven afectados ni cambian.
> .

Corte de eventos

Al cortar los eventos, éstos se eliminan de sus pistas respectivas, pero la informacion cortada (eventos y tiempo) se coloca en el
portapapeles. Una vez en él, puede pegar la informacion en el proyecto.

Sugerencias:

« Cuando estd marcada la casilla de verificacion Cortar, copiar y eliminar eventos agrupados de la ficha Edicion en el cuadro
de didlogo Preferencias, el corte, la copia o la eliminacion de un evento afectard a todos los eventos del mismo grupo. Si necesita
eliminar un unico evento, puede seleccionar Ilgnorar agrupacion de eventos en el ment Opciones para hacer caso omiso
temporalmente de las agrupaciones.

« Puede aplicar una edicion de expansion tras cortar la informacién. Para obtener mds informacién, consulte la ayuda en linea.
Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en el ment Ayuda.

1. Seleccione eventos o un rango de tiempo. Para obtener mds informacién, consulte Realizacion de selecciones en la pdgina 35.

2. Hagaclicen el botén Cortar ( 3 )).

Corte de eventos seleccionados

Una vez cortados, los eventos seleccionados se eliminan de la escala de tiempo y se colocan en el portapapeles. La informacion de
tiempo también se coloca en el portapapeles.

Eventos antes Contenido del Eventos después Eventos después del corte en

del corte portapapeles del corte modo de expansidn posterior
a la edicion

JTmZL_JTU-ZQ-ZB ‘[I[I-[I[I-W-ZB ‘[I[I-[I[I-ZQ-ZB ‘[I[I-[I[I-W-ZB ‘[I[I-[I[I-ZQ-ZB
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Corte de una seleccién de tiempo

Los eventos comprendidos en la seleccion de tiempo se reproducen y colocan en el portapapeles. La informacién de tiempo
también se coloca en el portapapeles. Al cortar una seleccién de tiempo, el modo de edicién de expansion afecta a la posicion del
material en todas las pistas o las pistas afectadas tras el corte.

Eventos antes Contenido del Eventos después Eventos después del corte en
del corte portapapeles del corte modo de expansidn posterior
a la edicion

|00:00:13:28 00002429 |00:00:1323 00002429

iE & ©
R & B

Corte de una seleccién de tiempo y eventos

Los eventos y las partes de eventos seleccionados comprendidos en la seleccién de tiempo se reproducen y colocan en el
portapapeles. La informacion de tiempo también se coloca en el portapapeles. Al cortar una combinacién formada por una
seleccion de tiempo y una seleccién de eventos, el modo de expansidn posterior a la edicién afecta a la posicion del material en
todas las pistas o las pistas de los eventos seleccionados tras el corte.

Eventos antes Contenido del Eventos después  Eventos después del corte en
del corte portapapeles del corte modo de expansidn posterior
ala ediciéon

e ez

(iR, esaezs

japnzy

Pegado de eventos

Una vez que la informacién se copia en el portapapeles, se pueden escoger distintas formas para pegar los elementos de éste.
Los elementos siempre se pegan desde la posicién del cursor, a lo largo de la escala de tiempo.

Sugerencia: Cuando estd marcada la casilla de verificacién Cortar, copiar y eliminar eventos agrupados de /a ficha Edicién
en el cuadro de didlogo Preferencias, el corte, la copia o la eliminacién de un evento afectard a todos los eventos del mismo grupo.
Si necesita eliminar un tnico evento, puede seleccionar Ignorar agrupacion de eventos en el menu Opciones para hacer caso
omiso temporalmente de las agrupaciones.

Si el modo de expansion posterior a la edicidén se encuentra habilitado, el material se desplaza por la pista para dejar sitio al material
pegado. El comportamiento exacto de la expansién dependera del contenido que se pegue y del tipo de edicién de expansién que
se decida llevar a cabo. Si se pegan uno o mas eventos, sélo se aplicard la edicion de expansion a las pistas donde aparezca el
material pegado.

Sugerencia: Puede aplicar una edicién de expansion tras pegar la informacién. Para obtener mds informacion, consulte la ayuda
en linea. Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en el menu Ayuda.

1. Mueva el cursor a la ubicacién que desee de la escala de tiempo.
2. Haga clic en el nimero de pista o dentro de la pista en la que desee pegar el evento. Esta es la pista de enfoque; s6lo puede

existir una pista de enfoque simultaneamente.

Nota: Si se dispone a pegar varios eventos de pistas distintas, se creardn pistas nuevas automdticamente conforme sea necesario.

3. Hagaclicen el botén Pegar (@&).

Los eventos del portapapeles se pegardn en la posicion del cursor en la pista. La nueva informacién que se pegue puede
solaparse a los eventos existentes en la pista.
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Uso de pegado con repeticion

Utilice el pegado con repeticidn para especificar cuantas veces deben pegarse los eventos del portapapeles en la posicion del
cursor en la pista seleccionada y especificar el espacio entre los eventos pegados.

1. Copie una seleccion en el portapapeles.

2. Enel menu Edicidn, seleccione Pegar repitiendo. Aparecera el cuadro de didlogo Pegar repitiendo.

3. Especifique el nUmero de veces que desea pegar el contenido del portapapeles y el espacio entre las copias sucesivas.
4

. Hagaclic en Aceptar.

Uso de pegado con inserciéon

A utilizar el pegado con insercion, los eventos del portapapeles se colocan en la posicion del cursor en la pista seleccionaday los
eventos existentes en todas las pistas se desplazan por la escala de tiempo un trecho igual a la duracion total de la informacion
pegada. Esta accion se diferencia del modo de expansién posterior a la edicion, ya que el pegado en dicho modo sdlo afecta a las
pistas en que se pega el material, mientras que el pegado con insercion afecta a todas las pistas del proyecto.

1. Copie unaseleccién en el portapapeles.

2. Enel menu Edicidn, seleccione Pegar insertando.

Contenido del Eventos antes del pegado  Eventos tras el pegado con insercion
portapapeles con insercion
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Los eventos en todas las pistas (no sdlo las pistas
con material pegado) se desplazan por la escala
de tiempo.

Pinchazos y aplicacion de crossfades en eventos

Es posible insertar eventos en mitad de eventos existentes (sobre ellos) sin alterar la sincronizacién del proyecto. Cuando finaliza
el evento insertado, el evento original contintia reproduciéndose como si nunca se hubiese detenido.

Se puede elegir la duracién de los crossfades para los eventos de audio pinchados.

