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RESUMEN

En este proyecto vas a encontrar la creacion paso a paso de un video promocional
profesional para el Villarreal C.F donde se van explicar todas las fases de un producto
audiovisual. En primer lugar se explicara la fase de preproduccién, después la produccion
y finalmente la postproduccion, asi como la creacion de efectos digitales con After Effects
como la creacion de un logo en 3D a partir de un 2D y titulos en movimiento con efectos

3D, ademas se explica el retoque de color utilizado y el ajuste de audio.

PALABRAS CLAVE

Preproduccion, produccién, postproduccion, retoque de color, ajuste de audio.



ABSTRACT

In this Project you are going to see step by step how to make a profesional
promotional video for Villearreal C.F, where it is going to explain every part of that
audiovisual product. The first step explain the preproduction fase, then production fase,
and finally postproduction fase, also you can see how to make some digital effects with
After Effects like how to make a 3D logo using a 2D picture and 3D moving letters, also is

showed the color correction and the audio ajust.
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CAPITULO 1
INTRODUCCION.



1.1.- PRESENTACION.

En este proyecto vamos a crear una produccion audiovisual donde vamos a
crear un video motivacional para la captacion de aficién al Club de futbol Villarreal C.F, ya
gue tras el descenso en la temporada 2011/12, el conjunto amarillo juega en la Segunda
Divisidn de Espafia 2012/13.

“A pesar de que la temporada comenzd bien para el conjunto amarillo, los
resultados comenzaron a decaer y finalmente, tras una irregular primera vuelta, el club
decide destituir al entrenador, que deja al equipo en séptimo lugar en la clasificacion.
Marcelino Garcia Toral toma las riendas del equipoy cae en su primer partido contra el
Real Madrid Castilla por 5-0. La directiva refuerza el equipo con Chechu Dorado, Jonathan
Pereira Rodriguez, Juan Manuel Gdmez Sanchez "Juanma", Jérémy Perbet y Javier Aquino
en el mercado invernal, el 22 partido como técnico de Marcelino Garcia Toral se consigue
una victoria por 3-0 ante el CE Sabadell que parece ser el punto de inflexion de este
equipo. Comienza una nueva era con un club saneado econdémicamente y que habia
renunciado a las subvenciones publicas por entender que hay otros menesteres mas
importantes que el fatbol. El 28 de enero de 2013, fichan al jugador mexicano Javier
Aquino proveniente del Cruz Azul parar el Ultimo semestre de la temporada 2012/2013 y
tres temporadas mas. Finalmente, tras una importante mejoria en la segunda vuelta, el 8
de junio de 2013 se consiguidé el ascenso directo a la Primera Division de Espafia tras
terminar en el segundo puesto de la Segunda Division de Espafia 2012/13.

En su regreso a la élite, el conjunto amarillo fue una de las revelaciones al comienzo de la
Liga, ganando los tres primeros partidos. Tras 16 jornadas, el Villarreal suma 28 puntos,
estableciendo un nuevo récord de mejor equipo recién ascendido tras 16 partidos. El
equipo castellonense termind la primera vuelta ganando por 5-1 a la Real Sociedad,

situandose en quinto puesto con 34 puntos”.[1]



Este proyecto se empezd en el momento de transicion de pasar de segunda a
tercera division por lo tanto se pretendia motivar a la aficion a seguir apoyando al club. En
este momento es una hecho pasado pero al no tratarse de un producto para una empresa
o para el club en si, decidi seguir con el proyecto.

Es un proyecto muy interesante ya que es una buena toma de contacto con un club
grande con productora audiovisual propia. He tenido la suerte de tener un contacto en
dicha productora y en el club para poder tener el permiso para la creacién del video vy la

obtencion del material necesario para la creacién del proyecto.

1.2.- OBJETIVO DE LA TESINA.

El objetivo de esta tesina es la de crear y llevar a cabo un video motivacional para
el club de futbol Villarreal C.F. para la motivacion de la aficion del club, trabajando tanto el
aspecto de la pre-produccion como en el de la produccion y postproduccion, poniendo en
practica todo lo necesario y aprendido durante el curso que se pueda aplicar a la
realizacion de una produccién audiovisual.

Esto significa que contamos una historia ya que para los fans de un club se crea un
sentimiento de apoyo, seguimiento, emocidn,... Por otra parte, para el club significa un
motivo de superacion, de aguantar el ritmo pase lo que pase. Ademas el video trata de
publicitar y mostrar las cualidades del club.

Si se cumplen los objetivos, quiere decir que se ha hecho un buen trabajo y se ha
alcanzado lo esperado y significaria que estamos preparados para la vida laboral como

posproductor audiovisual.



1.3.- PRECEDENTES DEL PROYECTO.

Antes de decidirme a realizar este proyecto me informé de otro tipo de proyectos
que se han realizado anteriormente o existen en el mercado. Una gran base de datos para
esto es “youtube” donde se pueden ver miles de videos promocionales.

Por otra parte es obvio tener como referentes otros tipos de proyectos
universitarios ya creados anteriormente donde se pueden ver cosas similares a lo que a
continuaciéon vamos a realizar, el primer caso que me encontré en su momento fue un
video promocional con motion graphics de Jorge Soriano[2] y otro de Eva Vaiié[3], estos
dos fueron realizados para el master en posproduccion digital de la UPV y tratan de
realizar una promocién para una compaiiia en concreto. Este fue un buen referente dado
gue mi trabajo consiste en lo mismo.

Sin embargo, mi proyecto consiste en un video promocional sin motion graphics
por lo que me es mas interesante y dinamico. Este es totalmente diferente ya que yo no
abarco el motion graphics, entonces decidi echar adelante con mi proyecto en mente al
no haber encontrado nada igual a lo mio.

