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Presentacion

El sistema de estudio y aprendizaje, asi como el método de
ensefanza se ha visto revolucionado en los utlimos afos debido
al incremento de tecnologia.

El campo de la multimedia ha enriquecido mas las
comunicaciones y la manera de darnos herramientas para
poder tener unos métodos mas fijos y solidos de enseianza
a la vez que mas modernos y de una capacidad ilimitada.

En la actualidad es posible realizar la labor de crear nuevas
y mejores formas de materiales para la educacion con audio
y video, asi como la ahora ya elemental manera de hacer
presentaciones digitales, a su vez fomentar la manera de
ensefanza de los catedraticos y la manera de aprender de los
alumnos.

Por lo tanto, es necesario crear materiales de apoyo hechos
en presentaciones animadas y utilizar todo el recurso disponible
para nuestro propio beneficio.

El programa Adobe Premire Pro es una aplicacion revolucionaria
de edicion de audio y video en tiempo real, proporciona un
control preciso sobre casi todos los aspectos de la produccion.
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1.1 Antecedentes

Al estudiar disefo grafico, lo primordial que se
debe tener como base para seguir esta carrera,
aparte de disposiciones propias, es la creatividad
que mezclada con ciertas habilidades hacen un
conjunto de ventajas para las personas que cursan
dicha carrera.

Desde un determinado tiempo se emplean
diferentes métodos de aplicar el disefio en
determinadas facetas, una de ellas es por medio
de lo visual y la mas clara, seria por medio de la
TV, lo cual nos lleva a estudiar y preguntarnos
como es que hacen o realizan las diferentes
presentaciones que se transmiten por la TV, ya
sea programas, documentales y hasta comerciales.

Los disenadores se han visto involucrados al
proceso de adaptarse a la TV, por lo que el diseno
grafico ya no se limita a plasmar las ideas en
papel, si no se abren las puertas para que sus
ideas sean vistas en movimiento, por lo que es
necesario conocer los conceptos basicos de como
se plasman las ideas en movimiento que ha sido
desde el principio de la TV y el cine.

En estos tiempos la herramienta mas valiosa para
poder plasmar las ideas en movimiento son los
programas de edicidn y en este caso en particular
se hablara de la edicion digital.

Con la ayuda del programa de adobe Premiere
Pro, que es el mejor programa para crear
composiciones visuales altamente efectivas para
el fin de diseno grafico en movimiento.




1.2 Problema

En la Licenciatura de disefo grafico con énfasis
en multimedia, de la catedra de disefio visual 8,
los estudiantes deberan aplicar los conocimientos
basicos de disefio que se les impartio en el
transcurso del técnico de disefo grafico y
aprenderan a resolver problemas de disefio en
areas especificas de edicion, para esto tendran
que conocer los puntos basicos del programa
Adobe Premiere Pro, para poder realizar ediciones
de video y de audio para crear comerciales
documentales o programas televisivos.

Diseno visual 8 tiene por objetivo principal que
el estudiante adquiera la capacidad de
proporcionar soluciones adecuadas a problemas
de diseno en edicion, a través de un proceso
creativo que incluye recoleccién, seleccion,
analisis y practica del programa de edicion digital.

Ademas deben desarrollar su habilidad para
manipular todas la herramientas que el programa
les brinda.

La metodologia utilizada en este curso se
desarrolla a través de talleres de computacion
en donde el catedratico expone y muestra
visualmente las herramientas del programa y a
su vez se desarrollan ejercicios en clase.

Sin embargo, esta asignatura requiere de una
presentacion visual en clase, cada vez que se
imparte el curso, y de materiales de apoyo para
poder alcanzar sus objetivos satisfactoriamente.
Por lo que el problema encontrado es que no
existe un material didactico y de apoyo, en el
cual el estudiante pueda visualizar y aprender lo
que el programa Adobe Premiere Pro contiene.
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1.3 Justificaciéon del problema

1.3.1 Magnitud

En la actualidad no se ha desarrollado un material
didactico digital e interactivo para que la
ensenanza llegue de una forma mas facil y
entendible al alumno, asi como para el maestro
una forma facil y adecuada de impartir su clase;
y asi poder facilitar, de alguna forma, al docente
su labor en impartir la asignatura de “Diseno
visual 8”, especificamente en el tema del uso del
programa de edicion digital por medio del
programa Adobe Premiere Pro.

los beneficiados con este proyecto son los alumnos
del curso Diseno Visual 8, de la Licenciatura en
Diseno Grafico, Enfasis Multimedia. Para que asi
puedan adquirir los conocimientos basicos del
uso de Adobe Premiere Pro. Asimismo el
catedratico sera beneficiado porque le facilitara
la labor de ensenanza del mismo, ya que la
mayoria de alumnos no tiene ninglin conocimiento
del programa y el no contar con la guia se dificulta
el aprendizaje.

Los datos estadisticos obtenidos en el
departamento de control académico de la Facultad
de Arquitectura en el mes de septiembre del afo
dos mil seis, indican que un promedio de 120
alumnos llenan el prerrequisito para cursar la
asignatura de “Diseno Visual 8” en el primer
semestre del ciclo escolar, por lo que disenar
material didactico digital e interactivo, favorece
al docente y beneficia al estudiante del programa
de diseno grafico, ya que las dos partes
interactuarian una nueva modalidad de ensefianza
y aprendizaje.

La escuela de Diseno Grafico de la Universidad
de San Carlos de Guatemala cuenta con aulas
multimedia y equipo de proyeccion de materiales
interactivos digitales,razon por la cual si es posible
el desarrollo de material digital e interactivo, el
cual proporcionara una solucion al problema de
la falta de material especializado para la catedra
de Diseno visual 8.



1.3.2 Trascendencia

Para evitar que el proceso de ensehanza, en el
cual el catedratico proyecta el programa y explica
en el salén de clases las herramientas del
programa, como se edita, etc, y que el estudiante
tenga que captar el mensaje en el corto tiempo
de duracion del curso, (sin tener una guia de
consulta del mismo), dando como resultado que
el estudiante no aprenda en forma éptima el
programa, y por ende pueda perder la asignatura
por no entregar tareas debido a la falta de
conocimiento o comprension de Adobe Premiere
Pro, o finalicen el curso sin poder aprender el
programa, es necesario entonces contar con un
material que los oriente y guie acerca de las
herramientas y uso basico del programa, para
que asi los estudiantes puedan realizar los
proyectos que solicita el catedratico sin problema
alguno y puedan finalizar el curso sabiendo utilizar
el programa.

1.3.3 Vulnerabilidad

El problema encontrado puede ser disminuido
con la elaboracion de un material interactivo
didactico y manual de apoyo para el curso Disefio
Visual 8, sobre el aprendizaje del programa Adobe
Premiere Pro.

Algunos de los beneficios de este proyecto son:

« El catedratico podra contar con un material de
apoyo didactico para impartir el curso, para que
asi el alumno conjuntamente con el manual pueda
recibir el curso y comprender de mejor manera
el uso del mismo y resolver dudas.

o Al catedratico se le facilitara la labor de
ensenanza del programa Adobe Premiere Pro.

« El catedratico contara con una guia que contenga
ejemplos e imagenes que muestren como editar,
como capturar video, como insertar audio, entre
otros.

« El estudiante conocera los requerimientos que
necesita su computadora para instalar y utilizar
el programa Adobe Premiere Pro.




« El estudiante tendra a su alcance una guia con
informacion detallada de las herramientas y
plataformas del programa Adobe Premiere Pro.

« El estudiante aprendera conjuntamente con la
explicacion del catedratico el uso del programa.

+El estudiante podra realizar las tareas de manera
optima y sin problemas.

« El estudiante podra aprender a insertar audio
y efectos.

Resultados esperados

* Que el estudiante al final del curso tenga los
conocimientos basicos del programa Adobe
Premier Pro.

* Que el estudiante pueda editar sus videos y/o
fotografias con este programa de la forma mas
sencilla y que tenga a la mano una guia donde
poder consultar sus dudas.

1.3.4 Factibilidad

En Coordinacion Académica de disefo grafico, de
la Facultad de Arquitectura, Universidad de San
Carlos de Guatemala, reconocen y respaldan la
creacion del material interactivo y didactico de
aprendizaje de Adobe Premiere Pro, para la
catedra de Disefno Visual 8, énfasis multimedia,
ya que reconocen que el no contar con un material
didactico de apoyo dificulta la labor de ensefianza
y aprendizaje de dicho programa. Y al contar
con el material solicitaran al alumno, el primer
dia de clases, sacar su respectiva copia del
manual, (el cual dejaran en la fotocopiadora,
siendo lo usual en el resto de cursos) y adquieran
el CD interactivo para el mejor aprendizaje de
Adobe Premiere Pro.




1.4 Objetivos

1.4.1. General

1.4.2. Especificos

Disefno y creacion de un material interactivo y
manual de apoyo didactico para la catedra de
Diseno Visual 8, para el aprendizaje del programa
Adobe Premiere Pro., dirigido a estudiantes del
segundo ano, noveno semestre, de la Licenciatura
en Diseno Grafico, especializacion Multimedia.

« Disenar y elaborar un CD interactivo para el
aprendizaje de uso del programa Adobe Premiere
Pro.

« Disenar y elaborar un manual de apoyo para el
uso del programa Adobe Premiere Pro.

» Proporcionar a los estudiantes los pasos basicos
del programa de Adobe Premiere Pro que se
impartiran en el curso de Disefio Visual 8.

« Que el catedratico pueda contar con un material
de apoyo didactico para impartir el curso, para
que asi el alumno conjuntamente con el manual
pueda recibir el curso y comprender de mejor
manera el uso del mismo y resolver dudas.

» Que el estudiante conozca los requerimientos
que necesita su computadora para instalar y
utilizar el programa Adobe Premiere Pro.

« Dotar al estudiante de una guia con informacion
detallada de las herramientas y plataformas del
programa Adobe Premiere Pro.

*Que el estudiante pueda realizar las tareas de
manera optima y sin problemas.

» Que el estudiante al final del curso tenga los
conocimientos basicos del programa Adobe
Premiere Pro.
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2.1 Perfil del Cliente

2.1.1 Universidad de San Carlos de Guatemala

La Universidad de San Carlos de Guatemala es
una autoridad autéonoma y descentralizada, del
Estado, capaz de crear sus propios estatutos y
reglamentos, fundada el 31 de enero de 1676, y
se ubica en la zona 12 de la ciudad de Guatemala.

La Facultad de Arquitectura fundo la Escuela de
Diseno Grafico en donde se imparte el Técnico
de Diseno Grafico y la Carrera de licenciatura en
Disefno Grafico.

2.1.2 Facultad de Arquitectura

La Facultad de Arquitectura se fundé el 7 de junio
del afo 1958. De acuerdo a las necesidades del
pais, en sus aulas es donde se forman los futuros
profesionales arquitectos y disenadores graficos.
En esta Facultad se promueve la investigacion
cientifica de problemas relacionados con la
practica de la arquitectura y del diseno.

La mision principal de la Facultad de Arquitectura
es formar y capacitar profesionales de la
arquitectura y del diseno grafico, altamente
calificados y competitivos en el mercado laboral,
con liderazgo para hacer agentes de cambio
comprometidos con el proceso de cambio y de
desarrollo del pais, para aportar soluciones a los
problemas nacionales en el ambito arquitectonico
y urbano, preservando los recursos culturales y
naturales.’

1 Reglamento General de estudios Programa de Arquitectura 2005




2.1.3 Programa de Disefo Grafico

En el ano de 1986, la facultad de arquitectura
dio origen a la creacion de la carrera técnica en
diseno grafico, la cual segun acta celebrada por
el concejo superior universitario el 12 de
noviembre del ano 2003, aprobo la red curricular
de la Licenciatura en Disefio Gafico.

El objetivo del programa de diseno grafico es de
dotar al estudiante de una sélida informacién
técnica con capacidad de dar respuestas de disefo
grafico y visual a las necesidades de orden de
comunicacion de masas, propias de la
caracteristicas y condiciones del pais.2

2.1.4 Asignatura de Disefo Visual 8

La asignatura de Disefo Visual 8 es de caracter
tedrico practico que corresponde al octavo ciclo
de la carrera de Diseno Grafico. En ella el
estudiante aplica todos los conocimientos que ha
adquirido en su formacion como profesional para
dar respuestas a problemas de disefio en areas
de edicion de materiasles visuales por medio de
Adobe Premiere Pro. En ella se requiere que el
estudiante desarrolle un proceso creativo que le
permita proporcionar una respuesta eficiente.

Dicho curso se complementa con los demas
conocimientos de cursos anteriores, constituyendo
la base fundamental de muchos de los
procedimientos del programa de edicidon que se
veran el en curso de Diseio Visual 8.

2 Reglamento General de estudios Programa de Diseno Grdfico 1996




2.2 Grupo Objetivo

Geograficos

Demograficos

Psicograficos

Conductuales

/ Guatemala, la ciudad, municipios aledanos, todas\
sus zonas incluyendo las colonias, barrios, caserios,
areas marginales etc. Personas que viven en la
Republica de Guatemala y que tienen acceso a
la Facultad de Arquitectura en la Escuela de
\Dlseno Grafico. /

/Edades comprendidas de 22 a los 35 anos. Sexo:\
masculino y femenino. Nucleo familiar: padre,
madre, hermanos, familias conformadas de
matrimonios jovenes, quienes se dedican a
estudiar y trabajar a su vez, en algunos casos uno
de los dos trabaja y el otro estudia. Educacion:
con estudios de niveles altos universitarios y con
dominio de algunos programas relacionados al
tema. Sin distinciones de nacionalidad, raza,
creencias o religion. Ingresos comprendidos entre

los 2,000.00 / 2,500.00 y mas. y

/Clase social: media alta, media, media baja.\
Estilo de vida: personas que trabajan, estudian,
saben navegar en Internet en busca de avances
tecnoldgicos que los ayuda a desempefnar mejor

lo que hacen y lo comparten en su circulo social.
Personalidad: Preferencias hacia la tecnologia y
hacia los avances tecnoldgicos en el campo del
diseno.

- 9

/ Actitud: su actitud con referencia hacia los temas\
relacionados con disefo son bastante amplios,
por eso es la curiosidad sin tener la necesidad de
aprender el manejo de un programa nuevo, en
este caso del programa de edicion de video adobe

remiere Pro.

0 Y,
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3. Conceptos Fundamentales

3.1. Edicién digital

3.2. Video

3.3. Material Didactico

Montaje elaborado mediante equipos informaticos,
ya sea basado en hardware o software.

Sustituye la tradicional mesa de mezclas con dos
videos conectados y ofrece la posibilidad de hacer
ediciones digitales de videos caseros (o no tan
caseros), lo que incluye transiciones, filtros y
muchas mas cosas.

La palabra video (video en Espana) hace referencia
a un proceso de registro de imagen y sonido
electromagnético. Puede referirse al soporte de
registro llamando asi a la videocassette o al equipo
encargado de la grabacion llamado en el entorno
profesional magnetoscopio.

"Es el recurso que apoya la realizacion de las
actividades de aprendizaje. Por ejemplo, los
cuademos, los modelos tridimensionales y los
reactivos; en este sentido, también se incluyen
los materiales impresos, los videograbados e
incluso los digitales."3

Estos materiales sirven al docente como punto
de apoyo para poder transmitir sus conocimientos
de manera organizada, clara, atractiva,
comprensible e interesante a los estudiantes,
segln sus necesidades educativas.

Estos materiales deben cumplir la funcion de
crear un punto de interés, ademas de integrar el
contenido de aprendizaje con los conocimientos
previos del estudiante. Existe una amplia gama
de materiales didacticos que van desde carteles,
hasta presentaciones audiovisuales provistas de
fotografias y/o dibujos, texto y color. Muchos de
estos materiales se elaboran con una estructura
definida, que en algunos casos puede ser bastante
rigida y limitada. Actualmente con los avances
de la tecnologia, se puede elaborar material de
apoyo digital interactivo, para ser operado desde
un computador y proyectado a una mayor cantidad
de estudiantes.

3 www.-acad.aroitesm.mx.




3.4. Términos interactivos

3.5. Guia o Manual

3.6. ;Qué es CD?

3.7. ;Qué es proceso
didactico?

Un sistema es interactivo cuando permite un dialogo
continuo entre el usuario y la aplicacion, respondiendo
ésta a las 6rdenes de aquél. Es aquel elemento (de
una pagina Web o de un programa) que responde a
las acciones del usuario.

El documento que describe en forma sistematica y
metodologica, los objetivos, técnicas y procedimientos
de las diferentes herramientas de control, para realizar
los estudios, analisis y evaluaciones a las entidades o
sujetos de control. Instrumento de consulta que
proporciona informacion acerca de los fondos y
colecciones de un archivo.

Compact Disc. Disco Compacto. Disco Optico de 12
cm de diametro para almacenamiento binario. Su
capacidad "formateado” es de 660 Mb. Usado en
principio para almacenar audio. Cuando se usa para
almacenamiento de datos genéricos es llamado CD-
ROM.