1. Enel menu Opciones, seleccione Preferencias. Aparecera el cuadro de dialogo Preferencias.

2. Hagaclic en la pestaia de la ficha Edicién.

3. Seleccione Duracidon de fundido rapido para eventos de audio (ms). Especifique una duracidn para cada transicion.

Los eventos que se hayan insertado o pinchado previamente no se veran afectados por este cambio. El concepto de inicio y final del
pinchazo sélo se aplica cuando se inserta un evento mas corto que aquél en el que se inserta. En la siguiente ilustracion, cada
fotograma se encuentra numerado para poder apreciar cdmo el evento original continta una vez que termina el evento insertado,
como si el primero se hubiese continuado reproduciendo debajo del segundo.

(000000300 00:00:00.400 Q00000500

gggggggg T e R |

e,

|
Evento pinchado

Duplicacion de eventos

La duplicacién combina la copia y el pegado en una sola accién. El proceso equivale a mover el evento a una nueva posicion, al
tiempo que se deja una copia atras.

1. Presione Ctrl.

2. Arrastre el evento que desee duplicar al lugar donde desee que se ubique el nuevo evento.
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Recorte de eventos

En esta seccion se describen métodos sencillos para recortar eventos.

Sugerencia: Puede aplicar una edicién de expansion tras recortar un evento. Para obtener mds informacion, consulte la ayuda en
linea. Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en el menu Ayuda.

Recorte de un evento

Durante el proceso de recorte de un evento de video, tanto la uUltima imagen en miniatura del evento como la ventana de vista
previa de video muestran el ultimo fotograma del evento, lo que permite editar eventos con gran precision.

1. Mueva el cursor sobre el borde del evento. La forma del cursor cambiara cuando se encuentre en la posicion correcta (+=]).
2. Arrastre el borde del evento para recortarlo.

Puesto que un archivo multimedia a menudo contiene un componente de video y otro de audio, ambos eventos se recortan
(o extienden) como un grupo, a menos que se desagrupen o se anule temporalmente la agrupacién haciendo clic en el botén
Ignorar agrupacion de eventos ().

Recorte simultaneo de
eventos agrupados

Recorte de un evento mas alla de su final

Puede recortar un evento mas alla de su final, con lo que se extendera. Una vez extendido, el evento se reproduce en bucle de
manera predeterminada. Una muesca indica dénde se repite el bucle del evento.

Silo prefiere, puede desactivar la reproduccién en bucle y hacer que el tltimo fotograma de los medios de un evento se repita
durante la duracién integra de éste (un fotograma congelado). Aparecerd una muesca en el punto del evento en el que acaba el
video y comienza el fotograma congelado.

Recorte de eventos adyacentes

Puede recortar eventos adyacentes simultdneamente. Presione Ctrl+Alt mientras arrastra el borde comun entre dos eventos

adyacentes. Aparecera el cursor de recorte adyacente ([<]).

Presione Ctrl+Alt sobre el ..o derecha para recortar ambos
borde entre dos eventos... ..y arrastre a izquierda... eventos simultdneamente.

0:15:23 00:00:17:23 00:00:13:23) 00:15:23 00:00:17:23 00:00:13:23) 00:15:23 00:00:17:23 00:00:13:23)

|+ |

Recorte de una seleccién de tiempo

El recorte de eventos elimina todos los medios situados fuera de la seleccion de tiempo. La informacion eliminada no se coloca en el
portapapeles. El recorte se diferencia del corte en que los eventos comprendidos dentro de la seleccion de tiempo se preservan.

1. Seleccione un rango de tiempo. Para obtener mds informacion, consulte Seleccién de un rango de tiempo en la pdgina 37.
2. Presione Ctrl+T o, en el menu Edicion, seleccione Recortar.

El material situado fuera de la seleccién de tiempo (a lo largo de todas las pistas) se eliminara del proyecto. No obstante, la
informacion de tiempo (el espacio) entre los eventos no se eliminara.

Eventos antes Contenido del Eventos tras
del recorte portapapeles el recorte

La informacién recortada
no se colocaen el
portapapeles.

N

o
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Division de eventos

Se pueden crear varios eventos que funcionen de forma independiente a partir de un Unico evento dividiéndolo. La divisién crea un
nuevo punto final para el evento original y un nuevo punto inicial para el evento recién creado.

Dividir un evento no altera los medios originales. La informacién del archivo de medios original permanece ahi, pero se omite
durante la reproduccién segun la ubicacién de los puntos inicial y final del evento en la escala de tiempo.

Al dividirse, los dos nuevos eventos se alinean uno con otro. Estos se pueden mover independientemente.

Un solo evento

S Posicion de division

Dos eventos tras
la divisién

i m_ Los dos eventos nuevos
Y. m_ se pueden mover

independientemente.

Division de un evento

1. Seleccione los eventos que desee dividir. Para obtener mds informacion, consulte Realizacidn de selecciones en la pdgina 35.
2. Coloque el cursor en la posicién de la escala de tiempo en la que se producira la division.

3. Enel mend Edicidn, seleccione Dividir, o bien presione S.

Division de eventos por la posicion del cursor

Todos los eventos se dividen por la posicidn del cursor (a menos que un evento esté bloqueado). La division se produce a lo largo
de todas las pistas (si no hay eventos seleccionados).

Eventos antes Eventos después
de la divisién de la divisién
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Division de eventos seleccionados
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Sélo los eventos seleccionados se dividen por la posicion del cursor.

Eventos antes Eventos después
de la division de la division

Q0002429 00:00:24:29
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Division de una seleccion de tiempo

A menos que estén bloqueados, todos los eventos comprendidos en la seleccion de tiempo se dividen en los puntos inicial y final
del rango de tiempo, lo que significa que se realizan dos divisiones. La divisidén se produce a lo largo de todas las pistas.

Eventos antes Eventos después
de la division de la division

-~
00:00:24:23
I —

i
1

Division y recorte de eventos

Mantenga presionadas las teclas Ctrl+Alt+Mayus y haga clic en un evento para dividirlo. Mantenga presionadas las teclas
Ctrl+Alt+Mayus y arrastre un evento para dividirlo por el punto en que haga clic y recortar el evento en la direccién en que arrastre.

El cursor se convierte en un cursor de division y recorte («»).

Eliminacion de eventos

La eliminacidn de un evento lo suprime de la pista en la que aparece. Es posible eliminar varios eventos y utilizar selecciones de
tiempo para modificar el proceso. La edicién de expansidén también se aplica a las acciones de eliminacion. La eliminacién funciona
exactamente igual que una operacién de corte, con la salvedad de que la informacién eliminada no se coloca en el portapapeles.
Para obtener mds informacién, consulte Corte de eventos en la pdgina 39.

1. Seleccione los eventos que desee eliminar.

2. Presione latecla Supr.

Archivo de medios original.

of1j2l3fa]sfelz]s]ol

El evento en la escala de tiempo FERAE 00010000608 00000008
con los fotogramas originales.

Deslizamiento del evento dos 0000 00000047 00002 00:00:0009
fotogramas hacia la derecha.

