Guia d’Aprenentatge

After Effects CS5

Programa d’aprenentatge 06. Capes primaries i secundaries. Objecte null. Espai 3D

Desenvolupament: pas 1 de 17

En aquest programa d’aprenentatge veurem la creacié de jerarquies
dins de les capes d’'una composicié. Crearem una estructura de capes
secundaries que farem dependre d'un objecte (un objecte null) que
actuara com a capa primaria. La importancia del procediment esta en
que a I'estructurar les capes en forma de dependencies les operacions
que poguem aplicar sobre I'element primari repercuteixen també sobre
tot el conjunt d’elements secundaris.

També veurem la creacié d’'un espai 3D en una composicié. En el
programa d’aprenentatge anterior hem vist l'aplicacié d'un efecte 3D
sobre una capa. Ara veurem com podem generar un eix de profunditat
en una composicié de forma que ens permetr situar-hi elements i que
aguests puguin tenir moviments en tres dimensions.

També veurem la creaci6 de fotogrames clau a partir d’'una banda
sonora i la possibilitat d’associar-les-hi efectes grafics d’elements de la

composicio.
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En primer lloc crearem el projecte i hi importarem els 4 clips (Clip-
01.avi, Clip-02.avi, Clip-03.avi, Clip-04.avi) que veiem en aquest pas.
Tots ells fan referéncia a la forja i la fosa i els hem editat en Premiere
per tal que tinguin tots la mateixa durada. (1 minut)

Hem escollit que els 4 clips que formaran les cares del cub tractin
sobre un mateix tema. Els presentem de forma simultania i en
moviment tot fent rotar el cub. En realitat no deixem que es vegi bé cap
escena i substituim la forma tradicional de presentar la informacio (un
clip Unic que mostra una sequéncia de imatges) per una variabilitat de
punts de vista i simultaneitat en les imatges. El clip resultant és un
producte que podria ben bé ser una capcalera del programa o un clip
de continuitat que pugui separar diverses parts del reportatge. Tot i
que en aquest cas hauria de ser de menys durada que la mostra que
presentem aqui.

El reportatge original d’'on provenen les imatges tractava sobre la forja i
s’hi presentava la informacié linealment. Les imatges eren part del
discurs. Quan en fem una utilitzaci6 en la que composem una
sequéncia composta a partir de multiples fonts, estem creant un tipus
de discurs diferent. No en resultara un clip util per explicar el tema,
perd si un clip que podem fer servir com a introduccié, com a careta,
com a separador de parts del programa,.... Els treballs que puguem fer
com a resultat d’'una edicié de video i d’'una composicié son diferents i
es complementen.
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A continuacié anem a crear la composicié. Els clips que hem importat
sén PAL (720*576) i el producte final que farem voldrem que tingui
ressolucio d’'alta definicié (1980*1024). Anem a fer-ho.

Podem fer-ho creant una composicié (Forja en I'exemple adjunt) a
1980*1024 i posant-hi els quatre clips a dins. O podem fer un pas
intermedi que ens podem saltar si volem.

En I'exemple veiem que hem arrossegat cada un dels clips (Forja
Ol.avi, Forja 02.avi, Forja 03.avi, Forja 04.avi) a la icona de Crear
una nueva composicion tot mantenint la tecla de Shift activada.
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En fer-ho es creen quatre composicions (Forja 01, Forja 02, Forja 03,
Forja 04), cada una d’elles amb ressolucié PAL , 720*576. Aquestes
composicions les utilitzarem per a crear la composicié Forja en format
d’alta definicio en el pas seglent.

En fer-ho aixi treballarem amb aquestes quatre composicions
imbricades. El resultat sera el mateix que si treballem directament amb
els clips d’origen. El resultat és el mateix. Simplement podem practicar
aqui, si volem, la imbricacié de composicions en un exemple molt
simple.

Coment=no

ct=VAE\PA 06 Fora\Clips\Foga 01.avi
...cts\AEYPA 06 Forja\Clips\Forja 02.avi
_..cts\AE\PA 06 Forga\Clips\Foga 03.avi

er...ctsVAEYPA 06 Forja\Clips\Foda 04.avi
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Mombre de la composician
a
Ajuste predeterminado: ' Personalizar |

Anchura:
Vegem les caracteristiques de la composicié
Forja. La fem a 1980 * 1024 i amb Altura: pX
Proporcion de pixeles en Pixeles

cuadrados.