Favorece la Comunicacion.

Al comunicarnos establecemos algo en comun con
alguien, o con grupos de personas en forma
interpersonal frente a frente o también a través de
las nuevas tecnologias de comunicacion e informacion
en forma indirecta. La palabra comunicacion proviene
del latin communis, que significa comun. La
comunicacion es la accion de comunicar que a su vez
proviene del latin, communicare.

Se hace necesario que profesores y profesoras
reflexionen, sobre como se da el proceso de
comunicacion, que permita asumir la ensefanza en
su articulacion con multiples formas de expresion
desde el lenguaje propio, el lenguaje de los otros, la
informatica, los medios de comunicacion de masas,
en fin, la comunicacion en su totalidad.




En el proceso de comunicacion, tanto frente a frente
como a través de los medios, se requieren los siguientes
elementos:

A) La fuente: puede ser un individuo que habla,
escribe o dibuja; o una organizacion de comunicacion,
por ejemplo un periddico, un canal de television, una
cadena radial o un estudio cinematografico.

B) El mensaje: es el producto del comunicador que
se expresa en forma de codigos en forma escrita,
verbal, gestual o con imagenes. Asi el mensaje puede
presentarse en forma de impresos en papel, impulsos
electromagnéticos, ondas de sonido en el aire, gestos
o todo tipo de senales capaces de ser interpretadas
significativamente.

C) El medio o canal: es el vehiculo, soporte o
instrumento de la comunicacion a través del cual se
envia o viaja el mensaje. Hay canales que permiten
dirigirse a grandes masas: radio, television, prensa.
Cuando el profesor y los estudiantes se comunican en
forma verbal en el salon de clase, utilizan el aire como
canal.

D) El destino: puede ser un individuo o un grupo de
personas. Asi, la persona que escucha una grabacion
de audio, lee un libro, o ve un noticiero, constituye
el destino de un mensaje. Igualmente lo son los
televidentes, los cibernautas o navegantes del espacio,
los lectores de una revista o periodico, el publico que
asiste a una conferencia.

E) Laretroalimentacion: es el componente que busca
asegurar la eficacia del proceso comunicativo de forma
bidireccional, es decir, verificar la forma en que el
destino recibe el mensaje y su apropiacion. Juega un
papel muy importante en la comunicacion porque
permite al emisor conocer cdmo se estan interpretando
sus mensajes verbales, escritos, gestuales, graficos,




musicales. Hacen parte del proceso de
retroalimentacion los aplausos, sonrisas, bostezos,
inclinaciones de cabeza; igualmente cartas, llamadas,
mensajes a través de fax o correo electrénico. Cuando
la retroalimentacion es concebida dentro del proceso
de ensenanza-aprendizaje, esta constituida por tres
elementos basicos:

E1) La informacion de qué es correcto y qué es
incorrecto.

E2) Por qué esta correcto y por qué incorrecto.
E3) Posibles alternativas de solucion o estrategias de
mejoramiento.

Todo esto inmerso en un ambiente de dialogo
significativo en que cada uno de los entes interactuantes
sea participe de un proceso critico constructivo.
Para que la comunicacion ocurra, y la persona a quien
se dirige comprenda el mensaje, es necesario utilizar
signos. Hoy se da mucho énfasis a la comunicacion
como generacion de significado. Si compartimos los
codigos y utilizamos los mismos sistemas de signos,
hay mayor semejanza entre nuestros dos significados
para el mensaje.

Peirce (1931-58) definid tres categorias de signos:

a. fcono: El signo se parece de alguna manera a su
objeto, se ve o se oye parecido. Ejemplo: Las
fotografias, los mapas.

b. indice: Hay un lazo directo entre el signo y su
objeto, tienen una conexion real. Si a lo lejos veo
humo, este es un indicio de que hay fuego. La fiebre
es indicio de que algo anda mal en el organismo que
la padece.

c. Simbolo: Es un signo cuya conexion con su objeto
es resultado de una convencion, acuerdo o regla.
Ejemplos: Los numeros, las palabras, la bandera.




3.8. ;Qué es Aprendizaje?

3.8.1. Procesos Basicos

Aprendizaje es el proceso de adquirir conocimientos
a través de la ensefanza; dicho proceso origina un
cambio persistente, medible y especifico en un
individuo y, segln algunas teorias, hace que el mismo
formule un constructo mental nuevo o que revise uno
previo (conocimientos conceptuales como actitudes
o valores).

Esta estrechamente unido a la experiencia, pues al
interactuar con el entorno el individuo adquiere
conocimiento por medio de la experiencia que ello
supone. También esta unido al desarrollo: afecta y se
ve afectado por los cambios fisicos, de personalidad,
de valores, etc.

El aprendizaje conduce a cambios de larga duracion
en el comportamiento potencial. Este concepto se
refiere al comportamiento posible (no necesariamente
actual) de un individuo en una situacion dada para
poder alcanzar una meta. Sin embargo, el solo potencial
no es suficiente: el aprendizaje necesita ser reforzado
para que perdure.

Los cambios de corto plazo en el comportamiento
potencial no son aprendizaje. Asimismo, algunos
cambios de largo plazo en el comportamiento son
resultado de la edad y el desarrollo, no del aprendizaje.

El proceso fundamental del aprendizaje es la imitacion,
es decir, la repeticion de un proceso observado. La
imitacién toma tiempo (atencién al detalle), espacio
(un sitio para aprender), habilidades (o practica) y
otros recursos (por ejemplo, un area protegida). Al
copiar, los infantes aprender a cazar (dirigir la
atencion), alimentarse y realizar las tareas basicas
necesarias para la supervivencia.




3.8.2. Aprendizaje Humano

3.9. Sistemas de
presentacion Visual

El aprendizaje se define técnicamente como un cambio
relativamente estable en la conducta del sujeto como
resultado de la experiencia, producidos a través del
establecimiento de asociaciones entre y mediante
la practica en un nivel elemental, supuesto que
comparte la especie humana con algunos otros seres
vivos que han sufrido el mismo desarrollo evolutivo
en contraposicion a la condicion mayoritaria en el
conjunto de las que se basa en la imprimacion de la
conducta frente al ambiente mediante patrones
genéticos.

En el ser humano, la capacidad de aprendizaje ha
llegado a constituir un factor que sobrepasa a la
habilidad comin en las mismas ramas consistente en
el cambio conductual en funcién del entorno dado.
En efecto, a través de la continua adquisicion de
conocimiento, la especie humana ha logrado hasta
cierto punto el poder de independizarse de su contexto
ecologico e incluso de modificarlo seglin sus
necesidades.

Cuando pensamos en imagenes (por ejemplo, cuando
'vemos' en nuestra mente la pagina del libro de texto
con la informacion que necesitamos) podemos traer
a la mente mucha informacion a la vez, por eso la
gente que utiliza el sistema de representacion visual
tiene mas facilidad para absorber grandes cantidades
de informacion con rapidez.

Visualizar nos ayuda, ademas, a establecer relaciones
entre distintas ideas y conceptos. Cuando un alumno
tiene problemas para relacionar conceptos muchas
veces se debe a que esta procesando la informacion
de forma auditiva o kinestésica.

La capacidad de abstraccion esta directamente
relacionada con la capacidad de visualizar. Tambien
la capacidad de planificar.




3.10. Sistemas de
presentacion Auditivo

3.11. Sistema de
representacion
kinestésico

Esas dos caracteristicas explican que la gran mayoria
de los alumnos universitarios (y por ende, de los
profesores) sean visuales.

Los alumnos visuales aprenden mejor cuando leen o
ven la informacion de alguna manera. En una
conferencia, por ejemplo, preferiran leer las fotocopias
o transparencias a seguir la explicacion oral, o, en su
defecto, tomaran notas para poder tener algo que
leer.

Cuando recordamos utilizando el sistema de
representacion auditivo lo hacemos de manera
secuencial y ordenada. En un examen, por ejemplo,
el alumno que vea mentalmente la pagina del libro
podra pasar de un punto a otro sin perder tiempo,
porqué esta viendo toda la informacion a la vez. Sin
embargo, el alumno auditivo necesita escuchar su
grabacion mental paso a paso. Los alumnos que
memorizan de forma auditiva no pueden olvidarse ni
una palabra, porque no saben seguir. Es como cortar
la cinta de una cassette. Por el contrario, un alumno
visual que se olvida de una palabra no tiene mayores
problemas, porqué sigue viendo el resto del texto o
de la informacion.

El sistema auditivo no permite relacionar conceptos
o elaborar conceptos abstractos con la misma facilidad
que el sistema visual y no es tan rapido. Es, sin
embargo, fundamental en el aprendizaje de los idiomas,
y naturalmente, de la musica.

Los alumnos auditivos aprenden mejor cuando reciben
las explicaciones oralmente y cuando pueden hablar
y explicar esa informacion a otra persona.

Cuando procesamos la informacion asociandola a
nuestras sensaciones y movimientos, a nuestro cuerpo,
estamos utilizando el sistema de representacion




kinestésico. Utilizamos este sistema, naturalmente,
cuando aprendemos un deporte, pero también para
muchas otras actividades. Por ejemplo, muchos
profesores comentan que cuando corrigen ejercicios
de sus alumnos, notan fisicamente si algo esta mal o
bien. O que las faltas de ortografia les molestan
fisicamente. Escribir a maquina es otro ejemplo de
aprendizaje kinestésico. La gente que escribe bien a
maquina no necesita mirar donde esta cada letra, de
hecho si se les pregunta donde esta una letra cualquiera
puede resultarles dificil contestar, sin embargo sus
dedos saben lo que tienen que hacer.

Aprender utilizando el sistema kinestésico es lento,
mucho mas lento que con cualquiera de los otros dos
sistemas, el visual y el auditivo. Se necesita mas
tiempo para aprender a escribir a maquina sin
necesidad de pensar en lo que uno esta haciendo que
para aprenderse de memoria la lista de letras y
simbolos que aparecen en el teclado.

El aprendizaje kinestésico también es profundo. Nos
podemos aprender una lista de palabras y olvidarlas
al dia siguiente, pero cuando uno aprende a montar
en bicicleta, no se olvida nunca. Una vez que sabemos
algo con nuestro cuerpo, que lo hemos aprendido con
la memoria muscular, es muy dificil que se nos olvide.

Los alumnos que utilizan preferentemente el sistema
kinestésico necesitan, por tanto, mas tiempo que los
demas. Decimos de ellos que son lentos. Esa lentitud
no tiene nada que ver con la falta de inteligencia,
sino con su distinta manera de aprender.

Los alumnos kinestésicos aprenden cuando hacen cosas
como, por ejemplo, experimentos de laboratorio o
proyectos. El alumno kinestésico necesita moverse.
Cuando estudian muchas veces pasean o se balancean
para satisfacer esa necesidad de movimiento. En el
aula buscaran cualquier excusa para levantarse y
moverse.




3.12. Estilos de Aprendizaje

El término 'estilo de aprendizaje' se refiere al hecho
de que cuando queremos aprender algo cada uno de
nosotros utiliza su propio método o conjunto de
estrategias. Aunque las estrategias concretas que
utilizamos varian segin lo que queramos aprender,
cada uno de nosotros tiende a desarrollar unas
preferencias globales. Esas preferencias o tendencias
a utilizar mas unas determinadas maneras de aprender
que otras constituyen nuestro estilo de aprendizaje.

Que no todos aprendemos igual, ni a la misma velocidad
no es ninguna novedad. En cualquier grupo en el que
mas de dos personas empiecen a estudiar una materia
todos juntos y partiendo del mismo nivel, nos
encontraremos al cabo de muy poco tiempo con grandes
diferencias en los conocimientos de cada miembro del
grupo y eso a pesar del hecho de que aparentemente
todos han recibido las mismas explicaciones y hecho
las mismas actividades y ejercicios. Cada miembro
del grupo aprendera de manera distinta, tendra dudas
distintas y avanzara mas en unas areas que en otras.

Esas diferencias en el aprendizaje son el resultado de
muchos factores, como por ejemplo, la motivacion,
el bagaje cultural previo y la edad. Pero esos factores
no explican porqué con frecuencia nos encontramos
con alumnos con la misma motivacion y de la misma
edad y bagaje cultural que, sin embargo, aprenden
de distinta manera, de tal forma que, mientras a uno
se le da muy bien redactar, al otro le resultan mucho
mas facil los ejercicios de gramatica. Esas diferencias
si podrian deberse, sin embargo, a su distinta manera
de aprender.

Tanto desde el punto de vista del alumno como del
punto de vista del profesor, el concepto de los estilos
de aprendizaje resulta especialmente atrayente porque
nos ofrece grandes posibilidades de actuacion para
conseguir un aprendizaje mas efectivo.
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3.13. Presentaciones visuales

Son medios de comunicacién que tienen como fin
transmitir un mensaje a su receptor, el cual capta
el mensaje, principalmente, por el sentido de la
vista. Segun la sefiora Maria Isabel Sierra 3M
Guatemala, septiembre 2005, cuando se proyectan
este tipo de presentaciones a un grupo de
personas, hay que tomar en cuenta algunos
aspectos.

o Tener control de la cantidad de personas a
las cuales se presenta el material.

« Organizar una agenda sobre los puntos a
tratar. Esta debe ser muy concisa.

o Establecer un orden logico de contenidos y
priorizar la informacion.

e Resumir informacion.
o Enfatizar puntos de importancia.

» Valerse de métodos visuales como fotografias,
ilustraciones, graficos y poco texto.

«  Medir el tiempo en funcién de la agenda
planificada.

» Reservar un salén apropiado (tamano,
dimension fisica, ubicacion, factores de
distraccion).

o Considerar anticipadamente el tipo de equipo
necesario para presentar el material.

« Establecer alguna dinamica de trabajo en
grupo para evitar el aburrimiento.




3.14. Diseno Grafico

3.15. Diseno Grafico
Multimedia

El diseno grafico es el proceso por medio del cual
el disenador convierte, mediante imagenes,
tipografia y color, un contenido especifico
requerido por una empresa o producto, un
mensaje.

Este proceso se inicia cuando determinada
empresa o persona crea un producto o servicio
orientado a cumplir o generar una actitud
especifica (comprar o pensar) enfocada a un
determinado grupo social. El elemento central
de este proceso, el disefador, actla como
intermediario, mediante la utilizacion de los
elementos de diseno para codificar los contenidos
que deben ser comunicados en un lenguaje
entendible y agil.

Hasta hace pocos anos ha cambiado
significativamente el concepto que se tenia de
Diseno Grafico. El disefo grafico orientado a la
impresion aun mantiene su esencia, sin embargo
sus avances en el mundo digital, son aun
insospechados.

El campo de diseno grafico ha evolucionado a
pasos agigantados durante los Ultimos anos. El
diseno grafico da un giro que va desde los impresos
a sofisticadas presentaciones para multimedia en
cd room o hasta complejas paginas interactivas
con atractivos como sonido, animacion y video.

Sin embargo, la esencia del diseno se mantiene
intacta: Codificar a través de sirribolos el
contenido que emite determinado ente para
optimizar la comunicacion con sus consumidores.
Las nuevas tecnologias permiten posibilidades,
que hasta hace poco tiempo eran propias de otros
medios como la television, por ejemplo. El aporte
multimedia ha enriquecido el mundo de las
comunicaciones y se ha convertido en una
herramienta de mucho valor en el campo de la
educacion y los negocios.
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3.16. Sofwares de Disefo

Actualmente los disenos se producen a través de
un computador.

Los avances logrados en la edicidn electrénica
siguen siendo promovidos por verdaderos
profesionales creativos. Existen variedad de
ambientes de computadores.

Un software de disefo es un programa utilizado
para diagramar y producir disefo digital. Segun
su uso en la industria grafica se agrupan en:

o Programas para pintura, dibujo y edicion de
imagenes (Mapas de bits o imagenes raster)

o Programas de diagramacion de paginas que
integran graficos y textos (Vectores)
Una imagen vectorial se puede convertir en mapa
de bits, mientras que un mapa de bits es, sino
dificil, imposible de convenir en imagen vectorial.

o Programas de Edicion Digital, este tipo de
programas mezclan casi todo tipo de elementos
como mapas de bit o imagenes, graficos y textos
(vectores) e imagenes en movimiento capturadas
con equipo especial de filmacion o camaras caseras
de video.




3.17. Adobe Photoshop ®

3.18. Freehand ®

Adobe Photoshop es una herramienta lider para
la manipulacion y creacion de imagenes digitales,
las cuales pueden ser destinadas para impresion
o distribucion a través de la Intemet.
Sus multiples posibilidades artisticas y técnicas
lo han convertido en el programa mas utilizado
por artistas digitales, directores de arte,
disenadores graficos y creativos que diariramente
tienen que crear proyectos importantes.
Por su funcionalidad Photoshop se ha convertido
en el estandar mundial en herramientas de disefio
y produccion para la World Wide Web, multimedia
e impresion grafica.