. . 00:00:00:09
Deslizamiento con recorte del ]

evento dos fotogramas hacia la
derecha.

Deslizamiento del evento dos e 2 == DNy
fotogramas hacia la derecha.
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Aplicacién de crossfades a eventos

Es posible aplicar un crossfade entre dos eventos situados en la misma pista. En el caso de los eventos de audio, la aplicacién de
crossfades aplica un fundido de salida al volumen de un evento de audio al tiempo que aplica un fundido de entrada al volumen de
otro evento. En el caso de los eventos de video, la aplicacién de crossfades crea una transicion entre dos eventos, uno que presenta
un desvanecimiento de salida al tiempo que otro presenta un desvanecimiento de entrada. Aparecen lineas que indican como y
cuando se modifica el volumen o la transparencia del evento.

T+ 11 5 Lineadevolumenenel
fundido de entrada
*" b tluluiesl Lineadevolumenenel
"M fundido de salida

Uso de crossfades automaticos

La funcién de crossfades automaticos convierte las partes solapadas de dos eventos en un crossfade suave. Esta funcién se
encuentra activada de manera predeterminada. Haga clic en el botén Crossfades automaticos (/4 ) o presione Ctrl+Mayus+X para
activar o desactivar los crossfades automaticos.

Eventos antes del crossfade Eventos tras el crossfade

e ——
e | bt

Arrastre un evento para
solapar el siguiente

Configuracién manual de crossfades

No se inserta un crossfade automatico si se coloca un evento mas corto sobre otro mas largo, dentro del mismo marco temporal.
En este caso, el evento mas largo empieza a reproducirse, luego se reproduce el evento mds corto y, entonces, se reanuda la
reproduccion del evento mas largo por la posicion de la escala de tiempo. Puede crear un crossfade manualmente a fin de aplicar
fundidos o desvanecimientos de entrada y salida para el evento mas corto.

1. Coloque el puntero del ratén en uno de los controladores del evento mas corto. Aparecera el cursor de envolventes (+5%).

2. Arrastre el controlador a la posicion deseada.

e f it
o, i i st |
Eventos sin crossfade Eventos con crossfade manual

Este es un método rapido y efectivo de insertar una voz superpuesta sobre una pista de musica de fondo (aunque se aplique un
fundido de salida total a la musica) o para reemplazar una seccién de audio dafada. Para obtener mds informacién, consulte
Pinchazos y aplicacién de crossfades en eventos en la pdgina 41.

Cambio de las curvas de crossfade

Puede cambiar las curvas de crossfade que se utilizan para aplicar fundidos o desvanecimientos de entrada y salida entre dos
eventos.

=] =l =]

b <] e . Haga clic con el botén secundario en un

(=1 [~ [==] | crossfade para seleccionar una curva de
<] [ > crossfade distinta.

=il ===l

1. Haga clic con el botdn secundario en cualquier lugar de la region del crossfade para mostrar un menu contextual.

2. Enel menu contextual, seleccione Tipo de desvanecimiento y elija el tipo de fundido o desvanecimiento que desee
en el submendu.

Sugerencia: Si utiliza la misma curva de crossfade con frecuencia, puede establecerla como valor predeterminado para todos los
crossfades de audio o video nuevos en la ficha Edicion del cuadro de didlogo Preferencias.
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Uso de las opciones Deshacer y Rehacer

Cuenta con una funcionalidad ilimitada para deshacer y rehacer cambios mientras trabaja en el proyecto, incluso hasta el punto de
poder deshacer cambios efectuados antes de la Ultima ocasidn en que se haya guardado (pero no cerrado) un proyecto. Mientras
trabaja en un proyecto, se crea un historial del comando Deshacer con los cambios que haya llevado a cabo. Cada vez que deshaga
algo, ese cambio se colocard en el historial del comando Rehacer.

Cuando cierre el proyecto o salga del software, se borraran los historiales de los comandos Deshacer y Rehacer.

Uso de Deshacer

Si se presiona Ctrl+Z o se hace clic en el boton Deshacer ( @« | ~)), se invierte la Ultima edicién realizada. Si usa reiteradamente el
comando del teclado o el boton de la barra de herramientas, continuara deshaciendo las ediciones en orden inverso, de la mas
reciente a la mds antigua. Ademas, puede deshacer la ultima edicién seleccionédndola en el menu Edicion.

Como deshacer una serie de ediciones

Puede deshacer una serie de ediciones utilizando la lista desplegable del botén Deshacer.
1. Haga clic en la flecha ubicada a la derecha del botén Deshacer (| & [~)).

2. Enlalista desplegable, seleccione la edicion que desee deshacer. Los elementos situados encima de ella (ediciones
posteriores) se seleccionardn automaticamente. El proyecto volverd al estado anterior en que se encontraba antes de llevar a
cabo esas ediciones.

=[7
[TTETITRORSS - | Utilice el raton para

Mover eventos

Pt Soemts seleccionar una serie Pegar evento
de ediciones.

Deshacer 1acddn Deshacer 3 acdones

Cuando deshaga una edicién o una serie de ediciones, se afadiran al historial del comando Rehacer. Esta funcién permite restaurar
el proyecto a un estado anterior.

Sugerencia: En el menu Edicion, seleccione Deshacer todo para deshacer todas las ediciones del historial. Se deshardn todas las
ediciones y se anadirdn al historial del comando Rehacer.

Uso de Rehacer

Si se presiona Ctrl+Mayus+Z o se hace clic en el botén Rehacer (| 2 | ~), se rehace la dltima edicién deshecha. Si usa reiteradamente
el comando del teclado o el botdén de la barra de herramientas, continuara rehaciendo las ediciones deshechas en orden inverso, de
la mas reciente a la mds antigua. Ademas, puede rehacer la Ultima edicién selecciondndola en el menu Edicién.

Coémo rehacer una serie de ediciones

Puede ver el historial del comando Rehacer haciendo clic en la flecha a la derecha del botén Rehacer (| = [~)). El elemento superior
de la lista que aparece es la edicion deshecha mas reciente. Si rehace una edicién especifica que aparezca mas abajo en la lista,
todas las ediciones posteriores situadas encima de ella también se reharan.

Cuando rehaga una edicién o una serie de ediciones, se volveran a aiadir al historial del comando Deshacer. El historial del
comando Rehacer se borra cuando se realiza una nueva edicién.

Adicion de marcadores de proyecto y regiones
Se incluyen varios tipos de marcadores de proyecto que identifican partes del proyecto, sirven como cues y proporcionan
funcionalidad adicional:

. Los marcadores son puntos que se marcan en la escala de tiempo del proyecto. Por regla general, se emplean a fin de sefalar
ubicaciones en el proyecto para futuras consultas o sefialar cues de sincronizacion.