Bien es verdad que existen muchos videos del mismo estilo que lo que vamos a ver
creados por especialistas en productoras de diferentes clubs, por tanto he investigado y
observado otros videos promocionales para tener referencias. Uno de ellos y tal vez el
mas importante que considero que me he basado es el del creado por el Barcelona C.F.
donde se hizo un video promocional exclusivo para los jugadores del mismo[4].

Al tener su propia productora el Villarreal C.F., estos tienen videos promocionales
de todo tipo, por tanto encontré muchas referencias de cdmo hacen ellos sus videos y que
ideas tiene al respecto. Este fue un gran referente y una fuente de inspiracion para la

creacion de este video ya que he querido usar el mismo estilo que el de ellos[5].

Esto me ha creado una motivacion personal que me ha hecho realizar esta tesina
dandome la oportunidad de poder crear un producto para un club de las caracteristicas

del Villarreal C.F. ya que considero que se trata de un producto diferente, dindmico y



propio ademas de poder trabajar con un club muy importante a nivel nacional e
internacional usando metraje original del club y la oportunidad de ir al club y a grabar un

partido importante con pase de prensa para poder estar a primera linea de campo.

1.4.- ESTRUCTURA DEL PROYECTO.

El presente trabajo se ha estructurado en 5 partes diferenciadas en capitulos para
entender con claridad los distintos conceptos tratados.

En primer lugar, en el capitulo 1, se hace una introduccion al proyecto en si con sus
objetivos, referencias y su estructura tal como ya hemos visto anteriormente.

En el capitulo 2, vamos a hablar sobre el estado de los videos promocionales
actualmente vy la repercusiéon que tienen en las redes sociales y smartphones.

Seguidamente en el capitulo 3 vamos a encontrarnos con el workflow de todo el
proyecto, asi como sus diferentes procesos de creacién, explicando en primer lugar el
proceso de preproduccion. Esta se divide en estudio de las necesidades previas de
creacion del producto, seguidamente explicamos el guidén con su escaleta de secuencias.

Una vez vista la parte de preproduccion vamos a ver todo el proceso de
produccion. Y para finalizar pasamos al proceso mas largo de todo el proyecto, la fase de
postproduccion detallada. En esta fase explicaremos los diferentes pasos para llegar a la
creacion final del producto, tal como la edicidn de los titulos en After Effects, la creacion
del logo 3D vy la edicion final del video. También en la fase de posproduccion vamos a ver
el tratado del audio.

Ya visto todo el proceso de creaciéon explicaremos todos los problemas vy sutilizas
encontradas a la hora de crear nuestro producto.

Por ultimo se expondran las conclusiones a las que se han llegado tras el trabajo
realizado y se detallard todo aquello que ha sido crucial para llevar a cabo el trabajo y

pueda servir para un futuro préximo.
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CAPITULO 2
LOS VIDEOS PROMOCIONALES.
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2.1.- LOS VIDEOS PROMOCIONALES.

Los videos promocionales son una forma amena y completa de presentar sus
productos o servicios incluso en lugares a los que no llega su equipo comercial. Los videos
son potentes captadores de atencién y sintetizadores de informacion ya que permiten, en
un corto espacio de tiempo, informar sobre caracteristicas, especificaciones y otros
conceptos intangibles de un modo mas eficaz y atractivo que los catalogos y folletos de

siempre.

Los videos online correctamente utilizados impulsan el comercio online pues
convencen, incrementan el tiempo de permanencia, la repeticion de las visitas y generan
clicks hacia el proceso de compra. También son un excelente recurso para promocionar
lanzamientos y novedades mediante boletines y/o mailings a clientes. Habitualmente

también se alojan en la pagina web.

El video puede centrarse en el proceso de diseno, de fabricacién, de control de
calidad, demostraciones de uso, de sus aplicaciones, testimonios de las partes implicadas
en su realizacion, de clientes, de prescriptores, etc... esto es lo que ocurre en el video

creado para este proyecto y la mayoria de videos vistos en la propia web del club[5].

A dia de hoy hay un evidente crecimiento de la produccién de videos
promocionales para las redes sociales y smartphones. Este proyecto esta dirigido a esta
ultima parte, es un video rapido, directo y eficaz. Debido a la alta calidad de los
smartphones se puede crear un video totalmente profesional y a alta calidad y utilizarlos

en dichas plataformas.

12



CAPITULO 3
WORKFLOW.
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3.1.- PREPRODUCCION.

Se llama preproduccion a la etapa comprendida desde la concepcion de la idea
hasta el primer dia de grabacion o emision al aire. El trabajo de preproduccién es
fundamental para asegurar y determinar las condiciones éptimas de realizacidon de todo
proyecto audiovisual. De hecho, es la fase mas larga, tediosa y compleja de todo el
proceso debido a que aciertos o errores que sean obtenidos como producto de las
decisiones tomadas en este lapso, repercutirdn directamente sobre las etapas
subsecuentes del proyecto. Con una buena pre-produccién el equipo de trabajo tendra
mayores posibilidades de evitar errores, sorpresas u olvidos, minimizando asi el impacto
de imprevistos, retrasos y dificultades que pudieran encontrarse durante la realizacion.
Normalmente, sus primeras actividades comienzan semanas y a veces hasta meses antes

de que se grabe la primera imagen.

En la preproduccién hice un estudio previo de lo que queria conseguir y que iba a
necesitar para conseguirlo. Lo primero que hice fue estudiar y analizar otros videos para
ver como era el producto final y visualizar en mi mente como iba a ser el mio. Para ello
visualice tipos diferentes de documentales, producciones, y los videos creados por la
productora oficial del club y cree una lista de las cosas que tenia que seguir para que el

producto final fuese lo mejor posible:

* Lo primero para realizar el producto fue pensar en que es lo que queria
crear, como queria contar la historia.

