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Acerca de Producer

Con el aumento de la demanda mundial de contenido animado original y producciones que se llevan a cabo
desde distintos sitios de todo el mundo y que incluyen cada vez mas trabajo desde casa, hay una creciente
necesidad de herramientas que garanticen el desarrollo eficiente de la produccién. Estudios de todo el mundo
han estado usando hojas de célculo y soluciones propias para ayudar a gestionar los equipos y hacer avanzar
las producciones conforme a los plazos y dentro de los presupuestos fijados.

Producer 21 ofrece acceso en tiempo real al progreso de sus peliculas y series de animacion, lo que facilita la
gestion de los procesos de produccion globales. Seguimiento de tareas, recursos, escenas, progreso de la
produccidn, gestion de equipos, eficiencia en todos los departamentos, presentacion de informes y mas.
Ademas, Producer se integra a la perfeccion con el software que su equipo necesita para desarrollar el trabajo,
incluidos Storyboard Pro y Harmony.

Nuestra herramienta integral de gestidn y seguimiento de la produccion ofrece una visibilidad global de las
actividades del estudio, lo que permite acceder a informacién actualizada y tomar las mejores decisiones en el
momento adecuado.
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Ventajas

« Incrementos medibles en la eficiencia de la produccién del estudio
« Entrega de peliculas y series puntual y conforme al presupuesto, lo que permite un gran ahorro

« Visibilidad en tiempo real del pipeline de produccién completo para una toma de decisiones rapida y
eficiente

« Informacion para todos los niveles de gestidn del estudio
« Lainterfaz facil de usar permite aprender de una manera sencilla

« Respaldado por la empresa de software de animacion 2D lider de la industria que conoce las
necesidades de los estudios globales

« Somos accesibles y estamos centrados en el soporte y en nuestra comunidad; somos lideres en
animacion 2D desde hace mas de 25 afios

« Integracién perfecta con los softwares de produccién de animacién 2D (Harmony) y de storyboard
(Storyboard Pro) lideres de la industria

« Entorno de multiproduccidn en una plataforma global

« Potencial avanzado de colaboracién en equipo, comunicaciones eficaces y delegacién de tareas
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Funciones

« Flujos de trabajo, perfiles de usuario y funciones personalizables

« Interfaz facil de usar

o Paneles e informes detallados

o Informes de tareas de trabajo

o Informe de progreso

o Informes de productividad del equipo

« Acceso a andlisis y graficos dentro de la aplicacién

« Panel de estado de la escena gréfica

« Desencadenadores personalizables y automatizados

« Filtrado avanzado de proyectos, tareas, escenas, blusquedas y mas

« Versiones

« Potencial para la supervisidon de multiproduccion

« Planeacion y diagramas de Gantt

o Central Hub para la conectividad de cada miembro del equipo

« Notasy anotaciones

« Asignacidn de tarea, escena y recurso

« Clasificacidn de recursos, etiquetado y etiquetas para una busqueda simplificada
« Miniaturas y vista previa de videos para un facil acceso

« Montaje de recursos y configuracién de escenas en Harmony

« Integracidn de software de terceros

« Importacion y exportacion por lotes a CSV

« Informes avanzados: informes de tareas, informes de progreso, productividad del equipoy mas
« Interfaz multilingie (inglés, francés, espafiol, japonés, chino estandar)

« Disponible para suimplementacion en las instalaciones o en la nube

10
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Guia del usuario

En la siguiente guia se explica cdmo utilizar todas las funciones basicas de Producer. Se dirige a todos los tipos
de contribuyentes de proyectos, dependiendo de la tarea que deseen realizar.

11
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Capitulo 1: Acerca de la interfaz

Capitulo 1: Acerca de la interfaz

Producer tiene muchas paginas, pestafas, vistas y botones que le permiten organizar y administrar sus flujos
de trabajo de produccién.

The BFFE =

BFFs_Ep101

Rt T Dietails

Duseription

Puede desplazarse por las principales secciones y caracteristicas disponibles en Producer a través del menu de
la parte superior.

Production Open Ta Assets - Review Reports Views ~

Descripcién

- Vuelve a la pdgina principal de la lista de proyectos.

Production Permite a los supervisores y directores supervisar el progreso de los episodios, escenas y
(Produccion) tareas, y administrar las cargas de trabajo.
Open Tasks ) . ) . . ) , .
T Permite al usuario ver el trabajo que tiene asignado y actualizar sus tareas, asi como registrar
areas .
. las horas de trabajo.
abiertas)
Recursos Permite a los supervisores y directores supervisar las tareas de los recursos y administrarlos.
Review Permite a los supervisores y directores revisar las escenas y recursos presentados, aprobar las
(Revisar) tareas, agregar notas y enviar el trabajo para corregirlo.

13
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Descripcién

Informes

Permite a los supervisores, directores y productores analizar los datos y el progreso a través de
distintos de informes personalizables.

Views (Vistas)

Permite a los usuarios crear y compartir vistas personalizadas con columnas personalizadas.

Settings
(Configuracién)

Permite a los administradores configurar Producer mediante la creacién de usuarios, el
establecimiento de permisos y grupos, la creacidon de flujos de trabajo y la gestién de
proyectos.

NOTA

Los usuarios tendran acceso a paginas y opciones de menu distintos segun su nivel de permisos;
consulte Creacién de usuarios.

14
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Barra de herramientas de produccion

Muchas de las operaciones en las paginas de produccién y de recursos se realizan a través de la barra de

herramientas de produccion.

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views = Settings

15
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Herramientas de busqueda y filtro

Puede usar el campo Search (Buscar) y las herramientas de filtro para mostrar solo las escenas y los recursos
que cumplan criterios especificos.

Toggle Clear all
Seach panel filters

|

16



Capitulo 1: Acerca de la interfaz

Herramientas de visualizacidon

Puede cambiar el estilo de pantalla de las tablas de produccién y recursos para incluir mas o menos

informacion, como al abrir el panel lateral de detalles o cambiar el estilo de vista a imdgenes miniatura.

Number Number of

of Jobs -) Jobs Selected}
mies 5 jtems 0 selecte

# o= D O o
le Gand/ Tab/ Togg{ Togtgle

Selctor Bottom Panel Side Panel

17
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Boton List (lista)

# D O 0O

List View
tems O sesecled

The BFF's 501 .. TheBFFsEpst -
T 2 6 [# assws | @ o |2 operie | 0w 1] Mo

* Soene Name: T Compietol &  Priorty | Preview | & Frames)| Duration | & Wordfiow Codel §  Sbe

[ Tasks
First Contact 001 4 - Medum 50 Z3ec12 the bSwsingie ap  THA_SCENEOOO  Add amote

50 Z3ec12r the bewsingie ap  TBA_SCENEOOO  Add amote

First Contact 002 4 Medum
e -

First Contact 003 4 - Medum

First Contact 004 4 Medum
e -

First Contact 005 4 - Medum

First Contact 006 4 Medum
e -

50 Z3ec12r he bSwsingie ap  TBA_SCENEOOO  Add amote

Z3ec12r the bewsingie ap  TBA_SCENEOOO  Add amote

50 Z3ec12r he bSwsingie ap  TBA_SCENEOOO  Add amote

50 Z3ec12 the bSwsingie ap  TBA_SCENEOOO  Add amote

2
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Botdn Tiles (Mosaicos)

=2 2

Tile View
The BFFs 501 - The BFF's Eptit - 10 !
. FIEEE) Bl &) i [ DfF ==

= — ]

EETTETTES | EEETETTES EECTIETTES EECTETTES EEETEETTESE EETTIETTE EEETIETTEE EEETIETTEEE Sliderto
change the

@ oo @ rrscooion | N o size of the
- o A" tiles

—
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Column Selector (Selector de columna)

Con el selector de columna, puede elegir cuantas columnas desea mostrar en la lista principal. Desactive las
casillas de verificacion en las columnas que desee ocultar.

Selector
Preview

Tasks Completion
Job Name

Job Tasks
Description
Workflow Code
Job Code

Start Date

End Date

Notes

Harmony Status

ASIASEA VAR VAR VIR SR R VIR SR MR A
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Alternar paneles inferiores y laterales

Puede mostrar informacién adicional para cada trabajo, escena o recurso seleccionado utilizando el panel

lateral y el panel inferior.

En 'El EEEEIIIQ

The BFF's $01 - The BFFs Eptd1

T & 8 + Addkeas ¢ L Ukt e U

EoooooSs

Tasks Tab Assets Tab shows
with Filter assets assoclated with
this scene
First Contact 001 Taake Assats
Uanagewd || ww || [ || Sarsiperd |l

The BEF's 501 - The BFFs Ep101 - Can have both panels '
- T 2 6 [¥ assem 2 uskwdrin 1 e displayed slmultaneausiy‘—@

Soere Name § T: Complesc: & Proty Prevaw & Frames: Dy

First Contact 002 4 - Medum &0 P
[ | | e e | e | | |
o HHHHHHH - e
™
Name
3| = |

First Contact 002

Code

Prierity & - Iecum
FistContact 002 Tonk' Assats View Notes. Also e —

can be filtered " 1

according to status
Job Cooe
TBA_JOB00002
Job Mame
The BFF's Epton

|ww||ww||ww||ww||wwiww|w..w|

First Contact 002

Detaity

Harmony Settings
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Opciones adicionales para elementos seleccionados

Al habilitar la casilla de verificacion en un trabajo, hay mas opciones disponibles para editar su seleccidn.

The BFF's S01 - All Jobs -
- T & © + addiobs [ writeNotes L UploadFiles
Preview % JobName : % Description 1 I Job Code
= B 18410800002 od
Ep101 Shift Jobs
Delete jobs
Retire jobs |
The BFF's TBA_JOBOODO3 OB I
Ep102 Show retired jobs
Edit Tasks
Add Custom Fields
The BFF's TBA_JOBODDO4 oar
Ep103

Synchronize with Harmony

22
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Adicion y eliminacion de columnas

Dependiendo de las necesidades de su flujo de trabajo, puede agregar y quitar columnas de la produccién o de
la lista de recursos.

Cdémo agregar y quitar columnas

1. En el menu superior, haga clic en Production (Produccién) o en Assets > Manage (Recursos >
Administrar).

Production Open Tasks Assets -

All Environments - Manage

- 2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.

2. Enla barra de herramientas situada en la esquina superior derecha encima de la lista de recursos,
haga clic en el icono Manage Columns (Administrar columnas) @ .

Aparece un menu con todas las opciones de columna disponibles para la lista de recursos. Las
columnas que aparecen actualmente en la lista estan marcadas, y las que estan ocultas no estan
marcadas.

# oD B O

Selector
Preview
Tasks

Asset Name
Description
Type
Category
Notes
Priority
Completion
Workflow Code

Asset Code
Harmony Status

AR NRE SREE SAE SEE V1A VAL SAR S35 SRR SRR VIR

3. Marque cada casilla de columna que desee agregar y desmarque cada casilla de columna que desee
quitar.

Al agregar columnas, la Ultima columna agregada aparecera por defecto a la derecha.

23
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NOTA

Siempre debe mantener la columna Selector (Selector) activada. Esta columna contiene una
casilla de verificacidon para cada recurso, lo que le permite realizar ciertas acciones y seleccionar

varios recursos simultaneamente.

24
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Creacion de vistas

Puede crear vistas personalizadas y compartirlas con los usuarios para mostrar la lista Production (Produccién)
o Asset (Recurso) utilizando un conjunto especifico de columnas y opciones de filtrado. Puede crear tantas

vistas como necesite.

Cémo guardar una vista personalizada

1. Seleccione Production (Produccion) o Assets > Manage (Recursos > Administrar).

2. Enlabarra de herramientas de la pagina, haga clic en el icono Column Selector (Selector de

columnas) @ .

3. Active o desactive las casillas de las columnas que desee mostrar u ocultar.

NOTA

El orden de las pestafias se mostrara de izquierda a derecha a medida que active
las casillas en ese orden. Puede editarlo mas tarde tomando el nombre del
encabezado de la columna y deslizandolo a la izquierda o a la derecha para
cambiar el orden.

Se pueden introducir mas campos personalizados mediante Toggle Search Panel (Alternar panel de

busqueda).

The BFF's 501 - Togghe Search Pane

- T - Add Jobs E 3 Upload Files H More
Custom Fields l There are a number of

ways to customize this
See Custom Fields

m Exclude Anim - In Progress - - x

4. Cuando termine, en la barra de herramientas de la pagina, vaya a More > Save New View (Mas >

Guardar nueva vista).

Se abre la ventana Create New View (Crear nueva vista).
5. En el campo Name (Nombre), escriba el nombre de la nueva vista.
6. Active o desactive las siguientes opciones:

« Save Current View Settings Only (Guardar solo la configuracion de la vista actual):
guarda las columnasy el orden de las columnas en la vista.

« Save Current Environment or Job (Guardar entorno o trabajo actual): guarda la

ubicacién actual de la vista.

25
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o Save Search Data (Guardar datos de busqueda): guarda los datos de busqueda.
7. En el mentdesplegable, seleccione una de las siguientes opciones:

« Add Link to Views (Agregar vinculo a las vistas): agrega el vinculo a las vistas que
solo puede ver.

« Add Link to Shared Views (Agregar vinculo a las vistas compartidas): agrega un
vinculo que todos los participantes en la produccidn pueden ver y usar.
Save New View

View Name

| Save Cument View Settings only
| Save Cument Environment or Job

v Save Search Data

Add Link to Views

m Add Link to Views

Add Link to Shared Views

8. Hagaclicen Save View (Guardar vista).

En Shared Views (Vistas compartidas), en la pestafia Views (Vistas), vera las vistas compartidas
desde la produccién actual.

Manage Vigws

Shared Views

My Views

En My Views (Mis vistas), en la pestafa Views (Vistas), vera las vistas guardadas desde la
produccion actual.

Manage Vidws

Shared Vielys

My Views

26
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Administracion de vistas

Una vez que haya creado vistas personalizadas, puede administrarlas para quitarlas o administrar la
configuracidn para compartir.

Como administrar las vistas

1. Seleccione Views > Manage Views (Vistas > Administrar vistas).

Shared Views

My Views

Apareceran My Saved Views (Mis vistas guardadas) y Shared Views (Vistas compartidas).

2. En la seccidon Saved Views (Vistas guardadas), haga clic con el botén derecho en una vista
guardada.

Se abre el menu de opciones. Si hace clic directamente en la vista guardada, se abrira
inmediatamente.

Anim Check Peasias
table

Open Link In New Tab
Open Link In New Window
Actions

Remove View

3. Puede arrastrar y colocar vistas guardadas en la seccidon Shared Views (Vistas compartidas) para
gue todos los integrantes de la produccién puedan verlas y utilizarlas.

27



Guia del usuario de Toon Boom Producer 21

28



Capitulo 2: Acerca de los usuarios y permisos

Capitulo 2: Acerca de los usuarios y permisos

Aquellas personas que utilicen Producer de manera habitual deben tener sus propias credenciales de acceso.
Esto permite el control de permisos, asi como la asignacion de tareas y la comunicacion efectiva dentro de
Producer. Tenga en cuenta que, para una mejor eficiencia, los permisos se controlan a través de grupos. Un
usuario puede formar parte de muchos grupos y tiene permitidos todos los derechos de estos grupos.

Un grupo tiene dos funciones principales. En primer lugar, sirve para asignar permisos a sus miembros, en el
contexto de un proyecto. En segundo lugar, los grupos se pueden utilizar para facilitar la asignacién de tareas.
Por ejemplo, si se especifica que los usuarios del grupo de animadores son las personas asignadas
habitualmente a la tarea “animacién”, el supervisor de animacion solo tendra que elegir entre los usuarios que
forman parte del grupo de animadores cuando asigne una tarea de animacion.

NOTA
Solo los usuarios con permisos de administracion podran crear usuarios, administrar grupos y

establecer permisos.

Se puede acceder a usuarios, grupos y permisos a través de la pagina Settings (Configuracion).

Preduction Open Tasks Assels - Review Reports Views - Settings

Project Settings Harmeny Settings

La seccidn Security (Seguridad) permite al usuario administrador establecer permisos para grupos, acceso a
paginas, acceso a proyectos, acceso a tareas y acceso a opciones de menu, como crear, borrar o archivar.
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See
Security
Profect Securty Lk Securty Gear Merns Sacurity SType Scurity Process Security
i 2l a L+
s3]
e Hama The By Ademin Tha Bfts Arimatce The B#h Composier  Th Bffs Lavout The B#: Cversess Tha Dfs Procczon  The B4 Rigger The B4 Senup The Bty Seancard The Bt Suparviar
[ Coardnator
L /]

La seccion Users (Usuarios) permite al usuario administrador crear nuevos usuarios y asignarlos a grupos.

Previen Logn FenMams Liia Mot The s Adwin  The Dffs Arimatse  The 815 TheBffs Loviun  The s Owersess  The Dffs Prochanss  The Bs Bigge The By Senup The Bfs Stasdard  The Bty Susrvius
[ Comribatir
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Creacion de usuarios

Puede asignar a determinados usuarios permiso para acceder a parte de Producer, y restringir el uso de ciertas

caracteristicas para otros.

Cdémo agregar un usuario

1. En el mend principal, haga clic en Settings (Configuracién).

2. En la pestafa Settings (Configuracidn), seleccione Users (Usuarios).

[
) §
$
24

Se abre la pestaina Users (Usuarios).

3. En la segunda pestafia User (Usuario), haga clic en el botén Add (Agregar).

4.

= 42 items found ¥

Preview Login

Admin_Adrian

Se abre la ventana Create New User (Crear nuevo usuario).

Introduzca toda la informacion del nuevo usuario.
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Create New User -

Freview Browse

User Principal Name

Authentication

Fassword

Password Re-Enter

Information

First Name

Department

Add

,\
o

5. Cuando haya terminado, haga clic en el boton Add (Agregar).
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Edicidn y adicidon de usuarios a los grupos

Una vez que se ha creado un nuevo usuario, se pueden crear o cambiar sus preferencias. Se pueden encontrar
en la misma pdgina de usuario. Dentro de eso, puede cambiar o ver preferencias/grupos, asi como ver

metadatos.

Preview Login First Name Last Name Display Name Activity Groups. Security Edit User

Jos_Smith Joe Smith Joe Smith ~

rences/groups
netadata
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Grupos
Agregue el usuario a grupos especificos dentro de la produccién. Cada grupo tiene un conjunto de restricciones
diferente.

Group Assignment - 3

User: Joe Smith

Groups

[] the_bffs_admin (Administrator

[] the_bffs_animator (Animator

[] the_bffs_compositor (Compositor
[] the_bffs_layout (Layout

[ the_bffs_overseas_director

[] the_bffs_production_coordinator

[] the_bffs_rigger (Rigger

[ the_bffs_setup (Scene Staging Setup

[ the_bffs_standard (Stzn
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Editar usuario

Le permite editar el perfil de usuario y las credenciales de acceso.

Edit User -

Save changes to Users [Joe_Smith)

Praview Browse

Joe_Smith

User Principal Name

jsmith
Authentication
Password
Re-enter Password
Information
First Name Joe
Last Name Smith
Display Name Joe Smith

w
@
s
th
-1
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Capitulo 3: Acerca de los flujos de trabajo

En Producer, la supervision de la produccidn se basa en flujos de trabajo. Se trata de un proceso de varias
etapas que suele implicar varios programas informaticos diferentes. Aunque hay cosas en comun, la mayoria de
los estudios de animacién desarrollaran sus propios pipelines. La capacidad de Producer para reproducir o crear
complejos pipelines no lineales con su editor basado en nodos lo hace mas adaptable a un entorno de estudio
ya establecido.

El término “flujo de trabajo” se puede utilizar casi indistintamente con el de pipeline en Producer. El término
“flujo de trabajo” también se utiliza para las estructuras de los nodos reales. Un flujo de trabajo se aplica a un
tipo de produccion. Por ejemplo, puede tener un flujo de trabajo para producir trabajos, un flujo de trabajo
diferente para producir escenas y otro para producir un tipo de recurso especifico como los fondos de mapas de
bits. Estos distintos flujos de trabajo se componen de nodos, cada uno de los cuales representa un proceso.
Puede haber tantos flujos de trabajo como sean necesarios. Producer incluye algunos flujos de trabajo
preparados; sin embargo, se recomienda usarlos como plantillas para crear los suyos propios. Los flujos de
trabajo son especificos de los proyectos, pero se pueden exportar e importar de un proyecto a otro.

Los flujos de trabajo son modelos para, en un momento dado, crear tareas reales que se pueden asignar y
supervisar.
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Acerca de los flujos de trabajo de estado de tareas

Un flujo de trabajo del estado de la tarea tiene una propiedad en particular. Es un flujo de trabajo que se puede

aplicar a la tarea de otro flujo de trabajo. Proporciona distintos estados para esa tarea para permitir a los
usuarios conocer el progreso de esa tarea.

NOTA

Para saber como vincular el flujo de trabajo del estado de una tarea con una tarea, consulte
Opciones de configuracion de tarea.

El flujo de trabajo Basic Task Status (Estado de tarea basica) (un flujo de trabajo que se incluye en Producer)
tiene siete opciones posibles (Standby [Modo de espera], Pending [Pendiente], Need Assistance [Se necesita
asistencia], In Progress [En curso], To Validate [Para validar], Revise [Revisar], Approved [Aprobado]).

Workflows

B Workflow Editor

Workflows Add 2 G B - @& G Zoom v ?
w Project Workflows
W Evisode maien

. Episode New (tba/job

Basic Task Status

. Basic (tha/scena
W compiets ma'scene
. Diouble_Approval
W soge_tomom

B Doubie_topeoval_002 a'scene 4 Standby }3—)—4 Pending

. Background (vix'assel

. Character (vix'asset

Prop (v

» Task Status Workflows /

Basa: Tarsk Status (sihpwtask

Simple Task Stabus (stpwiask

En la pestafia Production (Produccidn) o Assets (Recursos) > Manage (Administrar), cuando un usuario hace clic

en el estado de una tarea, un ment desplegable le permite elegir o actualizar el estado de esa tarea a partir de
una opcion de la lista.

Layout_App Setup : Anim
8 0.2 2
Standby - Standby - Standby -~ Standby - Standby r

I Bob BG r I Unassigned - Sal Supervisor Annie Animator~
: v Standby =

Pending

Need Assistance
In Progress

To Validate
Revise
Approved
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Acerca de los flujos de trabajo incluidos

Esta es la lista de los flujos de trabajo que se incluyen con Producer, junto con una breve descripcion de cada
uno.
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Episodes (Episodios)

Flujo de trabajo para supervisar los trabajos como episodios de una serie de television.
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Basic (Basico)

Flujo de trabajo para supervisar las escenas de una manera simple.

i T R I .
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Complete (Completo)

Flujo de trabajo para supervisar escenas sin papel en 2D, en las cuales la animacion se dibuja a mano
digitalmente.
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Double Approval (Doble aprobacion)

Flujo de trabajo para supervisar escenas en las que se requieren las dos etapas de aprobacion para cada paso

necesario del proceso.
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Single Approval (Una aprobacion)

Flujo de trabajo para supervisar escenas en las que se requiere una etapa de aprobacién para cada paso
necesario del proceso.
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BG (Fondos)

Flujo de trabajo para supervisar la creacion de fondos de mapas de bits.
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Character (Personaje)

Flujo de trabajo para supervisar la creacidon de marionetas digitales (también conocidas como rigs de
personajes).
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Prop

Flujo de trabajo para supervisar la construccién de props digitales.

i i
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Basic Task Workflow (Flujo de trabajo de tarea basico)

Flujo de trabajo basico que proporciona estados para las tareas de los demas flujos de trabajo.

To Validate

]

Standby Pending In Progress
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Simple Task Workflow (Flujo de trabajo de tarea simple)

Flujo de trabajo simple que proporciona estados para las tareas de los demas flujos de trabajo. Esta destinado a

supervisar algo que se completa sin ningun tipo de revision o aprobacion (es decir, una tarea realizada).

;

Standby ]( !—>—G\ Pending

L

Complete

D
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Duplicacion de flujos de trabajo

Los flujos de trabajo que se proporcionan con Producer son plantillas Utiles para crear los propios. NO se
recomienda utilizarlos directamente, ya que se pueden actualizar y modificar en las versiones futuras. En su
lugar, duplique y modifique dichos flujos de trabajo para que se ajusten a su propio pipeline.

Cémo duplicar flujos de trabajo

1. En el mend principal, seleccione Settings (Configuracion).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views ~ Settings

Se muestra la configuracién del proyecto.

2. Seleccione la opcién Workflows (Flujos de trabajo)

Project Settings

S S e i

Se abre la pestana Workflow (Flujo de trabajo).

3. En la lista Project Workflows (Flujos de trabajo del proyecto), haga clic con el botéon derecho en el
flujo de trabajo deseado y seleccione Duplicate (Duplicar).

" Workflows Add |

» Project Workflows
Do
. Episode (tba/fjob)

. Episode New (tba/job)

Basic (tha/scene)

. plete (tba/scene)
Double_Approval u‘.o.a scene)
Single_Approval (tba#lgcene)

. Background (vfx/asset)

Actions

Edit

Character (vx/asset) Delete

Prop (vix/asset)
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10.

El nuevo flujo de trabajo aparece en la lista.
Haga clic con el botdn derecho en el nuevo flujo de trabajo y seleccione Edit (Editar).

Se abre el cuadro de didlogo Edit Workflow Details (Editar detalles del flujo de trabajo).

Edit Workfiow Details -%

Save changes to Workflow (double_approval_001)

Double_Approval_002
double_approval_001

A sample workfiow with two levels of approval

Search Type Scane (tha'scena) w

En el campo Name (Nombre), introduzca el nombre del nuevo flujo de trabajo.
En el campo Description (Descripcidn), escriba la descripcién del flujo de trabajo.

