AFTER
EFFECTS




;QUE ES AFTER EFFECTS?

Desarrollada por , Adobe After Effects
es un dirigido a la creacion
de efectos digitales, motion graphics (grafismo en
movimiento), edicion de video y composicion
usado en la produccion y postproduccion en el
mundo del cine, videojuegos, animacion y
television.

Funciona como un ,
Y . Es
posible agregar extensiones (plugins) para ampliar
la funcionalidad del software.




S 00
e composiciones
_ 1.Es la velocidad de fotogramas de un video, se denomina FPS.

Es la frecuencia con la que se capturan o muestran imagenes
consecutivas.

co N cEPTos 2.Se refiere a las dimensiones del proyecto, abarcando: tamano,

resolucion, velocidad de los frames, etc. Entre mayores sean los
BASE valores, mayor sera la calidad y el peso del archivo y del

producto final.
1.Frame rate 3.La forma en cémo se comprime el exportado final para que
2.Ca’\Iidades de video se pueda visualizar. Hay diferentes tipos como GIF, secuencia
3.Codecs PNG o JPG, y los formatos de video tradicional como el MP4,
4.Aspect ratio QuickTime, AVI, etc.

4.La escala proporcional del area de trabajo o de aspecto de
fotogramas. Se asegura de mantener |2 imagen en sus
proporciones correctas. La mas usada es pixeles cuadrados.




;COMO EMPEZAMOS
UN PROYECTO?

e Empezar un proyecto en After Effects
se hace desde crear una nueva
composicion.

e Nombra tu composicion, sus medidas
(anchuray altura), la velocidad de los
fotogramas, la resolucion y cuanto
tiempo debe de durar tu composicion.

o La duracién de la composicion se
puede cambiar con Ctrl + Ko
Composicion > Ajustes de la
Composicion.

e iNo olvides después guardar en
general tu proyecto (Ctrl + S)!
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LA INTERFALZ DE
AFTER EFFECTS

1.Panel Herramientas
2.Panel Proyecto
3.Panel Composicion
4.Panel Linea de tiempo
5.Panel Grafico de tiempo
6.Paneles Apilados
7.Barra de Espacio de
Trabajo
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PANEL

HERRAMIENTAS
oo 0000 |

e AQui podemos encontrar
las herramientas
generales del programa.

e NOs permiten y

los elementos
gue se encuentren en el
panel de Composiciony
del panel Linea de
Tiempo.

e Como activar el panel de

herramientas:
© Ventana >
Herramientas
o Ctrl+1

YRS OpT /1@ oW ¢

123 456 7891001112 1314

1.Herramienta de Seleccion (Selection) (V): sirve para seleccionar
elementos.

2.Herramienta Mano (Hand) (H): sirve para manipular la vista del panel de
composicion y panear la vista en el panel Linea de tiempo. También se activa
la funciéon manteniendo presionada la tecla espacio.

3.Herramienta Zoom (Z): aumenta la vista del panel Composicion. También la
reduce, manteniendo presionada la tecla Alt.

4. Herramienta Rotacion (Rotation) (W): permite rotar elementos, en el
panel Composicion, con base en su pivote o punto de anclaje.

5.Herramientas de Camara (Camera Tools) (C): nos habilita a controlar una
camara creada. Presionando la tecla C, podemos alternar entre las funciones
de la herramienta (herramienta unificada, Orbita, paneo ejes X, Y & paneo eje
Z).

6.Herramienta de Punto de anclaje (Pan Behind) (Y): podemos reubicar el
punto de anclaje de un elemento en el panel de composicion. Con ello,
cambiamos la posicién de pivote de dicho elemento.

7.Herramienta de Mascara y forma (Mask and Shape) (Q): sirve para
dibujar formas y mascaras en los elementos dentro del panel Composicion.
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PANEL

HERRAMIENTAS
oo 0000 |

e AQui podemos encontrar
las herramientas
generales del programa.

e NOs permiten y

los elementos
gue se encuentren en el
panel de Composiciony
del panel Linea de
Tiempo.

e Como activar el panel de

herramientas:
© Ventana >
Herramientas
o Ctrl+1

YRS OpT /1@ oW ¢

123 456 7891001112 1314

8. Herramienta Pluma (Pen Tool) (G): con esta herramienta podemos dibujar
“a mano” mascaras y formas.

9. Herramienta Texto (Type Tool) (Ctrl+T): herramienta dedicada a la
escritura. Las opciones de texto aparecen en el panel Caracteres (Character) y
en el panel Parrafo (Paragraph).