* Plantear que recursos necesitaria para poder pedir el material necesario en
la productora oficial del club.

* Que tipo de musica iba a necesitar, caracter o tematica de la musica.

* Preparar el guidn técnico.

* Planificar la produccién del video.

* Ver de que software de edicion tenia disponible.

14



Una vez todo preparado es momento de pasar a juntar todos los elementos y

empezar a compilar todo el proyecto pasando a la produccion.

3.1.1.- NECESIDADES PREVIAS DEL PRODUCTO.

Para la realizacion de este video motivacional he tenido que trabajar el aspecto de
preproduccién y postproduccion tanto de imagen como de audio. El aspecto de
produccién no ha sido necesario ya que las imagenes han sido cedidas por la productora
oficial del Villarreal C.F., bien es verdad que existen algunas imagenes grabadas por mi
mismo con la camara Gopro Hero 3, al que le doy menor importancia al ser una camara de
lente fija donde solo hay imagenes de recurso sin ningun tipo de preparacién o manejo

anterior.

En la preproduccién he tenido que hacer un pequefio estudio de la estructura del
producto final asi como el audio ideal, ademas he valorado las posibles ventajas y los

inconvenientes a la hora de empezar con la postproduccion.

3.1.2.- GUION.
3.1.2.1.- IDEA PRINCIPAL.

La idea principal del video es la de llamar la atencion de los
aficionados del club y animar a seguir apoyando al equipo. Motivar a ir al campo a apoyar
a los jugadores en cada partido dando a entender que sin la aficion el equipo no puede

ganar.
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3.1.2.2.- ESCALETA DE SECUENCIAS.

Dentro de todo proyecto audiovisual seguimos una serie de pasos para la

creacién del mismo. En la fase de preproduccion uno de los primeros pasos a

seguir es la creacién de un guidon donde represente el producto final de forma

grafica y directa, para eso creamos una escaleta de secuencias donde vemos

facilmente y rapido cada una de las secuencias y que contiene. La tabla 1

representa las secuencias utilizadas paso a paso de nuestro video.

Secuencias Video

Secuencia 1 Aparicién letrero 1: Un equipo de futbol.

Secuencia 2 Primeros planos, medios planos vy
planos enteros de los jugadores del
Villarreal C.F. Presentacion del club asi
como sus jugadores.

Secuencia 3 Aparicion letrero 2: No es nada sin
vosotros.

Secuencia 4 Jugadores teniendo malas jugadas,
caidas, jugadas fallidas,... también
aparece la decepcién de la aficion vy
entrenador. Representa la parte mala
del club si no se le da apoyo y soporte.

Secuencia 5 Aparicion letrero 3: Si estais ahi...

Secuencia 6 Aficion del club. Secuencia con
progresion de calma a éxtasis en las
gradas. Significa el apoyo de la aficidn al
club.

Secuencia 7 Apariciéon letrero 4. Nosotros
responderemos!

Secuencia 8 Jugadas de gol y aficion contenta.

16




Significa que al estar la aficion apoyando
el equipo ellos tienen mas confianza y

fuerza para ganar los partidos.

Secuencia 9 Apariciéon del escudo del Club en 3D.

Tabla 1. Escaleta de secuencias.

No es necesario crear ningun guion literario ya que no hay argumento en el
producto final, es un video visual.
En cuanto al audio se trata de un audio épico a lo largo de todo el video. Afladiremos en
alguna ocasion audios de comentaristas cantando gol y sonidos ambiente de la aficién en

momentos puntuales.

3.2.- PRODUCCION.

Hasta el momento hemos estado disefiando lo qué queremos contar, cémo lo
vamos a contar, con qué lo vamos a contar, para quién,... Muchas preguntas que hemos
tenido que contestar con el objetivo de evitar errores, sorpresas u olvidos, minimizando
asi los posibles imprevistos, retrasos y dificultades que pudieran darse durante la

grabacion.

Ahora ya estamos preparados para comenzar nuestra grabacion, pasamos a la
Etapa de produccion. De igual manera que hemos mostrado las diferencias en la primera
fase de preproduccién dependiendo del producto que vamos a realizar, a la hora de la

grabacion también tenemos que tener muy en cuenta cdmo abordar nuestro trabajo.

Normalmente se necesita un gran equipo tanto humano como material para llevar
a cabo una produccién audiovisual profesional, y por ello en pocas ocasiones el director o
realizador se salen de lo ya escrito en el guién. Todo debe estar controlado al milimetro

para obtener un buen resultado.

En nuestro caso no hemos realizado ningun tipo de producciéon ya que las
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imagenes han sido cedidas por una productora profesional y vinculada al club de futbol.

Por tanto, vamos a pasar directamente a la fase de postproduccion que es lo que

realmente nos interesa.

3.3.- POSTPRODUCCION.

Después de las etapas de preproduccién (guidn y preparativos) y de produccion
(grabacién), entramos que la Ultima y definitiva fase, en la ETAPA DE POSTPRODUCCION o
edicién. Ahora es el momento de seleccionar todo el material que hemos grabado y darle
forma a través del montaje o edicion. El montaje consiste en ordenar nuestros planos con
el objetivo de narrar con un buen ritmo la idea que habiamos desarrollado en nuestro
guion.

En la actualidad y gracias a la tecnologia del video digital, la edicion la podemos
realizar en un ordenador en nuestra casa. Lo primero que deberemos hacer es hacer un
buen visionado de todo lo grabado, descartando las tomas malas o innecesarias. Y una vez
seleccionado el material valido, debemos pasarlo al ordenador, y ya podemos comenzar

nuestro montaje.

Ahora vamos a ver todo el proceso de la elaboracion de nuestro producto tanto el
audio como el video.