. Las regiones son rangos de tiempo que se marcan a lo largo de la escala de tiempo. Las regiones identifican rangos de tiempo
para futuras consultas y pueden actuar como selecciones de tiempo permanentes.
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+  Los marcadores de comando son marcadores que habilitan los metadatos en archivos de medios de transmision. Dichos
marcadores se pueden usar para mostrar titulares, subtitulos, enlaces a sitios Web o cualquier otra funcion que defina. Ademas,
estos marcadores se pueden usar para incrustar informacién de datos de Scott Studios, que se utiliza con mucha frecuencia en
medios de difusion. Para obtener mds informacion sobre los marcadores de comando, consulte la ayuda en linea. Para acceder a
ella, seleccione Contenido e indice en el menu Ayuda.

+  Los marcadores de disefio de CD son marcadores que indican pistas e indices para un disefio de CD de audio. Estas marcas
sirven para crear pistas y puntos de indice al grabar un CD de audio. Para obtener mds informacion sobre los marcadores de
disefio de CD, consulte la ayuda en linea. Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en el ment Ayuda.

Trabajo con marcadores

Los marcadores son utiles para identificar ubicaciones concretas y desplazarse hasta ellas en los proyectos de mayor duracion.
Conforme se colocan marcadores en el proyecto, se numeran automaticamente (hasta 99) en el orden en que se van colocando. Los
marcadores aparecen como etiquetas naranjas debajo de la regla. Es posible asignarles un nombre y recolocarlos a lo largo de la
escala de tiempo del proyecto.

Marcadores Haga clic con el botén secundario en la barra de marcadores.
Plozenst Flinisn I—Barra de [llvozen off
004500 © Reproducir en bucle Ctrl+Maytis+L; Q
2% ; ] marcadores s |
Establecer seleccion a vista
Seleccionar region de bucle Maytis+L; Maytis+Q

Insertar region R

Eliminar todo

Eliminar todo en la seleccién

Insercidon de marcadores en la posicion del cursor
1. Sitde el cursor en el lugar en que desee colocar el marcador.
2. Enel menu Insertar, seleccione Marcador, o bien presione M.

3. Escriba un nombre para el marcador y presione Entrar. Si no desea asignarle un nombre, limitese a presionar Entrar.

Trabajo con regiones

Las regiones identifican rangos de tiempo y proporcionan un método para subdividir el proyecto. Una regién se define como
el drea comprendida entre dos marcadores de regién que comparten el mismo nimero. Las regiones pueden actuar como
selecciones de tiempo semipermanentes. Puede ver la informacién de regién en el explorador haciendo clic en la flecha junto

al botén Ver ([E ~)) y seleccionando Vista de region.

Insercion de regiones

1. Realice una seleccion de tiempo. Para obtener mds informacién, consulte Seleccion de un rango de tiempo en la pdgina 37.
2. Enel mend Insertar, seleccione Region, o bien presione R.

3. Escriba un nombre para la regidn y presione Entrar. Si no desea asignarle un nombre, limitese a presionar Entrar.

Los marcadores de regién aparecen en los puntos inicial y final de una seleccion de tiempo.

Inicio de region Final de region Haga clic con el botén secundario en la barra de marcadores.
Flnuaus cansidn =1 lusoz an att
" Barra de ;- o Reproducir en bucle Ctrl+Mayiis+L: Q
NUEWa Seccion ﬁ?:( . Im?:qllsxj‘:ﬂl X
| marcadores % .
| Establecer seleccion a vista g
Establecer seleccign a proyecto
Seleccionar regidn de bucle Mayis+L; Maydis+Q
Insertar region R
ls

Eliminar tedo

Eliminar todo en la seleccién
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Seleccion de regiones

Se pueden seleccionar los eventos, a lo largo de todas las pistas, comprendidos en la regién para editarlos o reproducirlos. Haga clic
con el botén secundario en uno de los marcadores de regién para mostrar un menu contextual y elija Seleccionar region.

k=] = [3 Introduceién
{d Ira = -

Ir al final Y R —— m‘.m’.l.

I ecconr oo
Cambiar nombre

Regidn seleccionada

Sugerencia: También puede seleccionar una regién presionando un niimero del teclado (no del teclado numérico) o haciendo
doble clic en un marcador de region.

Edicion de marcadores y regiones

Cémo asignar o cambiar el nombre de marcadores o regiones

1. Coloque el puntero del ratdn en el marcador o la regién cuyo nombre desee asignar o cambiar. El puntero adoptara la forma
de una mano ({t).

2. Haga clic con el botén secundario para mostrar un menu contextual y elija Cambiar nombre. Aparecera un cuadro de texto
junto al marcador o la region.

v -

= -.‘
3. Escriba el nombre nuevo y presione Entrar cuando haya acabado.

También puede hacer doble clic en un nombre existente o en el espacio situado inmediatamente a la derecha de un marcador o la
region para cambiar su nombre.

Movimiento de marcadores o regiones

Puede recolocar un marcador o una regién arrastrandolos en la barra de marcadores. Para mover ambos marcadores de region
(marcadores de inicio y fin) simultdneamente, mantenga presionada la tecla Alt mientras arrastra uno de ellos.

Desplazamiento a marcadores o regiones

Puede hacer que el cursor salte a cualquier marcador, asi como al inicio o al final de una regién, en la escala de tiempo haciendo clic
en el marcador o la regién. También puede saltar a un marcador o una regidn presionando las teclas de nimero de la parte superior
del teclado (no las del teclado numérico) o presionando Ctrl+Flecha derecha o Ctrl+Flecha izquierda.

Eliminaciéon de marcadores o regiones

1. Coloque el puntero del ratén en el marcador o la regiéon que desee eliminar. El puntero adoptara la forma de una mano ({h).

2. Haga clic con el botén secundario para mostrar un menu contextual y elija Eliminar. El marcador o la regidn se eliminaran
del proyecto.

Las etiquetas no se volveran a numerar conforme las elimine. Por ejemplo, si dispone de cinco marcadores en el proyecto y elimina
los marcadores 3y 4, los marcadores restantes aparecerdn enumerados como 1, 2 y 5. No obstante, si vuelve a afadir marcadores,
el software Vegas Pro comenzara a numerar, primero, la secuencia que falta (en este caso, 3y 4) y, luego, seguira con los numeros
6,7y8.

Eliminacion de todos los marcadores y las regiones

1. Haga clic con el botén secundario en la barra de marcadores.

2. Enel menu contextual, seleccione Marcadores/Regiones y elija Eliminar todo en el submen.
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Uso de un programa externo de edicion de audio

El software Pro es un entorno de edicion no destructivo, lo que significa que los archivos originales no sufriran cambios, a pesar de
las ediciones realizadas mediante el software. Las ediciones destructivas (constructivas) que modifican el archivo de medios de
origen propiamente dicho pueden realizarse en una aplicacién aparte como el software Sound Forge®. Al configurar un editor de
audio independiente, es posible acceder rdpidamente al programa desde Vegas Pro mediante el menud Herramientas o
presionando Ctrl+E.

