Lo esencial

Esta lección cubre los procedimientos básicos y conceptos que se necesitan para usar effect o flint. Aunque has usado este software antes, debes leer esta lección para familiarizarse que se ocupa en esta guía

En esta lección:

· Comienza el software 

·  Crea un nuevo proyecto, partición e usuario

· Haz un tour por el escritorio (Desktop)

· Aprende como identificar, seleccionar, copiar, mover, nombrar y borrar los clips.

· Crear un clip de ruido de color (nieve) y un solo clip negro usando el comando Coloured Frame

· Ver un clip usando los botones del control de reel (la pista de clips en el escritorio (desktop) del flint o del effect) y como usar el menú del Play para hacer lo mismo

· Aprender a ocupar los controles de la ventana de imagen, el timeline(tiempo pasado en cuadros y minutos,segundos y milisegundos) y los controles del visor de pantalla ancha (widescreen)

Tiempo para completar esta lección: 45 segundos a 60 minutos

 Ejercicio 1:Aprendiendo lo básico

En este ejercicio, inicia el software, crea un nuevo proyecto (project) y un usuario, luego haga un tour del escritorio (desktop). Después, crea un clip de 30 cuadros con ruido de color (nieve de imagen), coloca nombre al clip y aprende la forma como se traslada los clips fuera de la manera para copiarlos o borrarlos en las pistas de clips (reels).

Log in (como entrar en effect):

Cuando enciendes el monitor de la computadora, aparece la pantalla o  la ventana log in.

1. Si tu sistema está configurado para mostrar a los iconos de entrada login (inicio), haga doble click sobre el ícono de flint o de effect

Si tu sistema no está configurado para mostrar íconos, debes tipea al nombre de la cuenta en el espacio correspondiente al nombre de Login  (ingreso a flint o effect) y presionar el botón de retorno en el teclado.Usualmente el nombre de la cuenta es el nombre del software seguido por el número de la versión que estás usando. Por ejemplo el número de la cuenta para el flint 6.0 es flint_6.0.

2. Si la cuenta posee una clave de acceso, tipéalo y luego presione la tecla de retorno del teclado.Si no conoces la clave, contacta al administrador de sistema.
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Despues de algunos minutos aparece una ventana UNIX en la pantalla

No sé preocupa si no aparece esta ventana UNIX. Esto solo significa que su sistema ha sido configurado de manera diferente. Puedes por tu cuenta abrir una ventana UNIX al seleccionar la opción Shell del menú  de herramientas (Tool) en el Toolchest (lista de herramientas)

Puedes usar esta ventana para correr el tutorial interactivo y para iniciar flint o effect. Primero siga las instrucciones en el próximo paso para montar el driver del CDROM.

Como montar el driver del CD-ROM 

 Para lograr acceder a los clips de material para procesar (source clips), los archivos de configuración y el tutorial interactivo; todas las cuales están disponibles en los CDs que vienen con el software, es necesario instalar el driver de CDROM y montarlo en tu sistema. Para saber como montar un driver por todo una red, consulta a tu administrador de sistema.

1. ingresa de raíz (log in as root)

a) Abre una nueva ventana UNIX al seleccionar Shell del menú de herramientas en el menú de herramientas (Tool) de la lista de herramientas (toolchest).

b) Tipea 
  login root 

y luego presiona la tecla de Retorno en el teclado.

 Ingresando de raíz le dará privilegios especiales para cambiar su ambiente UNIX. Deberás consultar a su administrador de sistema para obtener acceso o para que su administrador de sistema le ayuda a montar el driver del CDROM. 

2. Coloca el cd "Overview(visión global)" en el driver.

3. Revisar si el CDROM está montado. En la ventana UNIX escribe

ls /CDROM

y luego presione la tecla de retorno. El comando ls sirve para dar una lista del contenido de un directorio específico.

a) Si se montó el driver, los contenidos del CDROM aparecerán en un listado. En ese caso, vaya a la sección "Como correr el Tutorial interactivo" en la pág. 5.

b) Si no aparece el contenido del CD en un listado, quiere decir que el driver no está montado. Continúe con la cuarta instrucción.

c)  Si aparece un mensaje diciéndote que el directorio no existe,  créalo  al usar el comando mkdir (make directory = hacer directorio). Entonces escribe:

mkdir  /CDROM y luego presiona la tecla de retorno.

Continua con la cuarta instrucción.

4. Escribe :

killall mediad 

Y presiona la tecla de retorno. Esto asegura que no hay drivers corriendo

5. Escribe 

mediad

Y luego presiona la tecla de retorno

Nota: Lo que se conoce por mediad (cdrom) interfiere con el funcionamiento correcto de los VTRs que funcionan junto con el software.  Luego, una vez que terminas:

· Operando el tutorial interactivo tal como aparece en la lección 1

· Copiando los archivos de configuración al disco de sistema como lo indica la lección 2

· Cargando los clips desde el archivo CDROM en tu banco de cuadros (framestore) como lo indica en la lección 3 

Dismontar el driver del CDROM y apaga el mediad. Para hacer esto, ingresa de raíz (log in as root) en la ventanilla UNIX y tipea el siguiente comando:
 unmount  /CDROM
killall mediad

6. Verificar que el sistema reconozca el driver del CDROM. Escribe:

ls /CDROM

Y luego presiona la tecla de retorno. El contenido del CD debería aparecer en un listado. Estás listo para continuar con el tutorial interactivo.

7. Cierre la ventana UNIX en la cual has ingresado de raíz al cliquear 2 veces el botón Close (cerrar) ubicada en la esquina superior de la izquierda.

Para empezar el tutorial interactivo

El tutorial interactivo que está incluida en el software está diseñado para proveer una visión global de algunas de las características principales del software del flint y del effect, lo que presenta tales herramientas como rotoscopía automática, corrección de color, composición (compositing), keying,  tracking, trabajar con modelos 3d y texturas, además de generación de partículas.

 Si todavía no has visto el tutorial interactivo, hazlo ahora. Recomendamos con énfasis que descargas este programa al disco duro de tu sistema para lograr una mayor velocidad de reproducción y de interacción. Si lo quieres reproducir directamente de CD, es decir sin descargarlo al disco duro de tu sistema, entonces tendrás que esperar más de 10 segundos antes de reproducir cada película, para permitir que la película se descarga.

Copiar el tutorial interactivo al disco duro de tu sistema

Primero copia el contenido del CDROM que dice "Overview" a tu disco duro (el tutorial requiere como 115 MB). Si necesitas ayuda copiando los archivos a través de una red, consulta a tu administrador de sistema.

1. Coloque el CD que dice "Overview" en el driver del CDROM de tu maquina SGI.

2. Ingresa de raíz (login as root) y escribe:
cp -r  CDROM/usr/discreet /usr/overview

Esto crea un directorio llamado "Overview (visión global)" al interior de /usr/overview, lo que copiaría el tutorial.

3. Ingresa a su cuenta flint o de effect o tu cuenta de usuario, luego vaya al directorio "overview" al escribir:

cd  /usr/discreet/overview

4. Comienza el tutorial interactivo al escribir uno de los comandos que está escrito en la sig. tabla:

Si tu maquina es un:
Escribe:

O2
./tutorial -v 0x3a

Octane SE
./tutorial -v 0x2a

Octane MXE
./tutorial -v 0x3a

ONYX IR
./tutorial -v 0x5a

ONYX IR2
./tutorial -v 0x5a

5. Complete el tutorial interactivo a tu propio paso. Debe tomarte alrededor de unos 45 a 60 minutos para completar el CD.

Nota: Si durante el tutorial interactivo no avances al siguiente paso y no hay un botón de Continue a la vista, usa sencillamente las herramientas de navegación manual  (<</>>) para avanzar.

6. Expulsa el CD 

              a) Regresa al home directory (directorio inicial) del effect o del flint 

Y escribe:

cd

y presiona la tecla de retorno en tu teclado

b) escribe:

              eject  /CDROM
7. Continúe con el paso "Como comenzar el software" que está en la pág. 7 

Como activar el Tutorial interactivo desde directamente del CD:

1. Coloque el Cd que dice "Overview" en el driver CDROM de tu maquina SGI

2. Diríjase al directorio CDROM. Coloca el cursor sobre la ventana UNIX y escribe:

        cd  /CDROM/overview

       Y presiona la tecla Retorno de tu teclado

3. Inicie el tutorial interactivo comando anterior dependiendo de lo que indican las tablas de la pág. anterior

4. Termine de completar este programa a su propio paso. Se requiere de 45 a 60 minutos para recorrerlo entero.

Como iniciar el software:

 Cuando trabajas en UNIX, debes usar el Mouse para mover el cursor. Una vez que el  flint o el effect comienza, ocupa el lápiz  y la tableta para mover el cursor.

1. Asegúrese que has podido entrar a la cuenta del effect o del flint

2. Coloque el cursor sobre la ventana UNIX 

3. Escribe flint (si trabajas con ese programa) o escribe (si trabajas con ese) en minúsculas y presione la tecla de Retorno de tu teclado. 

 Después de algunos minutos aparece una pantalla de inicio:


 Cuando el software ha terminado de iniciarse, el cursor se transformará en una cruz amarilla. Puedes usar a este cursor con forma de una cruz amarilla para cliquear botones de menú, elegir opciones, y entrar valores numéricos.

Para crear un nuevo Proyecto

 Con las herramientas de administración de proyectos (project administration) que posee tanto effect como flint, puedes organizar tus clips y configuraciones de acuerdo al trabajo, el cliente, la resolución de la imagen o cualquier otra categoría de tu elección. Cuando inicias tu software, debes elegir a un proyecto existente o crear uno nuevo.  En este paso, intentará crear a un proyecto nuevo para los clips y las configuraciones que generará en estas lecciones.

1. Tanto en flint como en effect, las opciones son representadas al interior de una caja azul oscura levantada; presionando este botón hará que se abra una lista de opciones. Por ejemplo, presiona la caja de proyecto para ver una lista de proyectos existentes. 

a) Coloque el cursor sobre el cuadrado que dice Project al mover el lápiz sobre la tableta. No desliza el lápiz pero manténlo levemente sobre la superficie de la tableta. De lo contrario, podría dejar habilitado a otro botón y en consecuencia a otra función que la buscada.


Una pista: Puedes ajustar la sensibilidad de la tableta ocupando el menú llamado Pointer Preferences (preferencias de tableta y lápiz), el cual se puede acceder desde el System Menu (menú de sistema). Para más información, vea el capítulo  "Menúes de sistema y de preferencia" en la guía de usuario  de flint o effect.

b) Presiona el cuadrado que indica Project al presionar y mantener el lápiz sobre la tableta.

 Una lista de nombres de proyectos aparecerá. Si esta es la primera vez que se usa el sistema, los únicos nombres que aparecen en la lista son aquellos por defecto (default) o aquellos que indican  <new> (nuevo).

c) Arrastre un cursor sobre <new>, luego suelta el cursor, al levantar el lápiz.


 Entonces aparecerá el Create Project Menu (el menú de creación de proyectos).

2. Los cuadros de un color azul levemente más claro que aquellos que se encuentran alzados, son usados para ingresar texto o números. El hacer clic sobre estos cuadros abre una imagen de un teclado en pantalla o un teclado numérico. Haga clic sobre el cuadro especificado para ingresar el nombre y escribe el nombre para el nuevo proyecto.

(a) Haga clic sobre el cuadro de nombre (Name) al colocar el cursor en posición sobre el cuadro y presionar levemente el lápiz en contra de la tableta.


(b) Entonces esto logra que aparece una imagen de teclado en pantalla. Escriba el título "Getting started". Tienes dos opciones para presionar los botones del teclado: una es utilizar el teclado que se ve en pantalla, los datos se ingresa con el cursor presionando sobre cada carácter que necesitas y el otro,es con el teclado externo de tu sistema. Mientras escribes, aparece el nombre en el cuadro superior de la imagén del teclado en pantalla.