3.3.1.- POSTPRODUCCION DE VIDEO.

Para la edicion de la parte del video lo he dividido en varias fases. Lo primero fue
seleccionar los clips a utilizar, después creé los 4 titulos en After effects, a continuacién a
partir de una imagen en 2D la transformé en 3D en After effects y para finalizar usando el

Premiere he compilado todo el video.
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A continuacién vemos paso a paso la edicion del video:

* Titulos con After Effects
* Creacion del logo en 3D con After Effects

* Edicion final del video

3.3.1.1.- TITULOS CON AFTER EFFECTS.

Una de las partes mas largas y complicadas del proyecto ha sido la creacion de los
titulos con el software After Effects. Primero por la utilizacién de efectos de 3D y por
segundo por la cantidad de recursos que se han tenido que utilizar para la creacion.

Vamos a hacer un repaso por las diferentes fases de la creacién.

En primer lugar hay que crear un texto para poder empezar a editarlo y activar el

entorno de trabajo para crear el los movimientos en 3D. Para ello anadimos una camara

como se ve en la figura 1.
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Camera Settings

Type: One-Node Camera Name: | [SETS

Preset: Custom

Comp Size
677,33 mm

Film Size: 3 Angle of View: 1

Enable Depth of Field
Focal Length: 15,00

Lock to Zoom

Units: = millimeters

Measure Film Size: Horizontally

v Preview Cancel

Figura 1. Ventana de creacion de cdmara en After Effects.

Hecho esto ya empezamos por el con la edicidn de los textos. En primer lugar hay
gue escribir dicho texto y empezar a crear los efectos. En la figura 2 podemos ver como es

la ventana de edicion de texto.

Figura 2. Ventana de edicion de texto.
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En muchas ocasiones he recurrido a usar efectos del mismo After effects
editandolo desde los controles principales de la herramienta, tales como curvas de color,
brillo y contraste entre otros. En la figura 3 vemos una serie de efectos utilizados dentro

de la paleta de efectos de After Effects.

B § Effect Controls: new_smoke_[00000-02905 ~=

Title 2 - Maxim paramonov Production = new_smoke_[000!
v fx Brightness & Contrast
© Brightness

© Contrast
D

v Use Legacy (suppor

v fx Color Balance (HLS)
v © Hue

© Lightness
© Saturation
v fx Curves
Channel:
v O Curves

Figura 3. Paleta de efectos en After Effects.
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A partir de ahora se empieza a realizar efectos de luz, de relieve,... asi como afiadir
diferentes recursos para crear luces y efectos de rayos y truenos. Para estos efectos he
usado recursos ya creados en forma de secuencias .jpg que son efectos pre-renderizados
descargados de una web de descargas libres. Estos efectos son simples luces en

movimiento con canal Alpha para crear transparencias como vemos en la figura 4.

Figura 4. Destello de luz con canal alpha.

Con esto empezamos a ver que los textos empiezan a tener color, y textura. He
creado reflejos brillantes para dar la sensacion que los textos viajan por el cielo, por eso se

le han afiadido las luces, nubes y otros recursos similares.

Ahora pasamos a crear el movimiento de las letras, para esto se usan los controles
basicos de capa como son la opacidad, posicién y tamafio. Lo que hacemos es crear la
sensacion de que viene de detrds de nosotros y nos pasa delante. Con una simple
utilizacion de estos controles y con la ayuda de key-frames vamos dando el movimiento

deseado.
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Por otro lado las letras rotan sobre si mismas hasta alcanzar la posicidon recta
legible. Este efecto se consigue usando un preset encontrado en el Adobe Bridge, que es
compatible con After Effects. Esto hace que simplemente seleccionando un preset ya
creado y que viene por defecto con el paquete de Adobe como el de la figura 5, cree
automaticamente el movimiento de las letras. A partir de aqui se ajusta en After Effects

para que quede como nos gusta.

7. Adobe After Effects CS6 > W Presets > Bl Text > Bl 3D Text

308).“.- 3081.0‘.- 305.‘

D Basic Positi 3D Basic Positi 3D Basic Rotat 3D Basic Rotat 3D Bouncing |
on Z...peon.ffx e X Cascade.fix e Y Cascade.fix n Centered.ffx

30 Hg-;' " 30 FIL'-"C(. ' A

D Flip OutRo 3DFlipUp Ref 3DFlutterinF 3D Flutter In R 3D Flutter Out
lection.ffx rom Left.ffx ~ ando..rder.ffx  From Right.ffx

Figura 5. Preset de texto.

Una vez todo recopilado y juntado, tanto el texto como los brillos, nubes y creado
el movimiento vemos que ya va tomando forma nuestro texto. Si observamos las figuras 6
y 7 vemos la diferencia entre el texto sin editar y el texto con las texturas, relieves y

efectos mencionados.
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Figura 6. Texto sin edicidon

Figura 7. Texto editado.

Para finalizar vy para darle el toque de gusto personal he decidido usar una
herramienta muy potente que viene en el After Effects. Se trata del efecto de
particulas(figura 8), capaz de crear particulas en movimiento y con distintas formas,

movimientos y muy editable.
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Effects & Presets

N — —— —‘c-l’—l.L
v partci

v Simulation
B CC Particle Systems |I
i3 CC Particle World

£ Particle Playground

Figura 8. Efecto de particulas.

Para empezar con este efecto he creado unos puntos aleatorios pequefios para
simular estrellas con diferentes brillos y destellos para crear sensacién de realidad. Y por
ultimo creamos con el mismo efecto un mundo de particulas creando esta vez letras, en el
caso anterior en puntos para crear estrellas pero ahora lo ajustamos a letras aleatorias y
con movimiento aleatorio para acompafiar a las letras del texto que nos interesa. Esto
crea un efecto espectacular y diferente y le da mas importancia al texto que nos interesa

como vemos en la figura 9.
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Figura 9. Explosion de particulas.