Configuracion de un programa de edicién de audio

Si, en el momento de instalar Vegas Pro, ya cuenta con Sound Forge en su equipo, el programa de instalacién deberia detectarlo y
convertirlo en el programa de edicién de audio predeterminado. No obstante, si no dispone de Sound Forge o desea especificar un
editor de audio distinto, puede hacerlo en el cuadro de didlogo Preferencias.

1. Enel menu Opciones, seleccione Preferencias. Aparecerd el cuadro de didlogo Preferencias.
2. Enel cuadro de didlogo Preferencias, haga clic en la pestaia de la ficha Audio.

3. Hagaclic en el botén Examinar situado a la derecha del cuadro Editor de audio preferido. Aparecerd el cuadro de didlogo
Editor de audio preferido.

4. Desde este cuadro de didlogo, busque la aplicacion que desee utilizar para editar archivos de audio.

5. Seleccione el icono correspondiente al archivo ejecutable (.exe) de la aplicacién y haga clic en Abrir para establecerla como
editor de audio predeterminado.

La ruta de la aplicacién aparecera en el cuadro Editor de audio preferido.

Apertura del editor de audio desde el software Vegas Pro

Todos los eventos de un proyecto hacen referencia a archivos de medios de un dispositivo de almacenamiento. Al editar un evento
de audio en un editor de audio, se puede optar por abrir el archivo de medios original o una copia del archivo.

Apertura de un archivo en un editor de audio

Puede editar directamente el archivo de medios al que hace referencia un evento de audio. Los cambios que realice y que guarde
en el editor de audio son permanentes y se reflejaran en el evento del proyecto.

1. Seleccione el evento que desee editar.
2. En el mend Herramientas, elija Audio y, a continuacion, seleccione Abrir en editor de audio en el submenu.

La aplicacién de edicién de audio seleccionada abrira el archivo de medios al que hace referencia el evento. Realice los cambios
necesarios y guarde el archivo en el editor de audio. Si conserva el mismo nombre y la misma ubicacién del archivo de medios, el
evento se actualizard inmediatamente en el proyecto. No obstante, si cambia el nombre o la ubicacién del archivo de medios
(utilizando Guardar como), debera importar el archivo editado (nuevo) al software Vegas Pro.

Apertura de una copia del archivo en un editor de audio

También puede crear una copia de un archivo de audio y abrirla en un editor de audio. Abrir una copia de un archivo tiene la ventaja
de que se conserva intacto el archivo original. La copia modificada se inserta en el evento como una tomay se agrega
automaticamente a la lista de medios de proyecto.

1. Seleccione el evento que desee editar.
2. Enel menu Herramientas, elija Audio y, a continuacion, seleccione Abrir copia en editor de audio en el submend.

Cuando haya terminado con las ediciones, guarde el archivo. “Toma X" se agregara al final del nombre del archivo para distinguirlo
del original y el archivo se incluird en el proyecto como una toma. Si lo guarda en un archivo nuevo (usando Guardar como), debera
agregarlo manualmente como una toma en el proyecto.
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Capitulo 4

Almacenamiento y renderizacion de proyectos

El software Vegas® Pro permite guardar y renderizar proyectos en varios formatos multimedia distintos. Al renderizar
un proyecto de Vegas Pro, el proyecto en si no se modifica, sino que se puede renderizar en numerosos formatos
diferentes.

En este capitulo se explica como se guarda un proyecto y cémo se usan las funciones Guardar como y Renderizar
como. Ademas, encontrara informacién de referencia para las opciones de renderizacion disponibles. También se
describen las distintas opciones para enviar los proyectos como, por ejemplo, impresidn en cinta o grabacién en CD
de video, CD multimedia o Blu-ray Disc™.

Almacenamiento de proyectos

Al guardar un trabajo, éste se almacenard en un archivo de proyecto. Los archivos de proyecto no son archivos de
medios renderizados.

1. Enel menu Archivo, seleccione Guardar.

La primera vez que guarde un proyecto, aparecera el cuadro didlogo Guardar como. En ocasiones posteriores, se
omitird este cuadro de didlogo, se conservara el nombre de archivo existente y se actualizara el proyecto a fin de
incluir en él cualquier cambio que haya implementado.

2. Seleccione Archivo de proyecto de Vegas (.veg) en la lista Tipo de archivo (valor predeterminado).

3. Seleccione la unidady la carpeta donde se debe almacenar el proyecto y escriba un nombre en el cuadro
Nombre de archivo.

4. Haga clicen Guardar.

Sugerencia: Marque la casilla de verificacion Copiar medios con proyecto para guardar el archivo de proyecto y
las copias de los archivos de medios en una misma ubicacion.

Cambio de nombre de proyectos (utilizando Guardar como)

Después de haber estado trabajando en un proyecto, puede utilizar el comando Guardar como del menu Archivo
para guardar una copia de un proyecto con un nombre nuevo. Esto resulta util para realizar copias de seguridad de
las distintas versiones de un proyecto.

Renderizado de un proyecto

La renderizacion se refiere al proceso de creacion de un archivo de medios nuevo a partir de un proyecto de Vegas
Pro. El archivo de proyecto no se ve afectado (sobrescrito, eliminado ni alterado) durante el proceso de renderizacién.
Puede volver al proyecto original para efectuar ediciones o ajustes y volver a renderizarlo.

El formato de salida definitivo depende del destino del nuevo archivo de medios. Algunos ejemplos son: .avi, .movy .wmv.
1. En el menu Archivo, seleccione Renderizar como.

2. En el cuadro de didlogo Renderizar como, seleccione la opcién apropiada en la lista desplegable Tipo de
archivo.

3. Hagaclic en Personalizado para seleccionar una configuracion de compresién personalizada. Las opciones de
compresion predeterminadas se establecen automaticamente en funcion de las propiedades de los proyectos.

4. Escriba el nombre y especifique un destino para el archivo.

5. Hagaclicen Aceptar.

Publicacién de un proyecto

En el menu Archivo, elija Publicar y, a continuacién, siga las instrucciones que aparezcan en pantalla para elegir un
proveedor de publicacién y guarde el proyecto actual en la Web para que pueda compartirlo con otros usuarios.
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Grabacion de CD de audio

Puede grabar pistas individuales (CD por pistas) o un disco entero (CD por disco).

Grabacion de pistas individuales (CD por pistas)

Puede grabar un proyecto de Vegas Pro como una Unica pista (CD por pistas). Una vez que haya grabado todas las pistas en el CD,
debera cerrar el disco para que sea posible reproducirlo.