10. Herramienta Pincel (Brush Tool) (Ctrl+B): genera trazos de pincel sobre
un elemento en el panel Composicion.

11. Herramienta Clonar (Clone Stamp) (Ctrl+B): con esta herramienta
podemos fijar un punto de referencia y clonar, a medida que trazamos, lo que
vaya registrando dicho punto.

12. Herramienta Borrar (Erase) (Ctrl+B): a modo de pincel, su funcion es
borrar.

13. Herramienta Pincel de rotoscopia/Refinar borde (Roto-Tool/Refine
Edge) (Alt+W): el Pincel de rotoscopia es una herramienta para trabajar en
video que permite recortar figuras que tienen movimiento. La herramienta
Refinar borde actua después de este proceso, ajustando trazos erréneos de la
herramienta anterior.

14. Herramienta Marioneta (Puppet Tool) (Ctrl+P): nos permite animar una
figura, como una marioneta, posicionando y moviendo puntos de control.
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PANEL

PROYECTO

¢ Previsualizacion del elemento
seleccionado (videos, imagenes,
audios, etc.) cada uno sera
marcado con una etiqueta para
identificarlos en el programa (los
recuadros de color).

e En este panel se importa el
material que se utilizara para
el trabajo, que pueden ser

, , , etc.

e Tambien aqui podremos ver
las composiciones con las que
estemos trabajando en nuestro
proyecto.

e En caso de no tener un archivo,
Se marcara con unas barras de

e Enlistado de archivos
importados con caracteristicas
omo tipo, tamano, velocidad, etc.

e Otras herramientas, de
izquierda a derecha: Interpretar
material del archivo, crear una
nueva carpeta, crear una nueva

no senal.
e Como activar el panel de composicion, ajustes del proyecto
proyecto: (efectos y procesamientos, color,

etc.) y eliminar elementos del

© Ventana > Proyecto .
proyecto seleccionados.

o Ctrl+0
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PANEL

PRY]EGF Cuando vayas a importar los archivos
LY : : .

con los que quieras trabajar, ten cuidado
a la hora de seleccionar varias imagenes:
e Sjiseleccionas varias imagenes que
comparten el mismo nombre (Ej. Arte
Sacktoon 1, Arte Sacktoon 2, etc.) y dejas
seleccionada la opcion de secuencia
“Secuencia Importer]PEG" (0 PNG,
dependiendo del formato),
automaticamente se recopilaran las
iImagenes en una sola secuencia. Esta
secuencia por default ira a 30 FPS, por lo
gue deberemos de interpretar el
material del archivo (Mas adelante te
ensefiaremos cOmMo).
e Sino seleccionas la opcion de secuencia,
tus imagenes se importaran como
archivos individuales.
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PANEL

PROYECTO

. Capa de ajuste 1 &

Color ge Lumetri

*r:" formar

e Cuando agregas un efecto a alguna de

las capas o archivos, que se encuentren
en el panel Linea del tiempo, sus
caracteristicas a modificar
apareceran en el panel de proyecto.

donde se nos muestran

hay que darle click a las flechas
de la esquina superior derechay
seleccionar la opcion de “Proyecto”.
Si quieres cerrar las caracteristicas del
efecto solamente selecciona la “X"” en |la
pestana.
o Siseleccionas de nuevo el efecto en
el panel Linea de tiempo, volvera a
abrirse en el panel Proyecto.
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PANEL

COMPOSICION
[cee

e Aqui podremos visualizar
y manipular todos los
elementos graficos, videos
y efectos que agreguemos.

e Podemos los
elementos que tengamos
en nuestro panel de
proyecto hacia nuestro
panel de composiciony
estos apareceran para
empezar a trabajar.

e Como activar el panel de
composicion:

© Ventana >
Composicion

1AS] LUGE CUANDO ARRASTRAS U
AREHIVOFAIREANEIRDREOMROSIEION!

e En la parte superior podemos ver en que composicion estamos
trabajando.

e En la parte inferior podemos encontrar como:
Zoom (proporcion de aumento), tiempo de previsualizacion,

resoluciéon/submuestreo, disefo de vista, reestablecer exposicion, etc.
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PANEL

COMPOSICION
[cee

Para pasar nuestros
archivos o elementos a la
composicion:

e Puedes seleccionar el
archivo y arrastrarlo
directamente a la
composicion (Como lo
comentamos
anteriormente).

e Selecciona tu archivo,
luego arrastralé al panel
linea de tiempo y TEmEme——
despueés aparecera en
nuestra composicion.
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PANEL LINEA

DE TIEMPO

e En este panel se disponen los
diversos elementos en forma
de capas (layers).

e Se pueden desplegar sus

para anadirles
fotogramas clave en el tiempo.
o Por default estaran los

, saldran
nuevos en caso de poner
algun efecto.

e Como activar el panel de
Linea de tiempo:
o Ventana > Linea de
tiempo

L ) Rotacion

b L - R ——
1 1 5
) L m |

.|-||
S R R

S0

&) Ninguno
Ninguno

Se nos marca el tiempo especifico donde nuestro indicador de tiempo

se encuentra, en el

Podemos... ocultar o bloquear capas y elementos, cambiar los
nombres, enlazar elementos con otros elementos, etc.
Podemos... darle el acomodo que queramos a los elementos.

Se pueden poner 0
afectaran a los demas elementos.

a elementos especificos y estos no




E 1.Presentacion del tiempo actual
JP)JKJNJEI‘_ I‘-HJNJEA 2.Indicador de tiempo actual (CTI)

: 3.Regla de tiempo
E FHEM P 4.Definidores de capa

5.Grafico de tiempo

B E @
Nombre dela c3ps * ., fx Principal v enlace
Sacktoon [ X @ Ninguno
B [MNulo 1] T & Ninguno
[1{2).jpeg] $ & Ninguno
Bl [1(3)jpeg] [+ ) & Ninguno

=- ¥ -
) Punto de anclaje

) Posicidn

1'='| = e M=
L) Escala

x. -

) Rotacion
1-=-I — a ™ B
{2 Opacidad




E o BASICAS: Texto, ajuste y forma; para empezar a aprender.

e AVANZADAS: Luz, camara, objeto nulo, y sélidos; para efectos mas
TIPOS DE CAPAEN ||  conpiejos.

AFTER EFFECTS e Capas de video y audio basadas en elementos de material de archivo
importado como: imagenes fijas, peliculas y pistas de audio.

E e Capas que se crean en After Effects para realizar funciones especiales

como: camaras, luces, capas de ajuste y objetos nulos.

* Conforman las e Capas de color sélido basadas en elementos de material de archivo de
composiciones y sin ellas color solido creados en After Effects.
no tenemos con que e Capas sintéticas, alojan elementos visuales que se crean en After Effects
trabajar. como: capas de forma y capas de texto.

* Para abrirlas: e Capas 3D que contienen objetos y escenas 3D o capas que son capas 2D
© Capa > Abrir capa. convertidas para trabajar en el espacio 3D, lo que permite que se muevan
© Los propios archivos y interactuen a lo largo de los ejes X, Yy Zy respondan a las camaras y las

importados al luces para obtener profundidad y perspectiva.
proyecto. e Capas de precomposicion, que utilizan composiciones como sus
* Capa de origen: elementos de material de archivo de origen.

cualquier material base
importado y usado en el
proyecto.