FreeHand es una de los programas mas versatiles
para computadora. En esencia, es un programa
de dibujo de vectores. Este programa permite
crear diversos trabajos graficos como dibujos,
logotipos e ilustraciones.

FreeHand brinda todas las herramientas necesarias
para la edicion de graficos a gran escala, creacion
de textos, imagenes e ilustraciones para impresion
laser o postscript. También permite agregar
imagenes digitalizadas provenientes de otros
programas como Macromedia Fireworks y Adobe
Photoshop.

La utilidad del programa va desde trabajos en los
que puede mezclar el arte tradicional con
imagenes en mapas de bits y tipografia, imagenes
de caracter artistico e ilustraciones para medios
impresos (revistas, periodicos, afiches), asi como
también elementos graficos, interfaces y
animaciones para multimedia e Intemet.

Actualmente la empresa Adobe compré
Macromedia, y por ello no surgi6é una nueva version
de Freehand. En Guatemala aln se utiliza este
programa para realizar los artes, ya sea Freehand
10 u 11.
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3.19. Adobe Flash ®

3.20. Adobe lllustrator®

Macromedia Flash es un programa que permite
disenar graficas de vectores, graficas definidas
como puntos y lineas en lugar de pixeles. De esta
manera un circulo vectorial puede ser ampliado
al tamano que se desee y siempre seguira siendo
un circulo perfecto. Ademas de las graficas
vectoriales, Flash permite incluir audio e importar
graficas creadas en otros programas.

Sus animaciones se definen igual que los vectores
por un conjunto de instrucciones que son capaces
de mover los objetos cambiando su posicion y su
forma, lo cual permite que los archivos sean muy
pequefos y se carguen en poco tiempo.
En Flash se pueden disehar animaciones
audiovisuales, que se pueden comprimir en forma
de texto para que el reproductor las decodifique
y las presente tal como fueron creadas. Este
programa es independiente del navegador y su
"plugin” es universal, (segin encuestas, el 85% de
usuarios de internet tiene el player instalado.
Es el mas utilizado) por lo que sus animaciones
se veran muy similares en cualquier plataforma
de navegador.

Flash se inici6 como una pequefia compaiia
llamada Future Splash, adquirida por Macromedia
en 1997 para complementar su programa Director,
disenado para la creacion de producciones
interactivas en CD Rom para multimedia.

Ilustrador es una herramienta de Adobe siendo
un programa tan completo y el ex rival de
Macromedia Freehand por la creacion y el manejo
de imagenes vectoriales y la facil exportacion de
estos mismos al programa Photoshop, (se habla
de ex rival porque Macromedia y Adobe se
fusionaron como empresa y el programa llustrador
es el sutituto de Freehand por las caracteristicas
similares de los programas.




3.21. Adobe Premiere Pro ®

Adobe Premiere sustituye la tradicional mesa de
mezclas con dos videos conectados y ofrece la
posibilidad de hacer ediciones digitales de videos
caseros (o no tan caseros) lo que incluye
transiciones, filtros y muchas mas cosas.

Trabajar con Adobe Premiere supone un proceso
similar a realizar una comida. Primero conseguimos
los ingredientes (videos, fotos, audio, animaciones,
etc). Poco a poco, vamos anadiendo los
ingredientes (edicion), teniendo en cuenta que
a algunos de ellos habra que darles un toque
especial (cambio de formato, filtros, retoque,
etc). Finalmente, cuando hayamos mezclado
todos los ingredientes, lo dejamos cocer
(exportacion) y finalmente tendremos el guiso
preparado (video final). Después viene lo mejor
de todo: servirlo a todos que alabaran nuestra
comida o, si todavia somos un poco novatos, se
levantaran de la mesa "a medio comer” o tendran
una pequena "indigestion” Como en cualquier
comida, el principal ingrediente es el "amor” que
se le pone, o dicho de otro modo, la calidad de
resultado final esta directamente relacionada
con el interés y esfuerzo que se le dedique a la
edicion, asi que hay que tomarlo con calmay
dedicarle su tiempo.

Es un programa abierto que no acaba en el Adobe
Premiere que nos queda terminada la instalacion.
Los programadores dejaron una "puerta abierta”.
La principal potencia de los productos Adobe es
su capacidad de admitir "plug-ins” o anadidos que
permiten precisamente eso, anadirle
funcionalidades no previstas en la version inicial.
Hay muchas compaiias de software dedicadas en
exclusiva a disenar plug-ins para los productos
de Adobe (filtros, transiciones, tituladores,
compresores, etc) de modo que, encontrando el
plug-in adecuado, se pueden hacer cosas que no
se podian hacer en la version original.




3.22. Interactividad

3.23. Animacion

3.24. Camara digital

3.25. Escaner

Tipo de relacion que hace que el comportamiento
de un sistema modifique el comportamiento del
otro.

Por extension, un equipo o programa se denomina
interactivo cuando su usuario puede modificar su
comportamiento o desarrollo. Asi como los
programas y juegos de video son interactivos por
definicion, los programas audiovisuales y los filmes
clasicos implican un comportamiento pasivo del
usuario.

Es la herramienta por medio de la cual se
"da vida a un objeto". Sirve para recrear eventos,
textos o escenas y hacer mas atractiva la
exploracion de una obra. Las animaciones digitales
se logran facilmente en software especializados
como Adobe Flash.

"Es un dispositivo que capta las fotos mediante
un sensor de imagenes electronico que sustituye
a la pelicula.” Estas camaras permiten tomar
imagenes digitales previamente separadas, que
pueden ser manipuladas electronicamente.
Ademas pueden hacer la separacion de color,
guardando valores RGB en forma digital

Es una herramienta que se utiliza principalmente
para capturar imagenes, digitalizar fotografias e
ilustraciones, por ejemplo. Actualmente existe
una amplia gama de escaneres a color, que van
desde los manuales y de cama plana hasta escaners
para transparencias y de tambor.

Aspectos a evaluar con respecto a un escaner
son: rango dinamico, resolucion, programas para
explorar y la capacidad para procesar materiales
transparentes.

4 www.avizora.com

5 www.microsoft.com.




3.26. Pixel

3.27. Formatos de Archivo

3.28. Archivos Nativos

3.29. Archivos Tiff

3.30. Archivos Jpg

3.31. Archivos Gif

Es el punto mas pequeno con el que se define
una imagen. Término usado tanto en las
computadoras como en la television. El monitor
de las computadoras y los televisores estan
divididos en puntos, y al acercarse (especialmente
a un televisor) y ver de cerca una imagen en la
pantalla, se pueden apreciar estos puntos. Este
término luego se siguio usando para definir la
resolucién de una imagen digital en las
computadoras.

Son las diferentes formas de guardar un archivo
digital. En referencia a las artes graficas los
formatos de archivo que se deben o no usar
dependeran de su uso final. Adicionalmente, si
se preparan disenos electrénicos, se han
establecido especificaciones estandar que
proporcionan guias que reduciran errores y
problemas en la salida.

Los archivos tienen el formato nativo de la
aplicacion donde fueron creados. Pueden ser
modificados o editados con facilidad si se cuenta
con la version del programa en el que fueron
creados.

Tiff significa "Tagged-Image File Format” (Formato
de archivo de imagen etiquetada). En sus inicios
fue utilizado para guardar imagenes digitalizadas
desde un escaner. Actualmente es muy utilizado
para el intercambio de archivos de graficos en
mapa de bits.

"(Joint Photographer Experts Group), formato de
archivo para guardar imagenes fotograficas.
Contiene informacion de color de 24 bits, es decir,
6, 7 millones de colores, y uttlQa la compresion
para reducir informacion de la imagen. Adecuado
para imagenes con gradaciones de pixeles pero
no para colores lisos. " (Ambrose / Harris, 2004
Pag. 175)

"El formato GIF (Graphic Interchange Format) es
el mas apropiado para imagenes con zonas de
colores lisos como texto y logotipos.” Puede ser
animado o estatico. (Ambrose / hiarris, 2004
Pag. 17a)
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3.32. Formatos de video

Los formatos analogicos estan desapareciendo
rapidamente. Vemos surgir una nueva especie,
con especificaciones técnicas y prestaciones muy
superiores. Tal es asi que todo el departamento
de marketing (de las lineas BROADCAST
e INDUSTRIAL) de las principales marcas de
equipamiento para video (tales como SONY,
PANASONIC, JVC, HITACHI, IKEGAMI, etc etc etc.)
practicamente DESCONOCEN en la actualidad
cualquier formato analégico (salvo raras
escepciones).

Principales Formatos (Analogicos) Destinados Al
Olvido (en orden de INMEDIATEZ, con un plazo
maximo al ano 2005):

UMATIC (y todas sus variantes) no se fabrican
mas desde hace un tiempo

HI-8

S-VHS

VHS

BETACAM 6 aios para su desaparicion. Sin lugar
a dudas. En los Estados Unidos, donde se dictan
las tendencias en equipamientos para TELEVISION,
CABLE, y videos INSTITUCIONALES se inicid un
proceso que obliga a todas las estaciones de
television de aqui a 6 aios a realizar su emision
en DTV (Digital TV). Esto implica la renovacion
total de codificadores, transmisores, editores,
camaras y switchers.

Principales Formatos (Digitales) En orden de
calidad que ya hay que utilizar (en orden de
calidad descendente):

BETACAM DIGITAL (con WIDESCREEN,
preferentemente)(conectividad a SDI)
DIGITAL-S (solo lo produce la JVC, 3.3:1
compresion, conectividad a SDI)

DVCPRO50 (Formato mejorado de la FLIA DV,
3.3:1 compresion) (conectividad a SDI)
DVCPRO, DVCAM, MINIDV (formatos de 500 lineas
de resolucion, 5:1 de compresion)

DVD (Doméstico, BROADCAST, pero para
distribucion domiciliaria, "El nuevo VHS")




3.33. Dispositivos de
Almacenamiento

3.34. Color

Sirven para almacenar informacion digital. La
forma mas simple de almacenar informacion es
haciéndolo en el disco duro del computador. Sin
embargo, en algunos casos, se necesita de un
dispositivo de almacenamiento externo, el cual
se pueda transportar.

Algunos dispositivos de almacenamiento externas
que se puede son:

Disquetes

Discos duros portatiles o CD-ROM
Memorias USB

Cintas magnéticas

Unidad de Zip

DVD (video disco digital)

El color es un fenomeno fisico de la luz,
relacionado con las diferentes longitudes de onda
en la zona visible del espectro electromagnético,
que perciben las personas y algunos animales, a
través de los organos de la vision, como una
sensacion que nos permite diferenciar los objetos
de espacio con mayor precision”.6

El color en el diseno grafico adquiere una
dimension psicologica, por lo que un uso indebido
puede generar confusion en el proceso de
comunicacion. Los colores que percibe el ojo
humano han sufrido desde su fuente de inicio una
serie de transformaciones y mezclas que alteran
el color. Estas transformaciones puede ser de dos
tipos: aditivos o sustractivos.

e Mezcla aditiva RGB: Se produce el color
mediante la proyeccion de la luz naranja,
verde y violeta sobre una superficie blanca
en un ambiente oscuro.

e Mezcla sustractiva CMYK: Se produce el color
a partir de un punto de partida que es el
blanco, (tela, papel o pared) al que se agregan
pigmentos cromaticos de la industria grafica:
cyan, magenta, amarillo y negro.

6 es.wikipedia.org/wiki/Color.




3.35. Funciones del
Color

3.36. Aspectos
Psicologicos del color

Captar la atencion segln el grupo objetivo. Los
colores frios como el azul y verde, sugieren reposo,
frescura y calma, por ejemplo, mientras que los
colores calidos como el rojo o el amarillo tienen
un efecto estimulante. Desarrollar asociaciones
de forma subliminal con determinado producto
0 servicio.

Retener la atencion y estimular la memoria.
Crear un ambiente agradable y placentero,
mediante el empleo de una armonia o contraste.

Se ha demostrado que los seres humanos
reaccionan de forma diferente de acuerdo con
los colores que los rodean. Ademas, se ha
comprobado que cada persona tiene su propia
escala de colores con la que puede expresar su
forma de ser. Los colores influyen sobre el estado
de animo y sus diferentes connotaciones derivan,
tanto de las sensaciones que transmiten.

Rojo: energia, pasion, fuerza, actividad,
masculinidad, amor, ira, y peligro.

Azul: frio, pureza, limpieza, sobriedad, integridad,
estabilidad, formalidad y respeto.

Amarillo: dominio, calidez, luz, y alegria.
Verde: esperanza, paz, tranquilidad, frescura y
calidad.

Anaranjado: tropical, exético, vibrante, evoca el
sol y el verano.

Morado o violeta: excelencia, alto, rango, realeza,
exclusividad, lujo, misterio, intriga y
espiritualidad.

Blanco: limpieza, inocencia y pureza.

Negro: estilo, inteligencia, tristeza y misterio.

Gris: Buen gusto, frio, dignidad, discrecion y
sobriedad.



3.37. Tipografia

Es necesario no perder de vista que ante todo
una publicacion debe ser legible, ya que solo de
esta manera se podra transmitir el mensaje
correctamente. Para lograr una lectura placentera
no solo es importante la organizacion general del
texto y la imagen, sino que la eleccion tipografica
también es decisiva. Una mala decision en cuanto
a la tipografia -su tamano, interletraje,
interlineado y color- puede producir textos
ilegibles. Por el contrario, la decision correcta
dara por resultado un texto de facil lectura para
los receptores. Hay que tener en cuenta:

La tipografia es el vehiculo del contenido. Ademas,
es parte de la informacion visual del disefo
general y debe ser acorde al tema y al tipo de
publicacion. No es recomendable elegir muchas
tipografias, ya que esto suele producir desorden
y dificultar la lectura. Hay que seleccionar una
o dos teniendo en cuenta el mayor grado de
legibilidad tipografica, y trabajar con sus variantes
(cuerpo, color, inclinacion, etc.). La eleccion
también variara segun la extension del texto. Si
se trata de un texto largo, los caracteres deberan
ser abiertos, proporcionados y regulares. En caso
de querer emplear una tipografia decorativa, ésta
debera usarse en poca cantidad de texto -como
titulos, por ejemplo-, ya que posee menos
legibilidad; también habra que considerar que
sea coherente con el estilo de la publicacion.

El disenador debe tener siempre presente al
trabajar con tipografia que una publicacion bien
diseflada es una comunidad de tipos en la que
todos los miembros trabajan conjuntamente para
un proposito comun: ayudar al lector a navegar
correctamente por la informacién. Ademas de
esto se debe tener en cuenta que el uso de la
tipografia imprime caracter y expresividad,
redundando en las significaciones de lo que se
quiere transmitir.
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;Qué entendemos por tipografia y fuente o familia?
Se denomina tipografia al estudio y clasificacion
de las diferentes familias o tipos de letras, asi
como el diseno de caracteres unificados por
propiedades visuales uniformes, mientras que la
fuente es el juego completo de caracteres en
cualquier diseno, cuerpo o estilo. Estos caracteres
incluyen letras en caja baja y alta, numerales,
versalitas, fracciones, ligaduras (dos o mas
caracteres unidos entre si formando una sola
unidad), puntuacion, signos matematicos, acentos,
simbolos monetarios...

Al igual que el resto de los elementos que
utilizamos en la composicion de nuestro disefio,
el conocimiento de los tipos de letras y sus
caracteristicas es necesario para una utilizacion
correcta. Las técnicas destinadas al tratamiento
tipografico y a medir los diferentes textos, es
conocida como tipometria.

Los tipos constan de unas partes que se denominan
como: brazos, piernas, ojos, columnas, colas...
Estas son las partes que se han utilizado de forma
tradicional para la construccion de las diferentes
letras. La estructura de las letras permanece
constante sin tener en cuenta la tipografia, asi
una B mayuscula consta de un brazo vertical y
dos curvos.




3.38. Fotografia

3.39.

llustracion

Es el elemento mas atractivo de la composicion.
La presencia de una imagen abre al disefiador un
abanico de posibilidades mucho mas amplio.
Sus funciones principales son:

» Proporcionar informacion grafica.

e Mostrar el producto tal como es.

« Sugieren, expresan sensaciones y estimulan
los sentidos La fotografia, aporta realismo y
constituye en la mayoria de los casos un modelo
de la realidad, por tanto, debe tener fuerza y un
sentido especifico y claro.

Las fotografias utilizadas no deben contener
informacion innecesaria, ya que esto puede
provocar confusion y desinterés en el lector. A
su vez, las fotografias pueden ser clasificadas por
su impacto, por ejemplo, si se quiere representar
la seguridad de un coche familiar con la imagen
de una o varias personas, puede que la presencia
de un nifo pequeio sea mas eficaz e impactante
que !a de un adulto.

Al igual que la fotografia es un elemento que
tiene como fin transmitir una idea o concepto.
El dibujo publicitario se ha desarrollado
notablemente en los diferentes medios impresos.
Puede ser tan eficaz como la fotografia y de igual
manera representar sensaciones. Dependiendo
de la composicidon o estructura que tenga la
ilustracion, reflejara sensaciones diferentes. Por
ejemplo:

o Una ilustracion con lineas rectas puede
expresar fuerza y definicion.