3.3.1.2.- CREACION DEL LOGO EN 3D CON AFTER EFFECTS.

Una vez realizada la titulacion del video vamos a continuar con el After Effects para

crear el logo final del club. En este caso nos facilitaron un logo en 2D.

Todo el proyecto esta basado en movimientos 3D por lo tanto el logo quedaba
fuera de lugar y no combinaba para nada, por eso decidi convertir el 2D a 3D con
movimiento rotacional y de desplazamiento. A continuacién vamos a ver paso a paso el

proceso de creacion.

Para empezar lo primero que hice fue abrir el logotipo en After Effects y con la

herramienta pluma habia que vectorizarlo. Esto se hace porque vamos a utilizar un plugin
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adicional para darle volumen y hay que usar exactamente el tamano del logo para darle

dicho formato como vemos en la Figura 10.

Figura 10. Logo vectorizado.

Una vez hecha la seleccién vamos a aiiadirle el efecto “Elements”. Este es un plugin
muy potente para la creacion de figuras 3D. En nuestro caso solo vamos a utilizar un par
de parametros como la profundidad, relieve y otros de edicidon de color como contraste y
brillo.

Esta herramienta da la posibilidad de crear mucha animacion en 3D como figuras
gue explotan o se van reconstruyendo, pero este video no se trata de un video de accion y

con un movimiento de traslacion tenemos suficiente.
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Una vez dentro de “Elements” vamos a darle la profundidad deseada a la forma del
logotipo. Esto se hace modificando los pardmetros de profundidad dentro de la aplicacién
de After Effects. Simplemente cambiando el valor de profundidad ya hemos creado una

blogue con la forma del logo, pero sin ningln tipo de relleno o color.

Yo he utilizado una herramienta de un desarrollador externo a After Effects para
esto pero se podria conseguir el mismo efecto simplemente utilizando el formato 3D de
After Effects i duplicar la capa del logo tantas veces como sea necesario para alcanzar el
grosor deseado. Esto a mi parecer es una cosa no valida, ya que hace que haya muchas
capas con las que trabajar, siempre puede haber un descuadre y a la hora de renderizar
tendria mucho mas peso el video de lo necesario. Por tanto utilizando la herramienta que
he usado tengo el mismo efecto pero mas elegante y directo como se muestra a

continuacion en la figura 11.

e (6] Scene Setup

¥ IMPORT | { UNDO RESET ALL * EXTRUDE € " ENVIRONMENT

Preview

del:

Brightness 100.0%  Environment |_Default Lights 53] Draft Textures M

Figura 11. Logo con relieve.
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El siguiente paso es rellenar el blogue con la forma del escudo con los colores del
escudo. Como ya tenemos el logotipo vectorizado hay que utilizar dicha capa para
introducirla en el bloque. Se podria rellenar con cualquier tipo de motivo, fotografia o
simplemente colores solidos pero en este caso necesitamos rellenarlo con un logo
concreto ya que va dedicado a una asociacion o club en concreto. Como vemos en la

siguiente figura 12, elegimos la capa logo para su relleno en la paleta de efectos.

logo = Black Solid 1

L] Element

v Scene Interface

Scene Setup

v Group 1
Particle Replicator
Particle Look
» Copy/Paste Group
» Group 2
» Group 3
» Group 4
» Group 5
» Animation Engine
» World Transform
v Custom Layers
v Custom Text and Masks
Path Layer 1 2. logo.png
Path Layer 2 None
Path Layer 3 None
Path Layer 4 None
Path Layer 5 None
Path Layer 6 None
Path Layer 7 None
Path Layer 8 None
Path Layer 9 None
Path Layer 10 None
» Custom Texture Maps

Render Settings
» Output

Figura 12. Paleta del efecto Element.
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Ahora ya tenemos elegida la capa con el relleno del bloque hay que ajustar el
dibujo con el bloque, este deberia ser un proceso facil, pero debido al tamafo del grosor
es muy dificil adecuar exactamente el objeto 2D al nuevo elemento 3D, moviendo los
parametros punto a punto al final se consigue ajustar exactamente el logo con la

herramienta del mismo pluguin. La figura 13 representa dicha ventana de edicion.

® 0 C

Diffuse

Opacity

Draft Textures M

Figura 13. Ventana de edicién del efecto Element.

Llegando ya al final del proceso una vez ajustado la imagen al solido habia una

ultima cosa que hacer, crear la parte de detras del logo final.

Si vamos a hacer que el logo entre en pantalla rotando, vemos que aparece la
parte de detras del logo por tanto no es valido ver el logo original con la misma
orientacién. Debia adaptar el logo por detras en vista espejo para que cuando gire por
delante se vea correcto pero por detras se vea invertido. A mi parecer es mas elegante ver

la parte de detras no como un plano sino con el mismo logo invertido ya que le da color y
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vida al logo. En la figura 14 y 15 vemos el logo final ya integrado en el video final, con las

nubes y rayos que utilizamos también en los titulos.

Figura 14. Logo integrado, cara delantera.
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i3

Figura 15. Logo integrado, cara trasera.

El ultimo paso para crear el efecto del logo ha sido crearle el movimiento, esto se hace
ya fuera del menu de “Elements”, utilizando los controles basicos de After Efects,

movimiento, rotacion etc, ajustando a la posicion deseada.

Una vez creado todo, el logo y los titulos vamos a pasar a la edicion final del video

completo.

3.3.1.3.- EDICION FINAL DEL VIDEO.