Bloguear proporcicn de aspecto.a 4951256 {1,93)

Proporcion de pixeles: | Pixeles cuadrados

Velocidad de fotogramas: Fotogramas por segundo

Posem una Velocidad de fotogramas a 25
fps per mantenir el format PAL i donem una

Resolucion: | Completa 1980 x 1024, 7.7 W
Duracién de 1 segon.
Cadigo de tiempo de inicio

El color de fons és negre. Duracidn

Color de fondao: # " MNegro

' Previsualizacién Aceptar Cancelar
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Una vegada creada la composicié hi posem el clip de video que farem

Hao Sid
R -
I * Transformar i
marcant punts d’entrada i sortida quan tenim el clip situat a la finestra : i3 Punto de anclaje

servir de sequéncia del fons. (Forja 02.avi). No el posem complet siné
gue en seleccionem una part (una part només amb les flames)

de Material de archivo (recordem que la finestra s’obre si fem un
doble clic sobre el clip que tenim a la finestra de projecte. També

h Opacidad
__ +vHW 2 [ Forjaaif
* Audio

posem a la composicio6 el clip de so Forja.aif.

Passant al tractament de clip de video, hi ha dos temes a considerar.
En primer lloc donem al clip una opacitat del 25%. De manera que ens
guedaran unes imatges enfosquides en el fons de la composicié. Ens Estirar

interessa que sigui aixi per tal de fer destacar sobre aquests fons poc Duracidn original: |
lluminés (com si fos una textura animada practicament) els altres

Factor de ampliacidan:

quatre clips de video amb els que treballarem.
Muewva duracis

D’altra banda el fragment de clip seleccionat no ocupa la totalitat del

temps de la composicié. L'alllarguem tot passant-lo a camera lenta. Mantener en su sitio

Fem un clic amb el botd dret sobre el clip posat a la composci6 i o
) ) L ] * Punto de inicio de la capa
escollim Tiempo / Ampliacion de tiempo. Se'ns obre el quadre Fatorama adl

adjunt i aqui donem com a nova durada la d’'un minut. El Factor de Punto final de la capa
ampliacién s’'incrementa automaticament per tal d’'asonseguir la nova
durada. Indiguem que el clip en mantingui en el Punto de inicio de la

, L . . L Aceptar Cancelar
capa, per tal que I'ampliacio es faci per la part posterior de clip fins

assolir la durada de la composicio. !
T
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A continuacié incorporem a la composici6 Forja les quatre
composicions que hem fet anteriorment a partir dels clips. Si hem
optat per treballar directament amb els clips ara incorporariem a la
composicié els quatre clips en lloc de les 4 composicions.

En aquest exemple estem treballant amb composicions imbricades. Es
a dir, posem dins d'una composicié altres composicions i actuem
sobre aquestes com si fossin un element Unic. En aquest cas la
composicié imbricada només té una capa i per aixo és el mateix fer o
no el pas anterior de crear una composicié idéntica al clip. Pero
didacticament podem veure aqui la nocié de qué és una composicio
imbricada. Podem veure com la composicio Forja és de 1980*1024 i
gue les altres quatre son de 720*576. Les diferéncies de tamanys sén
evidents. Hem distribuit de forma desordenada els quatre clip dins la
composici6 per evidenciar les diferencies de tamany.

Una vegada tenim les quatre capes dins de la composicié Forja, les
passem a convertir en capes 3D. Ho fem activant la opcié Capa 3D
per tal de poder manipular els continguts de la capa en tres
dimensions.Podem veure la localitzaci6 de la opcié en el grafic adjunt.
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®
-
-
e

i1 Forja 01
i1 Forja 02
f-f Forja 03
i~f Forja 04
Ei Forja 02.avi
Bi Forja.aif
Audio
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Al definir com a capes 3D les que

tenim dins de la composicio les podeM pmmr————
il g Composic

manipular en un espai en tres F—

dimensions. Per tal de controlar qué R = .

Superiorn Camara activa
fem, podem configurar la finestra de
Composicio com creguem
convenient. Ho fem pels desplegables
marcats en vermell. En 'exemple hem
escollit tenir 4 vistes. | en cada una
d’elles definim veure-hi una

perspectiva diferent.

Podem veure com en tenim una que

Derecha rFr-:nte

ens mostra la vista com quedara
aquest fotograma en la linia de temps
(Camara activa). En les altres tres
hem escollit veure les vistes Superior,
Derecha y Frente del mateix
fotograma que veiem en la finestra de
Céamara activa.

En I'exemple estem veient les quatre i

capes en les posicions en les que les [ENIEEzES IR s ST GEERN o +. [{Persona. [~ B Frents

col.locarem en el pas seglent.
Passem a veure'l.
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Al definir una capa com a capa com a capa 3D ens apareixen les opcions de Orientacion, Rotacién X, Rotaciéon Y i Rotacidén Z entre les opcions
de Transformar. Per a crear el cub, modifiquem d’'una banda la Orientacion de les capes per tal d’'encarar-les de forma que crein les pareds del cub.
Les situem de forma que dues es trobin perpendiculars a les altres dues.