Capa Efectc Armimacién Ver Ventana Ayuda
Muevo ¥ Texto Crl+Alt+Mayds+T
Configuracion de capas... Crl+ Mayus+Y S5ohdo... Ctrl+Y
T Luz... Ctrl+ Alt+Mayuds+L
Abrir capa
Camara... Ctrl+Alt+Mayids+C
Objeto Mull Ctrl+Alt+Mayds+Y

Abrir origen de capas Alt+Intro del teclado numérico

Mostrar en Explorer

Capa de formas

Mascara Capa de ajuste Ctri+Alt+Y



PANEL GRAFICO
DE TIEMPO

e En este panel se pueden
visualizar las capas (también
llamadas tracks) o elementos
de nuestro panel linea de
tiempo

e Todos los elementos,
dependiendo de su tipo (si es
iImagen, video, audio, solido,
etc.) tienen un
en el grafico.

e Como activar el panel de
Grafico de tiempo:

o Ventana > Linea de
tiempo

e Se puede modificar manualmente la duracion de cada elemento
arrastrando una de las esquinas de las barras hasta donde queramos
con el cursor.

o ¢Quieres alinear con precision el ultimo frame de tu elemento
con el de otro? Presiona la tecla shift mientras arrastras con el
cursor y tu elemento se al elemento
mas proximo en el grafico.

e Podemos cambiar cuanto vemos del grafico de tiempo tanto en la
parte superior (barra con bordes azules), como en la parte inferior
(barra pequena)

o Al cambiar esto, también nuestros segundos o frames se iran
acoplando a la pantalla.




KX T
PANELES

APILADOS

e Son |los paneles distribuidos de
manera conjunta que nos
brindan aun mas
para nuestras composiciones.

o Se minimizan en fichas y se
apilan verticalmente. Solo se
amplian al darles click.

o Para usar los efectos o
filtros se tienen que
arrastrarlos sobre uno de
nuestros elementos en el

e Como activar el panel de
apilados:
o Ventana > Extensiones

Fd e

Efectos y ajustes preestablecidos

P

K 1
} |
K o,

o

Ajust_reestablecidos de animacion

» 3D Channel

INEMA 4D

lave

Color Correction
320 CC Color Meutralizer
i CC Color Offset

tilidad

A L P
CILTY

Previsualizacicon
4 4l b I &l

% = o

Barra espaciadora

!-_-_l AlMacenar €n Cacne antes ge reprodl

Area de trabajo ampliada porel . ~

Ventana Ayuda

S

<

Espacio de trabajo

Asignar método abreviado a espacio de trabajo "Predeterminado”
Encontrar extensiones en Exchange...

Extensiones

Alinear

Audio Ctrl+4
Biblictecas

Caracter Ctrl+6
Efectos y ajustes preestablecidos Ctrl+5

Ecbozo de movimiento

Essential Graphics

Herramientas Chrl+1
Informacion Ctrl+2
Interpolacion de mascara

Learn

Metadatos

Mas suave

Mavegador de medios

Ondulader

Pinceles Ctrl+9
Pintar Ctrl+8
Previsualizacion Ctrl+3
Progreso

Parrafo Ctrl+7
Rastreador

Relleno segun el contenido

Ambitos de Lumetri

Capa: Mascotas Sacktoon jpg
Cola de procesamiento Ctrl+Alk+0
Compasicidn: Comp 1

Controles de efectos: Sélido Medio Vieleta 1

Diagrama de flujo: (ninguno)

Linea de tiempo: Comp 1

Material de archive: (ninguna)

Proyecto ’ ‘

Create Mulls From Paths.jsx

VR Comp Editor.jsx

| )]
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BARRA DE ESPACIO
DE TRABAJO

(o0 0|

e En esta barra podemos
acceder a diferentes
opciones de guardado
respecto al espacio de
trabajo y a disefios
predefinidos.

e Los paneles se pueden

de manera

e Como activar la barra de
espacio de trabajo:
o Ventana > Espacio de
trabajo > Seleccionar
el espacio deseado.

Ventana

L S T ¢

Ayuda
Espacio de trabajo

Asignar método abreviado a espacio de trabajo "Predeterminado”

Encontrar extensicnes en Exchange...
Extensiones

Alinear

Audio

Bibliotecas

Caracter

Efectos y ajustes preestablecidos
Esbozo de movimiento
Eszential Graphics
Herramientas
Informacian
Interpolacion de mascara
Learn

Metadatos

Mas suave

Mavegador de medios
Oindiladar

Ctrl+4

Ctrl+6

Ctrl+5

Cirl+1
Ctrl+2

Animacion
Bibliotecas

Color

Efectos

Essential Graphics
Estandar

Mas informacion
Minima

Paneles desacoplados
Pantalla pequeria
Pintar
Predeterminado
Seguim, movim,
Texto

Todos los paneles

Restablecer "Predeterminadao” al disefio guardado
Guardar los cambios de este espacio de trabajo

Guardar como nuevo espacio de trabajo...