Para la creacion del video final es importante tener una buena organizacién del
espacio de trabajo ya que se tienen muchos clips de video, de audio, los titulos,... Es
importante esta organizacién para facilitar la edicion y ganar tiempo a la hora de buscar

cada uno de los archivos necesarios.
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Para ello creamos diferentes carpetas para organizar todos los elementos que vamos a
utilizar, titulos, musica, cortes de radio. La figura 16 representa la paleta de organizacién

del adobe premiere.

Proyecto: TFM X =
TFM.prproj 18 elementos

A Enwada: | Todos v

Nombre A Etiqueta

[> aficio
comentaristes
Field Forces.mp3
guanant
jugadors
logo.mp4

perguent

t
O
[
O
U
I
U
|

quart.mp4

\ 0
r
< |

Figura 16. Paleta de organizacion de Adobe Premiere

Una vez todo organizado es hora de empezar a editar, en este caso es la parte mas
sencilla de todo el proceso, ya que son clips cortos y directos. Solo hay que juntar las

piezas una a una, acortando y ajustando cada una.

Para empezar hice un montaje previo sin musica utilizando los elementos que ya
habia elegido previamente. Después busqué la musica, el problema fue acoplar los
tiempos ya que hay que tener en cuenta los tempos y la duracién de la misma. Por tanto
en alguna ocasidn se ha tenido que utilizar el efecto de control de velocidad. Este control
se hizo de manera sutil y minima. Esto es un problema porque en ocasiones se crea una
camara mas lenta y en otras se acelera el clip, pero al utilizarse solo en los titulos y de
forma sutil no hay aprecio de dicho efecto. Vemos la ventana del efecto de Velocidad en la

figura 17.
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Velocidad /duracion del clip

Velocidad: |pi) % oD

Duracion:

Invertir velocidad

Edicion de rizo, desplazando clips de arrastre

Cancelar Aceptar

Figura 17. Ventana del efecto Velocidad.

Continuando con la edicién, no hubo ningun problema de edicion con los clips
cedidos por el club, la calidad es buena y estan bien grabados acordes con lo necesitado,
pero los videos grabados con la Gopro si se puede apreciar que no estan estables. Por
tanto hay que incluir un efecto de estabilizacion rapida que proporciona el mismo
Premiere. Este efecto es el Warp Stabilizer, que hace un analisis del clip y lo ajusta para
gue no tiemble, estabilizandolo y haciendo una toma mas profesional. En las siguientes
figuras(figura 18 y 19) aparece el efecto en la paleta de efectos y en la ventana de edicién

mostrando que ocurre cuando se utiliza.
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Efectos X

Efectos de audio
Transiciones de audio
| Efectos de video
v BB Distorsionar
=] Warp Stabilizer
BB Transiciones de video

Lumetri Looks

Figura 18. Efecto Warp Stabilizer en la paleta de Efectos.

-

T el Y ) (v RS L A
P S ol SR AN

Anidlisis en segundo plano (paso 1 de 2)

00:00:00:33

Figura 19. Efecto de Warp Stabilizer en la ventana de edicién.
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Una vez todos los clips estan acorde con la musica y colocados adecuadamente hay
que hacer transiciones de video para que no haya cambios tan bruscos en algunas

ocasiones. Podemos usar efectos de disolucidon cruzada como el mostrado en la figura 20.

Figura 20. Efecto de Disolucién cruzada.

Evidentemente no en todos los cambios de imagen hay que utilizar transiciones de
video, en los momentos rapidos del video he optado por no utilizar ningin tipo de

transicidon para crear una sensacion de dinamismo y velocidad al video final.

Continuando con las transiciones, al final del video se utiliza la transicion de pasar a
negro, para poder acabar el video con un fundido a negro suave para finalizar acorde a la

musica y que no sea de manera brusca. La figura 21 representa este efecto de transicion.

Figura 21. Efecto de Pasar a negro.
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Por ultimo una vez montado todo el video y teniendo la edicién final del proyecto
hacemos el ultimo retoque del video, un ajuste del color. Normalmente dependiendo de
la luz las diferentes imagenes tienen tonos de color diferentes, por eso hay que realizar un
ajuste de color. En nuestro caso han sido retoques basicos y minimos utilizados de la

misma tabla de efectos del Adobe Premiere como vemos en la figura 22 y 23.

Efectos X

N &Y B
- =

> BB Clave

P> BB Control de imagen

¥ BB Correccién de color

Brillo y contraste

Cambiar color

Cambio de color

Colores de emision

Conservar color

Correccion de color riapida
Correccion de color tridireccional

Corrector de color RGB

&2

Corrector de luminancia

Figura22. Paleta de efectos de correccién de color.
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Secuencia 01 * jugada costa pereira.mp4

© Porcentaje de vista dividida 50,00 %

Equilibrio de blancos m f

Equilibrio y angulo de tono

® 00:00:23:00

Figura 23. Efecto de correccién de color.
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3.3.2.- POSTPRODUCCION DE AUDIO.

Toda produccion tiene una parte de postproduccion de audio incluida. A
continuacion vamos a detallar el proceso de edicion del audio. En este video ha sido una
parte realmente sencilla y corta dentro de todo el proceso ya he utilizado un audio de
licencia libre que practicamente por motivos de tempo y duracién se adaptaba casi a la
perfeccion con mi proyecto entero. Hay algun aspecto que he tenido que modificar con el

programa estudiado Logic Pro.

Basicamente solo se han utilizado un par de herramientas para adecuar el audio a
nuestro video. En primer lugar hemos utilizado la herramienta de cortar para ajustar el a

duracion del video que creamos.

A partir de ahi solo hemos ecualizado y ajustado los niveles del audio para una

perfecta adaptacion y fluidez del video final. En la figura 29 mostramos un canal de audio

con su efecto de ecualizacion.
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Figura 24. Canal de audio.