(c) Luego presiona el botón de retorno en el teclado de tu sistema SGI. Eso hará que vuelvas al menú dee creación de proyectos (Create Projects), además aparecerá el nombre del proyecto en el cuadro reservado al nombre del proyecto.

Toma nota como se actualiza el directorio Setup dir. (setup directory= directorio de configuración) para lograr así, que el nombre del proyecto aparezca:

usr/discreet/project/effects/GettingStarted

 

Cada proyecto que se crea en flint o effect utiliza un diferente directorio en el disco de sistema para guardar las configuraciones e otros archivos. Adentro del directorio de proyectos (Project directory), hay un directorio separado para cada módulo. El pathname es una serie de nombres de directorios separados por /, lo que indican el lugar en donde están los archivos de configuración. Por ejemplo; todos las configuraciones para los Keyer que son guardados mientras se trabaja en el proyecto gettingstarted, se ubican en el directorio sig.: /usr/discreet/project/effects/GettingStarted/key. 

 Aprenderás más sobre los archivos de configuración y sobre el directorio del proyecto en las lecciones siguientes al mismo tiempo que creas y archivas configuraciones.

Una pista: El software suele sugerir el nombre de directorio (directory pathname). Sin embargo, puedes compartir las configuraciones entre  dos proyectos al seleccionar un nombre existente del cuadro que indica el nombre del directorio de la configuración (Setup dir.) También es posible seleccionar a <new> y elegir otro nombre pathname) al utilizar el buscador de archivos (browser). Para más información con respecto a como ahorrar espacio en el disco de sistema al mismo tiempo crea muchos nuevos proyectos, vea el capítulo "Administración de proyectos" que aparece en la Guía del usuario.

3. Haga clic sobre el cuadro de descripción (Description field) e ingresa una descripción de proyecto, algo así como "tutoriales para comenzar" (getting started tutorials).


Para crear una nueva partición

 Tanto en flint como en effect, los clips se guardan en serie en un disco externo llamado framestore (banco de cuadros). A pesar de que se guardan en un disco externo, se puede acceder directamente al framestore a través desde el software cuando edites o procesas los clips. 

  Al framestore se le puede dividir en múltiples particiones. Cada partición es un área aparte en el banco de cuadros que está configurado para guardar los clips que poseen una determinada resolución, como NTSC o PAL.

 Si esta es la primera vez que ocupa flint o effect, debes crear una nueva partición para este proyecto. En el futuro,  cada vez que se configura  a un proyecto, se debe crear una nueva partición mantener los clips que ocupas en ese momento de los clips contenidos en los otros proyectos o para compartir particiones entre distintos proyectos al seleccionar una partición existente desde el cuadrado que indica las particiones marcado Partition.

 En este paso, crea una nueva partición para guardar los clips para el proyecto ParaComenzar.

10. Abre el Framestore setup menu (menú para configurar los bancos de cuadros) para crear una nueva partición al cliquear sobre el cuadrado marcada Partition, eligiendo la opción marcada <new>.


 Entonces aparece el menú para configurar el banco de cuadro (framestore setup menu). Las particiones ubicadas en tu banco de cuadros que se encuentran listados en el área superior de la pantalla. Por ejemplo, el banco de cuadros de este sistema ya tiene por defecto, una partición denominada "NTSC default partition" lo que indica la partición por defecto que trae la maquina desde la fábrica y que se encuentra en el formato de imagen NTSC.


Una pista: Puedes compartir particiones entre varios proyectos al seleccionar una partición existente desde el cuadrado marcado Partition

2.  Configura una nueva partición llamada "ParaComenzar (GettingStarted)":

                        a) Escoge add      b) luego haga clic sobre el cuadrado que indica el nombre de la partición, 

           escribe "ParaComenzar (GettingStarted)"                                                   y luego aprieta la tecla de retorno en el teclado de tu computadora SGI




                                                                        c) Elegir NTSC o PAL                 d) elegir Proxies not stored

 Cuando eliges NTSC o PAL, automáticamente se ingresan en los espacios apropiados los parámetros correctos para las resoluciones seleccionados. Deberá utilizar una partición NTSC o PAL para cargar los clips desde un archivo de un CD.

3.Haga clic sobre el botón de Apply (aplicar) para crear la partición. ( No se preocupe, no puedes ni borrar ni destruir cualquier información o clips al agregar una nueva partición).

De esta manera, se activa la partición "Para Comenzar (GettingStarted)" para que pueda aparecer en un listado de particiones. Esta es la partición con la cual guardarás todos clips creados en estas lecciones.


Nota: si la partición "Para Comenzar (GettingStarted)" no aparece en el listado, no queda suficiente espacio en el framestore (banco de cuadros) para crear una nueva partición. Por lo quesera necesario borrar alguno de los clips de las librerías (clip libraries) existentes e intentarlo nuevamente.  De lo contrario, puedes utilizar una partición existente para el proyecto "ParaComenzar (GettingStarted)".


4.Haz clic sobre el botón que indica " Exit Framestore Setup (salir de la configuración del banco de cuadros)"

5.La configuración del proyecto (Project Setup) se ha completado. Haz clic sobre el botón que indica "Create Project (crear proyecto)"


 Se requiere de algunos momentos para crear el proyecto. Cuando el proceso está completo, regresarás al Project Management Menu (menú para la administración de proyectos).

Para crear a un nuevo usuario:

  Las preferencias de menú (menu preferences) y los comandos de teclados, como también los hotkeys (teclas para abreviar una acción), son guardadas con su nombre de usuario. Los proyectos y los usuarios  son creados por separados, para que pueda llevar sus preferencias de usuario (user preferences) através de diferente proyectos y para que cualquier usuario pueda empezar un proyecto específico.

 Define un nombre de usuario que puedas usar para el proyecto "ParaComenzar(GettingStarted)"  como cualquier otro proyecto con la cual estás trabajando.

1. Haga clic sobre el botón de "User(usuario)" y selecciona <new>


2. Ingresar un nombre de usuario

a) Haz clic sobre  el espacio marcado Name (nombre) para que aparezca en pantalla la imagen de un teclado 


b) Escriba su nombre y presiona la tecla de Retorno
3. Haz clic sobre el botón marcado Create User (Crear usuario)

 Se requiere de algunos momentos para crear al usuario. Cuando el proceso se ha completado, se  regresa al Project Management menu (menú de administración de proyecto).

4. Haz clic sobre el botón de Start o presiona la tecla de retorno en tu teclado para continuar la iniciación del software usando el proyecto "Para comenzar (GettingStarted)" y tu nombre de usuario (user name).


 Cuando se completa el inicio de software, aparece un cursor con forma de una cruz amarilla.



Recorriendo  el escritorio 

Los comandos y los modulos del software están agrupados debajo de 6 menúe, las cuales se pueden acceder desde menú principal "Main Menu"  la cual está ubicada a la izquierda en la esquina inferior. Puedes utilizar estos comandos y módulos para ejecutar a las secuencias de procesamiento y para aplicar efectos a los clips.

Al hacer clic sobre:
Se logra que:

Library(librería)
Se abra el menú del library. La cual presta funciones de management (gerencia) y las funciones de archivo para trabajar con clips, archivos de imagen, pistas de sonido y cintas. Además se puede transferir el clip desde  y hacia cualquier fuente externa de grabación y hacia un sistema de archivos.

Editing
Al abrir el menú de edición, éste provee comandos para editar y ensamblar clips. Tambien puedes cortar (cut), hacer splice, poner en reversa (reverse) y copiar los clips. También podrás llevar a cabo mixes (mezclas de imagen),disolvencias (dissolve), crossfade (fundido cruzado) e incluso cambiar el timing (la duración) de un clip.

Processing
Se abra el menú de procesamiento, la cual provee todos los comandos de procesamiento aplicables a todos los cuadros de un clip. También puedes cambiar los colores de un clip y asimismo, desempeñar correcciones de color.

Effects
Se abra el menú de efectos, lo que contiene módulos para componer la imagen (compositing) y para agregar efectos especiales a los clips.

Format
Se abra menú de formato, que contiene comandos para controlar los comandos de configuración (setups) tanto para cine como para video. Estos son comandos para cambiar el dominio de campo (field dominance) y para entrelazar (interlacing), desentrelazar (deinterlacing), y fundir los campos (fields) en un clip

System 
Se abra el menú de sistema, que contiene los comandos que manejan las configuraciones (setups) y los utilitarios (utilitaries). El comando marcado EXIT, que sirve para terminar una sesión de trabajo, se encuentra en este menú.

(nota para el traductor cada función se encuentra dentro de un cuadrado simulando el botón correspondiente en el effect)

1. Para abrir el System menu (menú de sistema):


a) mueve el lápiz sobre la tableta para colocar en posición al cursor sobre el botón marcado System.

b)haga clic sobre el botón marcado System al presionar levemente el lápiz sobre la tableta

  El desktop (area del escritorio) y el panel del menú  aparece y luego,  el System menu (menú de sistema) aparece en el panel del menú

                               Desktop (area del escritorio)



Work reels (pista de clips)

Message bar (barra de mensajes)

Menu Panel (panel de menú)


Main Menu (menú principal)             System menu (menú de sistema)

El Desktop (área de escritorio)

 En el parte superior de la pantalla se encuentra el desktop (la área del desktop), que se encuentra dividido en un cierto número de work reels (pistas de clips). Puedes revisar, editar y procesar los clips en estas pistas. Cuando inicies flint o effect por primera vez, estas pistas se encuentran vacías. En las lecciones nro. 2 y 3, podrá aprender a como mostrar los clips sobre estos work reels al cargar clips desde un library (librería) o desde una fuente externa.

Una pista: puedes cambiar la cantidad de pistas de clips (work reels) al ocupar el botón marcado Work  reel fields (cantidad de pistas de clip) ubicada en el menú de preferencias de escritorio (Desktop preferences menu), la cual se acceda desde el menú de sistema (System menu). La cantidad ingresada puede ser entre 4 y 8 pistas.

La barra de mensajes

Los clips que se cargan y se procesan tanto en flint como en effect son guardados en el banco de cuadros (framestore) (aprende más sobre el framestore en la leccion 2, "Trabajando a diferentes resoluciones"). La capacidad del framestore y el número de cuadros disponibles aparecen en la barra de mensajes. Cuando trabajas, los mensajes de error u otra información de procesamiento también aparecerá en la barra de mensajes.

                        Capacidad del framestore        cantidad  de cuadros disponibles



 Botones, Fields (cuadrados) y selectores de opciones (Options)

 Como ya has visto al ocupar el menú de administración de proyectos (project management), los menúes poseen tres tipos generales de controles, botones, selector de opciones (option boxes) y espacios para ingresar texto o valores numéricos.

· Un botón de menú es un cuadrado remarcado que contiene texto. Al hacer clic sobre un botón de menú, iniciarás una acción o mostrarás un sub menú. Al habilitarse, el botón se resalta.

· Un selector de opciones sirve para elegir un modo de procesamiento o opciones de display (muestra) con la ayuda de un menú que aparece.

· Los cuadrados (fields) son espacios en la pantalla, que sirven para ingresar un valor numérico o un texto. Por regla general, los cuadrados negros confieren información que no se puede ser alterado.

Nombrando al escritorio (Desktop)

Se puede colocar nombre y guardar el desktop, que le permitirá tener escritorios separados para cada proyecto. Al guardar el escritorio, se guarda al mismo tiempo todas las pistas con sus respectivos clips. Podrá aprender sobre como guardar el desktop, al aprender sobre el clip library (librería de clips).  