Editar espacics de trabajo...
L B N N _§N _§B _§B _§ _§ _§ § §B §B §B N _§N |

EB £~

Toades los paneles

Buscar en la Ay uda

Animacion
Essential Graphics
Color

Efectos

Minima

Pintar

Texto

Seguim. movim.

Editar espacios de trabajo...

tu espacio de trabajo
favorito!
Si ninguno te ha
gustado, puedes
seleccionar el boton de
“Predeterminado” o
“Todos los paneles”y
tu area de trabajo
regresara a su forma
por default.




: I Para hacer 0 en After Effects puedes acceder al
PANEI_ DE panel de procesamientos con:

o Composicion > Anadir a cola de procesamiento
PROCESAMIENTO || - cti+w

Tenemos que definir en donde debe de salir eI render de nuestro producto
S — final en” "y con qué caracteristicas en “ "
En podras nombrar tu render y seleccionarla ubicacion de la

salida, recomendamos crear carpetas para ello, ;Y recuerda en donde!

En , los formatos que podemos usar son:

oLl e el o Video: QuickTime (MQV), Video para Windows (AVI).

> o Iméagenes: Adobe Photoshop (.psd), Cineon (.cin, .dpx), Archivo de

| contenido libre maya (.iff), JPEG (.jpg, .jpe), OpenEXR (.exr), PNG (.png),
R Resplandor (.hdr, .rgbe, .xyze), SGI (.sgi, .bw, .rgb), Archivo (.tga, .vba,
ich, .vst), TIFF (.tif)

. o Audio: Formato de archivo de intercambio de audio ((AIFF), MP3, WAV

ﬁﬂ_ﬂﬁﬂa---|
ik - T

SHOUTERESYERRORMATOEN RASHAYRO T ENER
INSTAADONRUSARYADOBERMEDIARENCODERS
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PANEL DE

Una vez hayamos especificado los datos solicitados, en el apartado de
se marcara con un signo de verificacion que el archivo esta listo

PR“CESAMIENTO para renderizary en el (Render) se marcard “En Cola".
e Para empezar el proceso de renderizacion tenemos que darle click al botén
“Procesar”.

o El renderizado puede tardar desde unos segundos hasta varias horas,
dependiendo del tamafio del fotograma, la calidad, la complejidad y el
metodo de compresion de la composicion.

Puedes pausar o detener el renderizado.

Para mas informacion consulta: https://helpx.adobe.com/after-
effects/using/basics-rendering-exporting.html

Transcurrido: . Cola de AME '_ Procesar
N B N B &8 &8 8 &8 &8 B B 0 B B |

8, S UL ST PV IV, YO USRS

Maodulo.de salida: ~ Personglizado: Secuencia |

e . Pt S e T | e

Médulo de salida
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« B Compl =

Nombre de la capa -] ir ".__ iJ'-,.- IE
(3 [Ates_23})jpec] £/

B kol =

iCuidado con el boton enter! Porque nos podemos
llevar un par de sorpresas.

e Siestasen el o en e

, Selecciona un archivo y luego das enter,
podras cambiar el nombre del archivo.

e Sjestasen el , Selecciona un
elemento y luego das enter, vas a entrar al objeto,
archivo o elemento; a la capa.

o Esto puede servir para trabajar unicamente (de
manera superficial) en la capa seleccionada sin
tener que estar visualizando las demas o
provocar cambios en ellas, y cualquier cambio
qgue le hagas, se vera reflejado en la composicion
principal.

o No confundas esto con el término
“Precomposicion”.




Revelar

i mE] ¥ s [ Crear

« M Compl = _0l3 oe procesamiento Carnara
0:00:00:00 O Precomponer...

