Bueno, pues aqui estamos. Os voy a explicar coeer lna video en el cual podamos
lanzar rayos a lo Star Wars utilizando Adobe AE#Hects y con un resultado realmente
asombroso.

LOS PREPARATIVOS Y EL RODAJE

Todo lo que vamos a necesitar va a ser a nueswta"pel cual lanzara los rayos y la
camara con la que grabaremos. Si podéis vestiradgacasion como yo... pues aun
mas realista xD. A la hora de grabar nos bastarainsolo plano, aunque, claro esta,
eso os lo dejo a vuestra elecciéon y dependienduestras dotes de interpretacion. A
mi me bastd con uno principal.

Como podéis observar, la escena se puede dividirpamtes: la "amenaza de muerte"y
la posterior rafaga de rayos (eso si, todavia ingaigis). No hace falta ser muy buen
actor para simular que estas lanzando rayos, sstaloon alzar las manos al frente y
hacer un pequefio "tembleque” con ellas.

"moriras" "chdpate estos rayos!!"

Fijaos que en la toma de la rafaga hay bastaneziesiibre en el lado en el cual mas
tarde iran los rayos.

Finalmente, pasaremos el video al PC.
CREACION DEL EFECTO (USANDO AFTER EFFECTS)

Abrimos el After Effects y creamos un nuevo proggétile -> New -> New Project).
Una vez creado éste, importamos nuestro(s) fragrf@rde video(s) pinchando en
"File -> Import -> File..".

Ahora lo siguiente sera crear una composicidéneslzbque trabajar.(Composition ->
New Composition..). Al hacer esto nos aparecergoandalla como la que se muestra a
continuacion. Nos fijaremos especialmente en laddnde la composicion
(0:00:15:00,es decir,15 segs) y en el tandéita misma (width: 640 Height: 480).
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He resaltado en rojo los valores que hédeigue modificar.

Es preferible que le demos una duracién un tan®larga a la composicién para no
guedarnos cortos. Si ves que has calculado malrécidn y quieres alargarla, solo

tienes que pinchar con el botén derecho debaja dkima capa de la composicion y
darle a "composition settings..". Te saldra |la glfita de antes.
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Ahora agregamos nuestro video a nuestra composciédatrandolos desde la ventanita
correspondiente al proyecto.

Se nos tiene que quedar una cosa asi o por el, egpendiendo de los planos que
hayamos utilizado.
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Bueno, ahora nos movemos por la linea de tiemp&is leacontrar el momento justo en
el que empezarian a salir los rayos de nuestrassnbima vez colocados ahi, creamos
un solido nuevo, de color negro y del tamafio dmtaposicion. Para ello pulsamos
(habiendo seleccionado antes el timeline) "Layd¥ew -> Solid". Este solido sera una
de las tantas capas de rayos que le queramos poner.
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Una vez creado el sélido justo en el momento d#are los rayos, vamos a aplicar el

efecto. Para ello nos vamos a "Effect -> Renderighting". Ahora solo vemos un rayo
muy feo encima de un fondo negro, no os desesperéimas importante ahora mismo

es quitarse de en medio ese "maldito” fondo nepre,lo conseguiremos pinchando en
"Layer -> Blending Mode -> Screen”. Adios fondo reg

Bueno! manos a la obra! a partir de aqui empiexareladero trabajo.

Lo primero que debemos hacer es colocar los pamtive los cuales aparecera nuestro
rayo. Asi que pinchamos en la ventana de conttafdeto sobre la cruz que hay en
"Start Point" y pinchamos sobre la zona de la ndmta cual saldra el rayo (yo lo he
situado muy cerca del centro de la palma). Y ahacemos lo propio con "End Point".
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Ahora que lo tenemos situado, vamos a ver detemtalgunos de los muchos
pardmetros que tiene este efecto. Yo, personalptemigtilizado estos valores (los que
no aparezcan se sobreentiende que no se han cainbiad

Segments: 8 // Amplitude: 16,000 // Detalil Levell Branch Segments: 11 // Speed: 2
I/l Core Width: 290

Os aconsejo que los cambiéis a vuestro gusto yaghay 2 videos iguales y cada uno
tiene sus propias necesidades

Una vez modificados los valores a nuestro gustecsienaremos la capa de nuestro
rayo y la duplicaremos tantas veces como creanuesagas para crear mas cantidad
de rayos pulsando en "Edit -> Duplicate".(Ojo! del@ rayo salen varios mas! no vayais
a crear muchas capas). Yo la dupliqué 3 vecessa@s dcabé con 4 capas de rayos, 2
por mano y creo que hay suficientes rayos. Despei€stas transformaciones, el
timeline tendra un aspecto similar a este:

! Camy Bayoa Trsies AR E

iﬁd-l.l-jﬂ %y

(L0319 (25 .00 1ps) A S M ’-; _T% = I:_-I

HOE (NP Ly R BN EMEE Fae 100 02 4y 4] o 19 |1
FED | EC il B % B Noba - [ = ;.f
P e ez - o irs - i 7
07 Wi - oAy W Pbs - i ]
P4 e - & P - i | ;

L1 P05 S MOY0000 1 MRG] & X = . - 4 i T

Tev] Gwitchas Tiedes | el =1&  [=1 A

Ahora nos toca quiza lo mas pesado de este efectpye debido a que el after effects
(que yo sepa) no tiene la herramienta "traker'tiremos que animar el punto de inicio
conforme se va moviendo nuestra mano. Para ellogpo ocultaremos las capas
duplicadas para mayor comodidad y en la ventadasdgarametros del efecto
pinchamos sobre el reloj que aparece a la izquaed&tart Point". Al hacer esto,
estamos activando el modo de animacion de ese valor
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ocultamos las capas que no nos hacen falta emelitie y activamos el modo animacion del valor iiSta
Point".