1. Haz clic sobre el espacio adonde debes ingresar el nombre del escritorio (Desktop Name) para visualizar a un teclado en pantalla.


2. Entonces escribe un nombre para el proyecto, por ejemplo, "Lecciones". Usa el teclado de tu computador SGI o puedes hacer clic sobre las teclas del teclado visualizado en pantalla.

3. Presione la tecla de retorno.

 De esta forma regresarás al menú principal. El nombre "Lecciones" aparece en el Cuadrado destinado para el nombre del proyecto.                                                     

Seleccionando el comando para cuadros de colores (Coloured frame)

  Puedes usar el comando marcado  Coloured Frame (cuadros de colores) ubicada en el Processing menu (menú de procesamiento) para crear un clip de ruido de colores (un clip de ruido o de estática). Además con este comando se puede cuadros de un solo color y clips con barras de colores..

1. Elige el comando Coloured frame

a) primero haz clic sobre el botón marcado                                        b) luego haz clic sobre el  

 Processing (procesamiento) para activar el Processing menu              botón marcado Coloured Frame

                                                                                                                           

Esto hace que aparezca el menú del Coloured Frame (cuadro colorado). El cursor adquiere la forma de una flecha blanca, lo que quiere decir que debas elegir un reel (pista de clips) para depositar tus cuadros, lo que se denomina "destination reel". (vea la Tabla del Cursor de la pág. 19). Primero fija las opciones para el comando.

2. dirige el cursor sobre la opción Frame Mode (modo de cuadro) y elige Colour Noise (ruido de color)


2. Deberás crear un clip de una duración de 30 cuadros.

a) haz clic sobre el cuadrado marcado Frames


 b)Luego aparece el tablero numérico. Podrá usar el tablero para ingresar el        número 30, tal como lo haría una calculadora. Cuando Ud. hace clic sobre el número ingresado, aparecerá en la pantalla de tablero numérico. Al cometer un error, podrá hacer clic  sobre la letra C para limpiar esta pantalla.

c)Haga clic sobre la pantalla para actualizar  para actualizar el valor en el cuadrado que indica la cantidad de cuadros (frames).

Una sugerencia: también podrás usar el tablero numérico de teclado de tu computadora SGI para ingresar los números.  

Selecciona el  Destination reel:

Usa la flecha blanca para elegir al reel (pista de clips)adonde se depositará el clip. Este reel será donde querrá colocar el clip generado por el comando o el módulo que has elegido. Puedes elegir a cualquier reel para que sea el Destination reel (reel destinado) y uno diferente para cada comando.

 Hay dos maneras para elegir un Destination reel:

· Puedes hacer clic sobre cualquier sitio en el reel, incluso sobre otro clip. Esto coloca el clip que ha sido generado después de los demás clips que se encuentran en la misma pista.

· Haz clic sobre la esquina superior de la izquierda del último cuadro de un clip en el reel deseado. Esto coloca al clip generado inmediatamente después de esta.


 Elige el destination reel (pista de clip adonde se depositará) para el clip de ruido de color al cliquear sobre los reels (pista de clips).


 Aparecerá un clip de ruido de color de 30 cuadros en el destination reel. Nótese que los cuadros  en el clip están remarcados en rojo. Esto ayuda para identificar visualmente en los reels, al último clip generado.

 Fuera de esto puedes notar que se podrá ver a un número de botones nuevos ubicados debajo de este clip remarcado. Aprende a controlar a estos botones para controlar al reel (a la pista de clips) en el Ejercicio 2: Revisando los clips ubicados en la pág. 29.



Creando un cuadro de color

Usa el comando Coloured frame para crear un solo cuadro de color negro

1. Haz clic sobre el comando coloured Frame ubicada en el menú marcado "Procesing " (menú de procesamiento)

2. Deberá presionar levemente sobre el cuadrado marcado Frame Mode  (modo de cuadros) y seleccione Colour (tipo de color)

3. crear un sólo cuadro. En vez de usar el teclado, presione el cursor sobre el espacio adonde marcarán la cantidad de cuadros recorridos (frames) e arrastrar el cursor hacia la izq. hasta que su valor es 10.


El arrastrar hacia la izq. decrece el valor en el espacio en el cuadrado marcado Frame. Mientras arrastrando hacia la derecha lo incrementa. Al aplicar mayor presión con el lápiz, se incrementará la velocidad del cambio de valor.

4. Cambiar el color del clip a negro, al hacer clic sobre el pote de color negro.

El color negro aparece en el cuadrado de color que estarás usando en ese momento.

5. elegir un destination reel (reel destinado) al hacer clic sobre cualquier reel

           Luego, un cuadro negro aparece en el reel destinado.

Colocando un nombre a un clip

 Cuando un clip de ruido de color (con nieve) es generado, se le asigna por defecto el nombre COL NOISE. Usa el comando marcado Name para cambiar el nombre del clip.

1. Lo primero, es estar seguro que el sistema está configurado para mostrar el nombre del clip junto a su duración.

a) Haz clic sobre el botón marcado System para abrir el menú del sistema (System menu)


b) Haz clic sobre el botón marcado Preferences para abrir el Preferences menu (menú de preferencias)

Nota: Puede haber una leve diferencia en apariencia de los verdaderos menúes de su sistema y los son mostrados aquí

2. Selecciona las opciones para identificar a los clips:

a) haz clic sobre el botón marcado Desktop Preferences                      b)selecciona la opción No                          

(preferencias de escritorio) para abrir el menú de                                       frames display (no mostrar

Desktop Preferences                                                                                     cuadros)

         


                                                                                                            c) Elegir nombres y duración

El número de cuadros y el nombre que aparece por defecto aparece en la esquina inferior de la izquierda de cada cuadro del clip de ruido de color 

3. Haz clic sobre el comando Exit preferences (salir del menú de preferencias) para regresar al  System Menu (menú de sistema)

4. Haz clic sobre el comando marcado Name


El cursor adquiere la forma de una flecha roja, indicando que debes elegir de entre los reels (pista de clips) a un clip como fuente (source clip) 

5. El clip de ruido de color al hacer clic sobre la esquina superior de la izquierda de cualquier cuadro del clip


6. Cuando aparece en pantalla un imagen de un teclado, presione la tecla del Esc para limpiar el nombre asignado por defecto.

7. Escribe "ruido_decolor" y presione la tecla de retorno. Puedes usar el teclado de tu Computadora SGI o puedes usar el teclado que aparece visualizado en pantalla.

El nombre "ruido_decolor" aparece en la esquina inferior de la izquierda de cada cuadro del clip


Para mostrar la numeración de los cuadros y  los códigos de tiempo (Timecode)

Podrá cambiar el modo en que se muestra la identificación del clip (clip identification display mode)

1. Haz clic sobre el botón marcado Preferences en el menú de System, luego haz clic sobre Desktop Preferences

2. Mostrar los números de cuadros al elegir los números de cuadros en el menú de Desktop Preferences


Los números correspondientes a los cuadros aparecen en la esquina superior de la izquierda  de los cuadros empezando por la numeración 00001


3. Mostrar los códigos de tiempo (timecodes) al elegir la opción Source Time Code (código de tiempo del clip de la fuente)


El código de tiempo proveniente de la fuente (source time code) aparece al lado del número de cuadros ubicados en los clips, empezando en 00:00:00:00


3. cambiar la dirección del playback (reproducción de cuadros) al elegir Left -->Right (izq. a derecha)

El clip ha sido invertido.

Sugerencia: Puedes fijar la dirección de la reproducción del clip de acuerdo a sus preferencias personales. También puedes elegir las opciones Top ---> Bottom (arriba -> abajo) o Bottom -->Top (abajo-->arriba) para ubicar los clips verticalmente sobre el escritorio.

4. Lo que queda de la Lección nro. 1 y las lecciones sig fueron diseñadas con Right --> Left (derecha-->izq.) como la dirección seleccionada para la reproducción de clips. Elige esta opción para resetear la dirección de la reproducción de clips.

Ocupa la función de Drag & Drop ( arrastrar y soltar) 

Podrás copiar, mover y borrar clips que se encuentran en el desktop al utilizar las acciones del drag and drop o al utilizar botones de menú específicas. En este paso, utiliza al método de drag and drop para copiar, mover y borrar el clip de ruido de color.

1. Seleccione la opción Drag & Drop en el menú de Desktop Preferences


2. Haz clic sobre el comando marcado EXIT Preferences (salir del menú de preferencias) para regresar al menú de sistemas (System menu)

3. Para hacer una copia del clip de ruido_decolor

a) Presiona la barra de espacio en el teclado de su computadora SGI y mantenlo presionado.

b) Se puede agarrar el clip , al presionar sobre cualquier punto del clip  y arrastrarlo


                                                      Al arrastrar , aparece una copia semitransparente del clip

C) Puedes arrastrar la copia a otro reel, y soltarlo al dejar de presionar el cursor y la barra de espacio del teclado de su computadora SGI.

Sugerencia: podrá cambiar la transparencia del clip al usar el comando Proxy Transp (transparencia de proxy) ubicado en el menú de Desktop preferences

4. Coloque el nombre de "copia" al clip copiado. Para más instrucciones refierese al encabezado "Colocando un nombre a un clip" en la pág. 22 

1. Mueva el clip copiado a otro reel (pista de clip)

a) Se puede agarrar el clip al mantener presionado el cursor                                    b) Arrastra el clip a otro sobre cualquier cuadro del clip                                                                                     reel y suelte el cursor


5. Al trabajar con estas lecciones, los clips comenzarán a cumularse en los reels (pistas de clips). Para evitar congestionamientos y liberar espacio en tu (framestore) banco de cuadros, elimina los clips que no necesitas.

Borre el clip llamado copia

a) agarra el clip al presionar cualquier lado  en el clip


b) Arrastra la trasparencia hacia el fondo de la pantalla

c) Cuando aparece el cursor  de        reciclaje,  suelte al cursor para borrar el clip.

Sugerencia: También se puede usar el botón de delete en el panel de menú  para borrar clips individuales, todos los clips que se encuentran en un reel determinado o todos los clips que se encuentran en un desktop.

7. Flint y effect poseen un nivel de Undo (revertir). Revierta la última operación al hacer clic sobre Undo.

 

El clip denominado copia reaparece sobre el desktop.

8. Haz clic sobre el comando Undo una segunda vez para rehacer la última operación.

El clip denominado copia fue eliminado.

Ejercicio 2: Revisando los clips

 En este ejercicio, aprenderá como revisar clips al ocupar los botones de control de reel, a los controles del menú de Play, los controles de la ventana de l imagen (image window controls) y la linea temporal (timeline).


Como usar los botones de control de reel

 Cuando el clip de ruido de color fue generado en el reel, aparecieron los botones para controlar el contenido del reel (reel control buttons). Ocupe los botones de control de reel para recorrer los clips ubicados en los reel o para acceder el menú de play para reproducir un clip a pleno resolución.


                                                                                    Botones de control de reel

                                                                                      (Reel control buttons)

1. Practique ocupando los botones de control de reel para recorrer el clip llamado ruido_decolor.

Nota: La siguiente tabla se aplica al reel control (control de las pistas de clip) con respecto a la dirección de la reproducción  del clip (playback direction) configurado en Right--->Left (derecha--->izquierda). Revise Instrucción nro. 4 en la pág. 25.

Haz clic sobre:
Para lograr :
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avanzar al siguiente clip 

[image: image2.png]



recorrer el clip hacia adelante
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abrir el menú de Play


[image: image4.wmf]
Que se cargue a un clip nuevo al reel
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Recorrer el clip en reversa
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Ir al clip previo  en el reel

2. Al usar el botón Goto puedes ir a un cuadro específico de un clip elegido.


a)Hacer clic sobre el botón de Goto


b)Ingrese el número del frame (cuadro) en el cuadrado marcado Frame

c)Elige el clip

 Haz clic sobre la area gris del panel de menú para desactivar el modo Goto.