D’altra banda modifiquem també els valors de Posicién. En aquest cas, hem arribat als valors que mostrem modificant-los mentre visualitzem la
posicié de cada capa dins de la finestra de composici6. Combinant les vistes superior, frontal o dreta i la camera activa, podem moure les quatre
capes de forma que crein un cub en el centre de la composicié. Fem aquests canvis amb el cursor situat uns quants segons endavant en la linia de

temps. Passem al proper pas per veure el perqué.

2 [ Forja 01 ey M 3 [ Forja 02
r  Transformar : v Transformar
Punto de anclaje } ™ Punto de anclaje
v [ Posicion @ v Posicidn
) Escala ¥ Escala
) Orientacié
Rotacio

» Rotacion Z
o Opacidad

4 [} Forja 03

r Transformar
i Punto de anclaje

. Posicidn

rientacian

otacian Y
otacion Z Rotacién Z
i Opacidad i Opaddad
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Ens cal definir les posicions finals del cub en el punt on les quatre cares s’uneixen. Per aixo situem un fotograma clau en cada una d’elles en el
punt de la linia de temps on volem que es formi el cub (rectangle blau). Posteriorment, creem un altre fotograma a l'inici de la linia de temps
(rectangle vermell) i en aquest punt desplacem cada clip fora de la pantalla. La interpolacié en cada una de les capes entre els dos fotogrames clau
creara I'aproximacio inicial de les capes.

vl 4 [ f{Forja03 @ MWulo3

rmar

Punto de anclaje

Posicion
cala
™ Orientacidn

D Rotacion 2
™ Opacdad

Superiar Camara activa

En el grafic adjunt podem veure com es visualitza el desplagament
de les capes en la finestra de composicié. En aquest cas la captura
correspon a un moment proper al segon fotograma. Les capes
estan a punt de formar el cub perd encara no I'han tancat.
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A continuacié passarem a crear I'objecte Null. Anem a Capa / Nuevo / Objeto Null. Veiem com es crea una nova capa sobre les quatre que

teniem a la composicié denominada Nulo 3 (el nombre pot variar en funcié dels objectes que puguem tenir creats ja anteriorment). També es crea
una carpeta al projecte denominada Sélidas que conté I'objecte creat.

Convetim aquesta capa a capa 3D i veiem com conté els mateixos parametres que totes les altres capes. De moment amb els valors per defecte.
El que farem a continuacio és definir aquesta capa com a primaria, i les altres quatre capes com a secundaries i depenents d’aquesta. Fixem-nos

com de moment, a la columna de Primario, totes les capes apareixen sense cap mena de dependéncia. Totes estan definides com a Ninguno.
Passem al pas seguent.

Nombre de ongen = S P Primario

1 W nNulo3 il e @ [Ninguno
v Transformar Rest

. b Rotacién Z

» Opacidad
Opciones de material

—f Forja 01

f-f Forja 02

i=°f Forja 03

i~f Forja 04

Ei Forja 02avi

(i)

Ninguno

@

Ninguno

E_l

Ninguno

NN

Ninguno

2 @

Ningunao

.:'E__J

Ninguno
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Tenim dues formes de convertir unes capes en primaries i altres en secundaries i fer que les darreres depenguin

de les primeres. Una és a través del desplegable de la columna Primario. L'obrim i escollim la capa de la que

volem que la capa que tenim seleccionada es converteixi en depenent.

La segona forma és arrossegar el ratoli des de la icona que veiem indicada en el grafic inferior fins a la capa que

volem que actui com primari (Nulo 3 en I'exemple)
|:'gl

DM

Punto de an-laje

i Posician

™ P Escala

3 Orientacion

& I~ Rotacion X

@ P. Rotacidn

™ P RotacidnZ

™ Opacdad

Opciones de material

2 [} Forja 01 il K |
3 [} Forja D2 - 18 @

Una vegada hem definit que les quatre capes depenen de

i=f Forja 01
i~ F Forja 02

I'objecte Null la configuraci6 queda com veiem en el
grafic. A la columna Primario podem veure quines capes
tenen dependencies i quines no.

Minguno

MNingunao
Ninguno

Mingunao

& Minguno

1. Nule 3

2. Forja 0l
3. Forja 02
4, Forjai3
5. Forja 04
6. Forja 02.avi
1. Forja.aif

Primario
Nimguno
1, Nula 3

1. Nula 3
1. Nula3
1. Nula 3
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A continuacié actuem sobre l'objecte Null. Modificant els valors en
Orientacion : Rotacion X, Rotacion Y i Rotacion Z.

Creem fotogrames clau per als punts on volguem definir posicions
concretes en la linia de temps i After Effects calcula les interpolacions
per al desplacament entre un fotograma clau i I'altre. Busquem que el
cub vagi rotant i alhora basculi amb una lleugera inclinacio lateral mentre
gira.