En el menu desplegable Search Type (Tipo de busqueda), seleccione el tipo de elemento al que se
aplica este flujo de trabajo. Para una escena, seleccione Scene (Escena) (tba/scene). Para un recurso,
seleccione Asset (Recurso) (vfx/asset).

En el campo Colour (Color), utilice el widget selector de color para seleccionar un color de
identificacion.

A continuacidn, haga clic en Select (Seleccionar) para confirmar la seleccion de color.

Cancel

Se recomienda que deje habilitada la opcidn Autocreate Tasks (Crear tareas automdaticamente). Esto
significa que, cuando los elementos se creen usando este flujo de trabajo, las tareas se crearan

automaticamente.

Haga clic en Save (Guardar).
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Creacion de flujos de trabajo

La creacién de un nuevo flujo de trabajo incluye una serie de subtareas. Para simplificar el proceso, puede ser
buena idea comenzar a partir de un flujo de trabajo existente; consulte Duplicacion de flujos de trabajo.

Para crear un flujo de trabajo completamente nuevo, siga este procedimiento.

NOTA

Para agregar nodos a su flujo de trabajo y conectarlos, consulte Adicién de nodos a flujos de trabajo

y Conexion de nodos.

Cdémo crear un flujo de trabajo

1. En el mend principal, seleccione Settings (Configuracién).

Se abre la pestafia Project Settings (Configuracién del proyecto).
2. Seleccione la opcién Workflows (Flujos de trabajo)

Se abre la pestana Workflows (Flujos de trabajo).

3. Hagaclicen Add (Agregar).

i Workflow Editor

Workflows w—) Add

» Project Workflows

. Episode (tbaljob)

Se abre el cuadro de dialogo Add New Workflow (Agregar nuevo flujo de trabajo).

Add New Workflow -

Name

Description

Search Type -- Select -

ar

Color

Autocreate Tasks

Add Cancel
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4. En el campo Name (Nombre), introduzca el nombre del nuevo flujo de trabajo.
5. En el campo Description (Descripcidn), escriba la descripcion del flujo de trabajo.

6. En el menudesplegable Search Type (Tipo de busqueda), seleccione el tipo de elemento al que se
aplica este flujo de trabajo. Para una escena, seleccione Scene (Escena) (tba/scene). Para un recurso,
seleccione Asset (Recurso) (vfx/asset).

7. En el campo Colour (Color), utilice el widget selector de color para seleccionar un color de
identificacion.

8. Haga clic en Select (Seleccionar) para confirmar la seleccion de color.

NOTA

Se recomienda que deje habilitada la opcién Autocreate Tasks (Crear tareas
automaticamente). Esto significa que, cuando los elementos se creen usando este
flujo de trabajo, las tareas se crearan automaticamente.

9. Hagaclicen Add (Agregar) para crear el flujo de trabajo.
10. En la lista Workflows (Flujos de trabajo), seleccione el nuevo flujo de trabajo.
El flujo de trabajo aparece en el editor.

11. Hagaclicen elicono Create First Node (Crear el primer nodo) para crear el primer nodo.

PIPELINEO0320
12. Haga clic con el botén derecho en el nodo y seleccione Rename Node (Cambiar nombre de nodo).

Mo+ X @ &, Q Q| zoom ~

Workflow_01

O PIPELINE0D320 D
' ~Actions

Rename Node

Delete Node

Details

Show Triggers/Notifications
Show Processes Data

Edit Task Status Workflow

13. Escriba el nuevo nombre. NO UTILICE ESPACIOS. UTILICE GUONES BAJOS.

14. Pulse Entrar para validar el nombre.
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15. Haga clic en eliicono Save (Guardar) H para guardar los cambios. El icono Save (Guardar) tiene un
halonaranja M cada vez que se hace un cambio en un flujo de trabajo.
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Acerca de los nodos

Cada nodo de un flujo de trabajo representa un proceso. Cuando se crea un recurso o una escena utilizando un
flujo de trabajo especifico, los nodos de este flujo de trabajo se representan como tareas que se pueden asignar
a los usuarios en las pestafas Production (Produccidn) y Asset (Recurso). Los nodos se pueden conectar uno a
otro de forma no lineal. Hay 5 tipos de nodos: manual, progreso, accién, condicién y aprobacidn.
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Manual

El nodo manual se utiliza para un proceso en el que el trabajo lo realiza una persona. Este proceso puede tener
diferentes estados. Estos estados se vinculan creando un flujo de trabajo Task Status (Estado de la tarea) y
asignandolo al nodo. El usuario que ejecuta el trabajo cambia manualmente el estado del nodo.

Puede utilizar el campo Details (Detalles) para anotar este nodo con informacion adicional sobre el propdsito de

este paso o cualquier otro requisito.

Se pueden adjuntar desencadenadores y notificaciones a un nodo Manual para que cuando se realice una
accion especifica, como la asignacion de una tarea o un cambio de estado, se pueda realizar otra accién, como el

envio de una notificacidon a un usuario.

Manual Manual v

A manual process is a process where work is done by a person. The
status of the process is determined by tasks added to this process
which must be manually set to complete when finished

Triggers: o View
Motifications: 0 View
Maming Conventions. o View
This is a o o O v
manual
I'IOde Task setup

Control vanous default properties of tasks

Task Setup

Check-in setup
Advanded check-in options allow you to control exactly what kinds of
checking can occur in this process

Check-in Setup
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Progreso

El nodo Progress (Progreso) se utiliza para seguir el progreso de varios elementos, como entornos, escenas,
trabajos o recursos. Por ejemplo, se puede utilizar en el flujo de trabajo de escena para supervisar la finalizacidn
de un recurso, como un fondo.

Puede configurar el nodo Progress (Progreso) para supervisar (también conocido como “escuchar”) un tipo de
evento (entorno, escena, trabajo o recurso), un determinado flujo de trabajo de ese evento y un paso especifico
en ese flujo de trabajo.

Progress Progress v

Listen to events from:

- Seled -~ v

Scope by which items to track:

® Only Related Items
O Al Items in List

This is a
progress Listen to Workflow == x
node —any - v

Listen to Process

- Progress — v
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Action (Accidn)

El nodo Action (Accidn) se utiliza para ejecutar una secuencia de comandos, ya sea Python o Server Javascript.
Una vez que el proceso anterior del flujo de trabajo se haya completado y su estado se haya establecido como

Complete (Completo) o Approved (Aprobado), se ejecutara una secuencia de comandos adjunta al nodo Action
(Accion).

Puede crear la secuencia de comandos directamente en las propiedades del nodo o colocar sus comandos en
una ubicacién comun del servidor y agregar la ruta al nodo.

Action Action -
nputs: Nane
Outputs: Nene
o Action D
Action:
This will be the automatical Iy executed action for this process
Language
Python ~
Run Script Path
. . 'Ir
This is an
: Create New
Action
Node
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Condicidn

El nodo Condition (Condicidn) es parecido al proceso de accién. Ejecutara una secuencia de comandos, Python o
Server Javascript, que devolvera True (Verdadero) o False (Falso). A continuacidn, un proceso de acciéon puede
utilizar este valor para ejecutar otra secuencia de comandos.

Puede crear la secuencia de comandos directamente en las propiedades del nodo o colocar sus comandos en
una ubicacién comun del servidor y agregar la ruta al nodo.

Condition Condition

Condtion Check Condition
This will be execuled on the completion event of an input process. The condition check should
\v/ @fther return True or False or a list of the output streams.
Language
Python ~
Run Script Path:
/
Create New
This is a
Condition
Node
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Aprobacion

El nodo Approval (Aprobacién) se utiliza para un proceso en el que el trabajo lo realiza un supervisor. A
continuacion, el supervisor actualizara el estado a Approved (Aprobado) o Retake (Corregir).

NOTA

Si desea adjuntar un desencadenador al proceso de aprobacion, establezca primero el proceso en
Manual, cree el desencadenador y luego establezca el tipo en Approval (Aprobacién). El nodo
conservara los desencadenadores.

Approval Approval v

‘When an approval process is used, a user must approve the work
completed in the previous process.

| Approval | Details:

Inputs: None
Qutputs: None

Th |S iS Set a default user assigned to the Approval task
an
Approval

NOde Task setup

Control various default properties of tasks

Task Setup
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Adicion de nodos a flujos de trabajo

Los flujos de trabajo se componen de nodos, que representan procesos, que con el tiempo se convertiran en
tareas.

NOTA

Al cambiar los nombres de los nodos, NO UTILICE ESPACIOS. UTILICE GUIONES BAJOS. Los
espacios en los nombres de los procesos causaran problemas al insertar los recursos en Toon Boom
Harmony.

NOTA

Dado que los nodos se pueden conectar de forma no lineal, el orden de las tareas en el panel se
basara en el valor del eje X del nodo. Los nodos situados mas a la izquierda se mostraran en primer
lugar, y los nodos situados més a la derecha se mostraran al final. Incluso si los nodos estan
conectados en flujos diferentes, es el valor del eje X el que determinard el orden.

Cdémo agregar nodos a los flujos de trabajo

1. En el mend principal, seleccione Settings (Configuracién).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views ~ Settings

Se muestra la configuracion del proyecto.

2. Seleccione la opcién Workflows (Flujos de trabajo)

Project Settings

S % e i

Se abre la pestaina Workflow (Flujo de trabajo).
3. En la lista Workflow (Flujo de trabajo), seleccione el flujo de trabajo que desee.

El flujo de trabajo aparece en el editor.
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4. Hay 3 maneras de agregar un nodo a su flujo de trabajo:

¢ Hagaclicen elicono Add (Agregar) + ¥ y agregue un nuevo nodo manual al flujo de
trabajo.

New node
R oo

appears

o ——

« Haga clicy mantenga pulsada la flecha hacia abajo junto al icono Add (Agregar)

+ ¥ para seleccionar el tipo de nodo que desee agregar.

El tipo de nodo se puede cambiar en cualquier momento desde el panel de
propiedades del nodo; consulte Acerca de los nodos.

More
options

Add node
directly * =+ T
BFF Task\
1 Add Action

Add Progress

Add Condition

e

o
« Hagaclicy arrastre el puerto de salida de un nodo existente.

Select
node

end
The pull and
/ release a wire
————

Al soltar el cable, aparece un nuevo nodo manual conectado.
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-
5. Haga clic con el botdn derecho en el nodo y seleccione Rename Node (Cambiar nombre de nodo).

moﬂs

Delete Node \

Details
Show Triggers/Notifications
Show Processes Data

Edit Task Status Workflow
Aparece un campo editable directamente en el nodo.
6. Escriba el nuevo nombre. NO UTILICE ESPACIOS. UTILICE GUONES BAJOS.

7. Pulse Entrar para validar el nombre.

8. Hagaclicen elicono Save (Guardar) B para guardar los cambios. El icono Save (Guardar) tiene un
halonaranja M cada vez que se hace un cambio en un flujo de trabajo.
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Conexion de nodos

Puede conectar facilmente nodos en Producer siguiendo este procedimiento.

Sino hay nodos en su flujo de trabajo actual, debe comenzar por Adicién de nodos a flujos de trabajo.

Cdmo conectar nodos

1. Hagaclicy arrastre los procesos para colocarlos en el orden correcto. Los flujos de trabajo se
desplazan de izquierda a derecha.

-y

2. Hagaclicy arrastre desde la salida del primer nodo a la entrada del segundo nodo.

Click Here
a
o
-

output

input

3. Hagaclicen elicono Save (Guardar) B para guardar los cambios. El icono Save (Guardar) tiene un
halonaranja M cada vez que se hace un cambio en un flujo de trabajo.
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Eliminaciédn de nodos

Puede eliminar facilmente nodos de un flujo de trabajo siguiendo este procedimiento.

Cdmo eliminar nodos

1. En el mend principal, seleccione Settings (Configuracion).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views ~ Settings

Se muestra la configuracién del proyecto.

2. Seleccione la opcién Workflows (Flujos de trabajo)

Project Settings Harmony Sattings

Projects

Security

S S e i

Se abre la pestana Workflow (Flujo de trabajo).
3. Enlalista Workflow (Flujo de trabajo), seleccione el flujo de trabajo del que desee quitar el nodo.
El flujo de trabajo aparece en el editor.

4. Hagaclicen el cable que precede al nodo que desee quitar.

5. A continuacién, haga clic en el botdn Trash (Papelera) en la barra de menus Workflow Editor
(Editor de flujo de trabajo).
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H+,M QQ Zoom v ?

'@ =

6. Haga clic en el nodo que desee quitar y, a continuacién, vuelva a hacer clic en el botén Trash

Background_003

(Papelera).
@]

Haga clic con el botén derecho en el nodo y seleccione Delete Node (Eliminar nodo).

Actions

Rename Node

El nodo se elimina del flujo de trabajo.
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Creacion de desencadenadores

La creacién de desencadenadores permite que el estado de las tareas de un flujo de trabajo se actualice
automaticamente. Asi se elimina la necesidad de una actualizacién manual.

Antes de crear un desencadenador, debe crear un flujo de trabajo personalizado; consulte Creacién de flujos de

trabajo o Duplicacion de flujos de trabajo.

NOTA
Los siguientes desencadenadores NO se tienen que ajustar, puesto que ya estan incorporados:

« Siel estado de una tarea se establece como Approved (Aprobado), el estado de la siguiente
tarea del flujo de trabajo se actualizara automaticamente a Pending (Pendiente).

« Siel estado de una tarea establecida en Approved (Aprobado) se cambia a Retake (Repetir), el
estado de la tarea precedente en el flujo de trabajo se actualiza automaticamente a Revise

(Revisar).

NOTA

Las actualizaciones del estado de las tareas siguen una progresion ldgica, por lo tanto, asegurese

de que las tareas que se encuentren mas adelante en el proceso no tengan un estado por encima

de Pending (Pendiente) (por ejemplo, Approved [Aprobado]). Si esto sucede, el estado de la tarea
de alto nivel permanecera sin cambios y no se desencadenard para actualizarse correctamente.

Cdmo crear un desencadenador

1. En sunuevo flujo de trabajo, seleccione el nodo para el que desee incorporar un desencadenador.

Las opciones del nodo seleccionado aparecen en el panel de la derecha.
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[ B SR - @ G zoom w 7 Anim Manual v

BFF Scene Workflow

Select

A manual process is a proCess where work is done by a person. The
status of the process s defermined by tasks added to this process
which must be manually set to complete when finizhed

Details:
)
Triggers: o View
Notifications (0] View
Naming Conventions: [0] View
Item Count [0] View
A new options
window appears
Task satup

Control various default properties of tasks

Task Setup

Check-in setup
Advanded check-in options allow you 1o control exactly what kinds of
checking can occur in this process

Check-in Setup

2. Hagaclic en el botén View (Ver) de los desencadenadores.

Details:

Click 'View'
I Triggers: View
Notifications: View
Maming Conventions:

View

Item Count:

—
oooo)
e

View

Aparece el cuadro de didlogo Triggers (Desencadenadores).

3. Hazclicen el botén mas para agregar un nuevo desencadenador.

Triggers [Anim] -

e O e

Notifications

No Triggers Selected

68



Capitulo 3: Acerca de los flujos de trabajo

Aparece el panel Add a new trigger for process (Agregar un nuevo desencadenador para el
proceso).

En el campo Name (Nombre), introduzca un nombre para el desencadenador.
En el campo Description (Descripcidn), escriba una descripcion de la accidon del desencadenador.
En la seccién Scope (Alcance), seleccione entre:

Local to Pipeline (De local a pipeline). Esta opcidn solo se activara en el flujo de trabajo actual. Con
frecuencia es la predeterminada.

O]

AWl “NODE NAME” Processes (Todos los procesos “NOMBRE NODOQ”). Cualquier nodo de este
nombre en cualquier flujo de trabajo estard afectado por este desencadenador. En este ejemplo, es
el nodo “Anim”.

Triggers [Anim] -
Add a new trigger for process [Anim]
Triggers
Name
For Review
Descripbion

Notifications
For Review

Scope:

® Local to pipeiine s Most Used

All "Anim” processes
Event:

When
- Choose event - -

- Chooge avenl -
A new note is added

A S
Files are checked in
Custom evant

En la seccién Event (Evento), en la lista desplegable When (Cuando), seleccione cuando se debe
desencadenar el evento.

En la seccién Event (Evento), en la lista desplegable To (Para), seleccione el estado que activard el
desencadenador

En este ejemplo, cuando se cambia el estado de una tarea de cualquier otro estado (Standby [Modo
de espera], Pending [Pendiente], Need Assistance [Se necesita asistencia], In Progress [En curso],
etc.) a To Validate (Para validar), se activa el desencadenador.
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When:
A task status is changed o
Toc
Standby w
Standby
Pending Most common

MNeed Assistance

—_——
To Validate

evise
Approved
— Choose action - ~
Remove Save

9. En la seccidn Action (Accidn), en el ment desplegable Do the following (Hacer lo siguiente),

seleccione la accidn que activara el desencadenador.

When:
A task status is changed o
To:
To Validate ~
Action:

Do the following:
: Most common
— Choose action -
— Choose action -

Update another task status

Set actual task date
Run Python/Server JS code
Run Python trigger

Dependiendo de qué accidn se seleccione, aparecera un conjunto correspondiente de opciones

adicionales.
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Do the following:

Update another task status
This process
D Set "Anim” status to

Standby

Inputs:
D Set "Layout” stafus to

Standby

Cutputs:
D Set "Comp" stafus to

Standby

Remove

Save

10. Después de completar las opciones adicionales, haga clic en el botdn Save (Guardar).

Save

En la pestafia Production (Produccién), al cambiar el estado de la tarea/nodo indicado, se

desencadena la accidn establecida.

En este caso, al cambiar el estado de la tarea Anim de Pending (Pendiente) a To Validate (Para
validar), se actualiza automaticamente el estado de Comp (la siguiente tarea del flujo de trabajo) de
Standby (Modo de espera) a Pending (Pendiente).

= Scene Name
First Contact 001 Layout Anim Comp
2 2 0.5
Approved —| | Pending | Standby -
Unassigned - Unassigned -
Standby
First Contact 002 Layout + Pending Comp
2 1 Need Assistance 0.5
Standby - |In Progress Standby -
Unassigned To Validate Unassigned -
Revise
First Contact 003 Approved Comp
0.5
Change Standby - Standby - Standby -
“To Validate" Unassigned - u gned - u igned -
Layout Anim Comp
2 2
Approved - To Validate - ‘
s i
U g Unafk

11. Hagaclicen elicono Save (Guardar) B para guardar todos los cambios.
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Opciones de configuracidon de tarea

En cualquier flujo de trabajo, puede modificar las opciones de tarea de un nodo al acceder a su configuracion de

tarea.

Al seleccionar el nodo que desee modificar, aparecen sus propiedades en el panel de opciones. Haga clic en el
botdn Task Setup (Configuracion de tarea) para ver las opciones de configuracion de tarea.

H - 0 & B & mw ” - AT LI L

Bapk: WD
A v pruash g peen shee ek e g pees Te
Fan o e pemoE i Apmeemas Ty i B 1T s LT
A TR B P B B O AN I

- - [amia:
i WL B
!
Tl g b | Ay -
T 14 ] -
Procoan: dndm
Faddraliee 6 ] A
Ciorwodersan 115 100 |:I L v it | -
‘wikl ot WS ik T Sy WS v Bw Dt [ 5} o
Baiagrent g g eimd -
T mras
Eapereiyos Logn (emp Selerd - Corirel v Dbl e e of Lk
[ g TRy Ly I'. Hoo Tk Ssup
st Efican |: L
i [P ]
Shek basen
b ok R Wy ] ey b s
Lol [ ] chackonel T GO0 11 Tl PECELE
“aim Maim Liksr * [ y vk Bahn

Descripcién

Establezca un niimero del 0 al 100 como el porcentaje que representa esta
Completion tarea en el flujo de trabajo completo. Cuando se sumen, el valor de
(Finalizacidn) Completion (Finalizacion) para todos los nodos en un flujo de trabajo
debe ser = 100.

Task Status Seleccione un flujo de trabajo del estado de la tarea en el menu
Workflow desplegable para vincularlo a su tarea. Las opciones de estado estan
(Flujo de trabajo disponibles como menu desplegable en la tarea.

del estado de la
tarea)

Task Status Workflow: Easic Task Status ~

. . Establezca un Assigned Login Group (Grupo de inicio de sesién asignado)
Assigned Login )
de modo que, para cualquiera de estos procesos, aparezca un grupo de
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Descripcién

Group (Grupo

usuarios especifico debajo de las tareas. Esto es especialmente Gtil
cuando si hay muchos usuarios.

— Select - 4

Assigned Login Group: Q

de sesidén del

deinicio de Supervisor Login Group: admin
Ly the_bffs_admin
sesion - the_bfis_animator
asignado) Default Duration: the_bfis_compositor
the_bfis_layout
Bid Effort: the_bfis_rigger
the_bfis_setup
Calor: the_bfis_standard
the_kbfis_supervisor
En este menu desplegable, puede seleccionar un grupo de inicio de sesidn
del supervisor de la lista.
. Supervisor Login Group. | ey — Seleci - w
Supervisor I s = ° I
Login Group Default Duration: admin
(Grupo deinicio the_bffs_admin

the_bffs_animator

Bid Effort: the_bffs_compositor

predeterminada)

supervisor) _ the_bffs_layout

Color: the_bffs_rigger

. the_bffs_setup
Label the_bifs_standard
the_bffs_supervisor
Default Utilice este campo para introducir la cantidad de dias que debe durar una
. tarea. Este valor se vincula al diagrama de GANTT.

Duration
(Duracién

Default Duration:

oo

Bid Effort
(Esfuerzo de

Utilice este campo para introducir la cantidad de horas que debe durar una
tarea. Estd vinculado al diagrama de GANTT:

oferta) Bid Effort: [ ]nours
Haga clic en el cddigo hex en este campo para abrir la ventana del selector
de color. Utilice la ventana del selector de color para seleccionar un color.
ol Haga clic en el botén Select (Seleccionar) para confirmar la seleccidn del
olor

color. El nuevo cédigo hex y el color aparecen en el campo Color. Si
conoce el cédigo hex de un color deseado, puede copiarlo y pegarlo en el
campo, o escribirlo manualmente. Haga clic en el botén Save (Guardar)
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Descripcién

para confirmar el cambio. La tarea (que puede ver en las pestanas
Production [Produccién] y Asset [Recurso] > Manage [Administrar])
asociada con el nodo toma el mismo color.

Label (Etiqueta)

Establezca una etiqueta. Puede ser (til si desea que el nombre esté en un
idioma diferente.

Toma/correccion

Este campo determinara si se debe hacer un seguimiento de “Takes”
(Tomas) o “Retakes” (Correcciones). Por ejemplo, un proceso de tarea hard
un seguimiento de un numero de toma, mientras que un proceso de
aprobacién normalmente hard un seguimiento de un niimero de
correccion. También puede establecer el valor inicial de Take (Toma) o
Retake (Correccidn).

74



Capitulo 3: Acerca de los flujos de trabajo

Creacion de flujos de trabajo de trabajo de vista general

Es posible crear un flujo de trabajo de trabajo de vista general en el que se puede ver rapidamente el

porcentaje de estado que se ha completado para una tarea en particular.

Comprobacion de recursos

BT ———
Asset Check Anim_Check
3
Approved - Approved - Pending - Standby - Standby - Standby - Standby -
Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned -
NS
Asset Check Anim_Check
8
Approved - Approved - To Validate - Standby - Standby - Standby - Standby -
Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassi s Unassigned -

Approved - Approved - Approved - Standby - Standby -
Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned -

Vista general de finalizacién de tareas

Tasks Completion

Layout Setup Anim Comp
Pending : 7 (70%)
100% 10% To Validate - 2 (20%) @

% Approved : 1 (10%) |

Cdmo crear un flujo de trabajo de trabajo de vista general

1. En el mend principal, seleccione Settings (Configuracién).

Production Open Tasks Assets Review Views Settings

Aparece la pestafia Project Settings (Configuracion del proyecto).

2. Seleccione la opcién Workflows (Flujos de trabajo)
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Project Settings Harmony Sett

.......

- Projects
Users
c ey
@ Security
y Workflows /

Se abre la pestana Workflow (Flujo de trabajo).

3. En la lista Workflow (Flujo de trabajo), seleccione el flujo de trabajo al que le gustaria agregar la
vista general y haga clic en él con el botdn derecho.

4. En el menul emergente, seleccione Duplicate (Duplicar).

Actions

. BFF Scene Workflow (tbe Edit

. Basic (tha/scens)
. Complete (fha/scens Delete
. Double Approval (tba/scemey
El flujo de trabajo duplicado aparece en la lista Project Workflows (Flujos de trabajo del proyecto).
5. Haga clic con el botdn derecho en el nuevo flujo de trabajo y seleccione Edit (Editar).

Aparece la ventana Edit Workflow Details (Editar detalles del flujo de trabajo).

6. En el campo Name (Nombre), cambie el nombre del flujo de trabajo y cambie el tipo de busqueda a
Job (Trabajo) (si no lo es ya).

7. Haga clic en Save (Guardar).

8. Seleccione un nodoy, a continuacién, en el ment desplegable Node Type (Tipo de nodo) del panel
lateral, seleccione Overview (Vista general).

- —
Meanual

Progress
55 onatl  Action
055 i determin deay| Condiion
be manualy sef 1o complete when finish{__Approval

1 o

n
& Post-Production [ m
Dattails: e

Select 1st

Repita este paso para cada nodo de su flujo de trabajo.