3. Además de utilizar los botones del control de reel (reel control buttons), puedes usar cualquiera de los metodos siguientes para recorrer un clip:

a) arrastrar un cursor en cualquier dirección sobre la parte superior de cualquier frame ubicado en el reel. El clip entero es reproducido al interior del frame elegido.



b) Presione y mantener el cursor sobre el punto sensible el botón de control de reel             para recorrer hacia delante a los clips en el reel. Al arrastrar el cursor hacia la izquierda incrementa la velocidad de de reproducción de los clips.


c) Mantén el cursor en el punto sensible sobre el botón de control del reel           para los clips en reversa. La velocidad de reproducción de los clips se incrementa al arrastrar los clips hacia la derecha.


d) Presione el cursor en el centro de un frame(cuadro) y arrástralo en cualquier dirección para recorrer el clip.


Para colapsar el clip

Podrá ver más clips en el área del escritorio (desktop)al hacer colapsar los clips.

1. Para colapsar el clip llamado ruido_decolor coloque al cursor en posición sobre cualquier frame de un clip y presione la tecla C del teclado de su computadora SGI.

Solo el cuadro actual será visible en el clip colapsado y el clip tendrá un aparencia de una serie de cuadros amontonados. Recorre el clip colapsado al presionar la parte superior del cuadro, arrastrándolo en cualquier dirección.   


2. Para expandir el clip, coloque el cursor sobre el clip y presione nuevamente la tecla C del teclado de su computadora SGI.

Sugerencia: Para colapsar o para expandir a todos clips de un reel, coloque el cursor sobre el espacio entremedio de dos clips cualquiera y presione la tecla C de su teclado. Haga lo mismo para todos los clips presentes sobre el escritorio (Desktop) al colocar el cursor sobre el panel de menú, presionando la tecla C.

 Para reproducir el clip

Para hacer un preview de los resultados de un clip editado y procesado, use el menú de Play (Play Menu) para reproducir el clip en un visor más grande a mayor resolución.

1. Cargue el clip llamado ruido_de color al menú de Play

a) coloque en posición al clip sobre los botones de control de reel. b) presione el botón de Play


Sugerencia : Puedes cargar al menú de Play al colocar el cursor en posición sobre cualquier cuadro del clip y presione Esc.

El clip lllamado ruido_decolr aparece en el visor de imagen.

· Para agrandar el imagen , haga click sobre el botón + (zoom in) en los controles del visor widescreen (pantalla amplia)

· Para centrar el imagen en la pantalla, mueve rápidamente el cursor sobre la barra de deslizamiento (swipe bar) en el borde izquierdo o el borde derecho del panel de menú.

· Para desactivar el swipe de plena pantalla, haga clic en el cuadrado marcado Swipe Enabled/Disabled en el menú de configuración (Setup menu)

Sugerencia: En flint  en una maquina Indigo 2 o en un effect en un O2, una imagen proxy, es decir, una imagen a baja resolución es mostrada por defecto. Al usar resolución de video en flint que trabaja en un Octane  SE, el imagen siempre es mostrado a plena resolución (full resolution). Al ocupar resolución de cine, el imagen aparece como un proxy. Puedes ver el clip a full resolution al elegir la opción: Full Res.

2. Para reproducir el clip

                                                          a)elige Repeat (repetición) para reproducir el clip en forma continua




                                                            b) Haga clic en el icono de           para reproducir el clip     

Sugerencia: Además podrá reproducir el clip al presionar en el interior del visor del imagen. Al arrastrar hacia la derecha o hacia la izq. cambiaríala velocidad de reproducción y opta entre reproduciendo el clip en reversa o normal.


3.  Haga clic sobre el ícono de         para detener el clip mientras se está reproduciendose.

Ocupe los controles del visor de imagen (Image Window Controls) y el Timeline(linea temporal)

Podrá practicar reproduciendo el clip ocupando los controles del visor de imagen y el timeline.

                                                                                                             Los controles del visor a pantalla

          Los controles del visor de imagen               Timeline                grande (Widescreen)


1. Examine el timeline (linea temporal)

a) La barra de play en  el timeline indica la posición relativa en el clip del actual cuadro reproducido. Reproduce el clip al hacer clic en el punto en el timeline desde donde quieres comenzar, luego arrastre hacia la derecha o hacia la izq., dependiendo en que dirección quieres reproduccir.


 

b) El espacio que indica el número de  cuadro (Frame number) muestra al código de tiempo (timecode) o el número  del actual cuadro presente en el visor de imagen. Para ir a un cuadro diferente, haga clic sobre este espacio e ingresa un número nuevo.              
c) El espacio de Total frames (el total de cuadros) muestra la duración del clip con código de tiempo o con frames (cuadros)

Podrá desplazarse según la numeración del cuadro (Frame number), el código de tiempo original (source timecode) y el código de tiempo de grabaciónal hacer clic sobre el espacio de Total frames.


2. También hay Hotkeys , es decir, aquellos resúmenes de operaciones o de comandos a través de una combinación de teclas en el teclado de su computadora SGI, que se encuentran disponibles para reproducir el clip. Practique ocupando los controles del visor de imágenes (image window controls) y a los Hotkeys. Tome nota de cómo el espacio destinado a mostrar la numeración de los cuadros (Frame number field) y cómo la barra de espacio son actualizados cada vez que uses los controles.

Haga clic sobre:
O presione la tecla de 
Para lograr:
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Inicio
Ir al primer cuadro
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Backspace
Reproducir en marcha atrás
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Flecha izquierda
Ir al cuadro anterior
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La barra de espacio
Detener la reproducción
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Flecha derecha
Ir al siguiente cuadro

Haga clic sobre:
Presione la tecla de:
Para lograr:
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Retorno
Reproducir hacia adelante
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Fin
Ir al último cuadro.

3. Podrás revisar una lista de Hotkeys ocupando el editor de Hotkeys (Hot Key Editor). En cualquier menú, presione F8 para abrir el Hot Key editor. A mano izquierda aparece una lista, la que mustra los Hotkeys definidos apra ese menú. Presione F8 una segunda vezpara cerrrar el editor. Aprende como crear sus propios Hotkeys ocupando el Hot key editor en la sección "Define un hot key" ubicada en la pág. 103.

Usando los controles del visor en pantalla ancha (Widescreen Viewing Controls)

1. practica ocupando los controles del visor  en pantalla ancha para hacer zoom in y zoom back, además de panear sobre la imagen

Haga clic sobre:
Presione la tecla de:
Para lograr
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Ctrl - flecha para arriba
Hacer zoom in en una imagen
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Ctrl - flecha para abajo
Hacer zoom back en una imagen
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Ctrl - Inicio
Moverse entre el tamaño original de  la imagen en la vista del visor y aquel tamaño logrado despues de un cambio en la imagen por zoom o por paneo

[image: image17.png]



Barra de espacio y presionando la imagen con el cursor
Panear  sobre la imagen. Presione este botón y luego cuando aparece una mano como cursor en el visor de la imagen 

Para terminar la sesión de trabajo:

Deberá salir de effect o de flint antes de empezar la lección nro. 2. Termine la sesión de trabajo en cualquier momento al ocupar el botón de EXIT ubicado en el menú de sistema (System menu).

1. Elige EXIT:

a) haga clic sobre System                                                                                      b) haga clic sobre EXIT          



2. El botón rojo marcado Confirm (confirmar) aparece al lado de la barra de mensaje. Haga clic sobre este botón para salir


Sugerencia: Para cancelar, haz clic sobre la superficie gris del panel de menú

Para recuperar de una falla de sistema

 Ocasionalmente, el sistema puede dejar de responder- se ve que el cursor se congela en la pantalla debido a un error de sistema. Si esto sucede, termine la sesión de trabajo desde una ventana UNIX.

1. Regrese al escritorio del UNIX al presionar la tecla F5. Aparece en el borde superior del escritorio del flint o del effect la ventana UNIX que fue usado para iniciar el software.

Nota: Para regresar al escritorio del flint y del effect, mueve el cursor sobre el escritorio y presione F6.

2. Coloque al cursor sobre la ventana UNIX, escribe kf (en el caso del flint) o ke (en el caso de effect) y presione la tecla de retorno.

kf representa "kill flint", mientras que ke representa "kill effect". Ambos son definidos en su archivo .chrsc.

Para más información sobre cómo recuperar de una falla de sistema, vea el capítulo "Los menúes de Sistema y de Preferencias" een el guia de usuario del flint y del effect.



Cosas para recordar:

En esta lección, aprendío:

· Que cuando se inicia flint o effect, ocupe el menú para la administración de proyectos (Project Administration menu) para crear un nuevo proyecto y a un nuevo usuario, o para elegir un proyecto ya existente, como también un usuario previo.

· El software consiste de diversos módulos y comandos agrupados bajo seis menúes que se pueden acceder desde el menú principal.

· Un clip que es generado por un módulo es colocado sobre un reel destinado (destination reel). El destination reel puede ser cualquier reel del escritorio (desktop).

· Ocupe los cursores de color de diferentes colores para elegir los clips y al destination reel para el clip generado.

· Para elegir un clip desde un reel, haga clic sobre la esquina superior a la izquierda de cualquier cuadro del clip.

· Ocupe los espacios o cuadrados de un color más leve de azul para ingresar texto o números. Haga clic sobre estos cuadrados para que aparezca en pantalla el imagen de un teclado o de un teclado numérico y así, ingresar el valor nuevo.

· También podrá cambiar el valor numérico al hacer clic sobre estos cuadrados antes mencionados y arrastrar el cursor hacia la izq.  para que el valor decrezca o hacia la derecha para que el valor incremente.

· Ocupa los cuadrados de color azul oscuro para elegir el modo de procesamiento para el comando. Presione este cuadrado y elige uno de los menúes de opciones que aparezcan.

· Ocupe el botones de control de reel para ver los clips ubicados en pistas sobre el escritorio.

· Reproduce a un clip a resolución completa (full resolution) en el menú de play.

· Use los controles de reproducción y el timeline (línea de tiempo es decir, el tiempo de duración de un clip.)

· Ocupa el comando llamado Coloured frame (cuadro de color) para generar a un clip de ruido de color, a un clip de un sólo color o una carta de colores

· Para nombrar a un clip, ocupe el comando llamado Name

· También puede usar las opciones Drag and drop (agarrar y soltar)para mover a los clips, además de copiar y borrarlos (asegúrese que las opciones de Drag & Drop es seleccionada en el Desktop Preferences Menu (menú de preferencias de escritorio). Hay botones de menú dedicados para llevar a cabo estas acciones.

2.

Trabajando a distintas resoluciones 

 Tanto en flint como en effect, puedes crear múltiples particiones en las cuales podrás guardar clips en su banco de cuadros( framestore) en una variedad de resoluciones. Por ejemplo podrá guardar en el mismo framestore resoluciones tales como; NTSC, PAL y resolución de Cine. Además podrá cambiar con facilidad entre una partición a otra, como también cargar clips de una partición para usarla en otra.

En esta lección Ud. podrá:

· Aprender más sobre particiones y el banco de cuadros (framestore)

· Crear un nuevo proyecto configurado para ocupar una nueva partición de cine.

· Acceder a los clips contenidos en la partición fílmica desde la partición NTSC o en PAL.

· Copiar los archivos de configuración desde el CD a su directorio de proyectos.

· Ocupe el buscador de archivos (file browser) para acceder al sistema de archivo UNIX (Unix File system) desde el interior de flint o de effect

· Importar un clip desde el sistema de archivo UNIX (UNIX filesystem)

Con respecto del banco de cuadros (Framestore)

 Como habrás aprendido en la lección 1, el orden del disco también conocido como framestore (banco de cuadros), es una parte íntegra del medio relacionado con Flint y con effect. Todo los clips descargados desde VTR's (solamente disponible en flint y Flint RT), desde cintas u otros artefactos externos, fuera de aquellos clips en uso por el software, serán guardados en el banco de cuadros (framestore). 