« Por otro lado las lineas horizontales reflejan
calma y serenidad, y las lineas verticales
majestuosidad y superioridad.

e Las curvas pueden expresar movimiento,
belleza y flexibilidad.




3.40 Conceptos Fundamentales relacionados al tema
Adobe Premiere Pro.

3.41. ;Qué es Premiere?

3.42. ;Qué version de Adobe
Premiere?

3.43. ;Qué es Video?

3.44. ;Qué es Ediciéon?

Este software hace que cada imagen cuente con la
herramienta indispensable para la edicion profesional
de video. Se utiliza para capturar y editar virtualmente
cualquier formato, desde DV hasta HD sin comprimir,
y trasladar el contenido a cinta, DVD y la web. Al
proporcionar una integracion inigualable con otras
aplicaciones de Adobe, Adobe Premiere Pro 2.0
establece nuevos estandares para una grabacion
cinematografica digital mas eficaz.

En espanol solo tenemos la version 5. La ultima, la
pro, unicamente esta disponible en inglés.
Las principales diferencias entre una version y otra
estan en que la 5 todavia no maneja camaras DV ni
archivos de audio MPEG Layer-Ill (mp3 para los amigos)
y que se modifica el modo de aplicar los filtros, pero,
la principal diferencia esta en que, por fin, Premiere
pro admite los plug-ins de After Effects.
Adobe Premiere es un software que sirve para:
1. Crear videos en distintos formatos.

2. Crear transiciones entre videos, fundiéndolos en

un solo video.

3. Hacer transparencias sobre un video.
4. Ediciones y técnicas relacionadas con videos.

La palabra video (video en Espafa) hace referencia a
un proceso de registro de imagen y sonido
electromagnetico. Puede referirse al soporte de
registro, llamando asi a la videocassette o al equipo
encargado de la grabacion llamado en el entorno
profesional magnetoscopio.

Produccion impresa de ejemplares de un texto, una
obra artistica o un documento visual. Se llama asi al
montaje cuando se hace en video o sistemas
informaticos




3.45. Software utilizados
en edicion

3.46.
lineal

Sistema de edicién

Son varios los software que hay para la edicion de
video digital, entre los mas destacados se encuentran
Avid Xpress, Adobe Premiere, Pinnale Studio, Dazzle
DV siendo los mas utilizados.

Avid Xpress es un software profesional que ofrece una
alta calidad, pero con el inconveniente de tener un
precio desorbitado para un usuario no profesional,
ademas de un aprendizaje complejo.

Adobe Premiere es un conocido programa de edicion
de video, que ofrece una alta calidad, es mas accesible
para usuarios no profesionales, y es uno de los mas
conocidos y utilizados.

Pinnacle Studio y Dazzle son paquetes de edicion y
captura muy accesibles, pero quiza con el inconveniente
de ser muy basicos, pudiéndose echar en falta opciones,
filtros o transiciones mas avanzadas.

Los sistemas de edicion lineal se fundamentan en
hardware y requieren que las ediciones se hagan de
una forma lineal; p. Ej. en secuencia 1-2-3. En un
proyecto tipico esto significa que tendria que comenzar
por la cuenta regresiva, seguido por la primera escena,
la segunda, etc.

Esto es equivalente a escribir un articulo en una
maquina de escribir. El material debe estar muy bien
organizado antes de comenzar (si quiere un resultado
bien organizado), porque una vez que esta entintado
el papel, los cambios son muy complicados de hacer.
Como veremos, la edicion no lineal es mas parecido
a escribir con un poderoso procesador de palabras.

El concepto detras de la edicion lineal es sencillo: una
0 mas cintas con el material original se transfieren a
segmento por segmento a otra cinta en otro grabador.
En el proceso, los segmentos originales pueden ser
acortados o reacomodados en otro orden, se eliminan
la tomas malas y se pueden agregar efectos de audio
y video. Las fuentes contienen el material original,
y el grabador editor, que es controlado por un




controlador de edicion, se utiliza para controlar todas
las maquinas y completar el master editado.

El operador que edita, utiliza el controlador de edicion
para mover la cintas de uno a otro lado y asi encontrar
el inicio (y posiblemente el final) de cada segmento
seleccionado. Estos puntos de referencia se alimentan
al computador como numeros de control track o time
code. Entonces el controlador de edicion se encarga
automaticamente de ubicar los puntos, hacer un
colocar las cintas a tiro, rodar las tomas y hacer cada
edicion individual.

En los sistemas mas sencillos, los puntos de entrada
y salida se referencian por unos pulsos grabados en la
cinta - 30 por segundo en video NTSC. El método de
edicion que referencia las entradas y salidas a la
cuenta de los pulsos de control track se llama edicion
por control track.

La edicion por control track tiene dos importantes
limitaciones. Primero, exige que el equipo haga un
conteo de millares de pulsos de control track. Por
razones mecanicas esto es sumamente dificil. Durante
la edicion se esta constantemente moviendo cintas
hacia adelante y hacia atras a diferentes velocidades
mientras marca los puntos de entrada y salida. Si el
equipo pierde la cuenta apenas por una fraccion de
segundo el punto de edicion se correra por uno o mas
cuadros y danara lo que de otra forma hubiese sido
una edicion perfecta.

Los editores experimentados saben mirar el contador
de pulsos a medida que mueven la cinta. Si el contador
se congela por un instante, significa que el equipo ha
perdido la cuenta de los pulsos de control. Los
problemas se reducen a video-tapes imperfectos o
problemas con el control track ya grabado.

Como el control track se mantiene en la memoria
volatil del editor, no hay forma de reproducir
automaticamente las decisiones de edicion después
que el equipo se ha apagado (en caso de que quiera
hacer alteraciones en sus decisiones de edicion) esta
es la segunda desventaja.

La edicion lineal fue la primera aproximacion a la
edicion y todavia se usa ampliamente. Aunque es la
manera mas rapida de ensamblar una secuencia
sencilla, no permite la variedad de opciones que un
sistema no-lineal sofisticado ofrece al editor.




3.47. Edicion por enjambre Hay dos tipos de edicion que puede hacerse en

un sistema lineal. Cuando se utiliza la edicién
por ensamblaje (assemble editing) se edita toda
la informacion de video y audio, ademas de su
respectivo control track en la secuencia de
grabacion.

e insercion

Como se menciono, el control track es dificil de
grabar sin problemas de precision en cada punto
de edicion. Cualquier error temporal (en esta
fase particularmente mecanica del proceso)
resulta en un salto (glitch) en el video. Por ello,
el método de edicion por ensamblaje no es de
mucha utilidad. Apenas tiene sentido cuando hay
que ensamblar muy rapidamente una secuencia.

La edicion por insercion (Insert editing) requiere
un paso adicional; primero debe grabarse un
control track estable y continuo en toda la cinta
que va a utilizar.

3.48. La edicion no-lineal . . ,
. La edicion no-lineal (también llamada de acceso
(de acceso aleatorio) aleatorio) es algo asi como trabajar con un
procesador de palabras muy sofisticado; permite
insertar segmentos, eliminarlos y cambiarlos de
posicion en cualquier momento durante la edicion.

Durante la edicién no-lineal los segmentos
originales de video se transfieren digitalmente a
los discos duros de un computador (digitalizacion)
antes de comenzar a editar. Una vez que se han
convertido en informacion digital el sistema de
edicion los puede ubicar y presentar en cualquier
orden, instantaneamente.

Durante la edicion no-lineal puede agregarse una
cantidad considerable de efectos especiales
incluyendo fades, disolvencias, titulos y correcion
de color por escena. También puede mejorarse
el sonido durante la edicion con filtros y efectos
sonoros diversos. En algunos sistemas es posible

hasta comprimir y expandir la longitud del audio .
y el video. |




La mayoria de los editores no lineales utilizan
una o mas lineas de tiempo (time line) para
representar la secuencia de edicién. Con un Mouse
puede seleccionar y mover los distintos elementos
de audio y video, transiciones, efectos especiales,
etc., en la linea de tiempo. Ensamblar un proyecto
es tan sencillo como seleccionar y mover los
distintos elementos en la pantalla del computador.

Hay ademas una variedad de filtros que pueden
ser aplicados sobre la marcha: blur (fuera de
foco), correccion de color, recortado, aumento
de resolucion, niebla, distorsiones geométricas,
etc.

Una de las maneras mas efectivas para aprender
a usar un editor no lineal es usar uno por unas
horas. Un programa de edicion no-lineal, Adobe
Premiere, ha ganado numerosos premios. Una
version de demostracion gratis esta disponible
para ser bajada en Internet. Esta versidon hace
de todo menos guardar los archivos. Si tiene
interés, haga "click” en Premiere. La mayoria de
los programas tiene tutoriales en linea para
llevarlo paso a paso por la edicion.

A pesar que todos estos sistemas no lineales
exigen cierto tiempo para ser dominados, una
vez que conozca un sistema, las habilidades
pueden ser transportadas a otros facilmente.
Inclusive hay "shareware" (gratuita) de edicion
de video disponible en Internet para que usted
comience de una vez a usarlo.

Los editores no lineales mas sofisticados poseen
multiples lineas de tiempo para indicar la presencia
simultanea de varias fuentes de audio y video,
por ejemplo, pudiese tener musica de fondo en
una linea de tiempo, el sonido de fondo original
de campo en otra linea y la voz de un locutor en
una tercera. Cada uno de estos elementos de




3.49. Servidores de video

sonidos pueden ser desplazados en relacion con
los demas ( y en relativamente contra el video)
moviéndolas con el Mouse.

En la edicién no-lineal los segmentos de video y
audio no quedan grabados permanentemente,
como en la edicion lineal. Las decisiones de
edicion existen en la memoria del computador
como una serie de marcadores que dicen donde
ubicar la informacion en cuestion en el disco.

Ello implica que uno puede revisar la edicion y
modificarla en cualquier momento del proceso.
También significa que usted puede facilmente (y
hasta interminablemente) experimentar con
alternativas de audio y video para evaluarlas.

El producto final puede ser obtenido de dos
maneras. Puede ser "impreso” (grabado)
directamente en videotape desde el editor no
lineal, o puede ser transferido guardado en disco
para ser utilizado mas adelante.

Los segmentos de video y sonido consumen una
gran cantidad de memoria en disco.

En vez de duplicar la capacidad de
almacenamiento en disco de cada computador,
muchas facilidades de produccion han decidido
centralizar su almacenamiento masivo en aparatos
llamados Servidores de Video (Algunas veces
mediaserver). Los PC's se interconectan a través
de una red de computacion con el servidor de
video.

Si cree que su proyecto va a durar unos cinco
minutos, es buena practica grabar seis o mas
minutos de negro o video para garantizar una
senal estable en todo el programa editado.
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En la edicidn usted "inserta” la informacion de
video y audio selectivamente sobre el control
track pregrabado. Como el canal de control track
no se construye a medida que editamos el proceso
resulta en una reproduccién mas estable.

Con algunas limitaciones es posible insertar -
sustituir - nueva informacion de video y audio en
otro momento (i.e. cambiar una toma, agregar
una pista de musica).

Incluso el software de edicion puede correr desde
un servidor en vez de consumir valioso espacio
de disco en cada computador. Un servidor de
video central no solamente le da a las estaciones
la ventaja de tener una gran capacidad disponible,
pero ademas implica que los segmentos pueden
ser revisados, editados y reproducidos desde
cualquiera de las estaciones de edicion
(computadores de escritorio equipadas con una
conexion a la red).




Diseno y Bocetaje
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4. Disefio y bocetaje

4.1 Concepto Creativo

4.1.1. ;Cémo y porqué
este concepto?

El concepto creativo que se utilizara para la elaboracion
del material interactivo de aprendizaje del programa
Adobe Premiere Pro, para el curso Disefio Visual 8 de
la Licenciatura en Disefio Grafico, Multimedia es:

Imaginacion en Movimiento

La técnica utilizada para llegar a este concepto fue
por medio de lluvia de ideas, con las palabras claves
del titulo, disefnar, crear, apoyo, didactico, Adobe,
video, imagen.

De lo anterior se tomo cada palabra y se hizo una lista
con los sinénimos y significados de cada una de ellas.
Luego de tener creada la lista de la lluvia de ideas,
se elaboré un mapa de relaciones para asi llegar a un
concepto, idea clara a definir.

Por lo que el concepto a transmitir es que cuando a
un disenador le surge una idea para transmitir un
mensaje, es su imaginacion trabajando y la cual
quedara plasmada sobre un medio, por lo general
plano. Es decir, un medio impreso, que no son mas
que imagenes pero estaticas.

Pero ;porqué movimiento?. Adobe Premiere se
caracteriza por capturar y editar video, imagenes,
fotografia, entre otros; y esto no es nada mas que
imagenes en movimiento. El poder visualizar personas,
objetos, animales que se mueven y que se ven a través
de un monitor.

Esta es la otra cara de la comunicacion en la que
quedara plasmada la idea surgida por el disefador.
La cual no estara plana, estatica, si no que tendra
movimiento.

Es por ello que al ver un proyecto, ya sea un anuncio,
presentacion, audiovisual, etc, no es nada mas que la
Imaginacion en Movimiento del creador. Y la nueva
forma de expresion y comunicacion, que va mas alla
de lo convencional.



4.1.2 En relacion al color,
se utilizaron el azul
y el amarilo.

4.1.3 Enrelacion al texto

4.1.4 En relacion al icono
del caballo

Azul: Se lo asocia con la inteligencia y las emociones
profundas. Es el color del infinito, de los suefos y de
lo maravilloso, y simboliza la sabiduria, fidelidad,
verdad eterna e inmortalidad. No fatiga los ojos en
grandes extensiones.

Amarillo: Es el color mas intelectual y puede ser
asociado con una gran inteligencia. Es el color de la
luz, el sol, la accion, el poder y simboliza fuerza,
voluntad y estimulo.

Estos colores se eligieron ya que el mensaje a transmitir
es: imaginacion, que representa la inteligencia y el
movimiento en los colores amarillo y azul.

El texto aparece a una columna y el tipo de letra es
Trebuchet, como se menciond anteriormente, es un
tipo juvenil y muy legible por lo que no interferira en
la vista del usuario.

Lo que predomina en este material son las fotografias
que son muestra de pantalla y herramientas del
programa para la facil comprension y utilizacion del
programa.

En el programa, el icono es un caballo. Esto nos
transmite y da la idea de accion, movimiento, ya que
por lo general los caballos no son ni se mantienen
estaticos; y el efecto de salirse de su entonrno nos
indica imaginacion.




Adobe Premiere es una herramienta mas con las que
se vale el disefdor grafico para plasmar un
pensamiento, idea, emocidn, etc, ya que se utiliza
para capturar y editar video, imagenes, etc, y que
tendra accion, movimiento.

Dado esta idea en general se llegd al concepto
Imaginacion en Movimiento.

4.1.5. Lluvia de ideas

Crear Imaginacion
Instituir Fantasia
Fundar La imaginacion es la
Establecer facultad por medio de la
Producir cual combinamos los
Inventar hechos naturales en un
' Hacer orden distinto de la
i Engendrar realidad.
Originar Imaginar
Formar Representar
&? Componer Crear
' Inventar
Forjar
Conjeturar
Sospechar
Suponer

ideas




Disenar
Crear
Imaginar
Novedoso
Nuevo
Surgir
Pensar
Elaborar
Concentrar
Solucionar
Bocetar
Esbozar

Video
Recuerdo
Imaginacion
Accion
Movimiento
Surgir
Imagen

Movimiento
Circulacion
Actividad
Animacion
Ambiente
Movible

Imagen

Figura
Reproduccion
Representacion
Idea

Simbolo

Idea
Concepto
Representacion
Imagen
Opinion
Plan
Proyecto
Ingenio
Inventiva
Imaginacion
Creencia
Capricho
Designio
Intencion

Didactico
Ensenanza
Profesor
Estudios
Material

Apoyo
Soporte
Sostén
Ayuda
Amparo
Proteccion

Adobe Premiere
Editar
Cortar
Insertar
Movimiento
Accién
Secuencia
Rutina
Efectos
Timeline
Tiempo
Segundos
Imagenes
Video
Recuerdos
Imaginacion
Pensar
Seguimiento
Comunicar
Crear
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4.1.6. Frases con mapa
de relaciones

Accion

Ideas en transicion

La otra cara de la comunicacion
Comunicacion diferente
Animar pensamientos

Imagen en accién

Imagen en movimiento
Expansion de ideas
Seguimiento de secuencias
Imaginacion en secuencia
Tiempos reales

Creatividad desbordada
Explosion de recuerdos
Representando en movimiento
Imaginacion en movimiento
Encuentro de ideas

Arte en movimiento

Creando

Comunicando con movimiento
Ideas trabajando

Accion, movimiento, eso es
Editando las ideas

Editando imaginacion

Editando con conocimiento

Transicion de ideas

Capturando las ideas

Premiere




4.2 Bocetaje

Ya contando con el concepto creativo, se tenia claro
el mensaje a transmitir con los bocetos. Es decir,
como se esta manejando el tema de movimiento, el
diseno debe contar con elementos que nos transmitan
dicha sensacion.