[vertir seleccion

IE: » : __‘l"li'_png_ Seleccionar secundarios
. 3 - Mascota. kKoo n.jpL s . ST
Cuando nos referimos al término “Precomponer” (Precomp)
se trata de la agrupacion de las capas seleccionadas, en |a
composicion original, a gue representa la
nueva precomposicion.
® |a precomposicion es util para

e Esunaforma de trabajar y sirve mucho para la
animacion.
e Selecciona tus capas > click derecho > Precomponer...
o Sile das doble click a la precomposicion,

m & = @

Principal y enlace

. @ Ninguno
o Recomendamos activar la opcion “Ajustar la duracion | EEEE ols deprocesarmiento x M Precomp 1 =
de la composicién al intervalo de tiempo de las capas ooon (5007 L2 il g
seleccionadas”; la precomposicion va a durar lo _ IE Aninpjr = ”
mismo que el clip o archivo de mayor duraciéon de > Ml 3 [ Mascota_kioonjpc &/ @ Ninguno
entre los seleccionados, se adapta.

Nombre de origen =] 1+ .'-._ _il"'.r E 1E;_." :"_‘ r_:fl




EXTRAS
DO —

e Al lado izquierdo de los elementos (en
tu panel de Linea de tiempo) hay una
flechita, al darle click se despliegan

como:
textos, transformaciones, etc.

o En caso de haber agregado un
efecto también se desplegara un
listado de las caracteristicas que
se pueden modificar.

o Los efectos tendran un signo de
fx al lado izquierdo.

o Elicono de reloj nos permite
poner fotogramas claves (Key
frames) en nuestros elementos.

o Con los Key frames... J

n Mascota_ . ktoon.jpe
B sclido .o Violeta 1

st

- Tl Ll | (= L

[ nplimt:
I

i
I

I

I
=
I

T

|

b

Podemos hacer cambios especificos y

Se marcan en el grafico de tiempo con un rombo.

Si esta de color azul significa que estas en el key frame activado.
Si esta en gris significa que no estas en el key frame.

Con las flechas puedes avanzar o retroceder directamente sobre
los key frames.




Crear proxy
Definir proxy
Interpretar matenal de archivo Ctrle Altw 5

Reemplazar material de archivo

EXTRAS

Para interpretar el material del archivo:
e Desde el hay que seleccionar el archivo
secuencia, luego hacemos click derecho y luego:

o Interpretar material de archivo > Principal...

o Seleccionamos el archivo > Ctrl + Alt + G

e Siempre debemos de tener nuestras secuencias de
Imagenes en la misma velocidad de fotogramas que
tiene nuestra composicion:

o Velocidad de fotogramas > Aplicar la siguiente
velocidad de fotogramas > Escribe el numero de
fotogramas por segundo de la composicion >
Aceptar.

NENIAC R EMGRCMETE (v AfT.RR) Recordar interpretacidn Ctrl+ Alt+C

Interpretar material de archive: Arte Sacktoon 2 ([1-23]).)peg

Opcicnes principales

W Tipo

TN, B S - EN RAE
L= = Ll b=
'l LEE e LR vl

Nombre
Arte 5a.}) jpeg
= Comp 1




EXTRAS
DO —

e |os objetos nulos (objetos null, null

objects) son gue no
salen en el producto final y son
puramente . Actuan como

un punto de control, permitiendo
manipular otras capas que estén
emparentadas con el objeto nulo.

e Para emparentar una capa, archivo
o elemento a un objeto nulo:

o Del elemento selecciona el
simbolo de espiral que aparece en
el apartado de “Principal y enlace”,
y con un clic arrastralo hacia el
espiral del objeto nulo.

o Despliega la lista y selecciona el
objeto nulo.

B8 Adobe After Effects - Proyectao sin titulo.aep ™

Archive Editar Composicion | Capa | Efecte Amimacion  Wer  Ventana Ayuda

Muevo ¥ Texto Ctrl+ Alt+Mayds+T

Configuracién de capas... Ctrl+Mayis+Y Solido... Ctrl+Y

i Luz... Ctrl+ Alt+Mayds+L

Abrir capa

Abrir origen de capas Alt+|ntro del teclado numérico & Bt LAl Mo £
Objeto Mull Ctri+Alt+Mayds+Y

Mastrar en Explorer
Capa de formas

Capa de ajuste Ctrl+ Alt+Y

Mascara

Mascara y trazados de forma

Capa de rellenc automatico...
Archive de Adobe Photoshop...
Archive MAXON CINEMA 4D...