Aunque este banco de cuadros se ubica en un artefacto externo, se le puede acceder directamente desde flint o effect, cuando editas los clips, los procesas y les aplica efectos especiales.

 Durante la instalación de software, se configura el banco de cuadros (framestore) para que ocupe un volumen o más. Un volumen es sencillamente una sección del disco. Debido al hecho que la mayoría de los sistemas ocupan un solo volumen, este nivel de división es usualmente transparente para los usuarios.

 Como estás ocupando flint o effect, podrá dividir el volumen del banco de cuadros en un numero de particiones de la misma o de diferentes resoluciones. Por ejemplo, ya en la lección 1, ha creado una partición con una resolución de imagen tipo PAL o NTSC llamado  ParaEmpezar. En esta lección, tendrá que crear una segunda partición para guardar imágenes de resolución cinematográfica.

Nota:  El sistema de archivos Discreet (Discreet Filesystem) es un componente del software que se encarga de la creación de las particiones, como asimismo se encarga de su administración. Para poder completar esta lección, su computadora deberá tener instalar el software correspondiente al sistema de archivo Discreet (Discreet Filesystem). Para mayor información, revisa la guía de Instalación del flint o del effect.

 Tanto en flint como en effect, podrá organizar a los clips al interior de sus respectivas librerias (clip libraries). Un clip library al interior de una partición de un banco de cuadros (framestore), es como una  carpeta adentro de un directorio, en el caso de compararlo a un PC. Por ejemplo, todos los clips guardados en sus librerías en una partición NTSC están a una resolución NTSC. El número de clips que pueden ser guardados es limitado solo por el tamaño del framestore. Al remover clips de una librería adentro de una partición libera espacio que puede ser reutilizado.

Accediendo librerías en las otras particiones 

 Ocupando la librería de red (Network Library) , puedes cargar o guardar  en clips desde los librerías de clip como también las otras particiones en tu banco de cuadros. La resolución de los clips pueden ser convertidos automáticamente durante el transfer (transferencia).

 Si el software de la red Discreet (Discreet Network) está instalado en su sistema, también podrás acceder las librerias del clip en los bancos de cuadros (framestores) de los otros sistemas effect, flint, flame y el inferno. Una licencia especial  es requerida para activar el software de la red Discreet.

Ejercicio: Creando una nueva Partición 

 En este ejercicio, deberá crear un nuevo proyecto y configurarlo para que use una partición de resolución cinematográfica, luego cargue una secuencia de archivos de imagen a esta partición (film partition). Después, carga los clips desde la partición cinematográfica para llevarlo a la partición NTSC y PAL.

NOTA: Para completar este ejercicio, el software de sistema de archivos Discreet (Discreet Filesystem) debe estar instalado en su computadora. Para mayor información, vea la guía de instalación de flint o de effect.

Copia los archivos de configuración (Setup Files) a su disco de sistema

 En flint y effect, un archivo de configuración es un archivo de texto que contiene información y configuraciones de menú destinado para un módulo específico. Por ejemplo, un archivo de configuración  para el Keyer contiene las configuraciones de menú necesarios para realizar un key a un clip determinado. 

 Tal como aprendió en la Lección 1, cada proyecto que es creado en flint o effect ocupa un directorio diferente para guardar los archivos de configuración. Este directorio es definido en el cuadrado marcado (Setup Dir.= configurar directorio) ubicado en el menú de Create Project, lo que sucedió cuando el proyecto fue creado.

 Los archivos de imagen para esta lección y los archivos de configuración para los otros ejercicios en esta guía están disponibles en el CD marcado "Setups & Images 1(imágenes y configuraciones) ". Antes de continuar, copie los archivos de configuración al directorio de proyecto llamado "Para comenzar" que se encuentra en su disco de sistema.  A medida que completes las lecciones en esta guía, aprenderá sobre como guardar sus propias configuraciones.

Sugerencia: Mientras que los clips se guardan en el banco de cuadros (framestore), los archivos de configuración (setup files), los modelos 3d, los EDL y los archivos de imágenes son guardados en el disco de sistema. Es importante que los respaldes en forma regular.

1. Si actualmente estás corriendo flint o effect, salga del software: luego deberá hacer clic para abrir el menú de sistema System Menu) y después haga clic sobre el botón marcado EXIT, a continuación, presione Confirm.

2. Abre una nueva  ventana UNIX y entre de raíz (log in as root). Debe estar en la raíz para para copiar los archivos de configuración desde el CD.

3. Para acceder a los archivos contenidos en el  CD, el driver de CD-ROM debe estar instalado y montado en su sistema. Para mayor información revise la sección llamada "Montando el driver de CDROM" ubicada en la pág. 3.

4. Coloque el CD "Setups  & images"  en el driver. Si otro CD ya se encuentra en el driver, haga eject al escribir eject /CDROM. Para mayor información para eyectar a un CD, revise la sección "Cambiando los CDs " en la pág. 62.

5. En la ventana UNIX, vaya al directorio de proyecto llamado "ParaComenzar". Escribe: 

   cd /usr/discreet/project/effects/GettingStarted 

        y presione la tecla de retorno.

6. Copia los archivos de configuración desde el CD al directorio de proyecto. Escribe:

       cp -r /CDROM/setups setups

y luego presione la tecla de retorno del teclado de su computadora SGI

7. Verifique que los archivos de configuración fueron copiados. Escribe:

ls setups

y presione la tecla de retorno del teclado de su computadora SGI. Entonces aparece un listado con los directorios de la lección. No todas las lecciones usan archivos de configuración. Podrás ver la tabla que se encuentra en  la pág. 61 para ver un listado de lección por lección.

8. Es probable que querrás dejar al CD en el driver hasta que hayas completado la lección 3, "Administración de clips", en la cual copia los clips para las lecciones desde el CD hasta su banco de cuadros (framestore). De otra forma, podrás eyectar el CD al escribir

eject /CDROM
9. Cierra la ventana UNIX  al hacer clic dos veces sobre la esquina superior de la izquierda en la ventana UNIX.

Ahora estará listo para continuar la lección.

        Sugerencia: Para mayor información sobre los comandos IRIX consulte la documentación sobre el sistema operativo que se encuentra en línea. En la ventana UNIX, escribe man seguido después por el nombre del comando.

Por ejemplo, para información sobre copiando archivos, escribe man cp.

Para crear una partición cinematográfica
 Como habrás aprendido en la lección 1, podrás crear una nueva partición cuando hayas configurado un proyecto nuevo.  En este paso, para crear una nueva partición cinematográfica deberás utilizar el administrador de proyectos (Project Management).  

1. Para crear un nuevo proyecto para una partición cinematográfica:

a) Abre una ventana en la cuenta flint o effect y escribe flint (para empezar flint) o effect (para empezar effect). 

b) Cuando aparecío el menú de administración de proyectos (Project Management), elige la opción <new> del cuadrado marcado Project.


c) en el menú llamado Create Project (crear proyecto),  deberá hacer click sobre el campo marcado Name y escribe ahí un nombre para el proyecto, como por ejemplo "Lección 2".



2. Presione al cuadrado marcado Partition y elige la opción <new> para abrir el menú de configuración para el banco de cuadros (Framestore Setup).


3. . Elige la opción de Add (agregar) para agregar una nueva partición:

4.  Coloque un nombre a la nueva patición

a) deberá hacer clic sobre el cuadrado marcado Name para habilitar tanto el teclado visualizado en pantalla como el teclado de su computadora SGI para escribir el nombre de la nueva partición



b) Escribe en cualquier de las posibilidades de teclado el nombre "FILM" y presione la tecla de Retorno.

10. Podrá dejar configurado la partición para trabajar con imágenes de resolución cinematográfica al ocupar los siguientes valores (mostrados más abajo)

a) Fije la cantidad de Frame width (ancho de cuadro) en 1024

b) Fije la cantidad de Frame height (altura de cuadro) en 778

c) Elige la opción Proxies Stored (Proxies: imágenes que representan sobre el escritorio al contenido de los cuadros de clip; que se modifican, debido a que se puede avanzar y retroceder el clip al interior de ellas, al arrastrar el cursor hacia la derecha o hacia la izquierda.) (Proxies Guardados).

d) Fije el Proxy Size (tamaño de los Proxies) en 0.5

e) Mantiene el Aspect Ratio (valor de aspecto) en 1.3162 para mantener las proporciones correctas del imagen para motivos de muestra(display)


Sugerencia: Proxies stored ocupa proxies de imagen para mejor la interacción sobre el escritorio para el usuario como también velocidad de reproducción. Como una regla general, elige la opción Proxies Stored para una partición a cualquiera resolución trabajando con un flint en un Indigo 2 o al trabajar con effect en un O2. Si trabaja con flint en un Octane SE, elige Proxies Stored a una resolución cinematográfica y la opción Proxies not stored para una resolución de video. Para mayor información, revise el capítulo llamado "Configuración del framestore (banco de cuadros)" ubicado en el guia de usuario del flint o del effect.

6. Haz clic sobre el botón marcado Apply (aplicar)



Una nueva partición aparece en la lista de particiones.


Nota: Si la nueva partición no aparece en la lista de particiones, no habría suficiente espacio disponible en el framestore (banco de cuadros) para crear una partición de 1 k. Borre algunos clips en la partición por defecto y repita las instrucciones del 2 hasta el 6.

7. Haga clic sobre el botón marcado Exit Framestore Setup (salir de la configuración del banco de cuadros) para regresar al menú llamado Create Project (crear proyectos).

1. Cada proyecto posee su propio archivo de configuración, la cual define, las diversas configuraciones para los ambientes de software. El archivo de configuración de proyectos (project configuration file)es creado automáticamente basado en el archivo de la plantilla (template file) que se encuentra especificado en el cuadrado marcado Cfg Template.

Para usar una plantilla para trabajar con una partición de resolución de cine, elige film.cfg desde el cuadrado marcado Cfg Template.



Sugerencia: Para una resolución NTSC o PAL, la plantilla del archivo de configuración para el proyecto (project configuration file template) es seleccionada automáticamente para el software. Para mayor información para usar una plantilla establecida (customised template) para las particiones establecidos de resolución  (custom resolution partitions), vea el capítulo llamado "Project Management" en la guia del 

flint y del effect. Para más información sobre el archivo de configuración, revise la guía de instalación del flint y del effect.

9. Deberá hacer clic sobre el comando llamado Create Project y así, crear un nuevo proyecto y usuario.

Después de lo cual, regresarás al menú de administración de proyectos (Project administration menu).

10. En el cuadrado marcado User, elige el nombre de usuario que creó en la lección 1


11. Haga clic sobre el comando Start o presione la tecla de retorno del teclado de su estación de trabajo SGI para continuar con el inicio del software usando el proyecto llamado Lección 2 y su nombre de usuario.

Para importar un clip a la partición
 Cuando creas una nueva partición, una librería de clips es formado automáticamente por defecto para ella. Use el comando llamado Import Image (importar imagen), para importar un clip de resolución cinematográfica desde el sistema de archivos (filesystem) UNIX y llevarlo hacia la librería por defecto de clips perteneciente a la partición llamado FILM (cinematográfica). Los comandos como Import Image (importar imagen) y Export Image (exportar imagen), son necesarios para transferir clips entre flint y effect y otras aplicaciones de software.

1. Abre Import Image 

a)deberá hacer clic sobre el comando Library           b) Haga click sobre el comando llamado

 para abrir el menú de Library                                              Import Image



c) Elige un reel de destino (destination reel) para el clip importado.