76



Capitulo 3: Acerca de los flujos de trabajo

Cdmo incorporar un flujo de trabajo de trabajo de vista general en su produccion

1. En el mend principal, seleccione Production (Produccién).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views - Settings

N

2. En la pagina Production (Produccidn), en el mend desplegable All Environments (Todos los
entornos), seleccione el entorno que esta buscando.

Production Open Tasks

All Environments
Temp

The BFF's S01

3. Enelmentdesplegable Jobs (Trabajos), asegurese de que esté seleccionado All Jobs (Todos los
trabajos).

The BFF's S01 - All Jobs -

4. En la lista de entornos, seleccione los trabajos a los que le gustaria agregar el flujo de trabajo de
vista general de trabajo.

The BFF's S01 - All Jobe
T @2 @
# JobCode Start Date

v TBA_JOBO000Z  08/04/2020

v TBA_JOBO0003 081172020

v TBA_JOBOO0O04 081872020

5. En la barra de herramientas de la pestafia Production (Produccién), haga clic en el botéon More
(Mas) y seleccione Edit Tasks (Editar tareas).
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H More

Save New View

Shift Jobs
Delete jobs
Retire jobs

Show retired jobs

Edit Tasks

Add Custom Fﬁgﬂs

Synchronize with Harmony

Aparece la ventana Edit Tasks (Editar tareas).

6. En el menudesplegable Task Operation (Operacion de tareas), seleccione Replace (Sustituir).

Edit Tasks Change Task x
Operation to
Replace

Task Opesstion A2

[

Then Change the Replace

N Workflow to =
custom one / Shit

Task Operation  Replace /

[ ——

M Workfiows.

Q Selected

Episode New

Summary

Summary BEFs
R

7. En el mentdesplegable Selected (Seleccionado), seleccione el flujo de trabajo de vista general de
trabajo que ha creado.

8. Haga clic en Submit (Enviar).

Los trabajos seleccionados se actualizan a flujos de trabajo de vista general de trabajo.
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The BFFs 501 [ Jots
- T & 6 % Adds 2 Uplesdfiss | M
% JobCode || StartDate Tasks Compleson
TEA_JCS0000Z 08042020 Beript Steayboard Layeut Anim et
» Standoy 6 (50%)
o o « To vakdate 1(10%) |
» Retse -1 {10%)
[nJ *Aeprovea: 22t F
TBA_JOB000OS 081172020 Seript Steryboard Layout Anim. Comp. Post-Product .
L o o o o o
THA_JCS0000S 08182020 Beript Stsayboard Layeut Anim Comp Post Presuct
o o [ [ [ o
TBA_JOBO000S 08252020 Saript Steryboard Layout Anim. Comp. Post-Product .
o o o o o o
THA_JCS00006  OSOLZ020 Layout Setup Anim comp
The BFF's Epi01 ot Tanin Taaks Compietion Assets
A Cannot be assigned
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Capitulo 4: Production (Produccion)

La estructura de Producer se divide en las siguientes partes:
o Proyecto
o Entornos
o Trabajos
o Escenas

Los entornos son un conjunto de trabajos. Normalmente, los entornos se usan para separar las temporadas de
una serie de animacion o para separar las propias series de animacion.

Los trabajos son un conjunto de escenas. Habitualmente, los trabajos se usan para separar los episodios de una

serie animada.
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Creacion de proyectos

La creacién de un proyecto es el primer paso para crear y alojar entornos, trabajos y escenas.

Coémo crear un proyecto

1. En el mend principal, seleccione Settings (Configuracion).

Production

Open Tasks Assets - Review Reports Views = Settings

Se muestra la configuracién del proyecto.

Project Settings

2. En la pestana Project Settings (Configuracion del proyecto), seleccione Project (Proyecto).
Se abre la pestana Projects (Proyectos).
3. En la pestafa Projects (Proyectos), haga clic en el botdon New Project (Nuevo proyecto).

Aparece la ventana Create a new project (Crear un nuevo proyecto).

Projects

Projectp (—TenFes )

)

=

m

=

Search Criteria

Select filt

Keyword

Preview

to refine your search

Create a new project

Title

Project Code @

Description

Create
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4. En el campo Title (Titulo), introduzca el titulo del proyecto.

5. En el campo Project Code (Cddigo de proyecto), introduzca el cddigo del proyecto.

IMPORTANTE

El cddigo del proyecto es una clave muy importante que unird muchos
componentes del proyecto. El cédigo del proyecto debe contener solo caracteres
alfanuméricos [A-Z]/[0-9] y solo un '_' como separador.

6. Haga clic en el botén Create (Crear).

Aparece una barra de estado. Cuando llegue al 100 %, apareceran los botones Go to New Project (Ir

a nuevo proyecto) y Close (Cerrar).
7. Haga clic en el botén Go to New Project (Ir a nuevo proyecto).

Aparece el proyecto.
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Creacion de entornos

Los entornos son un conjunto de trabajos, cada uno de los cuales es una coleccion de escenas. Normalmente,
los entornos se usan para separar las temporadas de una serie de animacion o para separar las propias series
de animacién. También se pueden crear entornos especiales para almacenar escenas que contengan modelos
de personajes y recursos para una serie.

Un proyecto nuevo no tiene ningun entorno. Para comenzar a crear la estructura de un proyecto, un usuario con
privilegios de administrador debe crear manualmente los entornos. Un proyecto puede tener tantos entornos
como sea necesario.

Los usuarios con los privilegios adecuados pueden agregar, editar, retirar y eliminar entornos.

Cémo crear un entorno

1. En el proyecto nuevo, haga clic en el botén Add Environment (Agregar entorno)

+ Add Environment

Aparece la ventana Create Environment (Crear entorno).

Add
Environment
Name

Create Environment

Marma

2. En el campo Name (Nombre), introduzca un nombre para el entorno.

3. En el campo Description (Descripcidn), puede elegir agregar una descripciéon opcional para el
entorno.

4. Sijlodesea, puede activar la casilla de verificaciéon Create in Harmony (Crear en Harmony) para crear
directamente en Harmony el entorno en el que esté conectado al servidor de Harmony.

Si elige esta opcidn, ahora tiene la posibilidad de crear un nombre de entorno distinto al que
aparecera en Producer, asi como la versién de Harmony que se utiliza en el entorno.

5. Silodesea, puede arrastrar y colocar un archivo de imagen o de clip de pelicula en el cuadro Add a
default thumbnail (Agregar imagen miniatura predeterminada) para crear una imagen de vista
previa para el entorno; consulte Adicién de una imagen de vista previa para un recurso.

6. Haga clic en el botén Create Environment (Crear entorno).

El entorno aparece en su proyecto.
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Creacion de trabajos

Los trabajos son un conjunto de escenas. Habitualmente, los trabajos se usan para separar los episodios u otros
segmentos de una serie animada. También se pueden crear trabajos especiales para almacenar escenas que
contengan modelos de personajes y recursos para una serie.

Un trabajo nuevo no tiene ninguna escena de forma predeterminada. Para comenzar a crear la estructura de un
trabajo, un usuario con privilegios de administrador debe crear manualmente las escenas. Un trabajo puede
tener tantas escenas como sea necesario.

Los usuarios con los privilegios adecuados pueden agregar, editar, retirar y eliminar entornos, y todos los
usuarios pueden buscar, abrir y ver trabajos.

Cémo crear un trabajo

1. En el mend principal, seleccione Production (Produccién).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views - Settings

N

Se abre la pestafia Production (Produccion).

2. En el mentdesplegable All Environments (Todos los entornos), seleccione el entorno que esta
buscando.

Select 1st

o

All Environments = O + Add Environment X Upload File H More

The BFF's S01 ‘\= Environment b # Description E

TBA_ENVIRONMENTO00002

environment

3. Unavezen el entorno, haga clic en el botén Add Jobs (Agregar trabajos).

+ Add Jobs

Aparece la ventana Create Job (Crear trabajo).
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Create Job Create number of Jobs
(aka Episodes

Number of jobs

Start Date Days between jobs

B 2020-08-04 q =

Name "~ / Job Name

The BFF's Ep101

Description

Job Workflow Scene Workflow

Episode v Basic

«| Create in Harmony
Optional: Create
ATMONY SCenes ir Job Version of Harmony

The_BFFs_Ep101

press Create Job ﬁ Creata Job 3

4. En el campo Number of jobs (Numero de trabajos), introduzca el nimero de trabajos con los que
desee completar el entorno. Siempre puede agregar mas trabajos mas tarde.

5. Haga clic en el campo Start Date (Fecha de inicio) para abrir el calendario y elija la fecha de inicio
del primer trabajo.

6. Sihaintroducido un valor superior a uno en el nimero de trabajos, en el campo Days Between Jobs
(Dias entre trabajos), tienes la opcidn de establecer el nimero de dias entre trabajos.

7. En el campo Name (Nombre), introduzca el nombre del trabajo. Este es el Unico campo obligatorio.
Si utiliza un numero al final del nombre del trabajo, Producer creara automaticamente una secuencia
para los siguientes trabajos utilizando la misma convencidn de numeracién (es decir: 101, 102, 103,
etc.).

8. En el ment desplegable Job Workflow (Flujo de trabajo de trabajo), seleccione un flujo de trabajo
existente. Podria ser uno de los flujos de trabajo que se incluyen con Producer o un flujo de trabajo
de otro entorno de su cuenta. Siempre puede cambiarlo mas tarde en Setttings (Configuracion).

9. En el ment desplegable Scene Workflow (Flujo de trabajo de escena), seleccione un flujo de trabajo
existente. Podria ser uno de los flujos de trabajo que se incluyen con Producer o un flujo de trabajo
de otro entorno de su cuenta. Siempre puede cambiarlo mas tarde en Setttings (Configuracion).

10. Active la casilla de verificacién Create in Harmony (Crear en Harmony) si desea crear archivos de
Harmony directamente en Harmony Server (si esta conectado). NO active esta opcidn si sus escenas
se van a crear en Harmony Standalone.

Si ha activado esta opcidn, ahora tiene la opcidén de agregar el nombre del trabajo y la versidn de
Harmony.
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11. Haga clicen el botdn Create Job (Crear trabajo).

Create Job >

Su pdgina de trabajo tendrd un aspecto parecido a este:

Tha BFFy 521 - Al by . .
T e o (4 s = 2 v [ e O===Ea
Preveew 8 JshMame | 8 Description ®  JobCode Stan Dane # Wendlow Coder|  End Date

The BFF3 TEA_JOBOOOSY  OBTL2020
Ep0z

e bivepode | ROTRU0 | Adance

T Comp)
T BFF TBA_SCBOCON?  OBUMINS [ mempe | [PoatProsucaon the BMuepisoos | AILNR0 | Asdancie
Epit

L

Berat

L .:-

The BFFY TBA_JOBOOODS  OBIB020 Bart !FE!M Pt | the bAvepsode  OMAR20 | Astanoe
Ep10d ‘

- b | T | T
The BFFy THA_JOBO000S 0824000 Sorwt !!! he_tvepisoce  O9IV020  Addanoe
Epitd

B [ | [ et - | [ s
The BFF TBA_KOBOO0S  COUI200 [ seet he_shuepisose | OMIBIN0  Asdancte
Epios

-
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Creacion de escenas

Una vez que haya creado un entorno y trabajos para su proyecto, puede empezar a completar su trabajo con
escenas.

Creacidn de una escena

1. En la pagina Production (Produccidn), en la lista de trabajos, haga doble clic en el trabajo para el

gue desee crear escenas. También puede ir al menu desplegable Jobs (Trabajos), hacer clicen la
flecha hacia abajo y seleccionar un trabajo de la lista.

The BFF's S01 - JAll Jobs \

- T AllJobs

Preview : & Jit AllScenes

The B | The BFF's Ep101 |

Ep101

The BFF's Ep102

The BFF's Ep103

The B| The BFF's Ep104
En1n3

2. Unavezdentro del trabajo, haga clic en el boton Add Scenes (Agregar escenas).

+ Add Scenes

Aparece la ventana Create Scene (Crear escena).

Create Scene
Number of scenes
10
Name "
BFF'sFirst Contact
Add a default Workflow Number of frames Priority
thumbnail
Single_Approval v &0 4 - Medium o
Activated only if e J Harmony Standalone Create Harmony
Environment/Job was f Standalone Scenes
already created
Description

3. En el campo Number of scenes (NUmero de escenas), introduzca el nimero de escenas que le
gustaria crear. Siempre puede crear mas tarde.
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10.

En el campo Name (Nombre), introduzca el nombre de la escena. Este campo es obligatorio.

En el menud desplegable Workflow (Flujo de trabajo), seleccione un flujo de trabajo existente. Podria
ser uno de los flujos de trabajo que se incluyen con Producer o un flujo de trabajo de otro entorno de
su cuenta. Siempre puede cambiarlo mas tarde en Setttings (Configuracién).

Workflow

~

Single_Approval v
Basic

Complete
Double_Approval

Single_Approval

En el campo Number of frames (NUmero de fotogramas), establezca un nimero de fotogramas para
comenzar cada escena.

En el mend desplegable Priority (Prioridad), seleccione el nivel de prioridad para las escenas. Puede
ser No priority (Sin prioridad) o una prioridad entre 1 - Critical (1: Critica) y 5 - Low (5: Baja).

Marque la opcidon Create in Harmony Server (Crear en Harmony Server) si tiene conexion a
Harmony Server y si el entornoy el trabajo correspondiente ya se habian creado alli.

Ademas, tiene la posibilidad de introducir el nombre de la escena, tal y como aparecera en
Harmony, asi como la versién de Harmony que se esta usando.

Compruebe las escenas de Harmony Standalone si desea crear escenas para Harmony Standalone.

Ademads, tiene la posibilidad de introducir un ID de zona de trabajo y una ruta relativa (a menudo el
nombre de la escena).

Haga clic en el botdn Create Scene (Crear escena).

Las escenas se agregan al trabajo.
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Edicidn de tareas

Una vez que se crea una tarea para una escena o recurso dado, se puede modificar facilmente.

Cdmo editar una tarea

1. En el mend principal, seleccione Production (Produccién) o Asset > Manage (Recurso >
Administrar).

2. En los menus desplegables Environment (Entorno), Jobs (Trabajos) o Scene (Escena), seleccione un
entorno, escena o trabajo, o una combinacion de los mismos.

Se rellena la pestana.

3. Dela lista, seleccione los recursos que desea editar activando sus casillas de verificacion
correspondientes.

4. En la barra de herramientas de la pestafia, seleccione More > Edit Tasks (Mas > Editar tareas).

The BFF's S01 - The BFF's Ep101 -

- T & © +  nddscenes [  writeniotes L UploadFiles -m

HE Scene Name E Save New View

v First Contact 001 [ Anim_
£
Standby - Standoy - Standdy - Standby - Stan
L o i = o Unass Delete scenes
First Contact 002 Retire scenes
Standby - Standby - Standby - . Stan  Show retired scenes Standby

Shift Scenes

L JL a| | I =
v First Contact 003 !!!!
Standyy - Standoy - Standoy - Standby - ™ s Import CSV
e gned - || Unassigned - | Uness Export CSV

[ Anim_

First Contact 004 r Add Custom Fields
L 3 | I | JL )
v First Contact 005
8
Standoy - Standby - Standby - Standoy -
L JL d| JL 7]

Aparece la ventana Edit Tasks (Editar tareas).
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Task Oparanon A

Edit Tasks Add *

/ © sewctea | Do
Task Operatcd  Add . ge_Apg

o Selected o Selected
s

v L

v L Select the

: —— preferred

v processes Single_Approval
-

v C

5. En el menudesplegable Task Operation (Operacién de tareas), seleccione una de las siguientes
opciones:

« Add (Agregar), para agregar tareas que faltan a la seleccion.
o Delete (Eliminar), para eliminar tareas existentes de la seleccion.
« Replace (Reemplazar), para reemplazar algunas o todas las tareas para la seleccion.
o Cambio
6. En el menudesplegable Selected (Seleccionado), cambie el tipo de flujo de trabajo.

7. En la lista Processes (Procesos), active las casillas de verificacidn de las tareas que desee incluir en el
flujo de trabajo.

8. Haga clic en el botén Submit (Enviar).
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Redaccion de notas

La funcion Write Notes (Escribir notas) le permite crear notas en una o varias escenas que haya seleccionado.

Como crear una nota

1. En el mend superior, seleccione Production (Produccion) o Assets > Manage (Recursos >
Administrar).

2. En los menus desplegables, localizados debajo del menu principal, abra una lista de entornos,
trabajos o escenas.

3. En esta lista, seleccione aquella a la cual desea agregar notas marcando su casilla de verificacion
correspondiente.

4. En labarra de herramientas de pestafias, haga clic en el botén Write Notes (Escribir notas).

- T & ©® + AddScenes [ Write Notes

= Scene Name

v First Contact 001 Sef
0l

andy - Standby - Star

Unassigned - I I Unassgned - I Unass:

I Unassigned - " Unassigred I Unassi

v First Contact 003 Sen
1
Standby - Standby - Stam

I Unassigned - " Unassigred I Unassi

First Contact 004 Set
M
Standby - i |

I Unassigned - " Unassigred I Unassi

v First Contact 005 Seh
0l
Standby - Standby - Stam

I Unassigned - " Unassigred I Unassi

Aparece el cuadro de didlogo Create New Note (Crear nueva nota).

[&F CreateNewNote

«| Linked notes

Process Layout - Retake Type & F
Note Content”
¥ Linked ncte
Process | Layeut
Hse Cont  LaYOUE
Layowt_Cn
Attachments Senp
A
Attachme  Anim_Check
+ A o
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10.

Active la opcidn Link notes (Vincular notas) si desea que los cambios en una nota se actualicen
automdaticamente en las demds notas para todos los recursos que ha seleccionado.

En el mend desplegable Process (Proceso), seleccione la tarea o el proceso en el flujo de trabajo al
cual desea agregar la nota.

Seleccione el tipo de correccidn (p. ej.: artistica, técnica o ambas).
En el campo Note Content (Contenido de la nota), escriba su nota.

Haga clic en el botén Add attachments (Agregar un archivo adjunto) si desea agregar un archivo
adjunto.

Haga clic en el botdn Create (Crear).

La nota se agrega a los recursos seleccionados.
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Acerca de los diagramas de Gantt

Hay un diagrama de Gantt disponible en la pagina Production (Produccién), bajo All jobs (Todos los trabajos)
de cualquier entorno. Se puede mostrar al cambiar de tipo de layout entre las vistas de List (Lista) y Tiles

(Mosaicos).
The BFF's S01 - All Jobs - Gantt
1 selected
- T & © +  AddJobs @  Write Notes & UploadFiles i More | om 0o
-+ Q| @
Name Start End Duratit AT 2020
July August September
=] The BFF's 501 | e
(8 The BFF's Ep101 L~ Ll
|*+| The BFF's Ep102 The BF
|*| The BFF's Ep103
|*+| The BFF's Ep104
[+] The BFF's Ep105 The

El diagrama de Gantt muestra una lista de todos los trabajos actuales y sus tareas para el entorno
seleccionado. Se puede minimizar para tener una vista general de cudndo deben comenzar y finalizar los
trabajos en un periodo de tiempo, o se puede expandir totalmente para mostrar todas las tareas de cada
trabajo. Cada fila muestra el nombre, la duracién (en dias), fechas de inicio y finalizacién del entorno, sus
trabajos y todas las tareas de su flujo de trabajo.

En el lado derecho, hay una linea de tiempo y una barra de progreso para cada fila, que pasan de gris a verde
cuando las tareas comienzan, se aprueban o se completan. También hay un porcentaje de finalizacién que
indica el progreso de cada tarea, cada trabajo y del propio entorno.

Si es necesario desplazar un trabajo en un momento determinado, solo tiene que resaltar el trabajo deseado y
hacer clic en More (Mas) en el mend situado encima de la tabla y, a continuacion, seleccionar Shift Jobs
(Desplazar trabajos). En la ventana Shift Jobs (Desplazar trabajos), seleccione el nimero de dias que se
desplazard (los trabajos se pueden desplazar al futuro o al pasado usando valores positivos o negativos).

Shift jobs
o Selected

Shift jobs by -2 days
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Vista Scene Focus (Enfoque de escena)

En esta seccidn se proporcionan los detalles relacionados con una escena (Status [Estado], Assignee [Persona
asignadal], Notes [Notas], Associated Assets [Recursos asociados]) para que el usuario se pueda centrar en esa
escena en particular sin distraerse con la informacién de otras escenas, por ejemplo, al ver varias escenas en la
pagina Production (Produccidn).

Cdémo acceder a la vista Scene Focus (Enfoque de escena)
Realice una de las siguientes acciones:

« Haga doble clic en una fila de escena en la pagina Production (Produccidn).

o Seleccione una escena de la lista desplegable de la seccién de navegacion.

Para salir de la vista Scene Focus (Enfoque de escena), seleccione “All Scenes from Current Job” (Todas las
escenas del trabajo actual) de la lista desplegable.

Trial - CF_ 0 - S 0 -

e — Mavigation
o ] ) :
| &dd a nodn
= Senre 06 -
[ - S—
—— I|l" {") - F EaseSul b rksing o e tarmen
v s | move
Fes.monin
[ E
i
. 1 Summary | # . M gt
o R ETEEGT
[P Te—y . ji Mk b P
Leis T )
¢ "
uq. e LT i [ B
- — — |l 1B5KS [
- m [ v T 0
—— by v | e a] | ey v — 1 —
ey | o = = o [ ——— | _._. —— = lg——g p——m|lp—— |l —— 2
[T
assn TN
5 Assol Wame: 3 Addl Cals T Asgi Trpa .
......
Shark BG By TG
Fraly 1 Dol
gt 4 i '
Felated . i
Assen_ B Fams Dratails
ot e -

La vista Scene Focus (Enfoque de escena) se divide en varias secciones:

95



Guia del usuario de Toon Boom Producer 21

Descripcién

Navegacién

Le permite seleccionar una escena especifica para enfocar. También puede
salir de la vista Focus Scene (Enfoque de escena) seleccionando
Job/Episode (Trabajo/Episodio) de la segunda lista desplegable.

Resumen

En esta seccidn se muestra el nombre de la escena y se proporciona
informacidn sobre el proceso actual, su estado y la persona asignada.
También se muestra informacién util, como el progreso general de la
escena, la finalizacidn de los recursos asociados con esta escena, la
prioridad actual y la descripcidn.

Puede realizar las dos acciones siguientes aqui:
« Cargar archivos

« Enviar para revision

Vista previa

La vista previa de la instantdanea mas reciente se muestra de forma
destacada y se puede reproducir.

Tareas

Debajo de la seccién de vista previa, en la seccién Tasks (Tareas) se
muestran todas las tareas relacionadas con la escena seleccionada. Si tiene
Llos derechos, puede editar el estado y la persona asignada directamente
desde aqui.

Elementos
relacionados

Esta seccidn se encuentra en la parte inferior izquierda. Enumera todos los
recursos asociados con la escena actual.

Esta seccion es parecida a la que se encuentra en el panel lateral de

Notas cualquier pagina de produccion. Incluye todas las notas relacionadas con
la escena actual y le permitira introducir nuevas notas.
Esta seccion es parecida a la que se encuentra en el panel lateral de
Detalles cualquier pagina de produccidn. Incluye todos los detalles de la escena

actual y le permite editarlos.
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Capitulo 5: Acerca de los recursos

Los recursos suelen ser cualquier componente de una produccién que se usa para producir escenas y supervisar
en Producer. Puede incluir hojas de personajes, referencias de modelos, rigs de personajes, fondos, musica, etc.

Producer se puede usar como un servidor de archivos en algunas circunstancias.
Los recursos se pueden clasificar de dos maneras:

« Categorias: las categorias de recursos son una forma de clasificar los recursos en funcién de la finalidad
de un recurso dentro de una produccién, como personajes, fondos, props, etc.

« Tipos: los tipos se pueden utilizar para clasificar el tipo de archivo, como un PNG, JPEG, MOV, MP4, GIF,
PSD o PDF.

Se admiten los siguientes tipos de imagenes para los recursos: PNG, JPEG, GIF, BMP, TGA, TIFF, PSD, Al, PDF,
MP4, MOV.
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Acerca de los detalles de recursos

Un recurso tiene muchas propiedades y atributos. De forma predeterminada, la pagina de recursos solo

muestra cierta informacién sobre cada recurso de la lista de recursos.

T
— 0 A A YL A
EEER

- - -

HHH[M Library Comp_hop - Leif Turnaround
087 - 2827 ;m £-oai0 |
- - - 1 | a Mot T Details

= -

I e N s [

zzzzz

Para mostrar mas informacién sobre un recurso, dependiendo del tipo de informacion que desee ver, es posible
que tenga que:

« Agregar a la lista de recursos una columna que contenga esta informacion.

« Seleccionar un recurso especifico y, a continuacion, abrir el panel lateral o el panel inferior para ver mas
informacion sobre él.