¢Y qué nos da sensacion de movimiento? La utilizacion
de lineas curvas. Ya que después de haber investigado
la psicologia de las lineas, nos indica que este tipo de
lineas producen sensacion de movimiento y de
agitacion. Estas lineas dan relieve y sensacion de
continuidad.

En relacion a la diagramacion.

Las fotografias, aparecen en el lado derecho y el texto
de lado izquierdo, ya que por lo general el ojo lee de
izquierda a derecha, y asi se le da un espacio adecuado
a la imagen que es la muestra del programa.

También cada slide contendra botones que lo llevaran
de un slide a otro y opcion al mena.

Los manuales y materiales educativos, ya sean impresos
o audiovisuales, se caracterizan por tener mucha
informacion, ya que son guias para que el usuario
aprenda, resuelva dudas del proyecto o programa que
esta aprendiendo a utilizar.

Por lo que este material se realizé a modo de que el
estudiante aprenda de manera facil a utilizar el
programa Adobe Premiere, y para evitar la monotonia
en que sea solo textos, se utilizaran fotografias como
ya se menciono, éstas no son mas que las pantallas,
herramientas etc. que tiene el programa para la facil
ubicacion y asociacion al momento de utilizar el
programa.
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4.2.1. Bocetos

Como primera opcion de bocetaje se realizé un
diseno elemental de lo que se refiere al disefio
en general que se habia investigado con respecto
a manuales y guias basicas de manuales
interactivos.

Lineas normales con poco de curvatura en sus
puntas para causar el movimiento, pobre pero
efectivo.

Al principio del bocetaje se quiso marcar
especificamente el area en donde se uitilizaria
tanto para el manual como para el disco
interactivo, basandonos en lineas curvas que
representan el movimiento de nuestro disefio del
proyecto.



En este boceto se traté de incorporar parte del
primer y segundo preboceto agregando unos
elementos de distincion como lo es el logotipo
del programa, que es un caballo en movimiento
dando sensacion de romper con el esquema de
lo tradicional del encuadre o del encajonamiento
de los elementos.

Se empieza a manejar el estilo de curvas aunque
un poco débiles para crear el efecto de movimiento
pero se hace una version de cuadro adentro de
cuadro y el logo del programa en la parte inferior
derecha para romper un poco el sistema
convencional.




En este boceto nos alejamos un poco de lo que
se habia estado tratando de explicar en los
anteriores pero siempre rompe el esquema, en
este caso en particular se ponen los titulos
principales en la parte de abajo y se utiliza una
especie de cintas pegados tratando de crear un
efecto de bocetos pegados al azar.

El boceto anterior a éste, se habia salido bastante
de lo convencional de lo que se pensaba transmitir
en los primeros bocetos se creo éste que es mas
elemental pero siempre con el detalle de curvas
que se ha pensado desde el primer boceto esta
vez con un elemento diferente alusivo al cine
especificamente.




Se sigue trabajando con bocetos con curvas por
el movimiento y un elemento decorativo en la
parte de abajo de cada una de las hojas
dependiendo de las caracteristicas de la
informacion que se distribuya en las mismas.

Se pensd en elementos mas grandes para la
diagramacion del material como los semicirculos
que se ven en este boceto con el logotipo del
programa en sello de agua al fondo en un
porcentaje de 45% pero se saturaba demasiado M
la pagina.




Se define los elementos de las curvas aunque en
este boceto sean poco notorias y con poca armonia
y se empieza a contemplar el elemento de una
barra en la parte derecha para colocar el nombre
del programa de acuerdo a como sea visto.

En el boceto anterior se contempld una barra en
la parte derecha del diseno pero la terminacion
del mismo era una curva que parecia una una de
una persona por lo que se descartd en este nuevo
boceto se sigue contemplando la barra derecha
pero mas delgada y con una terminacion mas
cuadrada para poder poner el logotipo el programa
asi como el nombre algo difuso.




4.2.2. Bocetaje Digital
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En este boceto se definio trabajar con lineas
curvas para transmitir sensacion de movimiento
dado que el concepto creativo es imaginacion en
movimiento. También se aparto un area para la
fotografia. Ya que la imagen es lo que mas
sobresale en el CD y el texto sera breve pero
conciso, y se coloco a la par de la imagen.
En la parte de abajo se colocara el boton que
llevara a seguir en la presentacion

Este diseio es basicamente la misma justificacion
al anterior con la diferencia que se coloco en la
parte de abajo una curva para que asi el disefo
no se vea vacio.

El espacio para la fotografia, texto y botones se
dejo igual, ya que es una buena area para los
mismos.

f




En este disefo se incorpord una linea vertical con
los colores ya elegidos para la presentacion.

La idea para insertar esta vertical es proporcional
al diseno una estabilidad visual, equilibrio.

En este disefo se pretendia dejar como fondo (sello
de agua la barra vertical) y colocar encima los
textos.

Pero esto puede causar dificultad al momento de
leer el texto y ser distractor, por lo que no se
adecua a la idea central en si.
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En este boceto la barra se coloco debajo de las
curvas para no cargar el diseno y para que no se
viera entrecortado se colocd debajo.

Esta sera el area para colocar los botones del
menu principal para que haya un facil acceso al
mismo, ya que cada botén tendra un submenu
para ir de hoja en hoja que muestra el Adobe
Premiere.

Cada botén tendra animacion ya sea al presionar
o pasar por encima del boton, los efectos seran
de movimiento, ya que esa es nuestra base
principal el movimiento e imaginacion.

Este boceto es basicamente trabajado bajo la
misma linea pero con la diferencia que se
cambiaron las tonalidades de azul, creando ilusion
de ondas de movimiento.

El area para botones, fotografia y texto es el
adecuado, ya que no entorpece con ningun otro
elemento y se podra dar el mensaje con claridad.




En esta parte es donde se tiene definido el tipo
de diseno para el proyecto con las respectivas
curvas y elementos decorativos distintivos, como
lo es la barra en la parte derecha del disefo con
un final de la barra del logotipo del programa y
el nombre del mismo difuminado.

Con la parte que respecta a los colores que se
utilizaran para el disefio se tomd como base los
que utiliza el programa original que son azules
morados y azules claros pero a su vez el diseno
esta contemplado con una serie de mezclas de
colores, creando una especie de disefo interno
en cada uno de las curvas del disefo, asi como
en la parte de la barra derecha se coloc6 un
difuminado como neblina para que causara ese
efecto y se viera en movimiento.




4.2.3. Muestras de tipos
de letra del titulo

vergee -

Apple LiGothic

Apple LiGothic

En lo que respecta a la tipografia se trato de
estandarizar un solo tipo de tipografias y que se
pudiera encontrar en los diferentes tipos de
plataforma que existe (Macintosh, Windows y
Linux) sin la necesidad de cargar algun tipo de
software adicional y que la familia de esta fuente
fuera bastante flexible como para poder
deformarla de acuerdo a la ocasion.

Se utiliza la siguiente tipografia en los titulos
como en el interior del trabajo por lo accesible
de la tipografia en cualquier maquina, se utilizo
una de las fuentes mas comunes que existen entre
las familias de fuentes, asi a su vez que tuviera
la segmentacion de los diferentes tipos como
para poder convertir en curvas la tipografia y que
no exista ningun tipo de problema.

En la eleccion de tipografias se escogieron distintos
tipos y diferentes disefios como los siguientes:

Varbee es una tipografia de la familia de las
comic es un tanto ilegible, pero en algunos casos
es de bastante ayuda por la forma y disefio de la
tipografia

Apple LiGothic fue una de las principales fuentes
que se escogieron por las formas redondas de la
letra y la forma legible y bien marcadas de la
fuente pero se descarto por el simple hecho de
ser una fuente se se utiliza solo en equipos
Macintoch y no funciona en otras plataformas.




American Typewriter

American
Typewriter

Arial

Arial

Trebuchet MS

Trebuchet MS

American Typewrite es una fuente bastante
funcional y comun en el mundo de las tipografias,
porque es la tipografia parecida a una maquina
de escribir antigua, la Unica desventaja es que
al poner esta fuente con una nomenclatura como
italic o bold-italic no lo detecta ni con el hecho
de convertir a curvas, por esta razon se descarto
este tipo de fuente.

Arial es la fuente mas comdn que existe entre
todas las familias de fuentes y en todas las
plataformas conocidas pero por el mismo hecho
de ser una fuente muy comun y sencilla, el manual
se encontraria bastante usual hasta cierto punto,
seria como cualquier otro tipo de manual.

Trebuche MS, al igual que la de arial, es una de
las tipografias que vienen en cualquier sistema
operativo y son de las que menos problemas
causan a la hora de convertir en curvas pero a
diferencia de la tipografia de arial, trebuchet es
mas estilizada que arial, por eso se escogio para
realizar titulos, subtitulos y realizar el proyecto
completo por su facil lectura y su manejo de
todas sus caracteristicas sin ningn problema.




4.2.3. Arte Final
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La introduccion del manual animado se elaboro
de una forma sencilla, pero siempre respetando
el tipo de layout que se habia propuesto y al que
se llego después de una serie de prebocetajes,
tomando en cuenta muestras de manuales
anteriores, que anuncian en una corta introduccion

lo que trata el presente manual.

Al entrar al manual interactivo se muestra el
layout y luego aparece la imagen original del
programa al igual que su respectivo botén de

entrar.
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botones del menu con imagen del caballo, ya que
es icono del programa y nos transmite accion,
movimiento ya que son animales activos.

Imagen, fotografia de ejemplo, segin el tema a
tratar.

Texto, este es la informacion de explicacion de
la imagen que se esta tratando.

Titulo del tema a tratar.

. Botdn de la imagen que nos llevara a otra pantalla

para explicar en qué consiste.

icono del caballo, como se menciond,
es la imagen del programa.

Lineas curvas que nos transmiten sensacion de
movimiento y debido al concepto, se busco
elementos que nos transmitieran esa sensacion.
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En relacion al icono del caballo.

En el programa de Premiere Pro, el icono es un
caballo.

En relacion a la diagramacion.

Las fotografias aparecen en el lado derecho y el
texto de lado izquierdo, ya que el ojo lee de
izquierda a derecha, y asi se le da un espacio
adecuado a la imagen que es la muestra del
programa.

También cada diapositiva contendra botones que
lo llevaran de una diapositiva a otra y opcion al
menu.
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Ya contando con el concepto creativo, se tenia
claro el mensaje a transmitir con los bocetos.
Es decir, como se esta manejando el tema de
movimiento, el disefio debe contar con elementos
que nos transmitan dicha sensacion.

;Y que nos da sensacion de movimiento? La
utilizacion de lineas curvas. Ya que después de
haber investigado la psicologia de las lineas, nos
indica que este tipo de lineas producen sensacion
de movimiento y de agitacion. Estas lineas dan
relieve y sensacion de continuidad.




Comprobacion de Eficacia
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5.1. Comprobacion de Eficacia

5.1. Descripcion
Metodolégica

5.2. ;Como se comprobod?

5.3. ;Qué se comprobé?

5.4. Perfil del informante

La comprobacion de la eficacia de las propuestas
graficas tiene como objetivo confirmar la eficacia
del CD interactivo y del manual para el aprendizaje
del programa Adobe Premiere Pro.

Para realizar la comprobacion de la eficacia se
recurrio a entrevistas con una muestra del grupo
objetivo y con expertos en el tema. El instrumento
utilizado fue la encuesta.

La comprobacion se realizo en base a los siguientes
grupos:

Expertos en el tema, (Adobre Premiere),
Expertos en disefo grafico (Multimedia)
Grupo Objetivo (estudiantes, editores, disenadores
graficos multimedia)

Total de personas encuestadas 30.

Los elementos que fueron puestos a prueba para
la comprobacion de eficacia son:

-Aumento de conocimientos en el programa Adobe
Premiere Pro

-Funcionalidad de los materiales

-Importancia del uso de los materiales
-Claridad en el contenido

-Facil interactividad

consultado en la comprobacion

5.4.1 Disenho

Nombre: Licda. Maria Mercedes Rabanales
Monteagudo

Entidad: DGMV

Puesto que ocupa: Directora Creativa

Principales actividades y atribuciones:
Creacion de campanas publicitarias, creacion de
imagenes corporativas, contacto con el cliente
directo.




5.4.2. Tema

Objetivos:
Crear la mejor campana para su cliente, y que
el mismo esté satisfecho con el resultado final.

Experiencia en dar cursos de disenos:
Fue catedratica de la Universidad del Istmo en
el ano 2000 del curso de Introduccion al Disefio
visual, e impartia cursos de vacaciones de Disefo
en la Universidad Landivar, haciendo referencia
a que el diseno sea facil y funcional.

Porqué se eligio a esta persona?

Por los anos de experiencia que tiene relacionados
en la agencia de publicidad con referencia a la
creacion de nuevos disenos y campanas
publicitarias. A su vez la trayectoria que posee
en haber impartido cursos de diseno en la
universidad.

Su expectativa es crear el mejor diseno y obtener
la mejor idea y funcionalidad para el cliente.

Nombre: Gustavo Adolfo Ralon del Valle
Entidad: Canal 3 de Guatemala

Puesto que ocupa: Editor del Programa Telecentro
Trece

Principales actividades y atribuciones:
Edita el programa Telecentro Trece. En ocasiones
ayuda en el set de filmacion con camara 1y con
brazo. También elabora los créditos del programa
en tiempo real (en la transmision en vivo del
programa). Ensefanza del uso de teleprompter.

Objetivos

Hacer la mejor edicion en el tiempo corto que
se le da. Contribuir en mayor nimero a sus
companeros de piso (camarografos y productores)
y a los conductores.

Muestra de habilidades en el canal que le ha
llevado a dar cursos en los diferentes medios del
pais.




5.4.3. Grupo Objetivo

;Porqué se eligié a esta persona?

Por los anos de experiencia que tiene en el
programa Adobe Premiere Pro, y la variedad de
programas de edicion. Debido a su experiencia
él puede dar la mejor induccién para la realizacion
del CD interactivo y del manual, los errores y
cambios que se pueden hacer en el material.

Para la comprobacion de eficacia del material
del grupo objetivo, se recurrio a un grupo de
30 personas, divididas asf;

- 21 estudiantes de la carrera de Licenciatura en
Disefio Grafico, enfasis Multimedia, de

Universidad de San Carlos,

- 4 editores,

- 5 disefadores graficos multimedia), edades

entre 19-35 anos, a los cuales se les dio una

encuesta.

Las principales actividades del grupo objetivo
son, estudiar, trabajar, deseos de conocer y
aprender nuevos programas. Navegacion en
internet, con conocimiento y dominio en uso de
computadora.

Lo que refleja la encuesta:




5.5. Graficas de Encuesta
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87%
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1. {Cree usted necesario contar con un material de
aprendizaje basico del programa Adobe Premier Pro
para el curso de Diseno Visual 8?

SI: 87%
NO: 13%

;Porqué del 13%?

Las personas que dijeron no, es porque ya tienen
conocimientos acerca del programa, otros porque
solamente se dedican a diseno y edicion de video.
Otro motivo es que estan acostumbrados a bajar
tutoriales de internet de cualquier tipo de programa.

;Como puede cambiarse este 13%?

Dandoles a conocer que el disefo grafico no solamente
se limita a medios impresos, cada dia mas personas
se unen en la realizacion de medios audiovisuales,
ejemplo, Flash, Premiere, etc, por lo que al aprender
Adobe Premiere Pro, tendran una herramienta mas de
trabajo y campo para desarrollarse. En el caso de los
que acostumbran bajar tutoriales se les explicara que
este material les guiara paso a paso en la edicion de
video e imagenes por lo que no tendran que invertir
tiempo en busca y descarga de tutoriales.

2. ;Considera que al momento de contar con un CD
interactivo y manual de Adobe Premiere Pro, estaria
mejor informado en referencia al programa?

SI: 97%
NO: 3%

;Porqué del 3%?

Los que dijeron No, son estudiantes que consideran
que con la explicacion del catedratico podran aprender
el programa.

;Como puede cambiarse este 3%?

Indicandoles que para un optimo aprendizaje de Adobe
Premiere es necesario que cuenten con el material
porque a veces, por la limitacion de recursos de la
universidad, ej. canoneras, o la cantidad de alumnos
por salon, se dificulta la labor de ensefianza asi como
de aprendizaje del programa.
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4. ;Considera funcional el material de aprendizaje
de Adobe Premiere Pro?

Sl: 93%
NO: 7%

;Porqué del 7%?
Estas personas ya tienen conocimiento de Adobe
Premiere Pro

5. ¢En el material se incluyen los temas de los cuales
tiene dudas acerca del programa?