Entonces aparece el menú del comando Importar Image y aparece el file browser (buscador de archivos).

2. En flint y en effect, podrás importar y exportar cualquiera de las siguientes formatos standard de imagen: Wavefront, Tiff, Tdi/Maya, Targa, Softimage, Sgi, Pixar, Pict, Jpeg, Dpx (Spirit), Cineon y Alias. Los archivos importados en este paso usan el formato SGI.

Elige el formato Sgi.



Solamente los archivos que usan el actual file extensión (tipo de archivo) : Sgi , son listados en el browser (buscador de archivos).

Sugerencia: Para importar aquellos archivos que usan una extensión, la cual no es del estándar, haga clic sobre el cuadrado marcado File Extension (extensión de archivos), todos los archivos que se encuentran en el directorio que esté revisando en ese momento y presione la tecla de retorno. Si no especifiques la extensión, todos los archivos que se encuentran en ese directorio serán listados.

3. La apariencia del buscador de archivos depende del hecho si se encuentra en modo Titles (Títulos) o modo Proxies.

· En el modo Titles, los archivos y directorios son mostrados como t´tulos, es decir, como texto.

· En el modo Proxies, se muestran proxies para representar los archivos y directorios (usualmente presentando su contenido).

Elige el modo Titles


El URL (pathname) que se encuentra encima del browser es la dirección (pathname) por defecto del directorio para Import Image (importar imágenes) al interior del proyecto llamado  Lesson 2.Podrás ir a una directorio diferente en el sistema de archivos (filesystem) al cambiar este pathname.



Sugerencia: Podrás regresar prontamente al directorio por defecto al hacer clic sobre el marcado R, la cual se encuentra al lado del nombre de proyecto.

4. Las imágenes provistas para esta lección fueron copiadas en el directorio llamado /usr/discreet/project/effects/ParaEmpezar/setups/lección_02
a) Haga clic sobre            para volver atrás un nivel en la direción, debido a que se remueve al nombre presente en la dirección del directorio.



b) De nuevo haga clic sobre            para ir al drectorio /usr/discreet/project/effects.

c) Vaya al directorio del proyecto llamado ParaComenzar que se encuentra en la lista de subdirectorios



d) En la lista de subdirectorios, elige "setups", luego elige "lección_02"

5. La secuencia de imagen aparece como una sola entrada. Haga clic sobre el icono en forma de flecha para expandir y así, podrás ver las cinco imágenes en la secuencia.



6. Para importar archivos de imágenes (image files)

a) Haga clic sobre la entrada de secuencia de nombre:  02_film para seleccionar a todos los archivos contenidos.



        Sugerencia: Para seleccionar una sola imagen, haga clic sobre el nombre del archivo de imagen específico. Para elegir una región, haga clic sobre la primera entrada, luego presione la tecla shift en el teclado de su estación de trabajo y al mismo tiempo haga clic sobre el nombre de la última imagen de la secuencia; para agregar a la selección a otra imagen contenida en la secuencia, presione la tecla CTRL y al mismo tiempo haga clic sobre el nombre de la imagen escogida.

b) Selecciona la opción "Load as one" para cargar como un solo clip a todos los archivos de imágenes seleccionados, luego haga clic sobre el comando llamado Load.


El clip importado aparece sobre los reels.


7. Guarda el clip en la librería por defecto del clip (Default clip library) de la partición nombrado "FILM"

a) Haga clic sobre el cuadrado marcado   b) Haga clic sobre Save    c) Seleccione la opción Clip

Library 



d) Seleccione el clip llamado "02_film" al hacer clic sobre la esquina superior a la izquierda de cualquier cuadro

e) Cuando aparece en pantalla la imagen del teclado, presione la tecla de retorno del teclado de su estación de trabajo para aceptar el nombre existente.

8. Verifique que el clip haya sido guardado

a) haga clic sobre el comando marcado Load para abrir la librería por defecto de clips (default clip library)



b) Elige un reel destinado (destination reel)

        El clip llamado "02_film" aparece en la librería del clip. Aprende más sobre librerías de clips (clip                  libraries) en la lección 3, " Administración de clips".


9. Haga clic sobre el comando llamado " Exit Load" para regresar a los reels.

10.  Ahora que has archivado el clip, está guardado en la partición llamado "FILM" adentro del banco de cuadros y puede ser accedido desde el proyecto llamado "ParaComenzar". Debes salir de flint o de effect para así, seleccionar un proyecto o partición diferente. Haga clic sobre el comando marcado EXIT en el menú de System (System menu) y seleccione la opción llamada Confirm para salir del software.

Como acceder la partición llamada FILM desde su partición NTSC o PAL

Podrá usar la librería de red para acceder las librerías de clip en otras particiones en su banco de cuadros. En este paso, accede a las librerías por defecto de clip pertenecientes a la partición llamada FILM desde la partición llamada ParaComenzar (NTSC o PAL)

Sugerencia: Podrá acceder los bancos de cuadros de otras sistemas puestas en la red. Para hacer esto, el software de redes Discreet deberá estar instalado y configurado, por lo que se requiere una licencia especial. Para mayor información, consulte la guía de instalación del flint o del effect.

1. Empiece flint o effect

a) tendrá que abrir una ventana UNIX en la cuenta flint o effect y escribe flint (para comenzar           flint) o effect (para comenzar effect en caso que su software lo sea)

b) Cuando aparece el menú para la administración de Proyectos (Project administration), elige al proyecto llamado ParaComenzar que fue creado en la lección 1, después de lo cual es necesario elegir su nombre de usuario (user name).

 

c) Haga clic sobre Start o presione la tecla de retorno.

2. En el menú llamado Library (librería), haga clic en la opción de Network (red)


Aparece el Network Library (la librería de redes)

3. Para ver a todas las librerías de clip (clip libraries) accesibles:

a) Haga clic sobre el comando llamado Select all (elegir a todas)


b) Haga clic sobre el  comando llamado Expand (expandir)

La librería de redes (Network Library) utiliza una estructura jerárquica; lo que se traduce en el hecho que lo que se ingresa es codificado por color, de acuerdo al cuadrado que se encuentra hacia la izquierda:

· El azul representa a las maquinas anfitronas (host machines)

· El rojo representa a los volúmenes del banco de cuadros (framestore volumes)

· Lo que es verde representa a  las partciones (partitions)

· El gris oscuro representa a las librerías de clip (clip libraries)

4. Todo lo ingresado que fue escogido (remarcado) puede ser accedido desde su partición. Asegúrese que haya escogido la librería por defecto de clips (Defect clip library), la cual se encuentra al interior de la partición llamado FILM.


5. Deberá hacer clic sobre el comando llamado EXIT Network (salir de redes)  para así, regresar a los reels.

6. Se puede acceder a la librería de clip por defecto (Default clip library), que es perteneciente a la partición llamada FILM, desde el proyecto llamado ParaComenzar.

Para cargar a un clip al Escritorio 

Carga el clip llamado 02_film y llevarlo al desktop.

1. Para abrir la librería por defecto de los clips perteneciente a la partición de cine llamado FILM.

a) elige la opción FILM/Default. Partición: Film y Default: librerías de clip por defecto. El nombre de la librería de clip incluye el hostname de la maquina (nombre de anfitrón) y el nombre del volumen (volume name).  



b) haga clic sobre el comando marcado Load (cargar)

c) elige un reel de destino para colocar el clip (destination reel)    

2. Para cargar el clip llamado 02_film:



Se convierte el clip a resolución PAL o NTSC, luego de lo cual, aparece sobre el reel destinado (destination reel) Podrás trabajar con el clip en NTSC o PAL y guardarlo en librería de clips, como también guardar el clip modificado en la partición llamado FILM.

Opciones para cambiar la imagen de tamaño

 Hay diversas opciones para cambiar los  tamaños de los imágenes cargados desde las librerías de clips (library clips) de diferentes resoluciones.

Use:                                 Para lograr:

Crop (achicar)
Para centrar y reducir una imagen si es muy grande para el tamaño del cuadro. Además, un borde negro será colocado a aquellas imágenes que son más pequeñas que el tamaño del cuadro.

Fit (ajustar)
Para ajustar a escala al borde más largo de la imagen para que pueda caber adentro del cuadro y llena el resto del cuadro con negro. Se preserva la totalidad de la imagen.

Fit all (ajustar todo)
Para ajustar el borde más corto de la imagen para que pueda caber al interior del cuadro y reducir el  borde más largo de la imagen. Se perderá parte de la imagen.

Fit Both (ajustar a ambos)
Para ajustar a escala la dimensiones x e y en forma independiente para hacer que el imagen cabe en el tamaño de cuadro corriente: la relación de aspecto (aspect ratio puede ser afectado)

Ocupando la Opción de ajuste (Fit)

 Fit (ajuste) es la mejor opción para usar cuando estás importando imágenes de alta resolución a una partición NTSC o PAL para crear configuraciones para usarlos a una alta resolución.

· La totalidad de la imagen es preservada y la relación de aspecto (ASPECT RATIO) es respetada cuando la imagen a alta resolución es importada a la partición NTSC y PAL. Podrás usar a la imagen plena (full image) para crear una configuración.

· Cuando crea una configuración en NTSC o PAL, lo guarde en el sistema de archivos (filesystem) UNIX y luego, lo carga a la partición de alta  resolución, sucede que la configuración es automáticamente ajustado a escala utilizando el mismo algoritmo del Fit (ajuste). El botón marcado Scale Setups (configuraciones de escala) ubicado en el menú de los System Preferences (preferencias de sistema) debe estar activado para que las configuraciones puedan ser ajustadas automáticamente.



Cosas para recordar:

 En esta lección, habrás aprendido:

· Una partición guarda los clips de una resolución específica.

· El banco de cuadros (framestore) puede contener particiones de diferentes resoluciones.

· Ocupe el menú del Framestore Setup (configuración del banco de cuadros) para crear una nueva partición al crear un nuevo proyecto.

· Ocupe el Network Library (librería de redes) para acceder una librería de clips que se encuentra en otra partición de su framestore o desde otro framestore ubicada en una red.

· Al importar clips desde una partición de una diferente resolución, deberá utilizar la opción llamado Fit (ajustar)para preservar la imagen en forma íntegra.

· Los archivos de configuración son guardados en los subdirectorios del directorio del proyecto.

· Ocupe el buscador de archivos (browser) para acceder el sistema de archivos UNIX desde flint o effect.  En el buscador de archivos (browser) , los directorios  y los archivos puede ser representados por títulos o por proxies.

· Las funciones llamadas Import Image (importar imagen) y Export Image (exportar imagen) ocupen formatos estándar para los archivos de imágenes y así, poder transferir imágenes entre el flint o el effect y el sistema de archivos UNIX.

3. Administración de clips

 No importa que estés trabajando en un solo proyecto o en varias a la vez, querrá organizar  y guardar sus clips para su acceso conveniente. Podrá crear una librería de clips (clip library) para cada proyecto, para el cual trabajes. Al interior de cada librería de clips, podrá organizar sus clips en diferentes desktops (escritorios) y reels (pistas de clips ubicados en el escritorio). Entonces podrá archivar sus librerías de clips a cinta.

En esta lección aprenderá a:

· Cargar los clips desde los archivos ubicados en el CD e ubicarlos sobre su escritorio (desktop)

· Crear una librería de clips para los clips que se usarán en estas lecciones

· Guardar los clips y los reels en una librería de clips

· Archivar los clips a cinta

Tiempo para completar la lección: 60 minutos

Acerca de las librerías de clips

 Hasta ahora, habrá trabajado con los clips desde el escritorio. A medida que continúe a procesar los clips o cargarlos desde una fuente externa, querrá mover los clip fuera del escritorio (desktop) y organizarlos para su acceso conveniente. En flint y effect, los clips son guardados en las librerías de clips (clip libraries).