Las columnas de la lista de recursos pueden mostrar la siguiente informacion:
o Selector
o Vista previa
o Tareas
o Asset Name (Nombre de recurso)
« Descripcion
o Type (Tipo)
« Category (Categoria)
« Notas
o Priority (Prioridad)

« Completion (Finalizacién)
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« Workflow Code (Cddigo de flujo de trabajo)
« Asset Code (Cédigo de recurso)
o Harmony Status (Estado de Harmony)
El panel lateral muestra la siguiente informacion:
« Vista previa de imagen miniatura
o Name (Nombre)
« Descripcion
o Priority (Prioridad)
« Asset Code (Cédigo de recurso)
« Notas
« Harmony Settings (Ajustes de Harmony): entorno/trabajo/escena/version de Harmony
El panel inferior muestra la siguiente informacion:
o Tareas
o Environments (Entornos)
o Jobs (Trabajos)

o Scenes (Escenas)

En la siguiente tabla se enumera cada tipo de informacion sobre un recurso y el método que lo mostrara:

., .., Lista de Panel Panel
Informacion Descripcion . !
recursos lateral inferior
§ . Vista previa de la imagen miniatura del Columna de Panel
Vista previa . . N/D
recurso. vista previa lateral
Pestana
. . Columna Tasks
Tareas Un paso en un flujo de trabajo. N/D Tasks
(Tareas)
(Tareas)
Asset Name Pestana
. N Columna Name .
(Nombre de Nombre de visualizacion del recurso. (Nombre) Details N/D
recurso) (Detalles)
Columna Pestaiia
Descripcién Descripcién del recurso. Description Details N/D
(Descripcidn) (Detalles)
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Asset Type , i
. Las categorias se pueden usar para Columna de tipo
(Tipo de . . . N/D N/D
identificar el propdsito de un recurso. de recurso
recurso)
Asset
. i Columna
Category Los tipos se pueden usar para clasificar el
, . . Category N/D N/D
(Categoria de tipo de archivo. ,
(Categoria)
recurso)
Pestana
Todas las notas que se ha agregado al Columna Notes
Notas Notes N/D
recurso. (Notas)
(Notas)
Priority Rango que indica la importancia de un Columna Priority N/D N/D
(Prioridad) recurso determinado. (Prioridad)
Open Si Producer se ha configurado para
. ) . Columna Open
Harmony sincronizarse con Harmony, puede hacer clic .
) ] . Harmony (Abrir N/D N/D
(Abrir en este botdn para abrir el recurso
. Harmony)
Harmony) directamente en Harmony.
. Rueda de progreso que supervisa el Columna
Completion . .
o, porcentaje del recurso que se ha Completion N/D N/D
(Finalizacidn) o,
completado. (Finalizacion)
Workflow Columna
Code (Cédigo Tipo de flujo de trabajo que se utiliza para el Workflow Code N/D N/D
de flujo de recurso. (Cédigo de flujo
trabajo) de trabajo)
Asset Code Columna Asset
(Cédigo de Code (Cédigo de N/D N/D
recurso) recurso)
Scene Asset . . Columna Scene
L, Si una escena se ha convertido en un
Code (Cédigo L Asset Code Panel
recurso, este es el cddigo del recurso al que L N/D
recurso de , . (Cédigo recurso lateral
esta vinculada.
escena) de escena)
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Creacion de recursos

Cargue secuencias de comandos, personajes, fondos de pantalla y modelos 3D para ayudar visualmente al flujo
de trabajo de su tarea.

Los usuarios con privilegios administrativos pueden crear uno o mas recursos a la vez.

Cdmo crear recursos

1. En el mend superior, haga clic en Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks

All Environments i & Manage

- 2 e Assembly

174" ] Characser Design O1f
(Nkan.

2. Enlabarrade herramientas situada encima de la lista de recursos, seleccione Create Asset (Crear
recurso).

Aparece el cuadro de didlogo Create Asset (Crear recurso).

Create Asset

Name "

Harmony scene asset Harmony Standalone
Add a default Description
thumbnail
Type Category Workflow "
Tags
Assembly
Environment
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3. Cargue unaimagen miniatura para su recurso al hacer clicy arrastrar su archivo al cuadro Drop Files
Here (Colocar archivos aqui).

4. En el campo Name (Nombre), escriba el nombre de su nuevo recurso. Debe ser tnico o de lo
contrario se producird un error.

NOTA

Se pueden crear varios recursos a la vez. Pulse Entrar después de escribir un
nombre de recurso e introduzca nombres de recursos para todos los recursos que
desee crear con los mismos parametros.

5. OPCIONAL: Vincule un recurso de Harmony Scene marcando la casilla de verificacion.

Aparecen nuevos campos. Complete los campos Environment name (Nombre de entorno), Job name
(Nombre de trabajo), Scene name (Nombre de escena) y Version of Harmony (Versién de Harmony)
para vincular el recurso desde una escena de Harmony existente.

| Harmony scene asset Hammony Standalone

Environment name Job name Scene name

Version of Harmony

NOTA

No se crea una escena en el servidor de Harmony, sino que solo lo vincula con
una escena existente.

O

Active la casilla de verificacién de Harmony Standalone para vincularlo a un recurso desde una
version independiente de Harmony o incluso a un recurso desde un software de terceros.

Aparecen nuevos campos donde puede introducir el Workspace ID (ID de zona de trabajo) y
Relative Path (Ruta relativa).

6. En el campo Description (Descripcion), escriba una descripcion para el recurso.

7. En el mentdesplegable Type (Tipo), seleccione el tipo de recurso (3D, Model [Modelo], Image
[Imagen], etc.) que desee cargar.

8. En el menu desplegable Category (Categoria), seleccione una categoria (Bg [Fondo], Main
Character [Personaje principal], etc.) para el tipo de recurso.

9. En el ment desplegable Workflow (Flujo de trabajo), seleccione su flujo de trabajo (fondo, personaje
o prop).
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10.

11.

12.

13.

NOTA

Este campo es obligatorio.

En el campo Tags (Etiquetas), escriba las palabras que desee asociar con el recurso, que
posteriormente se puedan utilizar en las busquedas. Después de escribir cada etiqueta, presione
Entrar para validarla.

En la seccién Assembly (Montaje), desde el menu desplegable Environment (Entorno), seleccione
un entorno.

Se habilita el mend desplegable Jobs (Trabajos).

En la seccién Assembly (Montaje), desde el menu desplegable Jobs (Trabajos), seleccione un
trabajo.

Para guardar sus nuevos recursos, haga clic en el botén Add Asset (Agregar recurso).

Add asset >

Sus recursos estan ahora disponibles en la lista de recursos.
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Busqueda de recursos

Si cuenta con muchos recursos y no necesita encontrar un recurso especifico, puede filtrar los recursos en la lista
usando palabras clave de sus descripciones. También puede elegir ver solo recursos asociados con entornos y
trabajos especificos o basados en el proceso, estado o usuario especificos al que estan asignados.

Cémo buscar recursos usando palabras clave

1. En el mend superior, seleccione Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets ~

All Environments - & Manage

- 2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.

4 .

Q- CONSEJO

Para incluir elementos retirados en sus resultados de busqueda, en la barra de

herramientas situada encima de la lista de recursos, haga clic en More (Mds) £

y, en el menu desplegable, seleccione Show Retired Items (Mostrar elementos
retirados).

2. Enlabarra de herramientas situada encima de la lista de recursos, haga clic en el campo Quick
Search (Busqueda rapida) y escriba todo o parte del nombre del recurso que desee buscar. Presione
la tecla Entrar para iniciar la busqueda.

4 S

Q- CONSEJO

Cuando se crea un recurso, el creador tiene la opcidon de asociar determinadas
palabras con el recurso (etiquetas); consulte Creacién de recursos. Estas

etiquetas normalmente describen el recurso y son muy Utiles al hacer una
busqueda.

: T & @ + Create Asset L Upload File i Maore

Preview E Asset Name Tasks T
L4 Character Design 01 [rrbssignC—| (RS Rigging Library
n g 08113 . 08113 0814 - 0820 08721 - 08724 08725 . 0831
L o Approved  + | Approved - Approved - Approved - Approved -
nassgne Unassigned Linassigned * | Unassigned »

I Unassigned ”l Unassigned | 55 .
BG 101 BG_Final_Chack Library [ comp_App |
08/24 - 0824 0825 - 0431 0901 - 00T
Approved - Approved  * Appeoved - Approved - Approved - Approved -+
| onessonea - || vnessgnea - || unassines - |

Aparecen los recursos que contienen el término de blsqueda.
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3. Puede repetir este paso para agregar varios términos de busqueda. Solo apareceran en la lista los
recursos que contienen todos sus términos de busqueda en sus nombres.

4 .

Q- CONSEJO

Puede restringir la busqueda a recursos asociados con entornos o trabajos
especificos seleccionando dichas restricciones en las listas desplegables de
navegacion.

Production Open Tasks Assets ~ Review Reports Views ~ Settings
Environment_Project A ~ Job_02 -
- Y & ©o + Create Assets L Upload File

Cdémo filtrar recursos por sus tareas, estados y personas asignadas

1. En el mend superior, haga clic en Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets -

All Environments - ., Manage

- 2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.

Comp_App

Comp_App

Comp_App

2. Enlabarrade herramientas situada encima de la lista de recursos, haga clic en Toggle Search Panel
(Alternar panel de busqueda) T .
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All Environments
Toggle button

LD opens all this

Custom Fields

m Exclude - - - x

+ Add

Aparece el panel de busqueda.

3. Desde el ment desplegable All Environments (Todos los entornos, seleccione un entorno como
filtro de busqueda de recursos.

Se habilita el mend desplegable Jobs (Trabajos).

4. Utilice el menu desplegable Jobs (Trabajos) y los campos Custom Fields (Campos personalizados)
para continuar restringiendo la busqueda. Si necesita mas filtros o un conjunto diferente, haga clic
en el botdn Add (Agregar) para mostrar los menus Add Processes (Agregar procesos), Add
Statuses (Agregar estados) y Add Assignees (Agregar personas asignadas). Puede usar este
segundo conjunto de filtros para excluir, en lugar de incluir, informacién adicional al hacer clic en el
botén Exclude (Excluir).

Utilice algunos o todos estos filtros segun lo desee.

Puede agregar varios elementos de alguna de estas categorias al hacer clic en el boton Add
(Agregar) para crear otra fila de los mismos filtros. Un ejemplo en el que puede ser muy Util es
cuando necesita buscar 2 procesos diferentes asignados a la misma persona.

5. Haga clic en Apply Search Criteria (Aplicar criterios de blusqueda) en la parte inferior del panel de
busqueda.

(]
m
0

Apply Search Criteria _
U

Apareceran los recursos que coincidan con su busqueda en la lista de recursos.
Cdémo borrar los términos y filtros de busqueda
Realice una de las siguientes acciones:

« Hagaclicen x en todos los términos de blsqueda en el cuadro de texto de Quick Search (Busqueda
rapida).
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o Presione la tecla de retroceso para quitar el Ultimo término de busqueda hasta que se hayan
borrado todos los términos de busqueda.

o Enlabarra de herramientas situada en la parte superior de la lista de recursos, utilice el botén Clear
All Filters (Borrar todos los filtros)

T &2 @

! Clear All Filters

o En la parte inferior del panel de budsqueda, haga clic en el botén Clear (Borrar).

Clear Apply Search Criteria

U

Todos los recursos dentro del trabajo se muestran nuevamente en la lista de recursos.
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Desplazamiento por los recursos

Las listas desplegables de desplazamiento (parte superior izquierda de la pagina Asset Manage
[Administracidn de recursos]) le permitirdn centrarse en los recursos asociados con un entorno o trabajo
especifico. Estas asociaciones se realizan en el momento de la creacién o a través de la pagina Asset Assembly
(Montaje de recurso). Seleccione el entorno y el trabajo que desee para restringir la visualizacién de dichos
recursos.

Production Open Tasks Assets ~ Review Reports Views ~ Settings

Environment_Project A ~ Job_02 v

- Y & 0O + Create Assets £2 Upload File

NOTA

Si deja el entorno en el valor predeterminado “All Environments” (Todos los entornos), no se
aplicard ninguna restriccion.
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Edicidn de un recurso

Una vez que se ha creado un recurso, en cualquier momento puede editar su descripcidn, flujo de trabajo y otra
informacion.

Cdmo editar el nombre y la descripcién de un recurso

1. En el menu superior, haga clic en Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets ~

All Environments - & L Manage

2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.
2. En la lista de recursos, haga clic en la casilla de verificacién del recurso que desee editar.

3. Siel panel lateral no estd visible, en la barra de herramientas en de esquina superior derecha de la
lista de recursos, haga clic en el botdn Toggle Side Panel (Alternar panel lateral) @ para mostrarlo.

4. En el panel lateral, seleccione la pestaina Details (Detalles).

Select the Asset first Then select side toolbar
/. ) [y oy ) ) O-- o’/
L AT o
nnaea

o~ IS | - ==

B3 \n;m Cramcer Desgn 01
LR k.

Baciguund_001

Character Design 01

Hotes T Detais
Last select
Details

Baciground_002

Crarscter Design 011

Dwscriptien

Background_0od

Prioty 4- Meaun

Backgroun_ 004 Asset Cooe

ASSETO0002

Harmany Settings
sckgeouna 0

Bucigreund_DOSA
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WINPT

e & i\ _

t 4 A& A
-~ - - -

-~ "-. | 4 -l -

Character Design 01

Notes T Details

Name

Character Design 01

Description

Priority 4 - Medium -

Asset Code

ASSET00002

5. Para modificar el nombre el recurso seleccionado, en el campo Name (Nombre), escriba un nuevo
nombre.

6. Para actualizar la descripcion del recurso, en el campo Description (Descripcion), escriba la nueva
descripcion.

7. Para cambiar la prioridad del recurso seleccionado, desde el menu desplegable Priority (Prioridad),
seleccione una nueva prioridad.

8. Para guardar sus cambios, haga clic en cualquier lugar fuera del panel lateral.

Aparece una notificacion emergente en la esquina inferior derecha de la pagina, que indica que el
recurso esta en proceso de actualizacién. Cuando la notificacidon emergente desaparece, significa
gue los cambios del recurso estan guardados.
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Eliminacidon de un recurso

Los recursos se pueden eliminar permanentemente.

NOTA

Al eliminar un recurso, se eliminan todas sus tareas, vistas previas (cargas) y datos de montaje. Los
elementos eliminados se perderdn de forma permanente y no se podran restaurar.

Como eliminar recursos

1. En el menu superior, seleccione Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets ~

All Environments - .. Manage

- 2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.

2. En la lista de recursos, active la casilla de verificacién de la columna situada mas a la izquierda del
elemento que desee eliminar.

- T & @ 4 Createssset @ Write Notes X uploadFile B  Review H More
Preview i Asset Name T
LAY Leif Turmaround Char_Design_(
I 013088
A X Approved  + Approved Approved
Unassigned = Unassigned = Unassigned “ Unassigned ” Unassigned l

BG 101 [BG_Final_Check | [ Comp_App |
0BT - 0BT 04 - 010
Standby - Standby - Standby

Unassigned II Unassigned II Unassigned I Unassigned - Unassigned I | Unassigned -

v Background_001 2 omp_App I
3 ma ow09

‘ Standby - Standby - Standby - - .
e el : =

3. Enla barra de herramientas situada encima de la lista de recursos, seleccione More > Delete Assets
(Mas > Eliminar recursos).
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More

Save New View

Shift assets

Delete assets

Retire assets

Show Retired ltems
Edit Tasks

Import CSV

Add Custom Fields

Synchronize with Harmony

Se abre el cuadro de didlogo Delete Assets (Eliminar recursos).
Delete assets
This will delete 1 asset

+ Task: 6

4. En laventana emergente de confirmacion, haga clic en Delete (Eliminar).

Se ha eliminado el recurso.
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Adicion de una imagen de vista previa para un recurso

Puede agregar o cambiar una imagen de vista previa de cualquier recurso que aparezca en la columna Preview
(Vista previa) de la lista de recursos. Esto se puede hacer desde la pestana Assets (Recursos) > Manage
(Administrar) o la pestafia Production (Produccidn).

Se admiten los siguientes tipos de imagenes para las imagenes de vista previa: PNG, JPEG, GIF, BMP, TGA,
TIFF, PSD, Aly PDF.

Si carga un clip de pelicula (MP4 0 MOV) como una vista previa, el primer fotograma de la pelicula se
establecerd automaticamente como la imagen. Podra reproducir el clip desde la columna Preview (Vista previa).

Para un archivo GIF o de video animado, el primer fotograma se fijara automaticamente como la imagen de vista
previa. NO podra reproducir estos archivos.

Cdémo agregar o cambiar una imagen de vista previa

1. En el mend superior, haga clic en Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks

All Environments i Manage

- e o Assembly

Se abre la lista de recursos.
0
En el mend superior, haga clic en la pestafia Production (Produccion).

2. Utilice los filtros de menu desplegable All Enviroments (Todos los entornos) o All Jobs (Todos los
trabajos) para que se muestren los recursos deseados.

3. Haga clic en la casilla de verificacion del recurso cuya imagen miniatura desee cambiar.

4. En la barra de herramientas situada encima de la lista de recursos, haga clic en el botén Upload File
(Cargar archivo).

Yy @2 © + Create Asset = Write Notes X Upload File i Review i More

e A L

TTTTTT

Aparece el cuadro de didlogo Upload File (Cargar archivo).
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Upload File

* This is a default thumbnail

5. Seleccione una de las siguientes opciones:

o This is a default thumbnail (Es unaimagen miniatura predeterminada) para cargar
una imagen o un clip de pelicula (MP4 o MOV) que serd una referencia visual para
todas las tareas de la fila seleccionada.

« This is a preview for the following process (Es una vista previa del siguiente proceso)
para asociar una imagen o un clip de pelicula (MP4 o MOV) con una tarea especifica en
la fila seleccionada.

Al seleccionar esta opcidn, se habilita el mend desplegable Process (Proceso).
Seleccione la tarea que desee asociar con la imagen de vista previa de esta lista.
Después de cargar el archivo, el nombre de la tarea aparecera cerca de la esquina de
la imagen miniatura.

6. Para cargar unaimagen, haga clic en el botdn Click to browse (Hacer clic para examinar) o arrastre y
coloque el archivo sobre ella.

7. Haga clic en el botdn Upload File (Cargar archivo).

El clip de imagen/pelicula seleccionado aparece en la columna Preview (Vista previa).

CONSEJO

Para ver la imagen en tamafio completo/clip de pelicula, haga clic en el icono
Open the image in a new tab (Abrir laimagen en una nueva pestaia) I que
aparece al pasar el ratén sobre la parte inferior de la imagen de vista previa.
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Descarga de un clip de pelicula de recurso

Los clips de pelicula de vista previa de escena se pueden descargar para verlos fuera de la interfaz web de
Producer.

Cdémo descargar un clip de pelicula de recurso

1. En el menu superior, haga clic en Assets > Manage (Recursos > Administrar).
Se abre la lista de recursos.

2. Sila columna de vista previa no se muestra en pantalla, habilitela en la barra de herramientas
situada encima de la lista de recursos desde el botén Column Selector (Selector de columnas) @ .

3. Paseelratdn sobre la imagen miniatura de vista previa y haga clic en el icono de engranaje.

Preview

File Name Leif2.png ign
Process Version Character_Design vl ~
Date 2020-08-11 13:55:00 )

Aparece un cuadro de didlogo negro.
4. Haga clic en la opcién Download (Descargar).

El archivo de pelicula se descarga en su ordenador.
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Visualizacion de versiones de imagen de vista previa

Producer permite ver distintas imagenes de vista previa y clips de peliculas asociados con un entorno, trabajo,
escena o tarea determinados.

Cdmo ver versiones diferentes de las imagenes de vista previa y clips de pelicula

1. Pase el ratdn sobre unaimagen de vista previa.

Preview

Anim

~ wanhl
A rn
oﬁ} Ld

Aparece una barra de menus.

2. Hagaclicen elicono de engranaje.

Fille Name 109010.mp4
Process Version Animv3 ~

Date

Anim v2

Anim v1

Aparecen informacion y un cuadro de didlogo.
3. En Process Version (Version del proceso), haga clic en la flecha hacia abajo.

Si existe una opcion de imagen o clip de pelicula diferente, apareceran en la lista desplegable.
Seleccione la opcién que desee ver.

Si se han cargado imagenes de vista previa o clips de pelicula para el entorno global, tendra la
convencién de nomenclatura <default> + ndmero de version. Si se ha asociado una imagen o clip de
pelicula con una tarea especifica durante el proceso de carga, tendrd la convencién de
nomenclatura “nombre de la tarea” + nimero de version; consulte Adicion de una imagen de vista
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previa para un recurso. En este ejemplo, el clip de pelicula estd asociado con la tarea Animy tiene 3

versiones disponibles.

4. Silaimagen es un fotograma estatico de un clip de pelicula, haga clic en el botdn de reproduccién
para ver la vista previa del clip de pelicula.

Play the movie in place

5. Sidesea ver una versiéon de tamafo completo de la imagen o el clip de pelicula, haga clic en el icono
Open the image in a new tab (Abrir laimagen en una nueva pestana) E
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Sustitucion de tareas de recursos

Si su base de datos de Producer tiene varios flujos de trabajo de recursos, puede modificar el flujo de trabajo de
un recurso al reemplazar todas las tareas del recurso por las tareas de un flujo de trabajo distinto.

Cdémo reemplazar tareas de un recurso

1. En el menu superior, seleccione Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets -

All Environments i & Manage

2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.
2. Asegurese de que las tareas estén visibles realizando una de las siguientes acciones:

o Enlabarra de herramientas situada en la esquina superior derecha, haga clicen el
icono Manage Columns (Administrar columnas) @ y asegurese de que esté activada la
casilla de verificacidn situada junto a la opcién de columna Tasks (Tareas).

o = o
| Selector
| Preview
v Tasks/
| Asset Name
o Seleccione el recurso en la lista de recursos y, en la barra de herramientas en la
esquina superior derecha, asegurese de hacer clic en el botén Toggle Bottom Panel

(Alternar panel inferior) 2 y que el panel inferior esté visible. A continuacion, en el
panel inferior, seleccione la pestana Tasks (Tareas).

3. Haga clic en la casilla de verificacidon de cada recurso cuyo flujo de trabajo desee cambiar.

4. En la barra de herramientas situada encima de la lista de recursos, haga clic en el botén More (Mas).

Y & & 4 Crestefsset X UploadFile ] More

Preview H I Asset Name i Taggs

‘.f‘.,‘m‘ Leif Tumaround
n 1

Char_Design_C...
0813 - 0813

assigned -

BG 101 (BG_Final_Check Library Comp_App |
0824 - 08724 0825 - 0831 0901 - 09007
Approved Approved Approved Approved Approved - Approved - |

Unassigned - Unassigned - nassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned -
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5. En el ment desplegable More (Mas), seleccione Edit Tasks (Editar tareas).

Maore

Save New View

Shift assets
Delete assets
Retire assets

Show Retired ltems
Edit Tasks

Import CSV

Add Custom Fields

Synchronize with Harmony

Aparece el cuadro de didlogo Edit Tasks (Editar tareas).

Edit Tasks x

Task Operation  Add -

© Selected

Background d

<

G_Layout_Check
G_Colouring
Final_Check

AUV SEVEEY

6. En el menddesplegable Task Operation (Operacion de tareas), seleccione Replace (Sustituir).

Task Operation  Replace v

NOTA

Todas las tareas reemplazadas perderdn sus personas asignadas y sus estados
actuales. Si en cambio selecciona Add (Agregar), se agregan las tareas que faltan
y las existentes no se tocan; consulte Adicién de tareas.
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7. En el menudesplegable justo debajo, seleccione el flujo de trabajo que desee usar.

Task Operation Replace

‘Current Workflows

All current tasks will be deleted

@ Selected /

Background -
Background
Character
Prop
DO WG

-
v Library
« Comp_App

8. De manera predeterminada, se marcaran las casillas de verificacién de todas las tareas en el flujo de
trabajo seleccionado. Si desea que los recursos seleccionados solo tomen algunas de las tareas en el
flujo de trabajo seleccionado, desactive las tareas que desee excluir.

o Selected
Background -

V| Select All

BG_Layout
BG_Layout_Check
BG_Colouring
BG_Final_Check
Library
Comp_App

AR YRS

9. Haga clic en el botén Confirm (Confirmar).

Aparece una notificaciéon emergente que indica que se estan reemplazando las tareas de los
elementos seleccionados. Cuando la notificacién emergente desaparece, se han quitado las tareas
de los flujos de trabajo antiguos de todos los recursos seleccionados y se han agregado las tareas
del nuevo flujo de trabajo.
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Adicidn de tareas

Cuando se crea una tarea con un flujo de trabajo, todas las tareas de ese flujo de trabajo se agregan a él de
forma predeterminada. Es posible quitar tareas especificas del flujo de trabajo de un recurso, asi como agregar
tareas posteriores que se quitaron previamente.

Como agregar tareas de recursos

1. En el mend superior, seleccione Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets ~

All Environments - ., Manage

- 2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.

2. Haga clic en la casilla de verificacidon de cada recurso cuyo flujo de trabajo desee cambiar.

o 85 101 Comp_App 3
s hsar

3. Enla barra de herramientas situada encima de la lista de recursos, haga clic en el botén More (Mas).

- T & © 4+ Crestehsset X UplcadFile | H More
Preview i # Asset Name : Te;{'sgs
Nl Leif Tumnaround Char_Design_C.. e BT
n gy 0813 - 08113 0821 - 08724 i - B
L Approved Approved - Approved - Approved -
Unassigned - Unassigned = Unassigned = Unassigned = Unassigned =
BG 101 BG_Final_Check Library Comp_App
0824 - 08724 0825 08531 09001 - 09007
Approved Approved Approved Approved - Approved - Approved -
Unassigned “ Unassigned " Unassigned I Unassigned - Unassigned - " Unassigned - "

4. En el ment desplegable More (Mas), seleccione Edit Tasks (Editar tareas).

H More

Save New View

Shift assets
Delete assets
Retire assets

Show Retired ltems
Edit Tasks

Import CSV

Add Custom Fields

Synchronize with Harmony
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Aparece el cuadro de didlogo Edit Tasks (Editar tareas).