Calidad
Definidaores

Transformar

S ECED (&0 (2L ARER DE TRABAID
CUNNDONIOSISELECEIONASTEN A
NINENDETIEVR0)

@l * Ninguno

1. Sacktoon

2. Mulo 1

e Cualquier cambio que se aplique en el objeto nulo (rotacion,
escala, o posicion), también se aplicara en los elementos
emparentados

e Se pueden o) a

e Es recomendado trabajar con objetos nulos si se trabajan con
multiples capas ya que mejora el flujo de trabajo.




EXTRAS

e Las capas de ajuste (adjustment layer)

son gue pueden

, los cuales se
aplicaran a todas las capas que
estén por debajo de ellas.
Se usan para que, al crear un efecto,
no dependa de una capa
determinada en caso de querer
utilizar dicho efecto en varias
capas.
Se comportan igual que otras
capas, por ejemplo: se pueden
utilizar los para
especificar el tiempo de aparicion del
efecto y su parametro especifico.
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e CAPA DE AJUSTE SE
C

ENCUENTRA POR ENCIMA
DE 2 ARCHIVOS DE
IMAGEN (1Y 3).

CUANDO SE LE APLICAN
PARAMETROS O
MEDIDAS AL EFECTO (EN
LUMETRI), AFECTAN A
LAS IMAGENES 1Y 3.
MIENTRAS QUE A LA
HMXGEJZYNQUEJ
ESTA DEBAJO DE LA
CJAMAX DE AJUSTE




B Adobe After Effects - Proyecto sin titulo.aep
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ﬂ- k Mo se puede deshacer i_trl+ 7
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iNO OIVides pu rga r/depurar tu After cJ con vinculos de propiedades I--—-—:

Copiar con vinculos de propiedades relativas

Effects!
e Mientras mas datos tengas guardados
el caché de disco y memoria del
orograma, el programa se ira lento o
puede sufrir de errores, no te
permitira abrir archivos nuevos, etc.
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Duplicar Ctrl+D

Mradir cana Ctrl+Maviis+D
Lrnsrdir capd I+ Wlayus+ L

e Te recomendamos ir depurando de i
Depurar * Todo el caché de disco y memaoria...
vez en Cuando el programa para Ip S - Toda la memoria . Ctri+Alt+/ del teclado numérico
que trabaje con . e
. Memoria de cache de imagen
 Para depurar tu After Effects debes i "
Plantillas ¥
d e: Preferencias »
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o Editar > Purgar/Depurar > Todo
el cacheé de disco y memoria.

Meétodos abreviados de teclado Ctrl+ Alt+'
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e Nuevo proyecto: Ctrl + Alt + N

e Nueva composicion: Ctrl + N

e Abrir proyecto: Ctrl + O

e Deshacer: Ctrl + Z

e Rehacer: Ctrl + Mayus + Z

e Depurar toda la memoria: Ctrl + Alt + / (en el teclado numeérico)

e Abrir o cerrar el panel Proyecto: Ctr|l + 0

e Abrir o cerrar el panel Cola de procesamiento: Ctrl + Alt + 0

e Abrir o cerrar el panel Herramientas: Ctr| + 1

e Activar la herramienta Seleccion: V

e Activar la herramienta Mano: H

e Activar la herramienta Acercar: Z

e Avanzar un fotograma: Ctrl + Flecha derecha

e Retroceder un fotograma: Ctrl + Flecha izquierda

S — 7~ ° Ir al punto de entrada de una capa: |

=8 ¢ Ir al punto de salida de una capa: O

e Guardar proyecto: Ctrl + S

o] ¢ Guardar como: Ctrl + Mayus + S

QB e Agregar la composicion activa o los elementos seleccionados a
{ lacolade procesamiento: Ctrl + Mayus + / (en el teclado principal)

S ILIJ R-IJ-JG UFS e Mas shortcuts: https://helpx.adobe.com/mx/after-
] ! ~Y Y effects/using/keyboard-shortcuts-reference.html
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