SI: 87%
NO: 13%

;Porqué del 13%?

Algunas de las personas que utilizaron el Cd, indicaron
que hubo unos temas que no se mencionan en el
mismo.

;Como puede cambiarse este 13%?

Se les preguntara qué temas no se mencionaron de
los cuales tienen dudas, para asi evaluar si es necesario
incluirlos en el material. Ya que puede tratarse de
temas muy avanzados los cuales pueden confundir a
los usuarios por ser éste una guia de los pasos basicos
de Adobe Premiere Pro.
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6. ;El contenido del CD interactivo y del manual es
facil de comprender?

SI: 83%
NO: 17%

;Porqué del 17%?

Son personas que nunca han utilizado, ni visto el
programa Adobe Premiere Pro, por lo que el mismo es
totalmente nuevo para ellos y desconocen todas las
herramientas y ventanas.

;Como puede cambiarse este 17%?

Explicandoles que esta es una guia cuyo objetivo es
ayudarles a conocer, aprender a instalar y utilizar
Adobe Premiere Pro. Ya que fue elaborado de una
forma sencilla y explicita a través de imagenes del
entorno del programa.

7. El tipo de letra es legible?

SI: 93%
NO: 7%

;Porqué del 7%?

Los integrantes de este 7% utilizan lentes con alta
graduacion, y opinaron que en algunos puntos no era
legible el tipo de letra, por estar pequeno. Pero el
93% restante expresd que es totalmente legible,
representando a una mayoria.
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8. ;Considera que las fotografias (imagenes) utilizadas
para explicar cada punto, ayudan a reforzar y
comprender mejor lo que se trata de ensefar?

SI: 90%
NO: 10%

;Porqué del 10%?

Consideran que hace falta mas fotografias en algunos
temas. Ya que desean que se coloque por cada paso
una fotografia.

;Como puede cambiarse este 17%?

Se colocaron las fotografias necesarias por cada tema
a tratar, ya que para explicar el contenido se utilizo
texto acompanado de fotografia, y no es un material
que muestra solo fotografias.

9. ;Considera interactivo y dinamico el material que
se le presenta?

SI: 93%
NO: 7%

;Porqué del 7%?

Estas personas estan acostumbrados a ver un cd o
pagina web, que todos los elementos tengan
movimiento sin que uno tenga que posicionar el mouse
sobre el elemento.

;Como puede cambiarse este 7%?

Explicandoles que los movimientos estan al posicionar
el mouse sobre algln botén, ya que hay ciertos
elementos que tienen movimiento con la intencion de
destacar y llamar la atencion del mismo, para que los
usuarios accedan a ese punto.
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10. ;Los colores utilizados son agradables a la vista?

SI: 87%
NO: 13%

;Porqué del 13%?

Porque se utilizaron diferentes tonos en los iconos de
los botones pero alguno de los colores no les gustan
y consideran que no estan adecuados al cd.

¢Como puede cambiarse este 13%?
Se cambiara el color que fue considerado no adecuado
al cd.

11. ;Considera que el CD interactivo es facil de navegar?

SI: 83%
NO: 17%

;Porqué del 17%?

A estas personas se les dificulté encontrar el boton
del indice.

;Como puede cambiarse este 17%?
Haciendo el boton del indice un poco mas grande y
darle animacion para destacarlo mas.

12. ;Qué sensaciones le causa el diseiio del CD
interactivo?

B movimiento
M tranquilidad
actividad



5.6. Fundamentos de propuesta grafica.

La Escuela de Diseno Grafico de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, dada la necesidad
de varios egresados del técnico en disefo grafico,
por obtener un titulo a nivel licenciatura, o para
optar a una maestria, colegiarse, mejora de
oportunidades, o etc, crea la nueva carrera de
Licenciatura en Disefo Grafico con tres
especializaciones a alegir, las cuales son:
Multimedia, Editorial y Publicidad.

El programa de Disefio Grafico a nivel técnico,
tuvo éxito rapidamente, evidenciandose por el
posicionamiento laboral de sus primeros egresados.
Es por eso que surgio la necesidad de llevarla
hacia el nivel de licenciatura.

Por lo anterior, el material propuesto es un
material escrito y cd interactivo sobre los
principios basicos de el programa Adobe Premiere
Pro.

5.7. Propuesta Grafica final

Boton de menu principal

Principal
—

—— Texto de titulo del tema

)
». d Este es una version corta y de introduccion de el

programa de adobe premiere, con el que se podra dar los
primeros pasos en el interesante mundo de la edision de

_ﬂ videos e imagenes.

A su vez ilustra un poco cada parre rmportante del inicio

[~ Barra para desplegar textos continuos

| Barra para desplegar textos continuos

| Texto de informacion

Adobe Premiere es un software de
profesional que ofrece una gan

o funcionamiento. Por otra parte |
-"G trabajo en tiempo real tanto de la

/ Boton de complemento de informacion

Barra para desplegar textos continuos




5.7.1.

El formato del material interactivo es igual que
al layout utilizado en la investigacion con las
tonalidades, formas y curvas del diseno principal.
El color en los diferentes layout es el mismo con
la Unica diferencia en que los botones de cada
uno de los temas cambia de acuerdo al tema.

1. Azul 2. Rojo 3. Verde 4, Amarillo 5. Parpura

, 5.7.2. Botones

4 I8 En lo que respecta a los botones del material
b interactivo se utilizaron diferentes tipos de colores

para diferenciar los temas y el icono es el mismo

l% simbolo utilizado en todos los temas, el icono

m original del programa Adobe Premiere Pro el

caballo saliendo de un recuadro blanco.

Significado de los colores utilizados:
Azul:
*El azul es el color del cielo y del mar, por lo

que se suele asociar con la estabilidad y la
profundidad.

Representa la lealtad, la confianza, la sabiduria,
1. Azul la inteligencia, la fe, la verdad y el cielo eterno.

Se le considera un color beneficioso tanto para
el cuerpo como para la mente. Retarda el
metabolismo y produce un efecto relajante. Es
un color fuertemente ligado a la tranquilidad y
la calma.

81 +En heréldica el azul simboliza la sinceridad y la
piedad.
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2. Rojo

Rojo:

El color rojo es el del fuego y el de la sangre,
por lo que se le asocia al peligro, la guerra, la
energia, la fortaleza, la determinacion, asi como
a la pasion, al deseo y al amor.

e Es un color muy intenso a nivel emocional.
Mejora el metabolismo humano, aumenta el ritmo
respiratorio y eleva la presion sanguinea.

eTiene una visibilidad muy alta, por lo que se
suele utilizar en avisos importantes, prohibiciones
y llamadas de precaucion.

*Trae el texto o las imagenes con este color a
primer plano resaltandolas sobre el resto de
colores. Es muy recomendable para encaminar a
las personas a tomar decisiones rapidas durante
su estancia en un sitio web.

«Sentimientos erdticos. Simbolos como labios o
unas rojos, zapatos, vestidos, etc., son arquetipos
en la comunicacion visual sugerente.

*El rojo es el color para indicar peligro por
antonomasia.

«Como esta muy relacionado con la energia, es
muy adecuado para anunciar coches motos,
bebidas energéticas, juegos, deportes vy
actividades de riesgo.

«En heraldica el rojo simboliza valor y coraje. Es
un color muy utilizado en las banderas de muchos
paises

*El color naranja tiene una visibilidad muy alta,
por lo que es muy util para captar atencion y
subrayar los aspectos mas destacables de una
pagina web.
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3. Verde

Verde:

El verde es el color de la naturaleza por
excelencia. Representa armonia, crecimiento,
exuberancia, fertilidad y frescura.

«Tiene una fuerte relacion a nivel emocional con
la seguridad. Por eso en contraposicion al rojo
(connotacion de peligro), se utiliza en el sentido
de "via libre" en sefalizacion.

+El verde oscuro tiene también una
correspondencia social con el dinero.

«El color verde tiene un gran poder de curacion.
Es el color mas relajante para el ojo humano y
puede ayudar a mejorar la vista.

*El verde sugiere estabilidad y resistencia.

«En ocasiones se asiocia también a la falta de
experiencia: "esta muy verde" para describir a un
novato, se utiliza en varios idiomas, no solo en
espanol.

«En heraldica el verde representa el crecimiento
y la esperanza.

«Es recomendable utilizar el verde asociado a
productos médicos o medicinas.

«Por su asociacion a la naturaleza es ideal para
promocionar productos de jardineria, turismo
rural, actividades al aire libre o productos
ecologicos.

« El verde apagado y oscuro, por su asociacion al
dinero




4. Amarillo

Amarillo:

«El amarillo simboliza la luz del sol. Representa
la alegria, la felicidad, la inteligencia y la energia.

«El amarillo sugiere el efecto de entrar en calor,
provoca alegria, estimula la actividad mental y
genera energia muscular. Con frecuencia se le
asocia a la comida.

+El amarillo puro y brillante es un reclamo de
atencion, por lo que es frecuente que los taxis
sean de este color en algunas ciudades.

+En exceso, puede tener un efecto perturbador,
inquietante. Es conocido que los bebés lloran mas
en habitaciones amarillas.

«Cuando se situan varios colores en contraposicion
al negro, el amarillo es en el que primero se fija
la atencion. Por eso, la combinacién amarillo y
negro es usada para resaltar avisos o reclamos
de atencion.

«En heraldica el amarillo representa honor y
lealtad.

«En los Ultimos tiempos al amarillo también se
le asocia con la cobardia.

«Es recomendable utilizar amarillo para provocar
sensaciones agradables, alegres. Es muy
adeecuado para promocionar productos para los
ninos y para el ocio.

«Por su eficacia para atraer la atencion, es muy
utili para destacar los aspectos mas importantes
de una pagina web.

«Los hombres normalmente encuentran el amarillo
como muy desenfadado, por lo que no es muy
recomendable para promocionar productos caros,
prestigiosos o especificos para hombres. Ningun
hombre de negocios compraria un reloj caro con
correa amarilla.

 El amarillo es un color espontaneo, variable,
por lo que no es adecuado para sugerir seguridad
o estabilidad.
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5. Purpura

Puarpura:

«El pdrpura aporta la estabilidad del azul y la
energia del rojo.

*Nobleza, lujo y ambicion. Sugiere riqueza y
extravagancia.

«El color purpura también esta asociado con la
sabiduria, la creatividad, la independencia, la
dignidad.

eHay encuestas que indican que es el color
preferido del 75% de los nifos antes de la
adolescencia. El purpura representa la magia y
el misterio.

*Debido a que es un color muy poco frecuente
en la naturaleza, hay quien opina que es un color
artificial.

«El purpura brillante es un color ideal para disefos
drigidos a la mujer.




5.7.3. Enrelacion a la Diagramacion

Botones con animacién y con
un color definido para
diferenciar los diferentes

Cada una de las partes de la animacion contiene
su caracteristica primordial, aunque las
caracteristicas de navegacion son las mismas con
algunos elementos similares, en este caso en la
colocacién de los botones de las fotografias y de
los textos con una cierta linea o reticula que nos
permite asimilar que tanto la primera pagina
como hasta la Ultima tienen un parecido.

«Elementos curvos basicos que
se definen como movimiento.

«Boton de salida de la
presentacion en cada uno de

Visualizacion de cada tema los puntos.

para efectos de reconocer
cada uno de los pasos.
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5.8. Soporte y medios utilizables

El material interactivo fue creado a un tamano
estandar 400 X 600 como las paginas web para
que se logre ver en diferentes equipos, ademas
tiene al principio de la introduccion una orden
de ver en pantalla completa el disco, para una
mejor visibilidad y asi poder adaptarse a los
diferentes tamanos que cada maquina tiene en
su configuracion de display.

El disco posee los siguientes elementos para poder
verse en las diferentes plataformas

version windows .exe
version Macintoch .app
version Linux SWf




Conclusiones




i

Conclusiones

El manual interactivo sera una herramienta basica
y fundamental no so6lo para los estudiantes del
curso de Disefo Visual 8, sino que también para
cualquier otra persona que enfoque su interes en
aprender mas sobre el tema de animacion digital.

Proporcionara las ventajas de aprender los
principios basicos del manual de Premiere Pro,
son los pasos fundamentales que muestra el
manual interactivo que son la base del programa
y la guia practica para la utilizacion de versiones
nuevas y modificadas.

Asi como el manual interactivo logra alcanzar la
ensefnanza basica, poniendo a prueba el mismo
con las versiones actualizadas del programa Adobe
Premiere Pro ya que los conceptos fundamentales
se siguen conservando en el programa premiere.

Asi mismo se comprobo que el interés sobre
programas no tan conocidos o tan populares se
esta viendo mas reflejado en esta epoca por la
vanguardia tecnologica en las que el disenador
tiene que avanzar al lado de las tendencias.

También se comprob6 que las personas consideran
que estos pasos basicos les guiaran y llevaran de
la mano para hacerlos interesarse mas en este
tipo de programa.




Lineaminetos para la puesta
en practica de la
propuesta grafica




Lineamientos para la puesta en
practica de la propuesta grafica.

El material interactivo es un cd y un material
escrito impreso a blanco y negro para la facilitacion
de la reproduccién en copias en los puntos mas
accesibles de la Facultad de Arquitectura.

El material escrito se basd en materiales existentes
hechos en blanco y negro para tener una serie
de ventajas, ademas del costo, la ventaja
primordial es de no perder informacion por el
hecho de tener a color el material, porque muchas
veces las impresoras no asimilan las tonalidades
de grises si se imprime una copia de un material
a color, en cambio si la copia es impresa en blanco
y negro la copia seria fiel las tonalidades de
grises.

El costo de reproduccion del material interactivo
seria variado de acuerdo la cantidad que se
requiera, ya que es un material que no tiene un
costo de venta por reproduccion o no es un
material en el que se tenga que pagar derechos
de autor, de creador de cd o material escrito.
El disco estara a disposicion de la Escuela de
b Diseno Grafico o bien la persona encargada de
4 impartir el curso de Diseno Visual 8. El costo
real de la copia original del material base seria:

@ ; Q 5.00 por el disco en blanco.

1] Q 10.00 por la reproduccién del disco con la
informacion del manual interactivo.

Q 9.50 por las copias del manual.

El material estaria identificado pero no etiquetado,
pero esta informacion seria variada de acuerdo
a las exigencias de la persona encargada de
impartir el curso de Diseno Visual 8.
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Interactivo

Un sistema es interactivo cuando permite un
dialogo continuo entre el usuario y la aplicacion,
respondiendo ésta a las 6rdenes de aquél. es
aquel elemento (de una pagina Web o de un
programa) que responde a las acciones del
usuario

Guia o manual

Es el documento que describe en forma
sistematica y metodoldgica, los objetivos,
técnicas y procedimientos de las diferentes
herramientas de control, para realizar los
estudios, analisis y evaluaciones a las entidades
o sujetos de control. Instrumento de consulta
que proporciona informacion acerca de los fondos
y colecciones de un archivo

CD

Compact Disc. Disco Compacto. Disco Optico de
12 cm de didmetro para almacenamiento binario.
Su capacidad "formateado” es de 660 Mb. Usado
en principio para almacenar audio. Cuando se
usa para almacenamiento de datos genéricos es
llamado CD-ROM.

Adobe Premiere Pro

Este software hace que cada imagen cuente
con la herramienta indispensable para la edicion
profesional de video. Se utiliza para capturar
y editar virtualmente cualquier formato, desde
DV hasta HD sin comprimir, y trasladar el
contenido a cinta, DVD y la web. Al proporcionar
una integracion inigualable con otras aplicaciones
de Adobe, Adobe Premiere Pro 2.0 establece
nuevos estandares para una grabacion
cinematografica digital mas eficaz.

Video
La palabra video hace referencia a un proceso
de registro de imagen y sonido electromagnetico.

Puede referirse al soporte de registro, llamando asi
a la videocassette o al equipo encargado de la
grabacion conocido en el entorno profesional
magnetoscopio.

Edicion

Produccion impresa de ejemplares de un texto, una
obra artistica o un documento visual. Se llama asi
al montaje cuando se hace en video o sistemas
informaticos

MP3 (MPEG audio layer 3)

Es el formato estandar de descarga de musica a
través de Internet. Se trata de un formato de
compresion de sonido que permite reducir hasta 20
veces la dimension del fichero original, con perdida
reducida de calidad de sonido.

Multimedia
Material digitalizado que combina textos, graficos,
imagen fija y en movimiento, asi como sonido.

Color

El color es la sensacion producida por los rayos
luminosos al impresionar los érganos visuales en
funcion de la vista.
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Encuesta

Universidad de San Carlos de Guatemala USAC
Licenciatura en Disefo Grafico, Multimedia

Favor marcar con una X la respuesta que usted crea conveniente. Gracias por su colaboracion.