Edit Tasks x

Task Operation  Add

© Selected

Background

<
7
b3
®
b

_Colouring
Check

AU L VLYY

5. En el menu desplegable Task Operation (Operacién de tareas), seleccione Agregar (Agregar).

Edit Tasks x
Task Operatioh  Add

© Selected

Background

Select Al

AULVAVEVL SEYRREY

6. En el menudesplegable Selected (Seleccionado), seleccione el flujo de trabajo que desee usar.

NOTA

Un recurso solo puede tener un flujo de trabajo y solo puede tener tareas de su
flujo de trabajo asignado. Si selecciona un flujo de trabajo distinto al que
actualmente estd asignado al recurso, se quitaran las tareas del antiguo flujo de
trabajo del recurso, a menos que exista una tarea con el mismo nombre en el
nuevo flujo de trabajo.

7. Active la casilla de cada tarea que desee agregar. Si desea agregar todas las tareas del flujo de
trabajo seleccionado, marqgue Select All (Seleccionar todo).
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o Selected
Background -

V| Select All

BG_Layout
BG_Layout_Check
BG_Colouring
BG_Final_Check
Library

Comp_App

AR YRS

8. Haga clic en el botén Confirm (Confirmar).

Aparece una notificaciéon emergente que indica que se estan reemplazando las tareas de los
elementos seleccionados. Cuando la notificacién emergente desaparece, se han quitado las tareas
de los flujos de trabajo antiguos de todos los recursos seleccionados y se han agregado las tareas
del nuevo flujo de trabajo.
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Eliminacion de tareas

Cuando se crea una tarea con un flujo de trabajo, todas las tareas de ese flujo de trabajo se agregan a él de
forma predeterminada. Es posible quitar tareas especificas del flujo de trabajo de un recurso, asi como agregar
tareas posteriores que se quitaron previamente.

Cdémo quitar tareas de un recurso

1. En el mend superior, seleccione Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets ~

All Environments - & Manage

- 2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.

2. Haga clic en la casilla de verificacidon de cada recurso cuyo flujo de trabajo desee cambiar.

3. Enla barra de herramientas situada encima de la lista de recursos, haga clic en el botén More (Mas).

- T £ @ + Create Asset E Upload File | ] More
Praview e Asset Name i Te;{s'gs
ATAY] Leif Turnaround Char_Design_C...|| Breakdown | Rigging Library
n gy 0813 - 08113 K - 0821 - 08724 -
L Approved Approved - Approved - Approved - Approved -
Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned = Unassigned -
BG 101 BG_Final_Check Library [ Comp_App
0824 - 0824 0825 - 0811 09001 - 09107
Approved Approved Approved Approved - Approved - Approved -
Unassigned “ Unassigned ” Unassigned | Unassigned | Unassigned - " Unassigned - ||

4. En el ment desplegable More (Mas), seleccione Edit Tasks (Editar tareas).

H More

Save New View

Shift assets
Delete assets
Retire assets

Show Retired ltems
Edit Tasks

Import CSV

Add Custom Fields

Synchronize with Harmony
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Aparece el cuadro de didlogo Edit Tasks (Editar tareas).

5. En el ment desplegable Task Operation (Operacién de tareas), seleccione Delete (Eliminar).

Edit Tasks x

Task Operation  Delete

© Selected

Background

6. De manera predeterminada, todas las tareas del flujo de trabajo del recurso estaran seleccionadasy
marcadas para su eliminacidn. Si solo desea eliminar algunas de las tareas del recurso seleccionado,
desactive todas las tareas que desee conservar.

7. Haga clic en el botén Confirm (Confirmar).

Aparece una notificacion emergente que indica que se estan reemplazando las tareas de los
elementos seleccionados. Cuando la notificacién emergente desaparece, se han quitado las tareas
de los flujos de trabajo antiguos de todos los recursos seleccionados y se han agregado las tareas
del nuevo flujo de trabajo.

NOTA

Puede volver a agregar las tareas que habia quitado del flujo de trabajo de un
recurso; consulte Adicion de tareas.
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Retirada de recursos

Cuando un recurso ya no es necesario, al retirarlo se ocultara de la vista sin eliminarlo. Los recursos retirados
aun se pueden ver y reactivar en caso necesario; consulte Activacion de recursos retirados.

Cdmo retirar recursos

1. En el menu superior, seleccione Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets ~

All Environments - & Manage

- 2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.
2. Hagaclic en el recurso cuya informacién desea ver.

3. Active la casilla de verificacién en la columna situada mas a la izquierda de cada recurso que desee
retirar.

’ - o

4. En labarra de herramientas situada encima de la lista de recursos, seleccione More > Retire Assets

(Mas > Retirar recursos).

Leif x - T & © 4+ Crestedssst @ WriteNotes X UploadFile B Review i More

Preview s Asset Name Save New View

Y \!“m L Tumaround cm;om wuc Shif
4 . ift assets
[ Approved - Approved -

I Unassgned I Unassigned -

Leif 360 Char_Design C...|
0813 - 08/18 &
Standby - Standby - S Show Retired Items
Unassigned - Unassigned - [

Edit Tasks

i Delete assets

Import CSV

Add Custom Fields
Synchronize with Harmony
Se abre el cuadro de didlogo Confirm (Confirmar).
5. Seleccione Confirm (Confirmar).

This will retire 1 asset
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Los recursos retirados estan ahora ocultos a la vista.

127



Guia del usuario de Toon Boom Producer 21

Visualizacion de recursos retirados
Los recursos que se han retirado, estan ocultos de la pagina Production (Produccidn), pero se pueden ver en

caso necesario.

NOTA

Para retirar recursos, consulte Retirada de recursos.

Como ver recursos retirados

1. En el menu superior, seleccione Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets ~

All Environments - & Manage

- 2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.

2. Enlabarra de herramientas situada encima de la lista de recursos, seleccione More > Show Retired
Items (Mds > Mostrar elementos retirados).

H More

Save New View

' Show Retired It.ﬂ.mswU

Import CSV

Add Custom Fields

Aparecen los elementos retirados.

Preview 3 & Asset Name : —
‘u‘\.‘m Leif Turnaround m = = L -
n 1 M-_ Hwh'_
L Approved - Approved - Aoproved)

| Unassignad || Unassigned = | Unassigned | Unassigned = | Unassigned I

Leif 360 Char_Design_C... Rigging
0818 - 081 0826 - 08727
Standby - Standby - Standby - Standby - Standby

I Unassigned I| Unassigned * I Unassigned I Unassigned * I Unassigned I
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NOTA

Para ocultar los recursos retirados, en la barra de herramientas situada encima de
la lista de recursos, seleccione More (Mas). Habra una marca en la casilla de
verificacion visible junto a Show Retired Items (Mostrar elementos retirados).
Seleccione Show Retired Items (Mostrar elementos retirados) para desactivarla.

Los elementos retirados estan ahora ocultos a la vista.
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Activacion de recursos retirados

Los recursos que se han retirado y ocultado a la vista se pueden restaurar para que aparezcan en la lista de
recursos. A esto se le denomina activacion de recursos.

NOTA

Para retirar recursos, consulte Retirada de recursos.

Como restaurar los recursos retirados

1. En el menu superior, seleccione Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets ~

All Environments - & Manage

- 2 e Assembly

Se abre la lista de recursos.

2. Enlabarra de herramientas situada encima de la lista de recursos, seleccione More > Show Retired
Items (Mds > Mostrar elementos retirados).

H More

Save New View

' Show Retired It.ﬂ.mswU

Import CSV

Add Custom Fields

Aparecen los elementos retirados.

Preview i Asset Name H Tasks

LA Leif Turnaround Char_Design_C...|[
n .m‘ H 08013 0873
v Approved - Approved - Approved - Approved =

| Unassignad || Unassigned = | Unassigned | Unassigned = | Unassigned I

Leif 360 Char_Design_C... Rigging
0818 - 081 0826 - 08727
Standby - Standby - Standby - Standby - Standby

I Unassigned I| Unassigned * I Unassigned I Unassigned * I Unassigned I

Rigging ||
08210824
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3. Seleccione los recursos que desee activar mediante la casilla de verificacidn situada mas a la
izquierda de la pantalla.

4. Seleccione More > Activate Assets (Mas > Activar recursos).

LA ‘ LIRS - P § Mo
m_ . GETEINTIE Save New View
v LY4" ] Leif Turnaround |
683 . Shift assets
k : Approved - Approved -

| Unassigned - " Unassigned | uni Delete assets

v Leif 360 Activate assets @ |
A Standdy - Standoy - § ' ShowRetired ltems
| unossgnes - || unassignes - | uei |
Edit Tasks
Select assests
to Activate Import CSV

Add Custom Fields

Synchronize with Harmony

5. En la ventana emergente de confirmacion, haga clic en Confirm (Confirmar).

x

This will activate 2 assets

Los recursos retirados son ahora visibles en la lista de recursos.
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Capitulo 6: Acerca de la supervision de la carga de trabajo

Las tareas son la base de la supervisién de su produccidn con Producer. Se pueden crear automaticamente al
agregar nuevas escenas o bien se pueden crear manualmente. Las tareas son la forma practica de los procesos

que conforman los flujos de trabajo.
Las tareas tienen distintos estados posibles y se pueden asignar a distintos usuarios.

Las tareas se crean normalmente de forma automatica porque los flujos de trabajo tienen una configuracion
predeterminada para crear tareas automaticamente. Cuando crea un elemento, como una escena o un recurso,
y selecciona un flujo de trabajo mediante la configuracién de creacidn automatica, todos los procesos de este

flujo de trabajo se convertirdn en tareas reales para este elemento.

Tasks

Setup Anim
02 2

Standby - Standby - Revise
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Asignacion de tareas

Cada tarea de cualquier flujo de trabajo se puede asignar a un usuario especifico.

Para asignar varias tareas a un usuario en particular, se puede seleccionar una escena cada vez y cambiar al
usuario requerido, o utilizar las casillas de verificacion en el lado de la pantalla y seleccionar la casilla de las
escenas designadas para asignarlas. En la tarea del menu desplegable Unassigned (Sin asignar), seleccione el
usuario adecuado.

‘heck Setup Anim
2
Standby

Unassigned - Unassigned -

-- Unassigned -
Adrian Admin
% | anim
ned  Annie Animator
= Alice Assembly
ﬁ Bob BG i
Cam Compo | =
Joe Rig RRstandby 7o)
n=d 53l Supervisor Unassignsd - |
Sam Supervisor E

——

Como asignar una tarea

1. En el mend superior, seleccione Production (Produccion) o en Assets > Manage (Recursos >
Administrar).

2. Seleccione el entornoy el trabajo que contienen las escenas que desee asignar.

3. En la columna correspondiente a la tarea, en el menu desplegable Asignado (Asignado) (parte
inferior), establezca el propietario del recurso/tarea.

o Para asignar varias tareas al mismo tiempo, en la columna mas a la izquierda, active la casilla
de verificacion de todas las escenas que desea asignar y, a continuacion, asigne el propietario
de la tarea.
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The BFF's S01 - The BFF's Ep101 -
- T & © + AddScenes [ WriteNotes L UplosdFiles B Review i More
Preview @ & Scene Name: Tasks
v BFFs_Ep101
—
BFFs_Ep102 -- Unassigned --
Adrian Admin
Standly | _anim
Unassigned " Unassigned I Annie Animat orI nassigned -
Select BObBG 41
d scenes to Cam Compo
i Dan Director
assign [ suay - [ sway | S0 00 e
Alca Assembl o) Supervisor Ll
Toon Boom Admin
L ESIERI Toon Boom Producer
BFFs_Ep105
BFFs_Ep106
Unassigned -
v BFFs_Ep107
Standby Pending Standby
I Unassigned - " Alce Assembly - " Unassigned - " Unassigned ]
BFFs_Epi08

Standoy - Pending - Standby - Standby

[ Grassanes - | [ Asrnnamn - | [ urassanes - || unsssones - |
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Comprobacion de tareas abiertas para el trabajo y notas

En Producer, cada usuario recibe sus propias credenciales de inicio de sesidn. Los usuarios individuales tendran
un limite de acceso a Producer predeterminado dependiendo de sus responsabilidades dentro del pipeline de
animacion. Cada usuario tendra la posibilidad de comprobar las tareas y notas que se le han asignado
especificamente en la pagina Open Tasks (Tareas abiertas).

Cdémo comprobar el trabajo y las notas de Open Tasks (Tareas abiertas)

1. En el menu superior, seleccione Open Tasks (Tareas abiertas).

Production Open Tasks

All Environments

& UploadFile i More

Preview % Environmefit b

All For Fun

The BFF's 301 Creale in Progress

BFFS

2. En lavista Open Tasks (Tareas abiertas), utilice la barra de herramientas de busqueda para filtrar el
trabajo y actualizar las tareas.

T & @ & UploadFile B WorkHours

Preview i 8 Related ltem : Task T @ Priofity  :

BFFs_Ep101 Anim 4
2
(AL BB —
ey Pending - ]

Tasks and
status of
assigned

BFFs_Ep102 Anim 4 #00 a note

0805 &R £ F o

[ Revise - ]—’. Fi: the rebot's face, it's of model
4 Add a note
Comp
Compositing Note

Pending =

Adeian Admin -

=]

Pending -

Open or
Closed note

| Adrian Admin -
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Actualizacion manual del estado

En las vistas Production (Produccién), Open Tasks (Tareas abiertas) y Assets (Recursos), puede establecer el

estado de las diferentes tareas.

Como actualizar un estado

1. En el menu superior, seleccione Production (Produccién), Open Tasks (Tareas abiertas) o Assets >
Manage (Recursos > Administrar).

2. Seleccione el entornoy el trabajo que contienen el estado que va a actualizar.

3. En la columna que corresponde a la tarea, en el ment desplegable (superior) Status (Estado),
establezca el estado del recurso o tarea.

o Para establecer varios estados al mismo tiempo, en la columna mas a la izquierda, active las
casillas de verificacion de todas las escenas que desee actualizar y, a continuacion, establezca
el nuevo estado.

NOTA

Se puede modificar dependiendo del flujo de trabajo de la
produccion y de sus necesidades en ese flujo de trabajo.
Dependiendo de como esté configurado el flujo de trabajo, es
posible que haya algunos desencadenadores relacionados con
otros estados.

Production Open Tasks Assels teview Repaorts Views = Settings

The BFF's S01 - The BFF's Ep101 -
- T & & +  AddScenss & UploadFiles i More

Preview H Tasks Harmony Status

i Setup Anim
02 2
[ é Standoy | Standoy - | I Revise -I Standoy

Unsssanea || oom - || oo znmatec: | [ unaseanes - |

Setup Anim N/A
w 02 2
¥ --"\l‘\ Standby - stangoy - | approvea - | Pending
Unassigned - Alice Assembly - | | WA Drop Down
e [ Menu
02 2
Standny | Standoy - | | Revise - | Standoy

Unassigned = l Alice Assembily - .r.u gr d

Pending MNA
Need Assistance
In Progress Standby -
- | To Validate Unassigned -
+ Revise
Approved
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Registro de horas de trabajo

Producer permite a los usuarios supervisar el trabajo por horas. En la vista Open Tasks (Tareas abiertas), el
usuario puede registrar las horas trabajadas en cada tarea en fechas especificas.

Cdmo registrar las horas trabajadas

1. En Open Tasks (Tareas abiertas), haga clic en la pestana Work Hours (Horas de trabajo) en la parte
superior de la ventana de la tarea.

Se abre la ventana Work Hours (Horas de trabajo).

B Work Hours

2. Aqui puede seleccionar entre varias opciones.

o Enelcampo Date Range (Rango de fechas), seleccione el rango de fechas.
« Utilice la barra de herramientas de Search (Busqueda) para buscar una tarea en particular.

« Habilite o deshabilite la opcién Hide Approved (Ocultar aprobados) para ocultar todo el
trabajo aprobado).

o Para cadatarea, introduzca la cantidad de horas trabajadas en el campo del dia

correspondiente.
Appoved Scenes

Select to view calendar
< B1A2020 - B2 » AT

Manually enter you
work hours for each
task on the
corresponding date

3. Cuando termine, seleccione Done (Listo).
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Carga y actualizacidon de instantaneas

Si Producer no estd integrado con Harmony o alguna otra opcién que actualice la instantanea de la tarea
automdticamente, el usuario puede cargar una instantanea de forma manual.

Si Producer esta integrado con Harmony, puede insertar la instantanea del recurso automaticamente desde

Harmony mediante una secuencia de comandos.

Cdémo cargar una instantanea de forma manual

1. En Open Tasks (Tareas abiertas), active la casilla situada mas a la izquierda de la escena o escenas
para las que desea cargar una imagen o video.

2. Seleccione Upload File (Cargar archivo).

Review & Work Hours
s Priority
4
L A BFFs_Ep102 4
2 Y o
Fix the robol’s face, I's off mode
m BFFs_Ep106 4
p _ Comp
: £ ¢ Pending - Compositing Note
h BFFs_Ep107 4
> @
&
= . Pending -
Adrian Admin -

Se abre la ventana Upload Preview (Cargar vista previa).

1
Upload Preview Drag and Drop |
your preview OR 1
Click to upload !

/

4

-
-.-"-'f

Select a preview for process Anim

Then Upload

3. En laventana Upload Preview (Cargar vista previa), puede arrastrar y colocar su nueva vista previa,
o bien hacer clicy cargarla.

4. Seleccione Upload (Cargar).

5. En el drea de imagen, seleccione el icono de engranaje que aparece al pasar el ratén por encima de
la ventana.

Se abre una ventana nueva.
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6. Aqui puede ver la vista previa anterior y la nueva. Producer realiza automaticamente la Ultima carga
de la vista previa predeterminada.

109002.mav
Animv2 =

Cdémo cargar una instantanea de un recurso desde una escena de Harmony

1. En Harmony, seleccione la secuencia de comandos de Asset Snapshot (Instantanea de recurso)
dentro de la escena del recurso que desee cargar.

Se abre una ventana nueva.

2. Esposible que la ventana muestre un error al principio debido a que asocia el nombre de la escena
como un recurso. Introduzca el nombre correcto del recurso.

TB_Producer_AssetSnapshot v14

Change
name of
asset

Error Messaae

Error: Demo doesn't contain this asset!

Logout

Entonces, Harmony se comunica con Producer a fin de reconocer el proceso en el cual esta
trabajando.

3. Configure su proceso y su estado, y mantenga activada la casilla de verificacién de la izquierda.

4. Haga clic en OK (Aceptar).
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[ ] @ TB_Producer_AssetSnapshot vid

Logout Cancel

Se abrird una nueva ventana que muestra el progreso en Rendering Preview (Vista previa de
renderizado).

r

@ Creating Preview

Abort

Se abrira el cuadro de didlogo de Preview Confirmation (Confirmacidn de vista previa).

Seleccione Upload (Cargar).

[ ] Praview Confirmation

Reopen Cancel Upload

Se abre una ventana de confirmacion.

NOTA

Si ve su recurso en Producer, tendrd un icono de Harmony en la ventana de vista
previa vinculado directamente al archivo original de Harmony.
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blanky % - Y & ©® + Create

Unassig
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Verificacion de la carga de trabajo de un usuario

Puede filtrar las listas de produccién y de recursos para ver las tareas asignadas a un usuario.

Cdémo filtrar la tabla de produccién

1. En el mend superior, seleccione Production (Produccién) o Assets > Manage (Recursos >
Administrar).

Production Open Tasks Assets = Review Reports Views = Settings
»

Se abre la pagina Production (Produccién).
2. Seleccione el entorno en el cual desea ver la carga de trabajo y las asignaciones.
3. Hagaclicen el botdn Toggle Search Panel (Alternar panel de busqueda) en la parte superior.
Toggle Search Panel -

Y 2 © r Add Jobs X Upload Files H More

Se abre la ventana Custom Fields (Campos personalizados).

Custom Fields

4. Haga clicen la opcién Add + (Agregar) para agregar mas campos personalizados, asi como para
usar los campos existentes para excluir cualquiera de las selecciones.

o En el mend Add Processes (Agregar procesos), dependiendo del flujo de trabajo que
haya seleccionado, vera una ventana desplegable similar a esta:

Add Processes -
Anim

Comp

Layout

| Setup
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« En Add Statuses (Agregar estados), dependiendo del flujo de trabajo que haya
seleccionado, verd una ventana desplegable similar a esta:

Add Statuses e
Approved

In Progress

Need Assistance

Pending

Revise

Standby |
« Y,en el ment desplegable final, Add Assignees (Agregar personas asignadas), se
limita a los usuarios asignados para esta produccion en particular.

5. Cuando esté listo, seleccione Apply Search Criteria (Aplicar criterios de busqueda) en la esquina
inferior derecha de la ventana.

Apply Search Criteria

Custom Fields
Exclude Anim X - Standby X - Annie Animator X - x
+ Add
Process Statues Assignee
1 w v
i # Scene Name HIE Job Code  : Preview  : asks

g

Unassigned " Unassigned " Annie Animator - " Unassigned l

BFFs_Ep102 TBA_JOB00002 L
& & [Results]
Standby Standby

Una”gned " unam;nea " Annie Animator - " Unassigned - l

e e !!!!
!

unassigned - | | asce assembiy- | [ annie animator- | | unassignes -]

. 'J - Standby Standby

Una”gned " Abce.mmu, " Annie Animator - " Unassigned - l

NOTA

No hay limite en la cantidad de filtros que puede agregar o excluir de sus criterios
de busqueda.
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m Exclude Anim » Layout X o In Progress % Standby X v Adrian Admin X Cam Compo Alice Assembly bl x

= m Layout % - Revise ¥ - Toon Boom Admin - %
+ Add

Esta busqueda no esta limitada a un solo episodio. Puede incluir criterios de busqueda en todos los
episodios dentro de esta produccion.

The BEF's SO1 - I

T AlJobs 2 UplosdFiles 1 More

= =

The BFF's Ep101

Custom Fields The BFF's

The BFF's E|

m Exclude Anim - - Annie Animator X - X

+ Add
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Creacion de campos personalizados

Los campos personalizados son campos o columnas que se pueden agregar por perfil de usuario para que
coincidan con algo que estos desean trazar y que Producer no estd trazando de manera predeterminada, es
decir, la dificultad de una escena.

Cdémo crear campos personalizados

1. Paraagregar un campo personalizado, haga clic en la pestafia More (Mds) y seleccione Add Custom
Fields (Agregar campos personalizados).

Save New View

Show retired scenes

Import CSV

Add Custom Fields

Se abre la ventana Add a Custom Field (Agregar campo personalizado).

Add a custom field

Name

Description

2. En el campo Name (Nombre), introduzca el nombre del nuevo campo personalizado.
3. En el campo Description (Descripcion), puede agregar una descripcion opcional.
4. Hagaclicen Create (Crear).

5. Abra el selector de campo y compruebe el nuevo campo personalizado.
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|v| Selector
[v| Preview

Frames
Duration

Difficuty &

N )

6. Para modificar el nuevo campo personalizado, seleccione la escena o el recurso para el que desee

editar el valor del campo personalizado.

7. Abraun panel lateral y seleccione Details > your custom field (Detalles > su campo personalizado).

e BV 381 Open Side pane — )
(= PR |
Tis Demcury . e Narme "
The BFFs Epr0n e T |- Detaity
s - || || m...-.." ~m| ame
The BFF3 Epa01 eFfs folia
Descripaon
.n»v-u el | =t nm.v-
BFFs_Epand The BFF3 Egaon Cose
m c— B :’ TBA_SCENEQROZY
o | I | e g P -
BEFs_Eptos The BFF3 Epi0t -
_.,,..,..' T u-»v- -
Jub Cose
BFFs_Epn0s The BFF3 Epitn TEA_JOB000E
o Hame
The BEF3 Epf1 E'\Ie;i s
[

BFFs_Epi0s The BFF3 Ep10T

Marmany Settings

st - P r— e
BFF3_Ept? The BFF3 Ep101

e

Sy - [ Foany - Sy - A

| = = = |

Stndy - Pandng Suny  * Stmty - seane

[ ovmnwns - || e g - || e | e |

BFFs_Epils The BFF3 EpI0T harmoeyVarsion
| e | e | = | e |

Su entrada aparece ahora en el campo personalizado.

@ NOTA

Todos los usuarios de la produccion podran ver el campo personalizado. Solo
determinados usuarios tendran la posibilidad de agregar valores.
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Busqueda en Producer

En Producer hay una busqueda rapida en las vistas Production (Production), Open Task (Tarea abierta), Assets
(Recursos) y Review (Revisar). Se puede usar para buscar rdpidamente un entorno, una escena, un recurso u
otros elementos diferentes.

Cdmo buscar en Producer

1. En el campo Quick Search (Busqueda rapida), escriba la palabra clave para filtrar la tabla de
produccion.

2. Cuando termine, junto al campo de busqueda, haga clic en el botén Clear Filter (Borrar filtro) © .

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views - Settings

The BFF's S01
Pre-.-ue-.'.-\: Scene Name:

A
§ BFFs_Ep108 Setup Anim
= o 5
] Search Standby - Pending - Standby - Standby -
e Result Unassigned - Adrian Admin - Unassigned - Unassigned -

Use this to clear the filter

L Upload Files i Mare
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Capitulo 7: Acerca de la importacion y exportacion de CSV

Importe archivos CSV en Toon Boom Producer para crear automdaticamente recursos, escenas, trabajos y
entornos vacios, y rellenar campos adicionales como Description (Descripcién), Name (Nombre) y Note (Nota).

Exporte archivos CSV de Toon Boom Producer para reunir informacién como listas y detalles de recursos.
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Acerca de la creacion de un archivo CSV

Antes de crear el archivo CSV, revise las siguientes notas:

e Alcrear los datos en la aplicacion de hoja de calculo, establezca los nimeros con relleno como formato
de texto para conservar los ceros que hay al inicio.