 Como habrá aprendido en la Lección 2, por defecto una librería de clips es creado para cada nueva partición. Podrá crear adicionales librerías de clip para cada partición. Por ejemplo, podrá crear dos librerías de clips en el ejercicio 1 de esta lección- uno para el material de la fuente y los clips resultantes, ambas cargadas desde el CD. Además de otra, para los clips que genera mientras lleva a cabo las lecciones. Al interior de cada librería, podrá organizar clips para diferentes escritorios (desktops) y reels (pistas de clips).

 La librería de clips que estará ocupando es mostrada en el cuadrado marcado Clip Libraries. Todas las librerías de clips disponibles aparecen en el menú que sale luego de hacer clic sobre el cuadrado marcado Clip Library.

Clip Library



Con respecto a Archivando

 Al guardar los clips en una librería de clips, los clips se guardan en el banco de cuadros. Es necesario respaldar o archivar los clips regularmente o cuando no queda espacio en el banco de cuadros. Podrá archivar a todo el material contenido en el banco de cuadros (framestore) o solamente a los clips elegidos. Para acceder a los clips que se encuentran en el archivo, deberás cargar todos clips elegidos como también es posible al archivo en su totalidad. En la tabla de abajo aparecen las posibilidades de recursos que necesitarás poseer para guardar los archivos.

Tipo de recurso
Descripción

File (archivo)
Es guardado en un archivo en el  sistema de archivos UNIX ubicado en su disco de sistema o en un sistema de archivos remoto. En el ejercicio 1 de esta lección, podrás cargar los clips de los archivos (de lectura únicamente) ubicados en el CD.

Tape (cinta)
Puede ser un DAT, un Exabyte  o un DLT. En el ejercicio 2 de esta lección, archivarás los clips a una de estos formatos de cintas de respaldo.

DST
Solamente se encuentra disponible para ser usado en el flint corriendo en el Octane SE.

VTR
Puede ser un D1, una Betacam o Betacam digital. Estos se usan con el FLINT RT o el flint corriendo en Octane SE.



Ejercicio 1: Cargando los clips de la fuente (Source Clips)

 Los clips provenientes desde la fuente (material original) como aquellos que son de las imágenes resultantes, todos los cuales serán usados en los ejercicios, ya vienen suministrados desde los archivos ubicados en los Cedes incluidos junto a su software. Al principio de cada ejercicio, es necesario cargar el material apropiado y los clips resultantes desde los archivos. En este ejercicio, aprenderás a como acceder a los archivos al cargar los clips para las Lecciones 4 y 5.

 Dependiendo del software que recibió, los clips ubicados en los cedes son a una resolución NTSC o PAL. Debes trabajar en NTSC o PAL para cargar los clips. Si no lo está, sigue las instrucciones en la sección "Para crear un proyecto nuevo" en la página 8 o "Para crear una nueva partición" en la página 10 para crear una partición.

Para activar el tipo de artefacto para administrar los archivos de clips (File Clip Management Device Type)

 Para acceder los archivos de clips encontrados en el CD, deberás activar la línea marcada ClipMgtDevice  para el tipo de artefacto de archivos (file device type) ubicado en el archivo de la configuración del inicio (initialisation configuration file). Este archivo contiene una lista de parámetros de artefactos (device parametres) requeridos para correr flint o effect.

1. Abre el archivo de l configuración de la inicialización ( initialisation configuration file) para editarlo.

a) Presione la tecla F5 del teclado de su computadora SGI para bajar el escritorio (desktop) del flint o del effect y ver la ventana UNIX con la cual inició el software.

b) En la ventana UNIX, recorre para arriba y así, ubicar una lista de especificaciones de configuración y de artefactos. En la parte superior de la lista es una entrada config especificando el pathname o dirección del archivo de configuración del inicio (initializaton configuration file).


c) Ocupe el jot editor para abrir el archivo.  Por ejemplo, al ocupar la dirección especificado en la ventana UNIX mostrado arriba, deberá escribir:

jot /usr/discreet/flint_6.0/cfg/init.cfg y  presione la tecla de retorno del teclado de su computadora  SGI.

Nota: Su archivo de configuración de inicio (initialisation configuration file) puede usar un nombre que no sea init.cfg. Por ejemplo, si hay una variedad de productos Discreet instalados en su sistema, será necesario usar el nombre del producto (por ejemplo, flint.cfg). Asegúrese que escribes a la dirección  (pathname)para el archivo de configuración del inicio, la cual se muestra en la primera línea Config. La segunda línea Config muestra el pathname para el archivo de configuración de proyectos (project configuration file).

2. Habilite la línea que al interior del archivo, indica el tipo de artefacto de archivos (file device type).

a) En la ventana de edición de Jot (apuntes), deberá bajar por el archivo hasta encontrar el encabezado que lea "CLIPMGTDEVICE KEYWORD"

b) Debajo de este encabezado, busque la linea que indica el tipo de artefacto de archivos, la cual lea "#ClipMgtDevice File, usr/tmp/archive".

c) Remueve el símbolo "#" para habilitar la línea del tipo de artefacto de archivos.



Nota: Si no puedes ver un símbolo como "#" al comienzo de la línea, el tipo de artefacto usado para la administración de clips a través de archivos (file clip management device type) ya está habilitado. Ya podrá ir a la sección, "Como cargar un CD" ubicado en la página 61.

3. Guarde el archivo

a) Seleccione la opción "Save" desde el menú de archivos (File menu).

b) Cierre el archivo al hacer dos veces clic sobre la esquina superior a la izquierda en la ventana del Jot editing (edición por apuntes).

4. Deberá reiniciar flint o effect para reconocer el cambio realizado al archivo

a) Saque el cursor de la ventana UNIX, luego presione la tecla de F6 para levantar el escritorio del effect o del flint.

b) Abre el menú de System (menú de sistemas), haga clic sobre el comando marcado EXIT, y luego haga clic sobre el comando llamado Confirm (confirmar)

c) Escribe flint (para comenzar flint) o escribe effect (para comenzar effect)

Como cargar el CD

 Los clips para lección 4 y para la lección 5 se encuentran en el CD llamado " Setups & Images 1" (Configuraciones e imágenes)

1. Coloque el CD "Setups & Images 1"

2. Asegúrese que el driver del CDROM está montado

a) Presione la tecla F5 para bajar el escritorio del flint y del effect y revise la ventana de UNIX y el banco de herramientas (Toolchest)

b) Sigue las instrucciones de en la sección "Montando un CDROM" en la página 3.

c) Saca el cursor de al ventana del UNIX, luego presione F6 para levantar el escritorio del flint o del effect.

Cuando se cargue los clips en las lecciones que seguirán más adelante, use la tabla de abajo para determinar cual CD usar. Las lecciones para los cuales está marcado "no hay archivo", no usa los clips de fuente (source clips)

Lección 1
Número del CD para realizar el ejercicio
Archivo de configuración

1: Lo esencial
No hay archivo
No

2: Trabajando a diferentes resoluciones
No hay archivo
Sí

3: Administración de clips
1
No

4: Retocando a un clip
1
Sí

5: Keying de precisión 
1
Sí

Lección
Número del CD para realizar el ejercicio
Archivo de configuración

6: Animando compuestos
1
Sí

7: Objetos 3D y mapas texturas
1
Sí

8: Tracking de Uno y dos puntos
2
Sí

9: Generando partículas
2
Sí

10: Morphing
2
Sí

11: Corrección de color  
2
Sí

12: Procesamiento de Batch (lote)
2
Sí

Cambiando los CDs

 No podrá ser incapaz para sacar el CD si no navegues afuera del directorio del /CDROM. Para hacerlo mientras trabajas con flint o effect:

1. En el menú marcado Library, haga clic sobre Archive (archivo) para abrir el menú de archivos


2. Diríjase al buscador de archivos (browser) y haga clic sobre           para navegar hacía atrás para llegar al directorio de raíz (root directory = /).

3. Minimice flint o effect al presionarla tecla de ALT al mismo tiempo que el F9.

4. Abre una nueva ventana UNIX.

5. Escribe 

eject /CDROM

6. Haga clic sobre el ícono de flint o effect para regresar al software.

Tendrá que remontar el driver del CDROM para accedere al próximo CD, vea la sección "Para montar el CDROM" ubicada en la pág. 3 para más instrucciones.

Para crear una librería de clips (Clip Library)

 Tendrá que crea una nueva librería de clips para mantener a aquellos clips descargados de los archivos del CD separado de los otros proyectos.

1. Para crear una librería de clips llamada "Para Comenzar"

a) Presione el cuadrado marcado Clip Library y seleccione <new>. Aparece la imagen en pantalla de un teclado.


b) Escribe "ParaComenzar" como el nombre de la nueva librería de clips y presione la tecla de retorno.

La nueva librería de clips es ahora la actual librería de clips.



Como cargar el reel para la lección 4

Para abrir la lista de archivos y carga el reel (pista de clips) para la lección 4.

1. Abre el menú de archivos (Archive)

a) Haga clic el botón llamado Library para abrir el menú de librería (Library)


b) Haga clic sobre el botón marcado Archive (archivo)

2. Seleccione el archivo para la Lección 4

a) Seleccione File (archivo) como fuente de imágenes.


                  

b) Haga clic sobre el espacio marcado Field , para ver el buscador de archivos browser).

c) Cambia el directorio a /CDOM/arcives/lección_04. Para mayor instrucciones sobre como usar el buscador de archivos (browser), vea las instrucciones 3 y 4 empezando en la pág. 47.

d) Seleccione a archive_04


Luego, se regresa al menú de Archive.

3. Para abrir el archivo

                     a) haga  clic sobre el comando marcado Open. Entonces el archivo es leído  y aparece el                    botón   marcado Load.



b) Haga clic sobre el comando marcado Load (cargar)


        c) elige un reel para destinar al clip procesado (destination reel)

4. Seleccione los reels para la lección 4:

a) Seleccione proxies para ver las imágenes  b) haga clic sobre el comando Select All para            

                                                                            seleccionar todo el contenido del archivo.



c) Haga clic sobre el comando marcado Expand  (expandir) para ver el contenido de las entradas seleccionadas.

Sugerencia: También podrá expandir todas las entradas al presionar CTRL y luego, al hacer clic           sobre el comando marcado Expand.

Los cuadrados de selección de los dos reels en el archivo son de un color verde, indicando que son seleccionados.



5. Haga clic sobre el comando marcado Load in Library para cargar a los reels llamados 04_paint_ex1 y 04_paint_ex2 para ubicarlos en la librería de clips llamado Para Comenzar.

Has regresado al menú de archivos (Archive Menu). Tome nota que en la barra de mensajes, el número de archivos disponibles (number of frames available)ha cambiado para reflejar la cantidad de cuadros cargados desde el archivo.

Sugerencia: Podrás cargar los clips desde un archivo directamente a los reel en escritorio (desktop) al hacer clic sobre el comando Load.

Como cargar el reel para la lección 5

Cambiar el directorio de archivos y cargar el reel que será usado en la Lección 5.

1. Seleccione el archivo para la lección 5:

a) Haga clic sobre el espacio marcado Field para ver el buscador de archivos (browser)


b) Cambia la dirección del directorio a /CDROM/archives/lección_05



                                   c) Seleccione archive_05

Después de esto, regresas al menú de archivos (Archive Menu).

2. Abre el archivo:

                                     a) Haga clic sobre el comando marcado Open (abrir)

b) Haga clic sobre marcado Load.

c) Elige un reel para destinar los clips (destination reel)

3. Seleccione el reel para la Lección 5:

a) Haga clic sobre la flecha para expandir los clips en el reel llamado 05_keyer reel y así, poder ver los clips.



b) Haga clic sobre el reel llamado 05_keyer para seleccionarlo.