1. Enel menu Herramientas, elija Grabar disco y elija CD de audio por pistas en el submenu. En el cuadro de didlogo
Grabacién de CD de audio por pistas, se indicard la duracién del archivo actual y el tiempo restante en el disco introducido
en la grabadora.

2. Seleccione una opcién de la lista desplegable Accién:

Accién Descripcion

Grabar audio Comienza a grabar audio en el CD al hacer clic en el botén Inicio. Se debe cerrar el disco para
poder usarlo en un reproductor de CD.

Probaryluego  Realiza una prueba para determinar si los archivos se pueden grabar en el CD sin errores por

grabar audio agotamiento del bufer. La grabacion comienza automaticamente si el resultado de la prueba es
satisfactorio.

Sélo probar Realiza una prueba para determinar si los archivos se pueden grabar en el CD sin errores por
agotamiento del bufer. El audio no se grabara en el CD.

Cerrar disco Cierra el disco sin afadir audio al hacer clic en el botdn Inicio. Cerrar un disco permite oir los
archivos grabados en un reproductor de CD.

Borrar disco RW  Borra un CD regrabable al hacer clic en el botén Inicio.

3. Seleccione las opciones de grabacion:

Opcion Descripcion

Proteccion Marque esta casilla de verificacidn si su grabadora admite la proteccioén contra agotamiento

contra del bufer, que posibilita la interrupcion y posterior reanudacion de la grabacion.

agotamiento

del bufer

Borrar disco RW
antes de grabar

Si usa un CD regrabable, marque esta casilla de verificacion para borrar su contenido antes de
grabar.

Cerrar disco

Marque esta casilla de verificacion para cerrar el CD después de grabarlo. Cerrar un disco

al terminar permite oir los archivos grabados en un reproductor de CD.

la grabacién

Expulsardisco  Marque esta casilla de verificacion para expulsar el CD automaticamente al finalizar la
al terminar grabacion.

Grabar sélo Marque esta casilla de verificacion para grabar sélo el audio de la region de bucle.

la seleccion

4. Enlalista desplegable Unidad, seleccione la unidad de CD que desee usar para grabar el CD.

5. Enlalista desplegable Velocidad, elija la velocidad a la que desee realizar la grabacién. La opcién Max. utilizard la maxima
velocidad que admita la grabadora. Reduzca el valor si detecta dificultades.

6. Haga clic en el botdn Inicio.

Advertencia: Si hace clic en el botén Cancelar después de que el proceso de escritura del disco haya comenzado, el disco
quedard inutilizable.

7. Cuando el proceso de escritura concluya, se mostrarad un mensaje de confirmacién. Haga clic en Aceptar para cerrarlo.

Cierre de un CD por pistas

1. Enel menut Herramientas, elija Grabar disco y elija CD de audio por pistas en el submenu. Aparecera el cuadro de didlogo
Crear CD.

2. Hagaclic en el botén Cerrar disco.

3. Cuando se cierre el disco, se mostrara un mensaje de confirmacion. Haga clic en Aceptar para cerrarlo.
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Grabacién de un disco (CD por disco)

1.

En el menu Herramientas, elija Grabar disco y elija CD de audio por disco en el submenu. Aparecerd el cuadro de dialogo
Grabacién de CD de audio por disco.

En la lista desplegable Unidad, seleccione la unidad de CD que desee usar para grabar el CD.

En la lista desplegable Velocidad, elija la velocidad a la que desee realizar la grabaciéon. Méx. utilizara la maxima velocidad que
admita la grabadora (reduzca el valor para minimizar la posibilidad de error por agotamiento del bufer).

Marque la casilla de verificacion Proteccion contra agotamiento del bufer si su grabadora admite este tipo de proteccién, que
posibilita la interrupcién y posterior reanudacién de la grabacién.

Nota: La proteccién contra agotamiento del bufer puede crear un disco que se puede usar en reproductores de CD, pero que puede
contener un error de bits si se detiene y se reanuda la grabacién. Considere la opcidn de quitar la marca de esta casilla al crear discos
de masterizacion previa.

5.

6.

7.

Seleccione un botén de opcién del cuadro Modo de grabacién:

Modo Descripcion

Grabar CD Comienza la grabacion del audio en el CD inmediatamente.

Primero probary Realiza una prueba para determinar si los archivos se pueden grabar en el CD sin errores por
luego grabar CD agotamiento del bufer. No se graba nada en el CD durante la prueba (la grabacién comienza
automaticamente si el resultado de la prueba es satisfactorio).

Sélo probar (sin  Realiza una prueba para determinar si los archivos se pueden grabar en el CD sin errores por
grabar CD) agotamiento del bufer. El audio no se grabara en el CD.

Seleccione las opciones de grabacion:

Opcidén Descripcion
Generarimagen  Renderiza el proyecto de CD en un archivo temporal antes de grabarlo. De este modo se

temporal antes evitan errores por agotamiento del bufer en caso de proyectos complejos que no se pueden
de grabar renderizar y grabar en tiempo real.

Nota: £/ archivo temporal renderizado se conservard hasta que se modifique el proyecto o
se cierre la aplicacion. Si ya existe un archivo de imagen cuando se abra el cuadro de didlogo
Grabacién de CD de audio por disco, la casilla de verificacion mostrada serd Usar imagen
temporal renderizada existente.

Borrar discos Si usa un medio regrabable, marque esta casilla para borrar el disco antes de grabar.
regrabables
automaticamente

Expulsar al Expulsa el CD automéaticamente cuando la grabacién se ha completado.
terminar

Haga clic en Aceptar para iniciar la grabacion.

Grabacion de CD de video

Los CD de video se pueden reproducir en muchos reproductores de DVD domésticos y en ordenadores con unidad de CD y
software reproductor de VCD.

1.

En el menu Herramientas, elija Grabar disco y elija CD de video en el subment. Se mostrara el cuadro de didlogo Grabar CD
de video.

En la lista desplegable Unidad de grabacién, seleccione la unidad de CD que desee usar para grabar el CD de video.

En la lista desplegable Velocidad de grabacién, seleccione la velocidad a la que desea grabar. Méx. utilizara la maxima
velocidad que admita la grabadora (reduzca el valor para minimizar la posibilidad de error por agotamiento del bufer).
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4.

5.

6.

Seleccione las opciones de grabacién:

Opcion Descripcion

Proteccion contra  Marque esta casilla de verificacion si su grabadora admite la proteccion contra agotamiento
agotamiento del bufer, que posibilita la interrupcion y posterior reanudacién de la grabacién.

del bufer

Nota: La proteccion contra agotamiento del biifer puede crear un disco que se puede usar
en reproductores de CD, pero que puede contener un error de bits si se detiene y se reanuda la
grabacion. Considere la opcion de quitar la marca de esta casilla al crear discos de

masterizacion previa.
Borrar discos Si usa un medio regrabable, marque esta casilla para borrar el disco antes de grabar.
regrabables
automdticamente
Expulsar al Marque esta casilla de verificacién para expulsar el CD automaticamente al finalizar la
terminar grabacion.