1. ;Cree usted necesario contar con un material de aprendizaje basico del programa Adobe Premier Pro
para el curso de Disefo Visual 87

s [ o [ ]

2. ;Considera que al momento de contar con un CD interactivo y manual de Adobe Premiere Pro, estaria
mejor informado en referencia al programa?

s ] no [ ]

3. ;Cree que el manual y CD interactivo le dara una ventaja en el uso del programa Adobe Premiere Pro?

s [ ] o [

4. ;Considera funcional el material de aprendizaje de Adobe Premiere Pro?

s [ ] no [

5. ¢(En el material se incluyen los temas del cual tiene dudas acerca del programa?

S| |:| N0|:|

6. (El contenido del CD interactivo y del manual es facil de comprender?

s [ ] no [

7. (El tipo de letra es legible?

sl |:| N0|:|

8. ;Considera que las fotografias (imagenes) utilizadas para explicar cada punto, ayudan a reforzar y
comprender mejor lo que se trata de ensefiar?

s [ ] no [

9. ;Considera interactivo y dinamico el material que se le presenta?

Sl |:| N0|:|

10. ¢Los colores utilizados son agradables a la vista?

s [ ] no [

11. ;Considera que el CD interactivo es facil de navegar?

s ] no [ ]

12. ;Qué sensaciones le causa el disefio del CD interactivo?

movimiento I:l tranquilidad I:l actividad I:l
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Imaginacion en Movimiento

Manual basico de Adobe Premiere Pro. Una guia acerca
de las herramientas, comandos, instruccciones y uso del programa
Adobe Premiere Pro.




INTRODUCCION ADOBE

PREMIERE PRO 1.5

:{Qué es Adobe Premiere?

Adobe Premiere es un software de edicion de video no lineal profesional que
ofrece una gran versatilidad en su funcionamiento. Por otra parte la version Pro
permite el trabajo en tiempo real tanto de la edicion como de la exportacion lo que
es una gran ventaja a la hora de ganar tiempo en nuestro trabajo. Conceptos de
trabajo: En este manual vamos a explicar los diferentes elementos con los que
debemos trabajar a la hora de realizar un video utilizando técnicas de edicion no
lineal.

Proyecto.

Un proyecto es el conjunto de elementos que definen el entorno de trabajo.
En él estan almacenadas las carpetas con nuestro material, estan guardados los
datos de nuestra configuracion personal, la forma en la que nos distribuimos el
escritorio, etc. Al abrir el programa lo primero que nos encontramos es un cuadro
de dialogo que nos pide que definamos un proyecto nuevo o elijamos uno anteriormente
creado.

Si elegimos crear un nuevo proyecto nos aparece un nuevo cuadro de dialogo
donde definiremos las caracteristicas de configuracion principales de nuestro trabajo.

La clasificacion del material se desglosa en la ventana del proyecto.
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Bins.

Los bins son carpetas que sirven para almacenar el material audiovisual
de los proyectos. Este concepto surgid para facilitar la clasificacion del
material con el que habia que trabajar, haciéndolo mas manejable gracias a su
semejanza con la representacion grafica de los directorios de Windows. Para crear
un bin nuevo dentro de un proyecto lo podemos hacer de tres maneras ir al menu
FILE->NEW->BIN, pulsar Ctrl+¢, o bien pinchar en la ventana del proyecto y picar
con el botdén derecho sobre la opcion New Bin.

Clip.

Es el fragmento de material audiovisual que hemos capturado y del que vamos
a realizar una edicion. Sobre él marcaremos un punto de inicioy uno de final y lo
llevaremos a la linea de tiempos para realizar la edicion del video.

Timeline.

Como se ha mencionado anteriormente la linea de tiempos es el concepto
que centra las grandes ventajas de la edicion no lineal frente a la lineal. Es la
representacion grafica de nuestro trabajo de edicion, esta dividida en pistas
de video y de audio que es donde colocamos los clips de los que queremos hacer
le montaje, le anadimos titulos, efectos, etc.

Secuencia.

Es el resultado de la edicion que tenemos en la linea de trabajo. Este es un
concepto que manejaban programas como Avid y que Adobe Premiere incorpora a
partir de su edicion Pro. El manejo de las secuencias es muy importante para manejar
videos que ya tenemos editados dentro de nuestro proyecto y no tener que exportarlos
a otro formato digital (generalmente formato AVI) para manejarlos en la siguiente
edicion.

Monitores.

Son las ventanas en las que podemos ver fisicamente el trabajo que estamos
realizando con las imagenes. Normalmente se trabaja con la configuracion
de dos monitores un para ver como es el clip original (input) y seleccionar el
fotograma de inicio y el del final de nuestro clip, y otro donde vemos el resultado
de la edicion en la linea de tiempos (output).




Ajuste de la configuracion del proyecto.

Como ya se ha comentado anteriormente cuando comenzamos un nuevo

proyecto de trabajo lo primero que debemos de hacer es configurar el entorno de
edicion.

Premiere nos ofrece la posibilidad de elegir entre una serie de configuraciones
preseleccionadas o poder elegir nosotros la nuestra.

La seleccion de la configuracion tiene cuatro apartados:

General.

En este apartado tenemos que seleccionar las opciones de los modos de edicion;
tanto de la linea de tiempos como del video y del audio. Lo haremos fijando el
numero de fotogramas por minuto, la relacion del tamana de los pixeles de la
pantalla, la frecuencia de muestreo del audio, etc.




|576 | verbieal

Fielde:  |/pics .
Display Famat | 25 fps Timecods |

TheSafedres 20 | hoizontdl [20 | % vereal

[ Seale cips to project dmensions vhen adting to seqy
Audio
Sample Rate: 45000 12
Diisplay Famnat: | Audio Samples v_|
Lok J[ comed [ Hew ]

Captura.

En este apartado vamos a indicar cual va a ser el modo en el que vamos a
capturar las imagenes grabadas en el ordenador.

[General | Capture
Video Rendeting Capluse Forrnat: | Matro AVI Capturs v | [Captie module instalied
Default Sequence
Faimat
Audo
Compressor, | Uncompressed v/
Sample rale: | 48000 Hz v
Fomat | 164it i
| Chanrieks | Stereo vl
ok ][ cocel J[ e |

Video rendering.

Aqui seleccionamos las opciones relativas a la compresion utilizada en la
renderizacion de los efectos de la edicion. Default Sequence. Dentro de este
apartado vamos a indicar cuantas pistas de audio y de video vamos a tener inicialmente
cuando generamos una nueva secuencia.
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Entorno de trabajo.
En la imagen se puede ver como es el entorno de trabajo del Premier Pro.
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Entre las ventanas que aparecen podemos distinguir algunas de las que hemos
hablado anteriormente, ventana de proyectos, monitores y linea de tiempos. Es
facil observar que el entorno para trabajar intenta reproducir un sistema donde el
trabajador tenga todo a mano y evitar que tengas que pasar por infinitos menus para
encontrar una herramienta. Por otra parte la gestion de la configuracion del entorno
de trabajo la podemos hacer en el menu Window pulsando cualquier herramienta
para que te aparezca en pantalla o seleccionando Workspace y pulsando una de las
opciones preconfiguradas.

Ventana de Proyecto Esta dividida en dos pestanas; en la primera de ellas
encontramos toda la informacion relativa al material audiovisual (bins, secuencias,
clips y sus datos), mientras que en la segunda de ellas estan las carpetas de los
efectos (video, audio y transiciones).

Monitores La ventana de monitores también tiene dos partes diferenciadas.
La de la izquierda muestra el clip de entrada y la aplicacion de los efectos, la de
la derecha muestra el resultado de la edicién del video. Ambas partes tienen una
zona de controles y de temporizacion.

Linea de tiempos Como se ha mencionado antes es el lugar donde se realiza
la edicion del video. Podemos comprobar que la ventana esta dividida en dos zonas
la de arriba que son las pistas de video y la de abajo que son las de audio.




Horizontalmente se sitUan los codigos de tiempos de los clips editados. En la
zona de la izquierda estan los controles de las pistas y da la propia linea de tiempos.

Informacion e historial. Dos pequenas ventanas que nos ofrecen informacion
del material que manejamos y un histérico de los pasos que vamos haciendo.

[

@ CAPTURA Y DIGITALIZACION

Para poder manejar los videos digitalmente lo primero que debemos hacer
es realizar el proceso de captura. En este apartado veremos como capturar videos
desde los formatos analogicos como vhs o betacam, o bien desde otros formatos
digitales como DVCAM.

Captura desde fuentes analogicas.

En caso que nuestra fuente de video sea analdgica, el proceso de captura
ademas conlleva una conversion del clip a formato digital. Dicha conversion captara
la fuente de audio y video mediante una tarjeta digitalizadora o capturadora de
video. Normalmente asociado al proceso de digitalizacion conlleva otro de
compresion para disminuir el tamano de los archivos resultantes.

El método basico de digitalizacion consiste en conectar mediante conexiones

analogicas (s-video o video compuesto con conectores RCA o BNC) la fuente de

video a la tarjeta capturadora, y posterior mente realizar la captura mediante el
hardware o el software de la tarjeta.

Para capturar desde fuentes analdgicas es conveniente utilizar el software
especifico de la tarjeta capturadora que trae el programa de edicion no lineal.




Captura desde fuentes digitales.

La captura realizada desde un dispositivo digital es mucho mas sencilla,
ademas de ser de muchas mas calidad se obtiene una copia exacta de los clips y se
conserva el codigo de tiempos. La forma basica de captura desde fuentes digitales
es hacerlo mediante puertos digitales como son el USB o el FireWire. Este Gltimo
tiene una ventaja anadida que es que permite realizar el control de las videocamaras
digitales desde el propio software de captura.

Como capturar con Adobe Premiere.

Para capturar clips con Adobe Premiere tenemos que sacar la ventana de
digitalizacidon seleccionando File->Capture o pulsando la tecla F5.

§ T
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A la derecha de la ventana aparecen las especificaciones configuradas al
inicio del proyecto (Settings), debajo del cuadro de configuracién esta el cuadro de
localizacion deonde se almacenaran los archivos generados, y el cuadro control del
dispositivo reproductor en caso de que éste sea digital. Si pulsamos el boton Options
nos aparece un cuadro de dialogo para que completemos la configuracion del control
del dispositivo, esto es que indiquemos el formato de video, la marca del reproductor,
el tipo del dispositivo, el formato del codigo de tiempo y el estado del dispositivo.

ra



Cuando pulsamos sobre la pestana Logging podemos rellenar las datos que
sobre el nombre del clip, la descripcion, decidir si capturamos audio y video o solo
una de las dos cosas, etc. En la parte izquierda del cuadro de dialogo aparece el
display, donde se muestran las imagenes del video que estamos capturando, y debajo
estan los controles para manipular el reproductor y los codigos de tiempos para
marcar la entrada, la salida y el intervalo.

Captura al vuelo.

Por captura al vuelo entendemos la digitalizacion sobre la marcha del material

que tenemos grabado. El proceso de la captura al vuelo en Premiere es como sigue:

Ponemos en marcha el reproductor que contiene la grabacion (si es un reproductor

DV podemos hacerlo a través de los controles del propio software) y le damos nombre

al a cinta. Cuando lleguemos al punto donde queremos grabar pulsamos el botén

Record y cuando haya acabado la escena pulsamos de nuevo el mismo boton o la
tecla Esc.

Finalmente ponemos el nombre al archivo generado (si no lo hemos hecho
antes). Otra forma de realizar el segundo paso si tenemos un reproductor DV es
que una vez hayamos llegado al inicio de la escena deseada marcamos el punto de
entrada ({) y cuando acabe marcamos el de salida (}). Ahora pinchamos el boton de
retorno a la entrada y pulsamos Record.

T
4 mmmm [
b 000
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Captura por lotes.

La captura por lotes funciona de una manera diferente. Para utilizarla debemos
tener catalogado nuestro material, y tener la lista de los codigos de tiempos de
entrada y de salida de las secuencias que queremos. Para sacar el cuadro de dialogo
de la captura por lotes en Premiere vamos al menu File->Batch Capture o pulsando
la tecla F6. Una vez tengamos la lista de los trozos de clips procedemos a su captura.




Importacion de ficheros.

La importacion de ficheros consiste en acceder a archivos que ya se
encuentran en nuestro sistema informatico y tenerlos disponibles dentro del
proyecto de edicidn para su posterior manipulacion. En este caso nos referimos a
ficheros multimedia, con contenidos audiovisuales.

DV Device Control Options

Videa Standard: | PAL v |

Device Brand: ‘ Generic

Device Type: ‘ Standard ¥

Timecode Format: ‘ Non Drop-Frame Vll

+ Offine

[ Go Online for Device Info |

l OK ][ Cancel ]

La forma de obtener el cuadro de dialogo para realizar la importacion de
archivos en Premiere es ir al menu File->Import o pulsando las teclas Ctrl+l. Este
cuadro de dialogo contiene el arbol de directorios del sistema y permite importar
una serie de archivos con formatos de video como son AVI, Windows Media, MPEG;
de audio como son MP3 o WAV, e incluso imagenes JPG o TIFF. En la version Pro
de Adobe Premiere encontramos la opcion de importar todo el directorio en el que
nos encontremos.

Manejo de los clips.

Hasta ahora solo hemos hablado de la forma de introducir nuevos archivos
en nuestro proyecto pero no hemos dicho nada de su manejo o su eliminacion. Para
trabajar de una forma ordenada donde sea facil encontrar el material que hemos
capturado (o importado) a nuestro proyecto es importante organizar los bins que
albergan a los clips. Es buena costumbre que el nombre de los bins (y de los clips)
sea representativo de lo que contiene, por ejemplo:

Bin grafismo: contiene titulos e imagenes fijas (como jpg).
Bin musica: contiene los archivos con la musica que anadiremos al video
Bin clips: contiene los clips que hemos capturado.



La forma de eliminar un clip es tan sencilla como picar en el nombre del clip
y pulsar la tecla Sup o picar el boton derecho y pulsar Cut. Hay que tener cuidado
cuando borramos un clip porque también eliminamos cualquier referencia que se

haga a él en una secuencia.

Al

EDICION

Reproducir clips

Cuando vamos a editar un video, suele ocurrir que los clips que lo forman
contienen mas material del que en realidad necesitamos. Para poder ver el clip que
tenemos almacenado en nuestro archivo lo podemos hacer de varias formas:

Doble click sobre el nombre del clip en la ventana del proyecto. Seleccionar
el clip y arrastrandolo a la ventana del monitor (Source).

Una vez que el clip se encuentra en el monitor, Premiere no ofrece gran
variedad de controles para localizar el fotograma que queremos editar.

Play. Reproduce el clip.
Stop. Detiene la reproduccion.
|> Frame forward. Avance fotograma a fotograma.
< Frame back. Retroceso fotograma a fotograma.
Shuttle. Velocidad del avance del clip.

Crear una nueva secuencia

Como paso previo a la creacion de una secuencia es necesario crear un bin
para almacenarla. Si no se asi, la secuencia se almacenara en el directorio raiz del
proyecto.




Crear una secuencia nueva: File New Sequence.

Una vez creada, se renombra la secuencia de forma adecuada.
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En Adobe Premiere Pro al crear una secuencia aparece una pestana que
permite seleccionarla en la ventana del Timeline que sirve para editarla en caso
necesario.

Por defecto cada secuencia lleva asociadas tres pistas de audio y tres de
video en la linea de tiempos. Sin embargo, esta asignacion se puede cambiar en la
configuracion inicial del proyecto

Introducir clips en el timeline.

Creacion de nuevas pistas.

El nimero de pistas de audio y video necesarias para la edicion varian mucho
en funcion del tipo de video con el que se vaya a trabajar. Para anadir una nueva
pista, ya sea de audio o de video, se pica con el botén derecho sobre la linea de
tiempos y se selecciona New Track, desplegandose un cuadro de dialogo donde se
especifica el nuevo niUmero de pistas.

Determinacion de fragmentos de clips.

Para grabar fragmentos de clips en el Timeline y proceder a su edicién, es
necesario marcar tanto su punto de inicio como su punto final. Para ello:

Llevar el clip al monitor (Source).

Localizar el fotograma inicial.




Clic sobre el botén { Mark In

Avanzar el clip hacia delante hasta localizar el Gltimo fotograma del
fragmento.

Clic sobre el boton Mark Out }

Grabacion de clips en la linea de tiempos.

En Adobe Premiere insertar un clip en la linea de tiempos es muy sencillo.
Basta con localizar el clip en la ventana Project y arrastrarlo hasta la linea de
tiempos, soltandolo sobre la pista deseada. La ubicacidon del audio y el video
correspondientes, aparece en la linea de tiempos de forma automatica.

De esta forma es posible ubicar el clip completo sin necesidad de emplear
marcas de entrada y salida. Si se ha determinado un fragmento de clip mediante
marcar I/0 en el monitor Source, se puede grabar en la linea de tiempos de distintas
formas: Arrastrando el clip desde el monitor hasta la linea de tiempos y soltandolo
sobre la pista. Empleando la funcion OVERWRITE —E’—

En este caso, el clip quedara grabado en la linea de tiempos en el punto de la
secuencia en el que se encuentre en ese momento el selector de tiempo, sustituyendo
lo que hubiera antes en ese punto.