Les modificacions les apliguem a aquesta capa, pero el resultat és que
es transmeten a totes les capes secundaries que depenen d'ella i fan

gue puguem animar el cub com una Unica totalitat.
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Passem a treballar I'audio. Recordem que el tenim col.locat en una capa
de la composicié. El seleccionem i anem a Animacién / Asistente de
fotogramas clave / Convertir audio en fotogramas clave.

A partir d’aqui es genera una nova capa denominada Amplitud de
audio en la que podem veure com s’han creat fotogrames clau per als
canals dret, esquerra i ambdos. Aquests fotogrames clau s’han generat
en base al ritme musical. Seran els que utilitzarem per a fer que els dos
cubs petits que veiem a I'esquerra en el clip que estem treballant, creixin
i es facin petits en escala seguint el ritme de la musica.

Primer de tot hem de crear aquest altres dos cubs, Passem al pas
seguent.

&= - He Q% o
1 Wl Amplitud de audio - e & [Ningono

R S R B S SR R R M M L R M W W B R R R B N R W W R R M R R MW M W
POEEEE000000 0800000000090 00200600000080000 0000000 000000800
&5 FEOPLPODDLL0 0000000 00000000000 000000000000 0000000000000
b Transformar 1E
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Per a crear els altres dos cubs, seleccionem les capes del cub que teniem fins ara (Nulo 3,
Forja 01, Forja 02, Forja 03 i Forja 04), els copiem i els enganxem dues vegades. Podem
veure com es dupliquen les capes en la linia de temps.

de audio = il & Ninguno
Ninguno
2. Mulo 3
2. Mulo 3

2. Nulo 3

2. Nulo'3
Minguno
7. Nulo 3
7.MNulo 3
7. Nulo 3
7.Nulo 3
Minguno
12 Nula'3
17 Nulo'3
12. Mulo 3
12, Nula 3
Ninguno

- - - B B TR

| &
e
o
ﬂ'.
=
‘?':
| &

Ei Forja D2.avi
B Forja.aif

NN NNN

Ningunao
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A continuacié desplacem els dos cubs que hem creat a I'esquerra de la pantalla. Ho fem actuant sobre 'objecte Null de cada un, modificant-ne

la posicié. De moment podem veure que els dos nous cubs son tant grans com el primer. Veurem com varien quan els associem a la capa
d’Amplitud de audio que hem creat abans.

e

@ EE7%) ~ 53 23 0:00:27:04 | S {Mitad) "~ [2 Ef [Camaraadiva (| [Vista I+ & 3] M1 & o <00
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Per associar la propietat Escala dels dos cubs que hem copiat als fotogrames clau de la capa d’Amplitud de audio anem a Escala, en
desplegem les opcions i fem clic sobre el cronometre amb la tecla Alt apretada. Se’'ns obre I'espai per a posar-hi expressions.

En aquest cas I'expressio ens serveix per associar modificacions de I'escala als valors de la banda sonora que hem convertit en fotogrames clau
anteriorment. En aquest cas fem servir aquesta expressio:

temp =thisComp.layer("Amplitud de audio").effect("Ambos canales")("Deslizador"); [temp*6, temp*6, temp*6]

Estem dient que el valor d’escala s'actualitzi en funcié dels valors dels fotogrames clau corresponents a Deslizador, en els dos canals de la
capa Amplitud de audio.

Per defecte el valor de les variables temp esta en 1. Veiem que en aquest cas els dos cubs s6n molt petits. Busquem un valor de multiplicacio
que creguem adient per a fer que els cubs oscil-lin entre les dimensions que volguem. En aquest cas multipliquem per 6,

v Transformar
™ Punto de andaje
v e Posicidn

) Escala

temp = thisComp.layer("&mplitud de audic”).effect{"Ambos canales")("Deslizador™);
[temp®6, temp®a, temp™6]

E'ﬁ:p rESilfll'I: EE:EE'E
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PROPOSTA DE TREBALL

Proposem basicament I'experimentacié amb els possibilitats de I'espai 3D en After Effects. També la utilitzacié de la funcié d’animacié que ens
permet generar fotogrames clau. Evidentment la creacié d'un cub és simplement una alternativa entre moltes. Per aix0 recomanem la
experimentacid, no simplement reproduir uns procediments i uns passos siné anar aplicant variacions,

El resultat del treball es pot publicar a Vimeo i posar l'enllag a l'aula. Com a exemple mostrem un altre clip creat en base a lleugeres
modicacions sobre els procediments que hem vist aqui. La mlsica en aquest cas és de Ressonadors.

( ) i les imatges corresponen a diverses localitzacions de la illa d’Eivissa.



http://www.myspace.com/ressonadors�
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