- Import CSV - Template w = & This column will be
File Edit View Insert Format Data Tools Add-ons Help Lasteditwas 6 days ago deleted or not used
oo T 0% + 5 0% 0_ .00 123~ Default (Ari.. ~ 10 - B T & A | B [ N

External Reference Medatada

Workspace Id

SQ01_M 10 offline_001 001 harmonyStandalone Nole Anim 01 Note Compo 01
5Q01_02 100 offline_001 002 harmonyStandalone Note Anim 02 Mote Compo 02
S5Q01_03 200 offline_001 003 harmonyStandalone Note Anim 03 Mote Compo 03
50Q01_04 300 offline_001 004 harmonyStandalone Note Anim 04  Mote Compo 04
SQ01_05 90 offine_001 005 harmonyStandalone Nole Anim 05 Note Compo 05
SQ01_06 50 offline_001 006 harmonyStandalone Note Anim 06 Note Compo 06
S5Q01_07 20 offine_001 0o7 harmonyStandalone Note Anim 07  Mote Compo 07
5001_08 500 offline_001 008 harmanyStandalone Note Anim 08 MNote Compao 08
SQ01_09 40 offine_001 009 harmonyStandalone Nota Anim 08 Note Compo 09
5Q01_10 30 offine_001 010 harmanyStandalone Nole Anim 10 Note Compo 10

« Usted es responsable de evitar duplicar los nombres de los recursos y las escenas en su hoja de calculo.
Producer no acepta nombres duplicados y sugerira que se omitan las entradas con problemas.

o Los caracteres de 2 bits y los caracteres especiales solo se pueden importar cargando archivos CSV. No
funcionara copiando y pegando los datos directamente en el cuadro de didlogo Import CSV (Importar
CSV) de Producer.

« Cree suarchivo CSV en formato UTF-8 (formato de transformacién Unicode de 8 bits) para la
compatibilidad con caracteres especiales.

o Alcrear unafila de encabezado de muestra para las columnas, utilice el nombre exacto de la columna
Producer para que los datos coincidan automaticamente. Podra reasignar las columnas directamente en
Producer antes de completar el proceso de importacion. Utilice el nombre en minusculas para el nombre
de la escena o del trabajo que se asignara a la columna Name (Nombre).

« Para crear escenas, debe agregar una columna que contenga el cddigo de trabajo correspondiente. Para
obtener mas informacién, consulte Visualizacion de los cédigos de entorno y de trabajo.

« Para crear trabajos, debe agregar una columna que contenga el cédigo de entorno correspondiente.
Para obtener mas informacién, consulte Visualizacion de los cddigos de entorno y de trabajo.
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Capitulo 8: Exportacion de archivos CSV

Producer le permite exportar/importar datos a través de archivos CSV.

Cdémo exportar un archivo CSV

1. En el mend principal, seleccione Production (Produccién).

2. En los menus desplegables Environment (Entorno) y Job (Trabajo), seleccione un entornoy un
trabajo.

3. En la lista de escenas, seleccione una o varias escenas desde las cuales desee exportar notas al
activar sus respectivas casillas de verificacion.

4. En labarra de herramientas de la pestafia Production (Produccidn), seleccione More > Export CSV
(Mds > Exportar CSV).

BE3 - m - \

T & ©® +  AddScenes [ WriteNotes L Upload Files B Review

Preview :| ¢ Scene Name: Notes Y :| Completion : Save New View
v BE309_01_001  Add anote BOX_ANM SCENE
m ! ) Shift Scenes ] &
POSING_CAM " e - 15% Standby - Standoy | ]
u
u

Scene status was set to | Approved

Delete scenes Unassigned | ) Unassigned -

POSING_CAM (]
abcdefy Retire scenes

POSING_CAM L]
Scene status was set to : Approved

Show retired scenes

Show A Edit Tasks
v WEE 5530902001 Addanote -~ Zadl
Import C5V ]
ANIM 4 O 8% Done -
Scene status was set to - Revise Export C5V @ Unassigned =

4 | ANIM

SCENE
8

Unassigned -

Q Add Custom Fields
B3 Look at the hand shape

POSING_CAM o - Synchronize with Harmony
Scene stalus was set to : Approved

v m BB309_02_002  Add a note PROGO1
POSING_CAM o f 1% [ Yes - | [ Done - | [ Standoy - |
Scene status was set to : Retake | T J [ unassigned - || unassignea - [ v

ASSET_READY l BOX_ANIM SCENE
8 8 8

POSING_CAM m

2 out

ANIM
Scene status was set to | Revise

Aparece la ventana Export CSV (Exportar CSV).
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Export CSV

Scenes will be exported with the following properties

v type code + name | completion « frames « work

job_code
b

tbalscene TBA_SCENE00359 BB309_01_001 BA_JoBoon 153 1287 PIPELINE
tbalscene TBA_SCENEQO360 BB309_02_001 TBA_JOBO004S 278 70 PIPELINE
tbalscene TBA_SCENE00361 BB309_02_002 TBA_JOB0004S 10.5 132 PIPELINE
tbalscene TBA_SCENEQ0362 BB309_02_003 TBA_JOBO004S 153 99 PIPELINE
tbalscene TBA_SCENE00363 BB309_02_004 TBA_JOBO004S 178 13 PIPELINE
tbalscene TBA_SCENE0O364 BB309_02_005 TBA_JOBO004S 153 15 PIPELINE
tbalscene TBA_SCENEQ036S BB309_02_006 TBA_JOBO004S 153 1 PIPELINE
tbalscene TBA_SCENEQ0366 BB309_02_007 TBA_JOBO004S 153 60 PIPELINE
tbalscene TBA_SCENEQO3ET BB309_02_008 TBA_JOBO004S 153 47 PIPELINE

Cance 5 m

5. Active o desactive las casillas de verificacion de la columna para seleccionar qué categorias desea
que aparezcan en su archivo CSV exportado.

6. Haga clic en Export CSV (Exportar CSV).

Se descarga automaticamente un archivo CSV.

152



Capitulo 8: Exportacién de archivos CSV

Visualizacion de los cddigos de entorno y de trabajo

Al crear un archivo CSV para crear escenas o trabajos, necesita incluir el cédigo de trabajo en el cual se crearan
estas escenas, o el cddigo de entorno en el cual estaran los nuevos trabajos.

Cdmo visualizar el cédigo de entorno:

1. En el menu principal, seleccione Production (Produccion).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views - Settings

N

2. Utilice el ment desplegable Environments (Entornos), bajo el menu principal, para desplazarse por
una lista de entornos.

3. Enla barra de herramientas Production (Produccién), haga clic en el icono Column Manager
(Administrador de columna).

= i

4. En Column Manager (Administrador de columna), habilite la columna Environment Code (Cédigo
de entorno).

m
v| Selector
v| Preview
+| Environment Name
Description

I v/| Environment Code I
|| Version of Harmony
Notes
Harmony Status

Aparece la columna Environment Code (Cdédigo de entorno) en la lista de entornos.

Preview % Environment Name:| £ Environmenl Code

Temp TBA_ENVIRONMENTO0003

TBA_ENVIRONMENTO00002
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Como visualizar el codigo de trabajo:

1. En el mend principal, seleccione Production (Produccién).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views - Settings

N

2. Utilice el ment desplegable Job (Trabajo), bajo el menu principal, para desplazarse por una lista de
trabajos.

3. En la barra de herramientas Production (Produccién), haga clic en el icono Column Manager
(Administrador de columna).

2= =| M

4. En Column Manager (Administrador de columna), habilite la columna Job Code (Cddigo de trabajo).

= @

v| Selector
Preview
Tasks Complgtion
v| Job Name
Job Tasks

v

ompletion
+| Start Date

End Date

Notes

Harmony Status

Aparece la columna Job Code (Cddigo de trabajo) en la lista de trabajos.

= Job Name

The BFF

"s Ep101

The BFF's Ep102

The BFF's Ep103 TEA_JOBO00004
The BFF's Ep104 TEA_JOBO000S
The BFF's Ep105 TBA_JOBO000G
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Carga de un archivo CSV y copia/pegado de datos

Cuando sus datos estén listos, puede importarlos en Producer. También puede copiar y pegar sus datos
directamente desde su hoja de trabajo en el cuadro de didlogo Producer Import CSV (Importar CSV) de
Producer sin crear un CSV.

Cémo cargar un archivo CSV o copiar datos desde un archivo CSV:

1. Vaya a Assets > Manage (Recursos > Administrar).

Production Open Tasks Assets ~ Review Reports Views = Settings

Manage

Assembly
Categories

Types

O bien, desplacese al entorno vy, a continuacion, al trabajo donde desee crear elementos a partir de
sus datos de CSV.

2. Haga clic en la pestafia More (Mas) y seleccione Import CSV (Importar CSV).

Show retired scenes

Impert CSV

Add Custom Fields

Se abre el cuadro de dialogo Import CSV (Importar CSV).

Import CSV
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3. En el cuadro de didlogo Import CSV (Importar CSV) (si se ha creado un CSV), haga clic en el botén
Select a CSV to parse (Seleccione un archivo CSV que se deba analizar) y busque su archivo CSV.
Como alternativa, puede copiarlo y pegarlo desde el drea de una hoja de trabajo.

Select a CSV file to parse

4. Configure String Delimiter (Delimitador de cadena) en Auto detect (Deteccidon automatica).

String delimiter Auto detect -

Auto detect

tab

5. Haga clic en el botén Next: Data Mapping (Siguiente: Asignacion de datos).

Import CSV CSV Data

* Parse options
Chasscter sne oding  Browsar defaul - i&:ingdﬂi—w‘w e -
[ ee] — Select Data
Set your String Mapping
Delimiter
Maxct: Diata Mapping

6. Haga clic en el botdn Next: Verify (Siguiente: Verificar).
Import CSV

E Fila/Dats Sebection : Data Mapging

This will 306 of Lpdate scenes

L S UL S W VL

(2 e e [y (o] If everything is correct, select
Verify
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@ NOTA

Si el formato de archivo CSV no es compatible con el valor predeterminado,
Producer mostrard una advertencia.

Import CSV

0sta setection * DataMapping

bt o o i

This will add or update scenes

Verified
Scene Mame 1 Frames. )
= Status

Scees  Mame = Frames =
~ 500101 10 Saml
¥ 500102 100 Saml e
¥ 500103 Samli e
- N na ™m

200
N . m
i Errors
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Capitulo 9: Acerca del montaje

El montaje es el proceso que consiste en asociar recursos con los entornos, trabajos y escenas que requieren
@s0S recursos para supervisar qué recursos se deben completar antes de que pueda comenzar el trabajo en esos
entornos, trabajos y escenas. Un recurso se puede montar con tantos entornos, escenas y trabajos como sea
necesario, y los entornos, trabajos y escenas se pueden montar a tantos recursos como sea necesario.

EL que recurso se asocie con una escena, un trabajo o un entorno puede depender de cuanto uso se le dé. Por
ejemplo:

« Siun recurso solo se va a utilizar en una o dos escenas de un episodio, tiene sentido montarlo con cada
escena en la que se utilice.

o Siun recurso se va a utilizar a lo largo de uno o varios episodios, tiene sentido montarlo con cada trabajo
que represente cada episodio en el que se utilice.

o Siunrecurso se va a utilizar a lo largo de toda una temporada o en una serie completa, tiene sentido
montarlo con cada entorno en el que se utiliza.

Los recursos que se han asignado a las escenas se pueden ver desde la pagina Production (Produccién). En la
columna Job Tasks (Tareas de trabajo) de una escena determinada, la rueda de proceso de progreso mostrara el
numero de recursos que tiene asignados en el centro y el porcentaje de finalizacion en la rueda.

La pagina Assembly (Montaje) también permite buscar vy filtrar recursos.
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Desplazamiento y busqueda en la lista de produccion

El lado izquierdo de la pagina Assembly (Montaje) es donde puede desplazarse por su produccion para
localizar el entorno, el trabajo o la escena correctos, y el lado derecho de la pagina es donde puede explorar y
buscar recursos.

Production List Assets List

Select Bems 5 which assets will be assigned be assigned

El primer paso para el montaje es desplazarse por el panel Production List (Lista de produccién) para encontrar
el elemento al cual desea asociar los recursos.

Cémo buscar en la lista de produccion

1. En el mend superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).

Se abre la pagina Assembly (Montaje) y aparece el panel Production List (Lista de produccién) en el
lado izquierdo.

2. En el panel Production List (Lista de produccién), desplacese al elemento de produccidn con el que
desee montar los recursos:

3. Para montar recursos con un entorno, en el menu desplegable de recursos del panel Production List
(Lista de produccion), seleccione All Environments (Todos los entornos).

All Environments -
All Environments
Temp

The BFF's S01
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4. Para montar recursos a un trabajo, en el menu desplegable de entornos, seleccione el entorno que
contiene el trabajo que desee montar con los recursos.

5. Para montar recursos a una escena:

« en el menu desplegable de entornos, seleccione el entorno que contiene la escena que desee
montar con los recursos.
Production List
Select items to which assets will be assigned
The BFF's S01 - All Jobs -

Preview s JobName Asset Drop

The BFF's
Ep101

The BFF's

Ep102

o Enelmenddesplegable Job (Trabajo), seleccione el trabajo que contiene la escena
que desee montar con los recursos.
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Production List
Select items to which assets will be assigned

Preview % Scene Name Asset Drop

BFFs_Ep101

BFFs_Ep102

BFFs_Ep103

BFFs_Ep104

BFFs_Ep106

BFFs_Ep107

6. Parafiltrar los elementos enumerados por palabras clave, el cuadro de texto Quick Search
(Busqueda rapida), escriba todo o parte del nombre del entorno, el trabajo o la escena que desee
encontrar. A continuacion, presione la tecla Entrar para agregar lo que ha escrito a los términos de
busqueda.

Background_001 -

Solo aparecerdn en la lista los elementos que contengan el término de busqueda.

NOTA

Puede repetir este paso para agregar varios términos de busqueda. Solo
apareceran en la lista los elementos que contengan todos los términos de
busqueda en sunombre.

Para borrar un término de bulsqueda, haga clic en el icono Close (Cerrar) en el
cuadro de términos de busqueda. También puede presionar la tecla de retroceso
para eliminar el Ultimo término de busqueda.
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7. Para enumerar de nuevo todos los elementos, realice una de las siguientes acciones:

« Hagaclicen elicono Remove (Quitar) en todos los términos de busqueda del cuadro de
texto o presione el botén Clear all filters (Borrar todos los filtros) © .

o Presione la tecla de retroceso para quitar el Ultimo término de busqueda hasta que se hayan
borrado todos los términos de busqueda.
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Navegacion y busqueda de recursos

El segundo paso para montar recursos con entornos, trabajos o escenas de su produccion es buscar los recursos
que desee asociar con los elementos de la lista de produccion.

Al abrir la pagina Assembly (Montaje), la lista de todos los recursos de su proyecto se muestra en el drea de la
derecha, en un panel con la etiqueta Assets List (Lista de recursos). Si no tiene muchos recursos, puede
simplemente desplazarse a través de sus recursos y buscar los recursos que desee montar. De lo contrario,
puede utilizar el amplio conjunto de opciones de busqueda y visualizacion para buscar los recursos adecuados.

Assets List

Select assets 1o be assigned

+ Add Assets List x Clear Assets List

Assets List 1 Gl T

@ Background_001 B Background_002 B Background_003 B Background_004

G_Lz 1 : Standl
CGIE RS, BG_Layout : Standby BG_Layout - Standby BG_Layout - Standby BG_Layout : Standby

B Background_005

@ Background_005A B Basi_oF_FR B Leif 360

Character_Design : Standby

BG_Layout : Standby BG_Layout : Standby Character_Design : Standby Character_Design - Standby

Y Y Wy o

EEER

Library - Approved

También es posible tener varias listas de recursos en la pagina Assembly (Asamblea), cada una de las cuales
ocupa una parte del espacio reservado a la lista de recursos. Cada lista puede tener sus propios filtros de
busqueda y configuracién de visualizacién Unicos.
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Assets List _ _
+ Add Assets List » Clear Assets List
Select assets to be assignex

x Assets List 1

Preview | B Asset Name

- o

Sackground_001
Background_002
Background_003
Background_004
Background_005

Background_005A

Basil

i1

x Assets List 2

BG_Layout : Standby

@ Background_002

BG_Layout : Standby

Y

Assets List 3 HWOT

Preview | B Assel Name

Background_004

Background_005

Background_005A

Baslil

Basil_QF_FR

Leif 360

Cdmo cambiar el tamano de las imagenes miniatura en la lista de recursos

1. En el menu superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).

Se abre la pagina Assembly (Montaje). EL panel Asset List (Lista de recursos) aparece a la derecha.

2. Asegurese de que la lista de recursos esté en modo de mosaico haciendo clic en el icono de mosaico.

Tiles

=]

T
= el @@

3. Para cambiar el tamano de los recursos:

4. Haga clicy mantenga pulsado el icono situado el centro del control deslizante; a continuacidn,

arrastrelo hacia la izquierda para que los iconos sean mas pequerios o hacia la derecha para que

sean mas grandes.

Move

Tiles

El—% [za]
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Como cambiar el modo de visualizacion de la lista de recursos

1. En el mend superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).
Se abre la pagina Assembly (Montaje). EL panel Asset List (Lista de recursos) aparece a la derecha.
2. Realice una de las siguientes acciones:

o Paraver la lista de recursos en el modo de mosaico, haga clic en Tiles (Mosaicos).

Tiles

o Paraver la lista de recursos en el modo de lista, haga clic en List (Lista).

List

@ HE

Cdmo filtrar los recursos en la lista de recursos

1. En el mend superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).

Se abre la pagina Assembly (Montaje). EL panel Asset List (Lista de recursos) aparece a la derecha.

Assets List

2. Enlaesquina superior derecha del panel Asset List (Lista de recursos), haga clic en el icono Search
Panel (Panel de busqueda) T .

El panel de busqueda aparece debajo de la barra de herramientas.
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Assets List T ein =l - s /_ﬂ

3. Realice una o varias de las siguientes acciones para filtrar la lista de recursos a los recursos que
desee montar:

o En el campo Name (Nombre), escriba el nombre, o parte del nombre, del recurso que esta
buscando.

« En el menudesplegable Workflow (Flujo de trabajo), seleccione el flujo de trabajo asociado
con el recurso que esta buscando.

o Sielrecurso que estd buscando ya estaba montado con un entorno, en el menu desplegable
Environments (Entornos), seleccione el entorno al que esta asociado el recurso que esta
buscando.

« Sielrecurso que estd buscando ya estaba montado con un trabajo, en el menu desplegable
Jobs (Trabajos), seleccione el trabajo para el recurso que desee buscar.

« Sialrecurso que estd buscando se le ha asignado un proceso especifico, en el campo Process
(Proceso), seleccione el proceso asignado al recurso que esta buscando.

o En el campo Statuses (Estados), seleccione el estado del recurso que desee buscar.
o En el campo Categories (Categorias), seleccione la categoria del recurso que esta buscando.

e Enelcampo Types (Tipos), seleccione el tipo para el recurso que desee buscar.

4. Haga clicen Apply Search Criteria (Aplicar criterios de busqueda) en la parte inferior de la barra de
herramientas de busqueda.

Los recursos que coincidan con sus criterios apareceran en la lista de trabajos.

5. Para volver a mostrar todos los recursos, haga clic en el botdn Clear (Borrar) en la parte inferior del
panel de busqueda.

Todos los recursos se muestran ahora en la lista de recursos.

Cdémo agregar una lista de recursos

1. En el menu superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).
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Se abre la pagina Assembly (Montaje). EL panel Asset List (Lista de recursos) aparece a la derecha.
2. En la parte superior de la lista de recursos, seleccione Add Assets List (Agregar lista de recursos).

Aparece una lista de recursos adicional a la derecha.

Assets List ) i
5+ Add Assets List ® Clear Assets List
Select assets to be assigned.
Assets List = BT - B
Sekect 2558t 10 b a8 \_________-—-—'_'__‘--\_\ New List
Asaets List 1 v Asaets Lt 2
Assel Name  — =

3. Para cambiar el nombre de una lista de recursos, haga clic en cualquier lugar de la parte superior de
la lista alrededor del nombre actual.

Ahora se puede editar el cuadro de texto.

4. Escriba un nuevo nombre en el cuadro de texto para la lista de recursos y, a continuacion, haga clic
en cualquier lugar fuera del cuadro de texto.

Se ha cambiado el nombre de la lista de recursos.

Cdémo quitar una lista de recursos

1. En el menu superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).
Se abre la pagina Assembly (Montaje). EL panel Asset List (Lista de recursos) aparece a la derecha.

2. Sihay mas de una lista de recursos, haga clic en el icono Remove (Quitar) * situado en la parte
superior izquierda de la lista de recursos que desee quitar.

Se ha quitado la lista de recursos.

Cdémo quitar toda la lista de recursos adicionales y restablecer la primera lista de
recursos

1. En el mend superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).
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Se abre la pagina Assembly (Montaje). EL panel Asset List (Lista de recursos) aparece a la derecha.

2. Sihay mds de una lista de recursos, seleccione Clear Assets Lists (Borrar lista de recursos) en la
parte superior de la pagina Asset List (Lista de recursos).

Se eliminan todas las listas de recursos menos la original.

x Clear Assets List
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Montaje

Puede montar recursos asociando los recursos con entornos, trabajos y escenas en los que se utilizan. Si un
recurso solo se utiliza en unas cuantas escenas, se puede montar en dichas escenas; si solo se utiliza en unos
cuantos episodios, se puede montar en dichos trabajos y si se va a utilizar a lo largo de toda una temporada de
la serie, se puede montar en un entorno.

CAomo montar un recurso cada vez

1. En el menu superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).
Se abre la lista de recursos.

2. Localice los entornos, trabajos o escenas a los que desee asociar el recurso de la lista de produccion;
consulte Busqueda de la lista de produccion.

3. Localice el recurso que desee asociar a un entorno, escena o trabajo de la lista de recursos.

4. Haga clicen el recurso que desee asignar y arrastrelo hasta la columna Asset Drop (Colocacion de
recurso) del elemento al que desee asignarlo.

Production List Assets List
Sehect fems 10 which assets wil be assigned Select assets 10 be assigned

@ Backgound_oo1

Charactes_Dessign - Standty

El recurso aparece ahora enumerado en la columna Asset Drop (Colocacidn de recurso).

Preview ! & Scene Name: Asset Drop 5 0
v BFFs_Ep101 BG 101 ®
B ayo db
BFFs_Ep102

Como montar varios recursos a la vez

1. En el mend superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).

Se abre la lista de recursos.
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2. Localice los entornos, trabajos o escenas a los que desee asociar el recurso de la lista de produccion;
consulte Busqueda de la lista de produccion.

3. Seleccione el elemento marcando la casilla de verificacién en la columna situada mas a la izquierda
de cada elemento al que desee asociar el recurso.

Production List
Select items to which assets will be assigned

The BFF's 501 - The BFF's Ep101 -
2 8
Preview % Scene Name: Asset Drop

| v | BFFs_Ep101 BG 101 x

BFFs_Ep102

|Z| BFFs_Ep103

BFFs_Ep105

4. Localice el recurso que desee asociar a un entorno, escena o trabajo de la lista de recursos.

5. Seleccione el recurso marcando la casilla de verificacion de la columna situada mas a la izquierda de
cada elemento que desee asociar a un elemento.

Assets List

+ Add Assets List * Clear Assets List
selelt assets to be assigned

Assets List 2

BG 101 Jackground_001 @ Background_002 B Background_003 Background_004

G_Layout : Stz
B =R, yout : Standby

@ Background_005 @ Background_005A

. = = = Character_Design : Stand|
BG_Layout : Standby BG Layout : Standby éﬂy

Leif Tumaround
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6. Haga clic en el botén Move (Mover) para asociar los recursos a los elementos.

Production List | Assets List

+ Add Aaseta Lint = Claar Asseta List
Setect fems 10 which 255ats will be assigned Setect assets 10 be aagned
Tha BFF3 501 - 3 TeesFagpn - ! Assets List 2
L
Prevew & Scens Name Asset Drop W Backgrouna oot
- BFFs_Eptn

=z BEFs_Ep1on

= BFFs_Epid
BFFs_Epi0s
BFFs_Ep1iS
REE: E

111

Los recursos aparecen ahora enumerados en la columna Asset Drop (Colocacién de recurso).

Production List
Select items to which assets will be assigned
The BFF's S01 = 3 The BFF's Ep101 -
- Z 8 H
Preview i & Scene Name: Asset Drop
v BFFs_Ep101 BG 101 %
Background_004 *®
Basil_QF FR *®
BFFs_Ep102
L BFFs_Ep103 BG 101 x
Background_004 x
Basil_QF_FR x
v BFFs_Ep104 BG 101 x
Background_004 ®
Basil_QF_FR x
BFFs_Ep105
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Desmontaje

Los recursos que se han asociado con entornos, trabajos y escenas se pueden desasociar en cualquier momento
al desmontarlos.

Como desmontar recursos

1. En el menu superior, seleccione Assets > Assembly (Recursos > Montaje).
Se abre la lista de recursos.
2. Enlalista de recursos, localice el entorno, escena o trabajo que desee desmontar.

3. En la columna Asset Drop (Colocacion de recurso), haga clic en el icono Remove (Quitar) = en el
recurso que desee desmontar.

El recurso se elimina de la columna Asset Drop (Colocacién de recurso).
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Comprobar el progreso de los recursos en el flujo de trabajo de una
escena

Desde un flujo de trabajo de escena, puede comprobar el progreso de la creacién de recursos agregando un
proceso Progress (Progreso). Este nodo supervisard el porcentaje de finalizacion de los recursos supervisados a
la escena.

Cdémo agregar un nodo Progress (Progreso) a un flujo de trabajo

1. En el menu superior, seleccione Settings (Configuracion).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views ~ Settings

Se muestra la configuracion del proyecto.