Secuencia original:

Clip

Plano A Plano B

Punto de insercion
Después de OVERWRITE:

Plano A Clip

El plano B ha sido reemplazado por el clip.

Utilizando la funcion SPLICE IN —@—



Esta opcion, inserta un clip desplazando los planos situados delante (a la derecha
del punto de insercion).

Secuencia original

Clip

Plano A Plano B

Punto de insercion
Después de SPLICE IN:

Plano A Clip Plano A

Con la funcion SPLICE IN hay que prestar especial atencion al sincronismo del audio
y el video.
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Editar en el timeline.

Modificar la longitud del clip.

Una vez que el clip ha sido colocado en el timeline, si es necesario colocar
fotogramas al principio o al final, de puede hacer de dos maneras:| /a1




Presionando el mouse en el extremo del clip y arrastrando la flecha roja ( 6 ) hasta
el punto deseado. Usando la herramienta InPointTool/Out Point Tool del cuadro
de herramientas de la ventana Timeline (E El ). Se selecciona entrada y saliday
se cambia de pista, o bien se usa la herramienta de recorte.

Borrado de clips.

En Premiere, para borrar un clip del Timeline, basta con hacer clic sobre el
mismo y pulsar la tecla Del.

Cortar clips.

Para cortar un clip se emplea directamente la herramienta de corte (cuchilla).
Pinchando con el raton en el punto deseado se divide el clip en dos, seleccionando
la parte que no se vaya a utilizar y presionando la tecla Del se borrara.

Desunir el video y el audio.

Por defecto, Premiere establece un link de unién entre el video y el audio de un
clip para evitar pérdidas de sincronismo. Es posible que sea necesario interrumpir
esta union para intercalar plano, quitar el audio, etc. En ese caso, el proceso a
seguir es el siguiente:

-Seleccionar el clip deseado en la linea de tiempos.

-Click con el boton derecho y escoger la opcion Unlink Audio & Video en el menu
desplegable.

Bloquear una pista.

Si deseamos bloquear una pista para que un error no eche por tierra todo nuestro
trabajo, pinchamos encima del candado y de esta forma esa pista no queda apta
para la edicion.

Personalizar el Timeline

La personalizacion del Timeline es fundamental a la hora de trabajar con un
entorno comodo. Premiere nos da la posibilidad de definir el nimero de pistas que
deseemos tanto de de video como de audio. Asi como de emplear una base de
tiempos adecuada al video que manejamos en ese momento, no es lo mismo trabajar

con un clip de un minuto que con un video de una hora. Asi mismo, tenemos la

ra




posibilidad de cambiar la forma de representacion de los clips en el Timeline:
los clips de video los podemos ver representados por el nombre exclusivamente, por
el fotograma inicial y el final, o bien fotograma a fotograma.

Para seleccionar cualquiera de estas opciones basta con entrar en el menu:
Window Window Options Track Format. Por su parte el audio se puede representar
por su nivel en decibelios (dB) o por su forma de onda.

EXPORTAR

La exportacion de los videos es la Ultima etapa en la creacion de de los
mismos. Consiste en plasmar en un Unico archivo todo el trabajo que se ha llevado
a cabo durante la edicion del material audiovisual.

Entorno de exportacion.
El cuadro de didlogo de la exportacion en Premiere se encuentra en: File Export.
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Dentro del cuadro de dialogo que aparece se selecciona uno de los menus
disponibles, es decir, Movie, Frame, Audio, Encoder.

Movie. Este menu sirve para exportar la edicion que tenemos en la linea de
tiempos a un archivo con formato que se selecciona en la propia configuracion.

Frame. Permite exportar fotogramas como archivos de imagenes TIFF, JPG,
Bitmap, etc.

Audio. Permite exportar como archivo de audio las pistas de la linea de
tiempos.

Encoder. Es un Plug-In del codificador Windows Media, del codificador de
MPEG y Real Player, y permite crear videos digitales para emision por streaming
con este formato WM o RP de baja calidad, o bien generar archivos de alta calidad
con el estandar MPEG.

Exportacion de un clip.

Si se pretende exportar un clip sin editar se selecciona: File Export Movie,
una vez que hemos pinchado con el ratén sobre el clip. Posteriormente pinchamos
el botdn settings y se rellenan los parametros de configuracion, prestando especial

atencion al formato de salida, y se le una ubicacion dentro del arbol de
directorios del sistema. Y por Ultimo se espera a que acabe el proceso.

Exportacion de una secuencia.

Seleccionando el mend File Export Movie se genera el video a partir de la
secuencia que esté en ese momento en el Timeline. Dentro de este menu se
configuran los parametros de exportacion de video y de audio en funcién de la
finalidad del video. No es lo mismo exportar un video para verlo en la web que para
almacenarlo como master.




Los parametros de video que hay que definir son:

 Tipo de formato.

» Rango de exportacion.

» Compresor de video.

» Tamano de pantalla.

» NUmero de fotogramas por segundo.
» Tamano del pixel.

» Profundidad de color.

« Calidad de compresion.

Los parametros de exportacion de audio son:

«Frecuencia de muestreo.
eFormato.
«Tipo de compresion.

Exportacion en Windows Media.

El plug-In de exportacion en formato de Windows Media reduce
considerablemente el trabajo y el tiempo de proceso de generacion de un video para
su emision por internet, utilizando Adobe Premiere. Cuando se selecciona el menu: File

Export Adobe Media Encoder aparece un cuadro de dialogo donde se configuran los
parametros de exportacion.

Seleccionamos Windows Media y en este caso se debe seleccionar el codec de
video y de audio. Se puede elegir configuracion personalizada o bien predeterminada.
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Si se elige la configuracion personalizada se deben definir el tamafo de
pantalla, la tasa de bits, el nUmero de fotogramas por segundo, la frecuencia del
audio, su tasa de bits, etc., todo ello seleccionanado los menus de la parte izquierda
de la pantalla. Con la herramienta de exportacion de Windows Media se pueden
crear perfiles de exportacion, guardarlos y usarlos posteriormente en otros videos.

Exportacion en MPEG

Poder obtener videos digitales en alta calidad es una de las ventajas de Adobe
Premiere. El plug-in de exportacidon de videos MPEG permite codificar el material
de la linea de tiempos en los formatos MPEG1 y MPEG2. Seleccionando el menu: File

Export Adobe Media Encoder aparece la ventana donde se puede configurar la
exportacion MPEG. Como en el caso de la exportacion en Windows Media, existen
una serie de formatos predefinidos que aqui coinciden con los estandares VCD
(MPEG1), SVCD(MPEG2) y DVD(MPEG2). Asi mismo, en este caso es posible personalizar
la configuracién de la exportacion seleccionando el tamano de pantalla, numero
de fotogramas por segundo, tasa de bits por segundo, etc.

Si se desea crear un DVD con Adobe Premiere Pro hay que ir al menu File
Export Export to DVD donde se da nombre al disco, se complementan los parametros
de exportacion y se selecciona el grabador. Si no se quiere grabar el DVD en ese
instante se selecciona el menl File Export Matrox Realtime Export toDisk




Matrox Realtime Export to Disk

Volcado a grabadores - reproductores.

Es posible que se desee enviar el clip editado a un formato de casete (DV o
vhs), en este caso es necesario que el hardware tenga una tarjeta con salida de
video o un FireWire para el caso de DVCam. Para volcar a cinta un video en Adobe
Premiere, la forma de hacerlo es seleccionar el menu File Export Export to Tape

Una vez que se ajustan los parametros como el tiempo de barras de color, se
procede a la exportacion.

A

EFECTOS

Los efectos son un conjunto de parametros que van a modificar el material
audiovisual durante la edicién, para mejorar su estética de cara a la finalizacion del
video.




Titulacion

La titulacidn es el efecto mas comin a la hora de editar un clip, es muy
habitual que sea necesario rotular el nombre de la persona que aparece en la imagen
o cualquier informacion adicional. La tituladora de Adobe Premiere aparece cuando
se selecciona el menu File New Title. La ventana de la tituladora esta dividida en
varias zonas como son la pantalla, las herramientas, los estilos y los estilos
predeterminados.
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Para crear un titulo se debe comenzar por el diseno de sus caracteristicas.
Se debe seleccionar el tipo de letra, el tamano, el color, el contorno, las figuras de
apoyo, etc.

La forma de crear un titulo en Premiere es la siguiente:  Elegimos la
herramienta de seleccionar texto (T).

En el didlogo Object Style seleccionamos el tipo de letra, el tamano, la
separacion e inclinacion. También se selecciona el color del fondode la letra y el
contorno cuando se anade una linea alrededor (stroke).

Finalmente con el puntero del mouse se selecciona la posicion del tituloy
se almacena en un achivo.




Para poder hacer rotulaciones con movimiento vertical (roll) u horizontal
(crawl) se selecciona una de las opciones Roll, Crawl o Still y se ajustan los parametros
en Roll/Crawl Options Si es preciso modificar un rétulo una vez que ha sido generado,
se puede hacer con un doble click sobre el clip del titulo de la ventana de proyecto,
o sobre su representacion en la linea de tiempos. Al hacer el doble click se abre la
pagina de la tituladora con el titulo que se desea modificar.

Efectos de Video y de Audio

Cada clip que se situa en la linea de tiempos en Premiere tiene tres efectos
predeterminsados que el editor puede variar segin su necesidad. Son dos de video
(opacidad y movimiento) y uno de audio (volumen). A parte de los efectos
predeterminados, carpeta Effects de la ventana de proyecto contiene una gran
libreria de efectos que pueden ser aplicados a un clip. Dentro de la gama de efectos
de video contiene Premiere se distinguen dos grandes categorias: las transiciones
y los efectos de imagenes.

Transiciones Las transiciones son efectos de video que sirven para concatenar
dos planos distintos en la edicidn. Las transiciones basicas con las que puede trabajar
un editor son el corte, el fundido y la cortinilla.

En Premiere el corte no precisa de ningln efecto especial puesto que se
hace colocando dos clips, uno a continuacioén del otro, en la linea de tiempos. Los
fundidos se encuentran en la carpeta Dissolve, dentro de la pestana de efectos en
la ventana de proyecto. Por su parte las cortinillas se encuentran en la carpeta
Slide.

La aplicacion de una transicion a una concatenacion de planos se realiza
seleccionando el icono de la transicion deseada y arrastrandolo hasta el principio
del segundo clip de la union o en el centro de la misma. Una vez insertada la
transicion se puede configurar su accion seleccionandola sobre la linea de tiempos
y abriendo la pestana Effect Controls de la ventana del monitor Source. Alli se
pueden modificar el punto de aplicacion, la duracion o el trimeado de los clips.
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Efectos de video

Los efectos de video se aplican de igual forma que las transiciones en Premiere
salvo que en lugar de colocarlos al principio del clip de la linea de tiempos, se
colocan en cualquier parte del clip y afectan a todo él. Si se desea que el efecto
solo se aplique a un fragmento del clip que hay en la linea de tiempos y no a todo
el clip, hay que dividir la representacion del clip en la linea de tiempos en dos parte
con la herramienta de recorte (cuchilla), y se aplica el efecto a la parte
correspondiente.

Para anadir varios efectos al mismo fragmento de clip se van arrastrando
los iconos de los efectos hasta el fragmento deseado y el programa automaticamente
los va superponiendo.

Efectos de audio

Adobe Premiere Pro también cuenta con una amplia gama de efectos de
audio, para modificar las pistas de sonido del clip que se esté editando. Hay que
tener en cuenta que Premiere es un software de edicidn no lineal de video y por
lo tanto esta muy limitado en el campo de los efectos de audio.

Los efectos de audio incluidos en Premiere permiten modificar las pistas de
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audio con efectos en mono, en stereo y en 5.1. El modo de aplicacion es el
que se ha mencionado anteriormente, seleccionar el efecto deseado y arrastrarlo
hasta la pista de audio del clip elegido. Hay que recordar que Premiere tiene un
efecto permanente de audio que es la variacion del volumen.

Eliminacion de Efectos

Cuando un efecto no ha producido el resultado deseado es posible que se
quiera eliminar de a edicion. La forma generica de eliminar un efecto en Premiere

es:
1. Seleccionar el clip del que se desea eliminar el efecto aplicado.

2. Abrir la pestana pestana Effect Controls de la ventana del monitor Source.
3. Buscar el efecto a eliminar y pulsar la tecla Supr. Si lo que se desea eliminar

es una transcion, la forma mas rapida de hacerlo es seleccionarla en la linea
de tiempos y pulsar la tecla Supr.

Renderizacion de Efectos

La renderizacion de efectos es el procesado de los datos de los efectos en su
aplicacién sobre las imagenes o los sonidos. Es imprescindible para que dichos
efectos actlen sobre los clips en el video final. Si un video se exporta sin haber
renderizado sus efectos o transiciones, estos no aparecerian en el resultado final,
es decir como si nunca hubieran sido aplicados. La renderizacién realmente crea
unos archivos audiovisuales que contienen toda la informacién de la aplicacion de
los efectos en los clips. Otra aplicacion que tiene la renderizacion de los efectos
es ver el resultado real de su aplicacion antes de exportar el video.

Aunque Premiere permite ver someramente la aplicacion de los efectos, el
ordenador no trabaja con un buen rendimiento, la renderizacion efectla la aplicacion
de los efectos y estos ya se pueden mostrar en el monitor para ser visualizados
cuantas veces se desee. Para iniciar la renderizacion de los efectos o trnasiciones
introducidos en un video se selecciona el menu Sequence Render Work Area. Si se
desea eliminar la renderizacion se selecciona Sequence Delete Render Files

Uso de Keyframes

Normalmente la aplicacion de efectos en un clip no es estatica, es decir el
mismo efecto a lo largo de todo el fragmento del clip, sino que precisa de un minimo,




de dinamismo para crear distintas perspectivas del mismo. El uso de keyframes en
la aplicacion de efectos ayuda a consegur el dinamismo deseado por el editor.

Los keyframes son marcas que van asociadas a un fotograma y que
contienen la informacion de los parametros de aplicacion de un efecto sobre el
fotograma. La forma de trabajar con keyframes es muy sencilla. En primer lugar
hay que activar el uso de los keyframes en la pista de audio o video que contiene
el ragmento al que se le va a dar un efecto. Esto se hace pulsando sobre el botén
de activacion del keyframe en la parte izquierda de la linea de tiempos.
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Posteriormente se situa el marcador en el punto exacto de la linea de tiempos
donde se quiere colocar el keyframe y se pica su icono (t). Esta marca va a servir
de guia para la aplicacion de keyframes en la caracterizacion de los efectos. En ese
punto se pasa a la ventana de Effect Controls y se activan los keyframes de aplicacion
a los efectos, pulsando su icono.

st & Scratches @

[ | dadius 26 49 p

L

Una vez realizada la activacion se procede a marcar los key frames en la linea
de tiempos de auxiliar para la edicion de los efectos, picando el (t). Teniendo las
guias marcadas anteriormente, que aparecen como circulos en la parte superior,
es mucho mas facil localizar los puntos exactos de colocacion. R




Cuando se han marcado los keyframes pertinentes se seleccionan uno a uno
( 0 ) y se modifican los parametro del efecto deseado. El uso de los keyframes es
valido tanto para los efectos de audio como para los de video.
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Creacion de barras de colores, tonos, etc.

Adobe Premiere Pro ofrece la posibilidad de generar clips con barras de
colores y tonos de una frecuencia de 1kHz. Estos clips sirven para colocarlos al
principio de las secuencias y son especialmente (tiles cuando se vuelcan a cintas
varias secuencias consecutivas y es mas facil identificar el principio de los videos.
Las barras de colores sirven para comprobar la buena tonalidad del color de los
videos.

Para generar las barras de colores hay que seleccionar el menu File New
Bars & Tone. Aparece un cuadro de dialogo donde se configura el tiempo de duracion
del clip y el nivel del tono. Una vez realizado este paso queda el clip generado en
la ventana de proyectos.

Reloj de Cuenta Atras Otra de las utilidades que presenta Adobe Premiere
es la posibilidad de crear un clip con un reloj de cuenta atras. Como en todos los
casos en los que se crea un nuevo archivo el reloj se genera seleccionando el menu
File New Universal Couning Leader , y como en todos los casos anteriores aparece
un cuadro de dialogo donde se configuran los parametros del clip. Una vez generado
el archivo aparece el icono del clip en la ventana de proyectos.




Clip monécromo. Sirve para empezar los videos en negro o intercalar con
una imagen de un color Unico entre planos. Se obtiene pulsando File New
Color Mate y seleccionando el color de fondo.

Si se quiere empezar un clip con un fundido desde negro, lo mas facil es
colocar primero un clip monocromo de color negro de unos pocos segundos de
duracion, para posteriormente introducir el clip que queremos editar y los
concatenamos con una transicion de fundido (por ejemplo Aditive Dissolve).
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