4. Haga clic sobre el comando llamado Load in Library para cargar el reel llamado 05_keyer a la librería de clips de nombre ParaEmpezar.



Después retornas al menú de archivos (Archive).

5. Cierra el archive device (fuente tipo archivo):

                                                            a) Haga clic sobre el comando llamado Close


b) Haga clic sobre el comando Exit Archive (salir del archivo) para regresar a los reels.


Para cargar los clips a los reels

Cargue el reel 04_paint_ex1 y el reel 05_keyer al escritorio (desktop). Use este procedimiento en cada uno de las lecciones que quedan para así, cargar el reel requerido para el ejercicio.

1. Abre la librería de clips llamado ParaComenzar:

  a) Asegúrese que la librería de clips (clip library)                 de nombre ParaComenzar haya sido seleccionada 
 b) Haga clic sobre el comando (Library Menu)   llamado Load ubicada en el menú de librería

c) Seleccione un destination reel (un reel adonde destinar los clips)

La librería de clips llamado ParaComenzar aparece y contiene los tres reels, las cuales ha cargado desde el archivo desde el archivo ubicado en el CD llamado "Setups & Images 1"

2. Selecciona los clips que serán cargados desde la librería de clips llamado ParaComenzar.

a) Haga clic sobre la flecha de expand (expandir) del reel llamado 04_paint_ex1 para ver su contenido.

b) Seleccione el reel llamado 04_paint_ex1.
Note que ese vuelve amarilla la flecha para expandir, la cual es utilizada para lo ingresado a la librería de clips. El color indica que sólo alguna de las admisiones a la librería de clips son elegidos.

3. Haga clic sobre el comando de Load para cargar el reel seleccionado al escritorio (desktop)


El reel aparece en el escritorio y se llama 04_paint_ex1.


4. En vez de usar el menú llamado Load in the Library, ocupe el paso más corto llamado Load Clip (cargar clip) para cargar el reel llamado 05_keyer:
a) Haga clic sobre el comando llamado Load ubicado en un reel vacío y así, abrir la librería de clips


b) Haga clic sobre la flecha para expandir sobre el reel llamado 05_keyer.


c) Seleccione el reel llamado 05_keyer.
d) Haga clic sobre el comando llamado Load (cargar).

       El reel aparece sobre el escritorio y se llama 05_keyer


Sugerencia: Podrás también cargar a los clips individuales desde la librería de clips. Los clips pueden encontrarse sobre en el mismo reel o sobre reels diferentes. Haga clic sobre el cuadrado de selección en  las entradas de clips, las cuales querrás cargar y haga clic sobre el comando llamado Load.


Después, aprende a como administrar los clips en la librería.

Ejercicio 2: Como administrar una librería de clips

Al interior de un proyecto, podrás crear el número que deseas de librerías de clip para manejar sus clips separados. En este ejercicio, crea su propio librería de clips y guarde un clip, un reel y un escritorio.

Como cargar los reels

Los reels llamados 04_paint_ex1 y 05_keyer ya deberían encontrarse en el escritorio. Si no lo están, necesitará cargarlos. Para más instrucciones, revise la sección llamada "Ejercicio 1: cargando los clips sin procesar" en la página 59. Su escritorio (desktop) debe verse así:


Nota: este ejercicio asume que estos son los únicos clips sobre el escritorio. Si hay otros, su librería de clips será diferente que aquel mostrado en este ejercicio.

Para crear una librería de clips

  Para crear una nueva librería de clips y guardar un clip, a un reel y el escritorio desktop).Use esta librería de clips para guardar sus clips procesados para lecciones futuras.

1. Para crear una librería de clips:

a) Presione el cuadrado marcado Clip Library (librería de clips) y seleccione <new> (nuevo)


b) Aparece la imagen del teclado en pantalla. Escribe su nombre como el título de su nueva librería de clips y presione la tecla de retorno del teclado.

En este ejercicio, la nueva librería de clips se llama nombre de operador_01.

2. Guarde su escritorio

a) Asegúrese que se haya elegido su nueva librería de clips.


b) Deberá hacer clic sobre el comando llamado Save (guardar)
c) Seleccione la opción llamada Desktop (escritorio) y luego deberá hacer clic sobre el comando llamado Confirm (confirmar)



d) El nombre de escritorio actual llamado Lecciones_Escritorio ( o cualquier nombre que dio al escritorio en la Lección 1 aparecerá en el espacio arriba de la imagen del teclado en pantalla. Presione la tecla de retorno para guardar el escritorio bajo el mismo nombre.

  El mensaje "LeccioneEscritorio_Desktop sucessfully saved (el escritorio ha sido guardado con         

éxito)" aparece en la barra de mensajes.

Nota: A pesar que los clips ubicados sobre el escritorio también se han guardado en el banco de cuadros (framestore, podrás guardar cualquier trabajo que valoras a una librería de clips.). Si ocurre una falla en el sistema, el escritorio podrá corromperse, lo que resultaría en la pérdida de todos los clips que se podrán encontrarse ahí.

3. Para guardar un reel a la librería de clips, podrás usar el comando de Save ubicado en el menú de librería o el botón llamado Save Library (guardar librería) ubicado debajo del mismo reel. Guardar el reel llamado 05_reel ocupando el botón llamado Save Reel (Guardar reel).

a) Deberá hacer clic sobre el comando Save (guardar) bajo el reel llamado 05_keyer.


b) El nombre de reel aparece en el espacio de la imagen de teclado. Presione la tecla de retorno para guardar el reel con el mismo nombre. 

  El mensaje "Reel 05_keyer successfully saved (el reel 05_keyer fue guardado con éxito)" aparece en la barra de mensaje.

4. Guardar un clip en una nueva librería de clips.

                  a)Haga clic sobre Save.                                                b) Seleccione el clip    



c) Seleccione el clip llamado 04_front_ex1 al hacer clic sobre la esquina superior de lado izquierdo.

          

d) El nombre del clip aparece en la ventana del teclado. Presione la tecla de retorno para guardar el clip ocupando el mismo nombre.

 Aparecerá en la barra de mensaje, el mensaje "Clip 04_front_ex1 successfully saved (el clip 04_front_ex1 fue guardado con éxito).

5. Ahora que has guardado los clips desde el escritorio (desktop) a la librería de clips, elimine al escritorio.

                                                                                                a) Haga clic sobre Delete (borrar)



                                                                       b) Seleccione el escritorio (desktop) y luego, tendrás que

                                                                          hacer clic sobre el comando de Confirm (confirmar)

Como ocupar Hot keys para ponerle nombre a los clips, además de los reels y el escritorio (desktop) y para guardarlos.

Podrás usar el N y el S para nombrar y guardar rápidamente los clips, los reels y el escritorio.

Clips

Para nombrar un clic, coloque el cursor sobre el clip y presione N. Aparece en pantalla una imagen de teclado. Escribe un nombre y luego presione Retorno.

Para guardar un clip, coloque el cursor sobre el clip y presione S. Si el clip tiene un nombre, es guardado en el actual librería de clips. Si no posee nombre, aaparece en pantalla, la imagen de un teclado. Escribe un nombre y presione Retorno.

Reels

Al igual para los clips, coloque el cursor en la area gris en el reel entremedio los clipsy presione N o S.

El escritorio
Al igual para los clips, pero coloque el cursor sobre el panel de menú y presione N o S.



The Partition List (la lista de particiones)





 Las particiones en el banco de cuadros (framestore) están listados sobre el Framestore Setup menu (menú de configuración del banco de cuadros)





Nombre que aparece en el espacio�
Descripción�
�
No.�
El número de partición. Un cierto número proveniente de cualquier partición pueda cambiar. Por esta razón, siempre se identifica a una partición por su nombre en vez por su número.�
�
Partition name�
El nombre con la cual se denomina a la partición�
�
Capacity�
La capacidad total de la partición contado en cuadros (frames).�
�
Used�
El total de la cantidad de cuadros ocupados por la partición�
�
Audio Segs.�
La cantidad de espacio que es ocupado por el audio data (información de audio), marcados en cuadros de video de la resolución de la partición escogida�
�
Total MB�
La cantidad de espacio en el disco que es ocupado por los cuadros que están guardados en la partición escogida.�
�
%�
El porcentaje de espacio en el banco de cuadros(framestore)  Que es ocupado por los cuadros  guardados en la partición escogida�
�
�
�












Compartiendo preferencias de usuario:





 El cuadrado que indica al directorio de preferencias (Preference Directory) muestra el directorio que está ubicado en el disco de sistema de la computadora donde las preferencias de menú (menu preferences) y las definiciones hot key creados por el usuario son guardadas por defecto. Luego se crea un directorio separado por cada usuario.














El software sugiere el nombre de directorio (pathname). Sin embargo, puedes compartir preferencias y hot keys con otros usuarios al elegir un nombre (pathname) existente desde el cuadrado que indica el directorio de preferencias (Directory preferences). Puedes seleccionar a la opción <new> y elegir otro pathname al usar el buscador de archivos(file browsers)























El Cursor flechado (Arrow cursor)





Cuando se hace clic sobre uno de los botones de módulos, el cursor se cambia de  una cruz de color amarillo a una flecha.





Se usa el cursor con forma de flecha para elegir los cuadros y los clips que serán editados o procesados. Para trabajar con algunos módulos, deberás elegir más de un clip de los reel. Por ejemplo, si eliges el comando Action ubicada en el menú de Effects. Deberás elegir a tres clips diferentes para abrir su respectivo módulo: un clip frontal (front), el clip de atrás (back) y el con el matte.





 Con cada clip elegido, el cursor en forma de flecha cambia de color. Cada módulo tiene sus diferentes requerimientos de clips, pero el código de color se mantiene igual para todos los módulos. Mas abajo se encuentra la lista para los códigos de color  para los cursores con forma de flecha.





Color�
Función�
�
Rojo�
Elige el primer clip como fuente (front). Si la operación requiere de un 2do clip como fuente el cursor se torna de un color verde. De otro modo se vuelve blanco.�
�
Verde�
Elige a un clip adicional como fuente (back). Si la operación requiere a un clip como matte, la flecha se torna azul. De otro modo se vuelve blanco.�
�
Azul�
Elegir un clip como matte. Después la flecha se torna blanca.�
�
Blanco�
Esto selecciona el reel adonde destinarás el clip generado.�
�
Púrpura�
Elegir un clip, al usar el comando Goto para ir a un cuadro específico en un clip(pág. 30)�
�
Cían�
Elige un clip como matte de atrás cuando accedas al warper. �
�
Naranja�
Elegir un fondo cuando accedas al warper�
�






Ajustando el color de pantalla





Puedes ajustar el color de pantalla al ocupar el cuadrado marcado Background (fondo) en el menú de Desktop preferences (preferencias de escritorio). Entonces haz clic sobre el botón marcado Preferences (preferencias)en el menú de System, luego haz clic sobre Desktop Preferenes para abrir el menú.





 El color de fondo (background colour) pueda fluctuar desde o (negro) a 100 (blanco). El valor por defecto es 22. Al subir los valores hasta cifras de 4 o más, se podrá ajustar la presencia de brillos (brightness)  y de contraste (Contrast). Porque son sus preferencias , los valores que ingresabas son guardados  bajo tu nombre de usuario y las cuales luego son restauradas cuando abres cualquier proyecto ocupando el mismo nombre de usuario,. 

















































































































































































































































































































































































































Elegir la opción marcado Proxies para poder ver la imagen











Seleccione el clip llamado 02_film

















Elige el comando llamado Fit (ajustar) para cambiar el tamaño de la imagen. Ve la sección "Opciones para cambiar el tamaño de una imagen, que se puede encontrar en la pág. 54








Haga clic sobre el comando llamado Load (cargar)
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