Seleccione un botén de opcién del d&rea Modo de grabacién:

Opcioén

Descripcion

Grabar CD

Comienza la grabacion del archivo de video en el CD inmediatamente.

Primero probary Realiza una prueba para determinar si el archivo se puede grabar en el CD sin errores por
luego grabar CD  agotamiento del bufer. No se graba nada en el CD durante la prueba (la grabacién comienza

automaticamente si el resultado de la prueba es satisfactorio).

Sélo probar (sin  Realiza una prueba para determinar si el archivo se puede grabar en el CD sin errores por
grabar CD) agotamiento del bufer. El archivo no se grabara en el CD.

Seleccione el archivo de pelicula que desee utilizar:

Si desea renderizar el proyecto actual, seleccione el botén de opcién Formato de renderizacién.

a.
b.

Edite los contenidos del cuadro Ruta de archivo para especificar el nombre y la situacion del archivo renderizado.

Seleccione una plantilla en la lista desplegable Plantilla, a fin de seleccionar las opciones que se utilizaran para
renderizar el archivo, o bien haga clic en el botén Personalizado, para crear una nueva plantilla.

Marque la casilla de verificacion Renderizar sélo region de bucle si s6lo desea renderizar una parte del proyecto.
Si quita la marca de la casilla, el proyecto completo se renderizard y se guardara en el CD de video.

Seleccione la casilla de verificacion Extender video para llenar fotograma de salida si desea volver a dar formato al
video para que llene el tamario del fotograma de salida indicado en el cuadro Descripcién. Si no se marca esta casilla,
se conservara la relacién de aspecto actual y se aiadiran bordes negros para llenar el drea de fotograma adicional
(bandas negras horizontales). Esta opcién es de utilidad cuando el formato de salida deseado no coincide con la
relacion de aspecto del fotograma del proyecto.

Marque la casilla de verificacion Usar configuracion de rotacion de salida del proyecto si esta renderizando un
proyecto rotado y desea usar la opcién Inicio de salida en el cuadro de didlogo Propiedades del proyecto para el
archivo renderizado.

Si esta casilla de verificacion no estd marcada, el medio se rota en funcidn de la configuracién que aparezca en
Propiedades de medio, pero el proyecto en si no se rota. Puede usar esta configuracién para probar el proyecto en
una visualizacién sin rotar.

Para obtener mds informacién, consulte la ayuda en linea. Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en
el menu Ayuda.

Si desea utilizar un archivo MPEG que ya se haya renderizado, seleccione el botén de opcién Usar un archivo existente
e introduzca la ruta del archivo en el cuadro Ruta de archivo (o haga clic en el botén Examinar para localizar el archivo).

Haga clic en Aceptar.

La pelicula se grabara en el CD. Una vez terminada la grabacion, puede marcar la casilla de verificacion Guardar archivo de
pelicula para conservar el archivo MPEG renderizado o puede quitar la marca de esta casilla para eliminarlo.

Haga clic en Finalizar.

Creacion de un CD multimedia

Puede renderizar un proyecto y grabarlo en un CD de datos. El proyecto renderizado se puede reproducir en cualquier equipo con
el reproductor adecuado.

1.

2.

En el menu Herramientas, elija Grabar disco y elija CD multimedia en el submenu. Aparecerd el cuadro de didlogo Grabar CD
multimedia.

En la lista desplegable Unidad de grabacidn, seleccione la unidad de CD que desee usar para grabar el CD multimedia.
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3. Enlalista
velocidad

desplegable Velocidad de grabacion, seleccione la velocidad a la que desea grabar. Méx. utilizara la maxima
que admita la grabadora (reduzca el valor para minimizar la posibilidad de error por agotamiento del bufer).

4. Seleccione las opciones de grabacion:

Opcioén Descripcion

Proteccion contra  Marque esta casilla de verificacion si su grabadora admite la proteccion contra agotamiento
agotamiento del bufer, que posibilita la interrupcion y posterior reanudacién de la grabacion.

del bufer

Nota: La proteccién contra agotamiento del bifer puede crear un disco que se puede usar
en reproductores de CD, pero que puede contener un error de bits si se detiene y se reanuda la
grabacién. Considere la opcién de quitar la marca de esta casilla al crear discos de
masterizacion previa.

Borrar discos Si usa un medio regrabable, marque esta casilla para borrar el disco antes de grabar.
regrabables
automaticamente

Expulsar a
terminar

| Marque esta casilla de verificacion para expulsar el CD automaticamente al finalizar la
grabacion.

5. Marque la casilla de verificacion Expulsar al terminar si desea que el CD se expulse automaticamente cuando

finalice la

grabacion.

6. Seleccione un botdén de opcidn del d&rea Modo de grabacion:

Opcion

Descripcion

Grabar CD

Comienza la grabacién del archivo de medios en el CD inmediatamente.

Primero probary Realiza una prueba para determinar si el archivo se puede grabar en el CD sin errores por
luego grabar CD  agotamiento del bufer. No se graba nada en el CD durante la prueba (la grabaciéon comienza

automaticamente si el resultado de la prueba es satisfactorio).

Sélo probar (sin  Realiza una prueba para determinar si el archivo se puede grabar en el CD sin errores por
grabar CD) agotamiento del bufer. El archivo no se grabara en el CD.

7. Seleccion

e el archivo de pelicula que desee usar:

«  Sidesea renderizar el proyecto actual, seleccione el botén de opcién Formato de renderizacién.

a.
b.

. Side

Edite el contenido del cuadro Ruta de archivo para especificar el nombre y la ubicacién del archivo renderizado.

Seleccione una plantilla en la lista desplegable Plantilla, a fin de seleccionar las opciones que se utilizaran para
renderizar el archivo, o bien haga clic en el botén Personalizado, para crear una nueva plantilla.

Marque la casilla de verificacion Renderizar sélo region de bucle si s6lo desea renderizar una parte del proyecto.
Si quita la marca de la casilla, el proyecto completo se renderizard y se guardard en el CD multimedia.

Marque la casilla de verificacion Extender video para llenar fotograma de salida si desea volver a dar formato al
video para que llene el tamaiio del fotograma de salida indicado en el cuadro Descripcidn. Si no se marca esta casilla,
se conservara la relacién de aspecto actual y se afadirdn bordes negros para llenar el drea de fotograma adicional
(bandas negras horizontales). Esta opcién es de utilidad cuando el formato de salida deseado no coincide con la
relacion de aspecto del fotograma del proyecto.