Al tratarse de un proyecto principalmente encarado a la utilizaciéon de video no he
hecho mucho énfasis en la ediciéon del video ya que no ha sido una creacién propia o
hecha a propdsito para este video. Por tanto con una adecuacién suficiente dejamos la

parte del audio y finalizamos el video.
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CAPITULO 4
DESARROLLO.
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4.1.- MATERIAL Y SOFTWARE UTILIZADO.

A continuacion vamos a nombrar las caracteristicas técnicas de cada uno de los
elementos utilizados para la creacién del video a nivel de software como de hardware. En
primer lugar vamos a ver las caracteristicas de la videocdmara utilizada como vemos en la

tabla 2 y figura 25.

* (Camara Gopro Hero 3

Marca

Modelo

Nombre del modelo

Afio de fabricacion

Peso del producto

Dimensiones del producto

Pilas:

Namero de modelo del producto
Namero de producto

Ranuras de memoria disponibles

Capacidad maxima de la memoria
RAM

Memoria extralble

Sistema operativo

Otras caracteristicas

Componentes incluidos
Ndamero de productos

Software incluido

Tecnologia de pantalla

Tipo de pantalla

Decodificador integrado
Relacién de aspecto de imagen

Estabilizaciéon de imagen

GoPro

CHDHX-301

HERO3: Black Edition

2013

549 g

3x58x4,1cm

1 lones de litio necesaria(s), incluida(s)
CHDHX-301

CHDHX-301

microSD

64 GB

MicroSD

Windows 7 SP1, Windows Vista SP2, Windows XP SP3, Mac OS X
10.6, Mac OS X 10.7

Estanco al agua, Deportiva, Accesorios de sujeccién, Full HD,
WIFi, Disparo en rafagas, Autoenfoque

AV, HDMI, USB
1

Mac OS X 10.5 Leopard, Mac OS X 10.6 Snow Leopard, Mac OS X
10.7 Lion, Mac OS X 10.8 Mountain Lion

LCD

Full HD, LCD
H264

4:3, 16:9,17:9
Optico

Tabla 2. Caracteristicas de la Gopro.
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GoOoOPRPPro

Be a HERO. -

Figura 25. Logotipo de la Gopro.

Seguidamente vamos a ver cada uno de los softwares utilizados para la edicion y
creacion de efectos y montaje de video:
* Adobe Premiere cc
* Adobe After effects cc
* Adobe Photoshop

* LogicPro

Adobe Premiere Pro® (Pr) (antes conocido como Adobe Premiere) es una

aplicacién en forma de estudio destinado a la edicion de video en tiempo real.

Es parte de la familia Adobe Creative Suite, un conjunto de aplicaciones de disefo
grafico, edicion de video y desarrollo web desarrollado por Adobe Systems. En ocasiones

se distribuye gratuitamente como software OEM con tarjetas de video de gama alta.

Hace poco tiempo salié a la venta la nueva version de Adobe Premiere Pro, Adobe
Premiere Pro CC. Este editor de video profesional es bastante amigable, si el equipo
cuenta con ciertas caracteristicas en el sistema (minimo 2 GB de memoria RAM, 80 GB de
disco duro, 512 MB de memoria en tarjeta grafica). Hay que tener en cuenta que el video
es muy complejo, asi que se necesita bastante espacio para almacenar todo lo que se
capture para la edicion, y también se necesita que la computadora cuente con una tarjeta

de video para que pueda mostrar con fluidez la previsualizaciéon y todo se pueda

43



reproducir sin cortes ni ralentizaciones. La figura 26 muestra el logotipo de Adobe

Premiere.

Figura 26. Logotipo de Adobe Premiere.

Adobe After Effects es una aplicacion en forma de estudio destinado para la
creacién o aplicaciéon en una composicion, asi como realizacion de graficos profesionales
en movimiento (en 2D y, a medida que el software se va actualizando, también en 3D), de
montaje de video y de efectos especiales audiovisuales, que desde sus raices han
consistido basicamente en la superposicion de capas. Adobe After Effects es uno los
softwares basado en Linea de tiempo mas potentes del mercado junto con Autodesk

Combustion y Eyeon Fusion.

Una de las principales fortalezas del programa es que existen una gran cantidad de
plugins desarrollados por otras companias que ayudan a aligerar las cargas de trabajo
continuo y repetitivo en lo que a aplicacién de efectos se refiere. A partir de las versiones
6.5 y 7 mejora su capacidad para manejar archivos de graficos y video de distintos
formatos. Por otro lado, su interfaz resulta familiar a muchos editores dedicados a la post-

produccidn, lo que lo convierte en la eleccion ideal para la mayoria de profesionales.

Este software esta dirigido a disefiadores graficos, productores de video y a
profesionales en multimedia, aunque muchos aficionados se guian de Tutoriales en
YouTube y crean desde intros hasta cortometrajes aunque estos resultados dependan de

su creatividad . La figura 27 representa el logotipo de Adobe After effects.
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Figura 27. Logotipo After effects.

Adobe Photoshop es un editor de graficos rasterizados desarrollado por Adobe
Systems principalmente usado para el retoque de fotografias y graficos. Su nombre en
espafiol significa literalmente "taller de fotos". Es lider mundial del mercado de las
aplicaciones de edicidon de imagenes y domina este sector de tal manera que su nombre es

ampliamente empleado como sindnimo para la edicion de imagenes en general.*

Actualmente forma parte de la familia Adobe Creative Suite y es desarrollado y
comercializado por Adobe Systems Incorporated inicialmente para computadores Apple
pero posteriormente también para plataformas PC con sistema operativo Windows. Su
distribucién viene en diferentes presentaciones, que van desde su forma individual hasta
como parte de un paquete siendo éstos: Adobe Creative Suite Design Premium y Version
Standard, Adobe Creative Suite Web Premium, Adobe Creative Suite Production Studio
Premium y Adobe Creative Suite Master Collection. La figura 28 representa el logotipo de

Adobe photoshop.