Pues ahora, manos a la obra! Cada cierto numeaagamas iremos haciendo
fotogramas clave.¢Como? pues simplemente moviésdmrda linea de tiempos unos
pocos fotogramas y, como ya hicimos para situpo$acion de inicio de "Start Point",
pinchamos en la crucecita y luego en la zona dealao correspondiente. Sabremos que
se ha creado un fotograma clave porque, si desplegka capa (pinchando en el



triangulito de la izquierda), nos aparecera unaa@sple rombo pequefio debajo de
dicha capa. Una vez hecho esto durante todo gbtigmue dura la rafaga de rayos, el
timeline tendra un aspecto similar a este:
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Una vez hecho esto ya tenemos una capa animadagedsis hacer lo mismo con las
otras 3 animandolas conforme a la mano correspotedienportante!!: para que los
rayos no sean todos iguales, se recomienda cambj@wco los valores del efecto de
cada capa para que parezca mas real.

Si tenemos mas de un plano al que queremos afialdétecto de los rayos, deberemos
repetir este proceso (creacion de capas y animaeada todos los planos afectados.

Una vez animadas todas las capas, el video estticaraente terminado. Tan solo nos
gueda 1 paso por hacer: crear el brillo del chigpeo de los rayos. Para esto vamos a
crear 2 luces, una blanca y otra de un color pdoeali de nuestros rayos (por defecto
azul). Como las luces trabajan en "3D", a la aaideo le tendremos que activar los
valores 3D pinchando en el timeline, en la zonaesmondiente al 3D (tiene la imagen
de 1 cubo). Si tenemos mas de un plano, tambitnasgivamos.
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Ahora creamos las luces. Pinchamos en "Layer w elight" y ponemos las
opciones que indico a continuacion:
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Luz Blanca (da igual el valor que le deis a intensity
puesto que lo vamos a modificar mas
adelante)

¢ Para qué sirve cada una de las luces? puesalan,idlanca nos sirve para mantener
la iluminacién inicial de nuestra escena, ya quedki le ponemos la azul, toda la
escena se vera azul. Probad a desactivar estactungrenderéis perfectamente lo que
digo. Ya queda poquito para terminar nuestro viédémra lo Unico que nos queda por
hacer es conseguir el efecto de parpadeo de 'YoZ,rque se consigue animando el
valor "intensity" cada cierto tiempo. Pero un motoeno os pongais a hacerlo ya,
porque 0s voy a decir un truco para no tener go@itualmente cada 8 fotogramas a
cambiar el valor de "intensity". Id al primer fotagna en el que salgan los rayos y
cread un fotograma clave para "intensity" con val®0%". Ahora id al ultimo
fotograma en el que aparezcan los rayos y creadaitigrama clave con las mismas
caracteristicas. Manteniendo pulsado el botén "$Htfe vuestro teclado, seleccionad
los dos fotogramas.
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Nos vamos a "Window -> The Wiggler" e introducimo®s valores similares a los que
yo he puesto.
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Ahora por ultimo le dais a "Apply" y veréis comolsn creado muchos fotogramas
clave en vuestro intervalo de tiempo, mas concretde, 7 por segundo que es el valor
gue hemos introducido en "Frequency". El rango "Mtagle" sirve para especificar el
rango que puede tomar el valor a partir del queehaos introducido, es decir, nuestra
luz tomarda valores desde el 50% hasta el 150%.
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Pues con esto ya tenemos nuestro video finalizddwa solo queda exportarlo y
disfrutar con él.

RENDER FINAL
Ahora que ya tenemos el video terminado, antesexelérizarlo”, es aconsejable que le

seflalemos los limites porque a veces se escapayndotas negros al final del proyecto.
Para evitarlo, deslizaremos un poco la pestafilleedder (sefialada en la imagen).
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Una vez delimitado el video, pinchamos en "Compmsi> Make Movie.." nos
preguntara donde queremos guardar el video y sl aceptar se nos abrira una
pantalla con la siguiente:
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Si pinchamos en "Current Settings" nos saldra emtanita en la que apenas tendremos
gue tocar nada, si acaso en los campos "QualitiRegolution”, que, para mi efecto
puse "Best" y "Full" respectivamente.

Aceptamos y ahora le damos a la opcién que hapatput Mode" ("Lossless" en la
imagen). Esta ventana que nos aparecera es parentelr el tipo de archivo, la
compresion que le vamos a dar al video, inclusiéaligad del sonido... en fin, los
cambios de esos valores ya os lo dejo a vosotros..

Ahora lo que viene creo que es facil, le damos#ibde "render" y en unos minutos
ya tendremos el video listo para ser visualizado.

Gracias por leer mi tutorial.

Para alguna duda o comentafiank_fim@yahoo.es