Marque la casilla de verificacion Usar configuracién de rotacion de salida del proyecto si esta renderizando un
proyecto rotado y desea usar la opcién Inicio de salida en el cuadro de didlogo Propiedades del proyecto para el
archivo renderizado.

Si esta casilla de verificacién no esta marcada, el medio se rota en funcién de la configuracidn que aparezca en
Propiedades de medio, pero el proyecto en si no se rota. Puede usar esta configuraciéon para probar el proyecto en
una visualizacion sin rotar.

Para obtener mds informacidn, consulte la ayuda en linea. Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en el menu
Ayuda.

sea utilizar un archivo MPEG que ya se haya renderizado, seleccione el botén de opcién Usar un archivo existente

e introduzca la ruta del archivo en el cuadro Ruta de archivo (o haga clic en el botén Examinar para localizar el archivo).

8. Seleccion

e la casilla de verificacion Reproducir pelicula dentro de pagina Web si desea crear un archivo HTML que reproduzca

automaticamente la pelicula al insertar el CD.

9. Seleccion
Haga clic

10. Haga clic

e Incluir programa de instalacion del reproductor de peliculas si desea incluir un reproductor de peliculas en el CD.
en el botén Examinar para buscar el programa de instalacién del reproductor de peliculas.

en Aceptar.

11. La pelicula se grabara en el CD. Una vez terminada la grabacién, puede marcar la casilla de verificacién Guardar archivo de
pelicula para conservar el archivo MPEG renderizado o puede quitar la marca de esta casilla para eliminarlo.

12. Haga clic

en Finalizar.
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Grabacion de Blu-ray Disc

Puede renderizar un proyecto y grabarlo en Blu-ray Disc. El proyecto renderizado se puede reproducir en un reproductor de Blu-ray
o en cualquier equipo que cuente con una unidad de este tipo.

1. Enel menu Herramientas, elija Grabar disco y elija Blu-ray Disc en el submenu. Aparecera el cuadro de dialogo Grabacion de
Blu-ray Disc.

2. Seleccione un botén de opcién para elegir lo que desea hacer:

Renderizar imagen y grabar renderiza el proyecto actual como un archivo compatible con Blu-ray y lo graba en disco.

Sélo renderizar imagen renderiza el proyecto actual como un archivo compatible con Blu-ray que se podra grabar en
otro momento.

Grabar archivo de imagen existente graba un archivo renderizado en un disco Blu-ray Disc.

3. Siha seleccionado el boton de opcion Renderizar imagen y grabar o Sélo renderizar imagen, elija las opciones de
renderizacion:

a.

b.

f.

Seleccione una configuracion de la lista desplegable Plantilla de video para especificar los parametros que se deben usar
para renderizar la corriente de video.

Seleccione una configuracion de la lista desplegable Plantilla de audio para especificar los parametros que se deben usar
para renderizar la corriente de audio.

Marque la casilla de verificacion Renderizar sélo region de bucle si s6lo desea renderizar una parte del proyecto. Si se
quita la marca de la casilla de verificacidn, todo el proyecto se renderizard y se guardara en el VCD.

Seleccione la casilla de verificacion Extender video para llenar fotograma de salida si desea volver a dar formato al video
para que llene el tamano del fotograma de salida indicado en el cuadro Descripcion. Si no se marca esta casilla, se
conservara la relacion de aspecto actual y se afadiran bordes negros para llenar el rea de fotograma adicional (bandas
negras horizontales). Esta opcidn es de utilidad cuando el formato de salida deseado no coincide con la relacién de
aspecto del fotograma del proyecto.

Marque la casilla de verificacién Usar configuracion de rotacion de salida del proyecto si esta renderizando un proyecto
rotado y desea usar la opcidn Inicio de salida en el cuadro de didlogo Propiedades del proyecto para el archivo
renderizado.

Si esta casilla de verificacion no estd marcada, el medio se rota en funcidn de la configuracién que aparezca en
Propiedades de medio, pero el proyecto en si no se rota. Puede usar esta configuracién para probar el proyecto en una
visualizacién sin rotar.

Para obtener mds informacién, consulte la ayuda en linea. Para acceder a ella, seleccione Contenido e indice en el menu
Ayuda.

Marque la casilla Insertar puntos de capitulo en marcadores si desea usar marcadores de la escala de tiempo como
puntos de capitulo en el archivo renderizado.

4. Siha seleccionado los botones de opcidn Renderizar imagen y grabar o Sélo renderizar imagen, en el cuadro Ruta de
archivo se mostraran la carpeta y el archivo que se usaran para renderizar el proyecto.

Si seleccioné el boton de opcidn Grabar archivo de imagen existente, escriba la ruta al archivo que desea grabar en el cuadro
Ruta de archivo (o haga clic en el botén Examinar para localizar el archivo).

5. Seleccione las opciones de grabacién de la unidad Blu-ray.

a.
b.

C.

Seleccione una unidad en la lista desplegable Unidad de grabacion para especificar la unidad que desee usar.

En la lista desplegable Velocidad de grabacidn, seleccione la velocidad a la que desea grabar. Max. utilizard la méxima
velocidad que admita la unidad (reduzca el valor si detecta dificultades).

Marque la casilla de verificacion Expulsar al terminar si desea que el disco se expulse automaticamente cuando finalice
la grabacion.

6. Haga clic en Aceptar para comenzar a renderizar el archivo de imagen y grabar el disco.

56 | CAPITULO 4



indice

A

almacenamiento de proyectos, 51
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con el control deslizante de arrastre, 32
con el teclado, 32
control de arrastre, 13
desde la escala de tiempo, 32
asignacién de nombre
marcadores, 48
regiones, 48
asistencia técnica, 9
archivos .avi. Véase renderizacion
ayuda enlinea, 10

barra de comandos, 12

barra de disefio de CD, 12
barra de estado, 13

barra de herramientas, 11
barra de marcadores, 12

barra de transporte, 13,30, 31
buses, asignacién de pistas, 30

cabecera de pista. Véase lista de pistas
cambio de nombre

marcadores, 48

proyectos, 51

regiones, 48
captura de imagenes desde un escaner, 24
captura de video, 23
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descripcién general, 11
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todas las ediciones del historial, 46
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F eventos, 40
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pegar repitiendo, 41
G personalizacion de la barra de herramientas, 11
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I Movimiento de pista, 29
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medios, 23 movimiento, 29
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insercién silencio, 29,30
archivos de video con audio asociado, 26 solo, 29,30
marcadores, 47 tira de escritura, 29, 30
medios, 25 pistas silenciadas, 29, 30
regiones, 47 preparacién de pistas para grabar, 30
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renderizacion previa, 33
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