Figura 28. Logotipo Adobe Photoshop.
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Logic Pro (anteriormente, Logic Audio) es un programa de edicion de audio en
pistas de audio y MIDI que funciona en la plataforma Mac OS X. Creado originalmente por
el C-Lab, se convirtié en un producto de Apple cuando la compré en el 2002. Una version
reducida, Logic Express, esta también disponible en Apple. En internet se ofrecen guias y
libro acerca de cdmo manejar ese programa, haciendo asi mas facil su experiencia. La
ultima versién disponible de Logic Pro es la 10, llamada Logic Pro X. La figura 29 muestra el

logotipo de Logic Pro.

Figura 29. Logotipo Logic Pro.
4.2.- PROBLEMAS.
En este punto considero importante destacar que ha habido wuna serie de

inconvenientes que han hecho dificil la edicién del proyecto:

* El problema mas importante que me he encontrado es la falta de imagenes
buenas para la edicion. Me pasaron videos de recursos de jugadores, de
campo, de aficion, pero en ciertos momentos no eran ideales para el montaje,
haciendo dificil la coherencia del video.

e Otro problema importante fue los diferentes formatos de video cedidos.
Esto imposibilito el uso de algunos videos porque el programa de edicidon que
no los soportaba. Si se ha intentado cambiar de formato mediante la
transformacién de cdédec, se perdia calidad de imagen.

* En cuanto al audio, no se me facilitaron cortes de radio ni sonido ambiente.
* Intenté contactar con la productora para intentar conseguir otros cortes y

audios pero no he tenido otra vez la oportunidad de contacto.
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4.3.- EXPOSICION DE CREACION.

Una vez superado todos los problemas y creado el producto hay que hacer un
pequefio resumen del proceso y de las sutilezas del proyecto. El video final tiene una
duracion de 1’ 28"

Se trata de un video secuencial donde se ven 4 partes facilmente diferenciables
donde la primera parte es la presentacién del equipo de futbol usando imagenes cortas de
diferentes jugadores corriendo y haciendo diversas jugadas.

Seguidamente pasamos a la segunda parte del video donde se aprecia que el
equipo tiene una mala racha y no hace juegos buenos, falla tiros y no avanza bien.

Continuando con la tercera parte es donde aparece el apoyo de la aficiéon
animando desde las gradas, dando soporte al equipo aunque este no esté jugando bien,
aqui hay un crecimiento musical también para crear tension y énfasis.

Y para finalizar se muestra el equipo marcando goles, ganando, jugando mejor que
nunca, esto se representa asi para mencionar que la aficion es lo mas importante que
tiene el club y necesita su apoyo en todo momento.

Todo esto se ha creado a partir de secuencias enlazadas con titulos en movimiento
y una musica épica y usando imagenes rapidas para dar dinamismo al producto final. Al
crear esto, estamos dando una publicidad implicita del club para que la gente se apunte al
club y de su apoyo que al fin es el objetivo que se busca con este video.
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CAPITULO 5
CONCLUSIONES.
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5.1.- CONCLUSION.

Para finalizar el proyecto de final del Master voy a decir que he intentado aplicar
todo lo aprendido para realizar un video con unas caracteristicas excelentes. A mi ver he
cumplido los objetivos propuestos. En primer lugar la planificacion de lo que queremos

crear, y luego la edicion.

Este proyecto ha sido una oportunidad para mi porque se trata de un proyecto
para un club con una gran envergadura, esto puede ser un referente para el futuro. En
principio es un video para el proyecto sin mas, pero en un futuro el mismo club podrd

publicarlo en su web y sus diferentes medios.

En cuanto a las fortalezas que me he encontrado a lo largo de la creacion han sido
varias:

* La primera ha sido la ventaja de no tener que grabar por mi mismo partidos
de futbol, esto significa un ahorro muy grande en cuanto al tiempo utilizado
para el proyecto.
* la calidad de los videos es la maxima posible ya que se me ha
proporcionado todo el material en crudo, es decir, sin ningun tipo de retoque,
tal cual se graba.
* Tener imagenes privilegiadas al ser grabadas con las camaras del campo de
futbol con sus teleobjetivos.
* Tener acceso al campo en un partido para poder grabar recursos de aficién

desde el mismo césped, lo que otorga unas vistas privilegiadas.

No obstante, se han encontrado diferentes limitaciones para la creacion del
proyecto, como son por ejemplo, los videos eran cedidos, por tanto tuve que adaptarme
al metraje del que disponia, no habia manera de poder usar mi propio metraje, al final se

ha solucionado de una manera adecuada. Entre otros problemas ha sido la comunicacién
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con el mismo club pero no ha sido un problema a la hora de editar una vez obtuve todos

los videos.

Personalmente he aprendido mucho mas que lo aprendido en el master al tener la
obligacion de utilizar herramientas que no habia utilizado o aprendido en el curso del
Master ademas de recordar y perfeccionar todo lo aprendido en el Master. Por una parte
la parte de audio, pero sobre todo la parte de video. Lo mas dificil para mi ha sido la
edicidn con After Effects ya que es un programa muy amplio y complicado pero si no llega

a ser por el Master no hubiera podido crear nada de lo creado.

Para finalizar afiadir que este proyecto me abrira puertas a diferentes productoras
y proyectos de produccidn ya que embarga casi todo el proceso de produccion,
preproduccién y sobre todo posproduccion. Por tanto en un futuro espero llegar a ser un

postproductor profesional en una buena productora.
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