2. Seleccione Workflows (Flujos de trabajo).

Project Settings

S % e i

Se abre la pestaina Workflow (Flujo de trabajo).

3. En la lista Workflow (Flujo de trabajo), seleccione el flujo de trabajo que desee al que va a agregar el
nodo Progress (Progreso).

El flujo de trabajo aparece en el editor.

Single_Approval

4. Haga clic en la flecha desplegable situada JUNTO al botdn Add Process (Agregar proceso).

5. Seleccione Add Progress (Agregar progreso).

174



Capitulo 9: Acerca del montaje

Click Here \

Add Progress

Single_Ap_|
[ Add Action

Add Condition
a Add Approval

El nuevo nodo se agrega a la zona de trabajo.

NOTA

Producer lo lee todo de manera lineal, asi que el nuevo nodo se debe colocar a la
izquierda del flujo de trabajo.

S =

Cambie el nombre del nodo para reflejar el propdsito, en este caso, Asset Check.

NOTA

Para cambiar el nombre de cualquier nodo, haga clic con el botén derecho y seleccione
Rename (Cambiar nombre) o pulse Ctrl/Cmd y haga clic en el nodo.

Seleccione el nodo de progreso Asset Check (Comprobacion de recursos).

En el campo Listen to events from (Escuchar eventos de) de la vista Properties (Propiedades),
seleccione el recurso o cualquier tipo de elemento que desee que este supervise en su flujo de
trabajo. Puede supervisar varios elementos.
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Zoom W ? Asset Check Prograss v

m isten to events from:
Asset (viwasset)
=
IS process tracks the progress of (gems o

type.

Scope by which items to track:

® Only Retated tems
O A ttems in List

Listen to Workflow

Character (vbasset) ~

5 which workfio

Listen to Process
Library -

Background (vivasiet) Salect a
Character (vixy i)
- B WORKFLOW to
isten to. -

ten to Workflow
—any— v
Determings which workhow 10 lrack These are for
- adding more
Selecta Listen to Process processes to
BHOCFSS - Asse1 Check - listen to

listen to.

fleft empty, it uses the same

Don't forget
e | (N

10. Para guardar los cambios en el proceso, haga clic en el botdn Save (Guardar).

Save

11. Paraguardar el flujo de trabajo, haga clic en el botén Save Workflow (Guardar flujo de trabajo) H .
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Capitulo 10: Acerca de la sincronizacion con Harmony

Puede importar y sincronizar escenas entre Producer y Harmony siempre y cuando la estructura de entornoy
trabajo sean iguales.

Cémo crear entornos en Producer y Harmony Server

Para crear un nuevo entorno en Producer y agregarlo a Harmony Server, debe seguir estos pasos:
1. En el mend principal, seleccione Production (Produccién).

2. En el menudesplegable Environments (Entornos), seleccione All Environments (Todos los
entornos).

3. En la barra de herramientas de la pestafia Production (Produccién), haga clic en el botén Add
Environment (Agregar entorno).

Production Open Tasks Assets ~ Review Reports Views ~ Settings
?
+  AddEnvironment o L  UploadFile
S
Preview & Environnfemtame: = Erivironment Code *

Se abre la ventana Create Environment (Crear entorno).
4. En el campo Name (Nombre), escriba el nombre del nuevo entorno.
5. En el campo Description (Descripcidn), puede agregar una descripcion del nuevo entorno.
6. Active la casilla Create in Harmony (Crear en Harmony).
| Create in Harmony
7. Haga clic en el campo Environment (Entorno). EL nombre del entorno se vuelve a generar

automdticamente. Si hay espacios en el nombre, se reemplazaran automaticamente por guiones
bajos. Harmony no permite espacios en los nombres.

Create Environment
Create a name.

Name " /
All For Fun
Description

Add a default
thumbnail

Crea'.e in Harmony

Environment Version of Harmony

Name is generated automatically. Harmony cannot

have spaces in names, must use underscore.
Producer will automatically use them in the name m
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8. Silodesea, en el campo Version of Harmony (Version de Harmony), puede introducir la version de
Harmony que se esta utilizando.

9. Silodesea, en el cuadro Add a default thumbnail (Agregar imagen miniatura predeterminada),
puede arrastrar y colocar un archivo que se utilizard en la imagen de vista previa del entorno. Esto
también se puede hacer mas adelante.

10. Haga clic en el botdn Create Environment (Crear entorno).
El nuevo entorno se enviard a la cola de render.

11. Vuelva a Production > All Environments (Produccién > Todos los entornos).

12. Vaya al selector de columnas @ y marque la casilla Harmony Status (Estado de Harmony).
El estado de Harmony indica Create in Progress (Creacion en curso).
13. Presione el botdn Refresh (Actualizar).

El estado de Harmony se actualiza a Valid (Valido). El nuevo entorno aparece ahora en Harmony
Server o permanecera en la cola hasta que haya una conexién adecuada con Harmony Server.

All Environments - Refresh List

+ Add Environment L Upload File i More

Preview i & Environmehtljame: =

Cdémo agregar trabajos de Producer a Harmony Server
1. En el mend principal, seleccione Production (Produccién).

2. En el menudesplegable Environment (Entorno), seleccione el entorno en el que desee agregar los
trabajos.
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10.

11.

12.

En la barra de herramientas de la pestana Production (Produccién), haga clic en el botén Add Jobs

(Agregar trabajos).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views - Settings

All Jobs -

All For Fun

+ Add Jobs : More

Y

Se abre la ventana Create Job (Crear trabajo).

En el campo Number of jobs (NUmero de trabajos), introduzca el nimero de trabajos que desee

crear.

En el campo Start Date (Fecha de inicio), haga clic en el icono del calendario para seleccionar una
fecha de inicio para el primer trabajo.

Si ha introducido un valor superior a uno para el nimero de trabajos, en el campo Days between
jobs (Dias entre trabajos), introduzca el nimero de dias que desee en el plan de producciéon entre
trabajos. Esto afectard al diagrama de Gantt del programa de produccidn.

En el campo Name (Nombre), escriba el nombre del primer trabajo.

NOTA

Si crea mas de un trabajo, es importante agregar un nimero al final del nombre,
ya que los otros trabajos utilizaran el mismo nombre mas el numero siguiente.

Si lo desea, en el campo Description (Descripcién), agregue una descripcion del trabajo.

En los menus desplegables Job Workflow (Flujo de trabajo de trabajo) y Scene Workflow (Flujo de
trabajo de escena), busque los flujos de trabajo y los flujos de trabajo de escena que le gustaria
asociar a los nuevos trabajos.

Active la casilla Create in Harmony (Crear en Harmony).

Haga clic en el campo Job (Trabajo). EL nombre del trabajo se genera automaticamente a partir del
gue se introduce en el campo Name (Nombre). Los espacios se reemplazaran por caracteres de
subrayado.

Si lo desea, en el campo Version of Harmony (Versidon de Harmony), introduzca el nimero de version
de Harmony que se estad utilizando.
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Create Job

Number of jobs

Start Date Days between jobs

m 2020-08-19 ]

Add a default Name

thumbnail
Training_01 ——
-
- -
-~
-~
~

Description

\
Job Workflow Scene Workflow }
7

Episode - Basic -

Va
7’
Creale in Harmony ’/
-
Job & - Version of Harmony

Training_01

Automatically
Names here

13. Haga clic en Create Job (Crear trabajo).
El nuevo trabajo se envia a la cola de render.

14. Vuelva a la pagina Production (Produccidn), al entorno seleccionadoy, a continuacién, a All Jobs
(Todos los trabajos).

15. Vaya al selector de columnas @ y marque la casilla Harmony Status (Estado de Harmony).

El estado indica Create in Progress (Creacidn en curso). Todos los trabajos tienen un orden numérico
secuencial.

Hasmony Status

All Jobs are in a
numerical sequence
4

16. Presione el botdn Refresh (Actualizar).

El estado de Harmony se actualiza a Valid (Valido). Los trabajos aparecen en Harmony Server o
permaneceran en la cola hasta que haya una conexién adecuada con Harmony Server.

Cdémo agregar escenas de Producer a Harmony Server

1. En el mend principal, seleccione Production (Produccién).
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10.

11.

12.

13.

En el menu desplegable Environment (Entorno), seleccione el entorno en el que desee agregar los
trabajos.

En el mend desplegable Job (Trabajo), seleccione el entorno en el que desee agregar las escenas.

En la barra de herramientas de la pestana Production (Produccién), haga clic en el botén Add
Scenes (Agregar escenas).

Production Open Tasks Assets - Review Reports Views - Settings

Training_01 -

- Yy & @ + Add Scenes i Mare

Se abre la ventana Create Scene (Crear escena).

En el campo Number of scenes (NUmero de escenas), introduzca el nimero de escenas que desee
crear.

En el campo Name (Nombre), escriba el nombre de la primera escena.

NOTA

Si crea mas de una escena, es importante agregar un numero al final del nombre,
ya que las otras escenas utilizaran el mismo nombre mas el nimero siguiente.

En el mend desplegable Workflow (Flujo de trabajo), seleccione el flujo de trabajo que desee asociar
a las nuevas escenas.

En el campo Number of frames (NUmero de fotogramas), introduzca un valor numérico para el
numero de fotogramas que desee que se creen automaticamente para cada escena.

En el menu desplegable Priority (Prioridad), seleccione la prioridad (No priority [Sin prioridad], 1 -
Critical [1: Critico] a 5 - Low [5: Bajo]) para las nuevas escenas.

Active la casilla Create in Harmony Server (Crear en Harmony Server).

Haga clic en el campo Scene (Escena). EL nombre de la escena se genera automaticamente a partir
del que se introduce en el campo Name (Nombre). Los espacios se reemplazaran por caracteres de
subrayado.

Si lo desea, en el campo Version of Harmony (Versidon de Harmony), introduzca el nimero de versién
de Harmony que se estad utilizando.

Si lo desea, en el campo Description (Descripcion), introduzca una descripcion de la escena.
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14.

15.

16.

17.

Create Scene
Number of scenes
Name
] --mmmmmmm = ——
p 01 -
‘\\
Add a default Workflow Number of frames Priority \
thumbnail 1
Basic - &0 4 - Medium -
!
V.
4
«f| Create in Harmony Sernver Harmony Standalone ’,
-
Scene -

Ad

Version of Harmon
Y Automatically gets creates

onced named

Description

Haga clic en Create Scene (Crear escena).
La nueva escena se envia a la cola de render.

Vuelva a la pagina Production (Produccidn), al entorno seleccionado y al trabajo.

Si no se muestra la columna de estado de Harmony, vaya al selector de columnas y marque
la casilla Harmony Status (Estado de Harmony).

El estado indica Create in Progress (Creacidn en curso). Todos los nombres de escenas tienen un
orden numérico secuencial.

Presione el botdn Refresh (Actualizar).

El estado de Harmony se actualiza a Valid (Valido). Las escenas aparecen en Harmony Server o
permaneceran en la cola hasta que haya una conexién adecuada con Harmony Server.

Cdmo crear escenas/trabajos en Harmony y sincronizarlos con Producer

1.

NOTA

Para que este proceso funcione, los nombres de los entornos y los trabajos deben coincidir
tanto en Harmony como en Producer.

Ensu Harmony Server, cree sus escenas.
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®"e [ Control Center

2. Unavez que las escenas se han creado en Harmony, vuelva a Producer y, en el menu principal,
seleccione Production (Produccién).

3. En los menus desplegables Environment (Entorno) y Job (Trabajo), seleccione el entorno y el trabajo
que desee rellenar con escenas creadas en Harmony.

Harmony_training - Training 01 -

- T & 6 k+ AddScones i More

Mo scenes found

AUn no se verd ninguna escena.
4. En el mentdesplegable Jobs (Trabajos), seleccione All Jobs (Todos los trabajos).

5. De lalista de trabajos que aparecen, seleccione los trabajos para los que se han creado escenas en
Harmony marcando sus casillas de verificacion.

Harmony_training All Jobs -

- YT & 0 + Add Jobs &  Write Notes - 3 Upload Files
s #O0Name @ StartDate : %  JobCode @ % Workflow Code
v Training 01 07/22/2020 TBA_JOBOD068  main_project/episode

6. En la barra de herramientas de la pestafia Production (Produccion), seleccione More > Synchronize
with Harmony (Mds > Sincronizado con Harmony).
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Save New View

Delete jobs
Retire jobs

Show retired jobs

Edit Tasks

Add Custom Fields

Synchronize with Harmony

Se abre el cuadro de didlogo Synchronize with Harmony (Sincronizar con Harmony).

Synchronize with Harmony

This will synchronize the selected jobs and their scenes with Harmony

Scenes present in Producer but not in Harmony will be created in Harmony.
Scenes present in Harmony but not in Producer will be created in Producer,

7. Haga clic en el botén Synchronize (Sincronizar).

Las escenas aparecen en Producer.

Harmony_training - > Training 01 -
Y & 6 + AddScenes (@  Wiiehotes & UploadFiles Review | B Mom  H
* JobName: # Scene Name i % Frames Tasks

Training 01 001 0
TS Standby - Standby

NOTA

La sincronizacion con Harmony también actualizara los recuentos de fotogramas
a los establecidos en Harmony.
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Cdémo sincronizar Harmony con escenas borradas en Producer

1. En el entorno/trabajos en los que desee borrar una o varias escenas, marque la casilla de la columna

de laizquierda. A continuacion, vaya a la pestafia More (Mas) y seleccione Delete Scenes (Eliminar
escenas).

© 4  AddScenes [  WriteNotes X UploadFiles B Review 1 More H
% JobMName: # Frames Tasks Save New View T
Training_01 00

Delete scenes

o
assigned

Setup Show retired scenes
02
Standly

Edit Tasks

Import C5V
Setup
o2

Export CSV

| unassigned - || Unassigned - || Unassigned Add Custom Field:
| [Trining0r — oos 0 =]
02 Synchronize with Harmony
Standy - Sundy - Standby

) ) I -]

Se abre el cuadro de didlogo Delete scenes (Eliminar escenas).
Delete scenes
This will delete the selected scene

%

Cancel

2. Seleccione Delete (Eliminar).

Se abre la ventana de advertencia Delete scenes (Eliminar escenas). Indica que la escena de
Producer y la escena externa en Harmony se van a eliminar.

Delete scenes

This will delete the selected scene

» Task: 4

The following external scene and its data will be DELETED

* Harmony Scene 005

Cancel

3. Seleccione Delete (Eliminar).

Las escenas seleccionadas se borran tanto de Harmony como de Producer.
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Actualizacion de secuencias de comandos de instantaneas en
Harmony

En Harmony, debe instalar las secuencias de comandos de las instantaneas proporcionadas por Toon Boom.
Hay dos tipos de secuencias de comandos para instalar. Una es la secuencia de comandos de Scene Snapshot
(Instantanea de escena), y la otra es la Asset Snapshot (Instantanea del recurso). Las secuencias de comandos
permiten que Harmony se conecte con Producer.

Como cargar una instantanea de su escena:

1. Seleccione la secuencia de comandos Scene Snapshot (Instantanea de escena) dentro de la escena
en la cual desea cargar una instantanea.

Se abre la ventana de TB_Producer_SceneSnapshot.

2. Introduzca la informacidn de esta escena. Los primeros 4 campos estan dirigidos a Project (Proyecto)
> Environment (Entorno) > Job (Trabajo) > Scene (Escena).

Logout Cancel

3. Seleccione el proceso en el menu desplegable Process (Proceso).
4. Establezca el estado del proceso o la tarea que desee actualizar en Producer.
5. Haga clicen OK (Aceptar).

Aparece la barra de progreso Create Preview (Crear vista previa).

@ Creating Preview

Una vez que termina, se abre la ventana Preview Confirmation (Confirmacion de vista previa).

6. Haga clic en Upload (Cargar) para enviar la instantanea (vista previa) a Producer.

186



Capitulo 10: Acerca de la sincronizacién con Harmony

[ XN ] Proview Confirmation

Reopen Cancel Upload
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Acerca del envio de recursos a Harmony (integracion)

En Producer, “integrar” hace referencia a insertar los recursos directamente en las escenas de Harmony. Esto se
puede hacer de forma sencilla en la pagina Asset Assembly (Montaje de recursos), seleccionando las escenas
para las que se desea hacer la integracién y pulsando el botdn de integracion (con el logotipo de Harmony). Sin
embargo, hay que realizar varias operaciones para garantizar el éxito de la integracién.
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Requisitos para la integracion

Prod Link Producer Link es una aplicacidn que puede ayudarle a crear zonas de trabajo y a cargar
roducer_Lin
recursos en Producer. Se puede descargar desde la pagina About (Acerca de) de Producer.

Configurado a través de Producer Link, el archivo /Usuarios/nombre_de_
cli_workspaces usuario/.productor/cli_workspaces tiene que reflejar la ruta de acceso local a las carpetas que

contienen recursos.

Configurado manualmente, el archivo /USA_DB/workspaces.json especifica las carpetas que
. se pueden utilizar para guardar plantillas y también debe especificar las carpetas que

workspaces.json . . o .
contienen recursos (los mismos que se especifican en cli_workspaces) para que Harmony

pueda encontrar estos recursos y pegarlos en las escenas.

Esa secuencia de comandos de Harmony permite al usuario insertar un recurso de una escena

TB. Prod de Harmony como una vista previa en Producer y como una plantilla, en una carpeta de la
_Producer_
biblioteca (especificada en workspaces.json). Esa secuencia de comandos se puede

AssetSnapshot.js L.
descargar desde la pagina About (Acerca de) de Producer. (Tenga en cuenta que se deben
instalar las 4 secuencias de comandos, ya que hacen referencia unas a otras)
WebCC WebCC es una aplicacién de Harmony que se puede comunicar con el productor. Para que la
e

integracion funcione, debe usar la version 17.0.3 de WebCC o superior.
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Envio de un archivo PSD a una escena de Harmony

Puede enviar un archivo PSD directamente a Harmony usando Producer.

Cdémo enviar un archivo PSD a Harmony

1. En la barra de menus superior, vaya a Asset > Manage (Recurso > Administrar).
2. En la barra de herramientas secundaria, haga clic en el botén Create Asset (Crear recurso).
Se abre el cuadro de didlogo Create Asset (Crear recurso).

3. En el cuadro de didlogo Create Asset (Crear recurso), especifique el nombre del recurso (en este
caso es el nombre del archivo PSD).

Create Asset
Name "
bg_02
Harmony scene assef_+ Harmony Standalone
Workspace Id Relative Path
Add a default
thumbnail ! Assets bg 02

4. Active la casilla de verificacion de la opcién Harmony Standalone.

5. Enelcampo Workspace ID (ID de zona de trabajo), especifique el ID de la zona de trabajo; consulte
Acerca del envio de recursos a Harmony (integracion).

6. En el campo Relative Path (Ruta relativa), introduzca la extensién de la ruta. La ruta relativa se
refiere a donde se localiza el recurso dentro de la zona de trabajo.

7. En el ment desplegable Workflow (Flujo de trabajo), especifique el flujo de trabajo eligiendo uno de
la lista.
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Type Category Workflow *

Image - Bg - Background -
Tags
Assembly

Environment

8. Hagaclicen el botdén Add Asset (Agregar recurso).

El archivo PSD estd ahora disponible en Harmony.

Coémo crear una instantanea y agregar una imagen de vista previa del PSD

1. En la barra de menus superior del escritorio, haga clic en el icono Producer y seleccione Login (Iniciar
sesion).

Login

Workspaces
Exit Producer Link

Aparece el cuadro de didlogo Login (Iniciar sesidn) Producer.

2. Introduzca la direccién web de su Producer, asi como su nombre de usuario y contrasefa.

Login to Producer

https://demo.producerdemo.com/

& |Password

3. En la barra de menus superior del escritorio, haga clic en el icono Producer y seleccione Upload
External Asset (Cargar recurso externo).
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Logged In As: jrl

Upload from CSV
Upload Scene Asset
Upload External Asset
Workspaces

Open Producer

Exit Producer Link

Se abre el cuadro de dialogo External Asset Upload (Cargar recurso externo).

4. En el ment desplegable Project (Proyecto), seleccione el proyecto donde se ubica su recurso.

External Asset Upload

Project

ar

test

Asset Name Process

bg 02 Q BG_Final_Check 5
Source Preview
Choose or Drop External Asset File. Choose or Drop Preview File.
Chaisir un fichier | bg_0Z.psd bg_02jpgy

Create Snapshot

5. En el campo Asset Name (Nombre de recurso), haga clic en el icono de lupa para buscar el recurso e
identificarlo.

6. En el menudesplegable Process (Proceso), seleccione una tarea de flujo de trabajo para especificar
para qué tarea o proceso se va a cargar la instantanea.

7. En la seccién Source (Origen), haga clic en el botén Select File (Seleccionar archivo) para explorar y
localizar su archivo de recurso.

8. En la seccidn Preview (Vista previa), haga clic en el botdn Select File (Seleccionar archivo) para
cargar un archivo de vista previa, si hay alguno disponible.

9. Hagaclicen el botdn Create Snapshot (Crear instantanea) para cargar la vista previa e informar a
Producer de la ubicacion del recurso actual.

Cdémo integrar el PSD en Harmony
1. Complete el montaje del recurso (asociar recursos desde la lista de recursos a las escenas en la lista

de produccion); consulte Montaje.

2. En Production List (Lista de produccion), seleccione una o varias escenas para integrar.
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Production List
Select items to which assets will be assigned

Vivo - Vivo_EP_001
2 H —
{ v ' Preview % Scene Name: Asset Drop
v 001 bg_02 x
v 002
v 003 bg_02 x

Presione el botén Bake (Integrar) (el botdn que tiene el logotipo de Harmony).
Se abre el cuadro de dialogo Bake Assets (Integrar recursos) Harmony.
Bake Assets in Harmony

Copy assets to their associated scenes's local liprary only

+ [ASSET00008] bg_02

Haga clic en el ment desplegable para seleccionar cédmo desea que se integre el recurso.

o Copy assets to their associated scene’s local library only (Copiar recursos solo en la
libreria local de sus escenas asociadas)

Opcidn predeterminada. Esta opcidn hace que el recurso esté disponible dentro
de la escena sin agregarlo a la linea de tiempo ni a la vista de nodo.

o Always paste assets into the scene itself (Pegar siempre los recursos en la escena)

Esta opcidn pone una copia del recurso en la libreria local de la escena y agregara el
recurso directamente a la linea de tiempo y a la vista de nodo. Para proteger el trabajo
realizado y evitar confusiones, esta opcidn crea una nueva version de la escena que se
llamard “producer paste” (pegado por Producer) y esta version sera la version actual.

Haga clic en el botdn Bake (Integrar).

El archivo PSD se integra en las escenas de Harmony seleccionadas.
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Integracion de una plantilla de escena en Harmony

Puede crear un archivo de plantilla de una escena para Harmony usando Producer.

Cdémo convertir un archivo de plantilla en una escena de Harmony

1. Creacidn de un recurso de escena de Harmony; consulte Creacion de recursos.

De este modo, se crea un nuevo recurso en Producer Y una nueva escena en Harmony que se usara
para crear este recurso.

2. En Harmony, asegurese de que sus secuencias de comandos de instantaneas de Harmony estén
instaladas e inicie la secuencia de comandos de TB_Producer_ AssetSnapshot haciendo clicen

suicono.

Aparece el cuadro de didlogo TB_Producer_AssetSnapshot y es posible que se le pida que inicie
sesion en Producer si aun no lo ha hecho.

3. Complete el acceso a Producer si es necesario.

4. En el cuadro de didlogo TB_Producer_AssetSnapshot, en el menu desplegable Project (Proyecto),
seleccione el proyecto en el que desee crear el archivo de plantilla.

[ ] © TB_Producer_AssetSnapshot v19

Project test

Asset Name Micro

M Set Status

Workspace

@ Use Render Queue [ Render Half Resolution

Cancel

5. En el campo Asset Name (Nombre de recurso), escriba el nombre del recurso.

6. En el menudesplegable Process (Proceso), seleccione la tarea o el proceso para el que desee cargar
esta vista previa de la plantilla.

194



Capitulo 10: Acerca de la sincronizacién con Harmony

7. Haga clic en la casilla de verificacion Set Status (Establecer estado) si desea establecer el estado de
la tarea o el proceso. Si activa esta casilla, en el menu desplegable Set Status (Establecer estado),
seleccione el estado al que desee actualizar el estado de la tarea o proceso.

8. En el campo Workspace (Zona de trabajo), escriba el nombre de la zona de trabajo. En este caso, el
nombre de la zona de trabajo hace referencia a una carpeta de referencia donde se generaray
almacenara un .tpl de la escena actual. La zona de trabajo esta definida en /USA _

DB/workspace. json.

Si no se especifica una zona de trabajo, la plantilla se colocard en /USA _
DB/library/assets/env_name/job_name/asset name.

1. Hagaclicen OK (Aceptar).

Se genera una plantilla de toda la escena en Harmony Y se inserta una vista previa del recurso en
Producer.
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Capitulo 11: Acerca de la revision

Revisar es el proceso de ver, revisar, aprobar y proporcionar repeticiones después de una vista previa de las
peliculas para las escenas enviadas por los colaboradores del proyecto una vez que han completado una tarea.

Los colaboradores del proyecto pueden cargar vistas previas de pelicula de las escenas en las que han
trabajado en Producer. Al cargar estas vistas previas de pelicula en la herramienta de revisién de Producer, los
directores, supervisores y otros administradores de proyectos pueden hacer lo siguiente:

« Unir las vistas previas de pelicula de varias escenas consecutivas en una secuencia.

« Reproducir estas vistas previas de pelicula.

« Detenerse en o buscar fotogramas especificos para examinarlos.

« Agregar notas a la escena.

o Dibujar anotaciones sobre los fotogramas de la escena y agregarlos como adjuntos a una nota.
o Aprobar la tarea de una escena.

o Enviar la tarea de una escena para revisiones (repeticiones).

Para utilizar la herramienta de revision, debe crear una sesion de revision. Una sesion es basicamente un
contenedor en el que se puede almacenar una secuencia de escenas. Al abrir la sesién, se cargaran las escenas
en la herramienta de revisidn, y se podran revisar y anotar.

Hay dos tipos de sesiones:

« Temporary (Temporal): sesidn de revisién que se crea sobre la marcha al enviar las escenas a la
herramienta de revisién de la pagina Production (Produccién). Cada usuario solo puede tener una sesion
de revisién temporal. Si ya tiene una sesidn de revisién temporal, al crear una nueva se sobrescribira la
anterior.

« Permanent (Permanente): sesién de revisidn que se crea en la herramienta de revisién antes de enviarle
escenas desde la pagina Production (Produccién). Estas sesiones suelen tener un propdsito especifico,
como la revisién del mismo segmento de un episodio a medida que avanza su realizacién. Puede crear
tantas sesiones de revisién permanentes como necesite.

NOTA

La revisidon permite obtener una vista previa de una o varias escenas juntas y se suele utilizar para
aprobar el trabajo de los colaboradores del proyecto en las tareas o para enviarlas para su revision.
Si solo desea ver la pelicula de vista previa de una sola escena sin revisarla, puede reproducir las
peliculas de vista previa para las escenas desde la pagina Production (Produccidn).
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Creacion de una sesidn de revision temporal

Las sesiones de revision temporal se pueden crear directamente desde la pagina Production (Produccién). Cada
usuario solo puede tener una sesién de revisién temporal a la vez, y al crear una nueva se sobrescribird la
anterior.

Como crear una sesion temporal

1. Abraeltrabajo en el cual desea revisar una o mas escenas.

Se abre la lista de escenas.

The BFF's 501 - The BFF's Ep101 -
- T & © +  AddScenes X uploadFiles H Mare
& Scene Name }| & Job Code  : Preview

BFFs_Ep103 TBA_JOB00002 w Setup Anim
02 2
L-‘ AT Y Standby - stancoy - | Standby - Standby -
v il

I Unassigned I Unassigned | Unassigned - I Unassigned I

BFFs_Ep104 TBA_JOBO00002 Setup Anim
02 2
A\ Standby - Stanary - || stnay - Stancby -

l Unassigned I Unassigned | Unassigned - I Unassigned I

BFFs_Ep105 TBA_JOB00002 = Setup Anim
0.2 2
ﬁ ﬁ Standby - Stanaby - | Standoy - Standoy -

Unassigned I Unassigned - Unassigned - I Unassigned I

2. En la columna situada mas a la izquierda, active la casilla de verificacion de cada escena que desee
revisar.

NOTA

Solo puede revisar las escenas que tengan una vista previa de pelicula que se
pueda reproducir. Las escenas con una vista previa de pelicula tendran una
imagen miniatura y un botdén de reproduccién debajo de suimagen miniatura.

o

3. En la barra de herramientas situada encima de la lista de escenas, seleccione Review (Revisar).

+ Add Scenes &  Write Notes =2 Upload Files B Review i More

Se abre el cuadro de didlogo Review (Revisar).
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Review

o objects selected

Select Review Process: ANIM -

#®  Use Temporary Review Session <Temporary_session_tbadmin>
Use Review Session : test -

En el mend desplegable Select Review Process (Seleccionar proceso de revision), seleccione el
proceso (tarea) que desee revisar. Esta lista cambiara de acuerdo con el tipo de flujo de trabajo que
se haya creado.

Seleccione la opcidn Use Temporary Review Session (Usar sesidn de revisién temporal).
Haga clic en Review Now (Revisar ahora).

Aparecera una notificacion en la esquina inferior derecha de la interfaz para indicar que la sesidn
esta lista.

Haga clic en Open Review (Abrir revision).

Your review session is ready

< Open review
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Creacion de una sesidn de revision permanente

Puede crear una sesién de revision desde la pagina Review (Revisar) y luego completarla con escenas de la
pagina Production (Produccién). Puede crear tantas sesiones de revision permanentes como necesite.

CAmo crear una sesion

1. En el menu superior, seleccione Review (Revisar).

Production Open Tasks Assets - RENE Reports Views - Settings

2. En la barra de herramientas de la parte superior de la pagina Review (Revisar), seleccione Create a
Review (Crear una revision).

+ Create a review
Se abre el cuadro de dialogo Create a Review (Crear una revision).

© Create areview

Name "
Assignee
Restriction O

Date "

3. En el campo Name (Nombre), escriba el nombre de la sesion de revision.

4. En el campo Date (Fecha), seleccione el calendario emergente y la fecha en la que desee que se
celebre la sesidn de revision.

5. En el campo Assignee (Persona asignada), puede asignar la revisidn a un usuario en particular.

6. En el campo Restriction (Restriccién), seleccione el tipo de restriccidn necesaria para limitar los
elementos que se pueden agregar a esta revision.
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Restriction O

Unrestricted

Hay tres opciones:
« Unrestricted (Sin restricciones): se puede agregar cualquier cosa a la sesion.

« Scenes of a Specific Job (Escenas de un trabajo especifico): se puede limitar a escenas
de un trabajo especifico, lo que abre mas opciones (trabajo y proceso).

« Assets (Recursos): se puede limitar a los recursos que abren una opcién adicional
(Process [Proceso]).

7. Para permitir la revision externa, habilite la opcion External Review (Revisidon externa). Se agrega
como una marca, ya que no hay limitaciones al utilizarla. Es Util que un cliente busque facilmente
revisiones destinadas a él externamente.

External review

8. Hagaclicen Add (Agregar).

Se ha creado la sesion.

NOTA

Una vez creada la sesién, debe agregarle escenas.
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Uso compartido de sesion de revision

Una vez que creada una sesién de revision, puede que desee que otra persona especifica acceda a ella. Para
ello, se debe asegurar de que el destinatario tenga acceso a Producer. Consulte la seccién Creacién de usuarios.

Cdmo compartir una sesion de revision

1. En lalista derevisiones, en la columna Actions (Acciones), haga clic en el icono & para generar una
URL de revisidn para la sesion de revision correspondiente.

2. Haga clicen elicono azul Copy (Copiar) para copiar la URL mostrada en el portapapeles.

3. Envie esa URL al usuario en remoto que desee que revise esta sesion.

“»

Preview

Name H Submissions H Actions

Roger et ses Humains n

https://dev3.producercloud.io/#/reviewer?review=REVIEW00174 n

St ‘w‘ 01
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Envio de escenas a revision

Una vez que cree una sesion, puede agregar escenas para revisarlas en la pagina Production (Produccion).
Puede agregar escenas a sesiones nuevas o vacias, o a las sesiones que ya tienen escenas.

Cdémo agregar escenas a una sesidn

1. Abra el trabajo en el cual desea revisar una o mas escenas.

Se abre la lista de escenas.

The BFF's 501 - The BFF's Ep101 -
T & © +  Addscenes & UploadFiles H Mare
H I Scene Name H Job Code Preview

BFFs_Ep101 TBA_JOB00002 Setup Anim
02 2
!‘_'_' & Standby - Stancby - Standby - Standby -
Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned -
Setup Anim
02 2
Sanayy - || suomy [ stanay - Standvy -

I Unassigned || Unassigned - | Unassigned - I Unassigned I

BFFs_Ep103 TBA_JOB00002 Setup Anim
02 2
t‘ -'-"\Q\ Standby - Standby - Standby - Standby -
o — Unassigned - Unassigned - Unassigned - Unassigned -
BFFs_Ep104 TBA_JOB00002 Setup Anim
02 2
f stancyy - || suomy - stancwy - Standoy -
i

l Unassigned ” Unassigned - l Unassigned = I Unassigned I

BFFs_Ep102 TBA_JOBO0002

i E

2. Marque las casillas de verificacidn en la columna situada mas a la izquierda de cada escena que
desee revisar.

3. En la barra de herramientas situada encima de la lista de escenas, haga clic en Review (Revisar).
Se abre el cuadro de dialogo Review (Revisar).

4. En el mentdesplegable Select Review Process (Seleccionar proceso de revision), seleccione el
proceso (tarea) que desee revisar. Por ejemplo, si desea revisar el trabajo de un colaborador del
proyecto en una animacién de una escena, seleccione el proceso para Animation (Animacion).

5. Seleccione la opcién Use Review Session (Usar sesidn de revision).

6. En el menudesplegable Use Review Session (Usar sesién de revision), seleccione la sesién de
revision a la cual desea agregar las escenas seleccionadas.

7. Haga clic en Submit (Enviar).

Aparece una notificacion en la esquina inferior derecha de la pagina que indica que la sesidn esta en
proceso de actualizacion. Cuando la notificacion desaparece, la sesion esta lista para su revision.

203



Guia del usuario de Toon Boom Producer 21

Filtrado de una sesidn de revision

Si tiene muchas sesiones de revision y necesita encontrar una especifica, puede filtrar las sesiones de la lista
utilizando palabras clave de sus descripciones. También puede elegir ver Unicamente sesiones de un tipo
determinado o sesiones dentro de un rango de fechas especifico.

Cdmo filtrar sesiones

1. En el menu superior, haga clic en Review (Revisar).

Production Open Tasks Assets - RENE Reports Views - Settings

0

2. En la pdgina Review (Revisar), haga clic en el botdn Toggle Search Panel (Alternar panel de
busqueda) Y en la parte superior derecha de la pagina.

Se abre el panel Search Criteria (Criterios de busqueda).

3. Seleccione uno o varios criterios de busqueda de la lista. Las revisiones se rellenaran
automaticamente en la parte inferior a medida que introduzca los criterios.

...... . R
] 5
BEL| & 2. . ! i
v&]ul‘ M

4. Para quitar todos los filtros de busqueda, haga clic en Clear Search Criteria (Borrar criterios de
busqueda) en la parte inferior del panel de busqueda.

Clear Search Criteria

U

Se muestran todas las sesiones en la lista de sesiones.
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Edicidn de una sesidn de revision

Cuando la notificacion emergente desaparece, significa que los cambios del recurso estan guardados.

Cdmo editar una sesion de revision

1. En el menu superior, haga clic en Review (Revisar).

Production Open Tasks Assets - RENE Reports Views ~

Settings

2. En la pagina Review (Revisar), active la casilla de verificacidn situada mas a la izquierda de la
revision que desee editar.

3. Seleccione More > Edit (Mas > Editar).

§E| SI[

Se abre la ventana Edit Review (Editar revision). Puede modificar el nombre de la revisién,

establecer o cambiar una persona asignada, crear una restriccion, establecer una fecha, asi como
etiquetar revisiones como External (Externa), Locked (Blogueada) o Closed (Cerrada).

NOTA

La External Review (Revisién externa) es una bandera y solo se usa para ayudar
con los resultados de busqueda.
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[& Editreview

Name”

BFFs_101

Assignee

Restriction ©

]
=]
5]
<]
o
@
=
u

4. Haga clic en el botdn Edit (Editar) en la parte inferior para guardar sus cambios.

Aparece una notificacion en el centro de la pagina indicando que los cambios se han guardado.

» Review modified successfully
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Apertura de una sesion de revision

Una vez que se ha creado una sesion y se han insertado las escenas, puede abrir y reproducir las peliculas en
vista previa para cada escena en la sesidn en un solo reproductor de video. Desde la interfaz Review (Revisar),
puede agregar notas a las escenas, dibujar anotaciones, aprobar escenas o enviarlas para revision.

Puede abrir varias sesiones de revision a la vez. Cada sesion que abra aparecera en el panel Open reviews
(Revisiones abiertas) en el extremo izquierdo de la pagina.

Cdmo abrir y reproducir una sesion de revision

1. En el menu superior, haga clic en Review (Revisar).

2. En la pagina Review (Revisar), seleccione una sesion de revisién que desee abrir.

Production Open Tasks Assels - Review Reports Views « Settings

+ Create areview

I Name i Submissions § Actions

Temporary Session for tbproducer
> e
cho_309_11_pourValidation
12> E =
Ollie
| o e
Open any one
PourEcho_310_CH_pourAppro_202005 of these Ollie 16> E P
Sessions
Session for admin - marc_test 1> E F 3
B BB_Cycles_courses_APPROUVES 1> E X
emporary Session for tbadmin »x
PourEcho_MMI_BBA_cycles_co.. 2> E &
Temporary Session for tbprod... 3> E X
PiasisEaba 340 FUI assishames 0. mM .

Una vez que abra una sesidn de revision, aparece una lista de una o mas revisiones en la columna
situada mas a la izquierda. Desde ahi, puede volver a la pagina All Reviews (Todas las revisiones).

Open

Go to all reviews

NOTA

Si la columna no estd visible, haga clic en la pestafia Reviews (Revisiones) en la
ventana de la derecha.
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3. Hagaclicen el reproductor de video de la derecha para iniciar la reproduccién de la pelicula. La
pelicula incluirad todas las escenas que hay en la sesidn de revisidn unidas en una sola secuencia.

NOTA

Las peliculas solo se pueden unir cuando sus opciones o parametros son
compatibles (consulte la seccidon Entrega a continuacion).

4. Durante la revisidn de las escenas, puede hacer lo siguiente:

o Para pausar, reanudar, silenciar o ajustar el volumen del video, o para saltar a una
parte especifica del video, use los controles internos del reproductor de video. La barra
espaciadora también funcionara para pausar o reanudar el video.

« Sidesea saltar inmediatamente al principio de una escena especifica, seleccione la
escena en el panel Scenes (Escenas) situado a la izquierda.

o Parasaltar a la escena anterior, haga clic en Show Previous Scene (Mostrar escena
anterior) n o presione la tecla de flecha arriba.

« Parasaltar a la escena siguiente, haga clic en Show Next Scene (Mostrar escena
siguiente) “ o presione la tecla de flecha abajo.

« Parair a un fotograma especifico, pause la pelicula cerca del fotograma que desee ver,
luego haga clic en Show Previous Frame (Mostrar fotograma anterior) m o presione la
tecla de flecha izquierda para ir un fotograma hacia atras o bien, haga clic en Show
Next Frame (Mostrar fotograma siguiente) u o presione la tecla de flecha derecha
para avanzar un fotograma.

o Para ocultar o mostrar los controles en el reproductor de video, haga clic en los
controles Video (Video) E

« Haga clic en Maximize (Maximizar) ! para ocultar el panel Scenes (Escenas) y el
panel Notes (Notas), y expandir el reproductor de video.
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« Para habilitar o deshabilitar la reproduccién en bucle, haga clic en el botén Looping
(Reproduccidn en bucle) E Cuando se habilita la reproduccion en bucle, el
reproductor reproduce la primera escena desde el inicio después de llegar al final de
la Ultima escena.
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Regreso a la lista de sesiones e intercambio de sesiones

Una vez que tiene una sesion abierta, puede regresar a la lista de sesiones de varias formas.

Cdémo regresar a la lista de sesiones

1. Realice una de las siguientes acciones:
o Desde cualquier pagina, en el menu superior, haga clic en Review (Revisar).

o Desde la pagina Review Session (Sesidn de revisidn), seleccione cualquier revision
abierta o que se haya revisado

Production Open Tasks Assels - Rewview Reports Views « Settings

- T 2 @ +  Createareview

1= Name i Submissions § Actions
Temporary Session for tbproducer
Temporary Session for tbadmin 3> E X
12> G-
Ollie =
emporary Session for admin 9> E &
Open any one
PourEcho_310_CH_pourAppro_202005 of these Ollie 16> E oy
Sessions
Temporary Session for admin x ATC et 1> E )
B BB_Cycles_courses_APPROUVES 1> E F3
emporary Session for tbadmin »x
PourEcho_MMI_BBA_cycles_co.. 2> E &
Temporary Session for tbprod... 3> E F3
e =TI o mM .

« Unavezen una sesidn de revision, puede cambiar facilmente de una revisidn abierta a
otra. En el extremo izquierdo de la pagina, debe haber una lista Open Revisions
(Revisiones abiertas).

210



Capitulo 11: Acerca de la revisién

Open rey

Goto all reviews

PourEcho_309_23_pourValidation

o Sila lista no esta visible, seleccione la pestafia Reviews (Revisiones) en la ventana de
la derecha.

Desde ahi, puede cambiar facilmente entre las revisiones al seleccionar la siguiente revision abierta
en la columna.
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Eliminacidn de escenas de una sesion de revision

Si ha agregado por error escenas adicionales a una sesién de revision, puede quitarlas.

Cdémo quitar escenas de una sesion de revisién

1. Asegurese de que esté en la lista de la sesidn de revisidn para editarla.
2. Seleccione Go To AWl Reviews (Ir a todas las revisiones).

3. En Column Selector (Selector de columnas) en el extremo derecho, asegurese de que esté activada
la columna Submission (Envio).

En la columna, aparece el numero de escenas/instantaneas que se han enviado.

4. Haga clic en el nimero de envio.

Se abre la ventana Submission (Envio).

En la ventana Submission (Envio), se muestran en pantalla todas las instantaneas/escenas.

5. Seleccione uno o mas envios que desee eliminar y haga clic en Delete Submissions (Eliminar
envios).
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‘= Submissions for Bffs_Director_Review [REVIEW00007]

C e e o o

i Preview I % Code i % Snapshot Code B For P Act.i % Process | % Date
v eI .
BFFs_Ep102 & | Anim 2‘:22?;2:35'9‘
v BFFs_Ep103 H Anim ztzzz?;g;-;
v SUBMISSIOND0029 SNAPSHOTO0002578 BFFs_Ep104 H Anim 2(:?&:35;
SUBMISSIONDO030 SNAPSHOTO0002579 BFFs_Ep105 H Anim 2(1220523591
Close

NOTA

No se eliminard la escena de Producer.
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Eliminacidn de una sesién de revision

Al eliminar una sesion, se borra permanentemente y ya no estara disponible.

NOTA

Al eliminar una sesidn de revisién, no se eliminara ninguna de sus escenas ni se eliminara ninguno
de sus documentos adjuntos o notas creados dentro de la sesidn, ni se deshard ninguno de los
cambios de estado de tarea realizados dentro de la sesidn.

Cdmo eliminar sesiones de revision

1. En el menu superior, haga clic en Review (Revisar).

2. En la pagina Review (Revisar), active la casilla de verificacidn situada mas a la izquierda de la
revision que desee editar.

3. Seleccione More > Delete (Mds > Eliminar).

i s Mame i Sube

Se abre una ventana emergente de confirmacion.

4. En laventana emergente de confirmacion, haga clic en Delete (Eliminar).
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@ Delete review

Are you sure you want to delete this review permanently?

The still delete the selected review along with

Aparece una notificacién que indica que el elemento se estd eliminando de la sesidn.

» Review deleted successfully
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Reproduccion de peliculas de vista previa

Puede ver la pelicula de vista previa de cualquier entorno, trabajo, escena o recurso en la columna de vista
previa de cada elemento.

Cdmo reproducir una pelicula de vista previa

1. Abra el trabajo que contenga la escena que desee ver en vista previa.
2. Realice una de las siguientes acciones:

« Para reproducir la pelicula de vista previa de una escena dentro de su imagen
miniatura en la pagina Production (Produccion), haga clic en el botén Play (Reproducir)
P situado debajo de suimagen miniatura.

o Para pausar la pelicula dentro de la imagen miniatura, haga clic en el botén Stop
(Detener) m.

o Para ver la vista previa de un elemento, haga clic en el botdn Play (Reproducir) = o
en el reproductor de video para reproducir la pelicula.

o Presione el botén Stop (Detener) o la barra espaciadora para iniciar la pelicula desde
el principio.

« Para abrir la pelicula de vista previa para una escena en alta resolucion, haga clic en el
botén Expand (Expandir) I debajo de suimagen miniatura. La pelicula de vista
previa se abrird en una nueva pestafia.
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Adicion de una nota a una escena de una sesidn de revision

Se pueden agregar notas a las escenas de una sesidn de revisién para hacer comentarios y sugerencias,
solicitar correcciones, sefialar detalles o comunicar informacién importante sobre una escena a los
colaboradores del proyecto.

NOTA

« Lasnotas de la escena también se pueden agregar y ver tanto en la pagina Production
(Produccién) como en la pagina My Tasks (Mis tareas).

o También es posible dibujar anotaciones sobre un fotograma en una escena y adjuntarlo a una
nota.

Cdémo agregar notas a una escena en una sesion de revision

1. Abra la sesidn de revision que contenga la escena que desea revisar. Puede haber abiertas 4
columnas distintas.

BFFs Ep 104

2. En la columna Scenes (Escenas), seleccione la escena a la que desee agregar una nota o desplacese
horizontalmente en la linea de tiempo debajo del drea de vista previa y seleccione el fotograma en
el que desee agregar un comentario.
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Scenes

‘ 900 frames
r’ 600 frames

. 2

3. Sidesea crear una nota para un proceso distinto al proceso preseleccionado de esta revision,
seleccione un nuevo proceso haciendo clic en la pastilla de color situada a la izquierda, encima del
cuadro de comentarios.

NOTA
Este paso es OPCIONAL.

Anim W

W

4. En la parte superior derecha del cuadro de comentarios, puede editar la “etiqueta de nota”. Esta
etiqueta le permite ordenar mas adelante las notas por sesion de revision. Por ejemplo, todas las
notas de las sesiones de revisidn de hoy se pueden etiquetar con “Repeticién 1”.
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5. Escriba la nota en el cuadro de comentarios.

Anim &

Hay 4 opciones para registrar su comentario:

. Approve Scene (Aprobar escena): establece el proceso de revisién de la escena
en Approved (Aprobado) en Producer y registra su comentario con la aprobacion.

. @ Save Note as a Comment (Guardar nota como comentario): su nota aparecera
como un comentario en el contexto del proceso actual.

. Revise Note (Revisar nota): establecera el proceso de revisiéon de la escena en
Retake (Repetir) (o Revise [Revisar]) y guardara su nota como la explicacién.

o Opcional: Puede marcar el pincel para una “Repeticion artistica” o la llave
inglesa para una “Repeticién artistica” (0o ambas).

. Set a Custom Status (Establecer un estado personalizado): seleccione un
estado personalizado con la flecha hacia abajo. Una vez que se muestre el estado
deseado, haga clic en él para establecer el proceso de revisiéon de la escena en este
estado y guardar su comentario.
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Dibujo de anotaciones durante la revision de escenas

La herramienta Review (Revisar) permite capturar un fotograma especifico en la pelicula de vista previa, dibujar
anotaciones sobre él utilizando distintas herramientas de dibujo y después, agregar la anotacién a la escena en

forma de nota.

Una anotacién se agrega a una escena como un documento adjunto a una nota. Se pueden ver desde la pagina
Review (Revisar), asi como en las paginas Production (Produccién) y My Task (Mi tarea) al abrir el documento
adjunto de la nota.

Cémo dibujar anotaciones

1. Abra la sesidn de revision que contenga la escena que desea revisar.
2. Enla columna Scenes (Escenas), seleccione la escena a la que desee agregar una nota.

3. Vaya al fotograma exacto al cual desea agregar una anotacion realizando una o mas de las
siguientes acciones:

o Reproduzca el video hasta llegar al fotograma indicado y pause el video.

o Paraavanzar al fotograma en el cual desea hacer la anotacién, haga clicy arrastre en el
cabezal de reproduccidn, y suéltelo cuando esté en el fotograma indicado.

o Parair atras un fotograma, haga clic en el botén Show Previous Frame (Mostrar fotograma
anterior) m debajo del reproductor de video o presione la tecla de flecha izquierda.

« Para avanzar un fotograma, haga clic en Show Next Frame (Mostrar fotograma siguiente) n
debajo del reproductor de video o presione la tecla de flecha derecha.

NOTA

Para que los atajos de teclado funcionen con el reproductor de video, debe hacer
clicdentro de la herramienta Review (Revisar), pero fuera del reproductor de
video.

4. En la parte superior derecha, haga clic en el botdn Display drawing toolbar (Mostrar barra de
herramientas de dibujo) -

Aparece la barra de herramientas de dibujo.

5. Puede usar las siguientes herramientas en la barra de herramientas de dibujo para dibujar sobre el

fotograma:
« Utilice la herramienta Pen (Lapiz) # para dibujar sobre el fotograma.
o Utilice la herramienta Arrow (Flecha) 2 para dibujar flechas.

« Utilice la herramienta Box (Cuadro) O para dibujar rectangulos y cuadrados.
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 Utilice la herramienta Straight Line (Linea recta) - para dibujar lineas rectas.
« Utilice la herramienta Erase (Borrar) ¢ para borrar cualquier dibujo.

o Establezca la herramienta Set Drawing Colour (Establecer color de dibujo) @ para
cambiar el color de su herramienta de dibujo.

« Utilice la herramienta Undo Last Drawing (Deshacer ultimo dibujo) = para deshacer
el dltimo trazo de dibujo.

« Utilice la herramienta Redo Last Drawing (Rehacer el dltimo dibujo) ~ para rehacer
el ultimo trazo que deshizo.

o Utilice la herramienta Clear All Strokes (Borrar todos los trazos) * para borrar todos
los dibujos

En el menud desplegable Review process (Proceso de revisidon) debajo del drea de vista previa,
asegurese de que el proceso al que desea agregar una anotacién esté seleccionado.

Realice una de las siguientes acciones:

« Para agregar su anotacién a la escena sin aprobarla o sin enviarla a revisién, haga clic
en el botén Save Note (Guardar nota) [

o Paraagregar una anotacién a la escena y enviarla para su revisidn, haga clic en el
botdn Revise Scene (Revisar escena) .

o Para agregar la anotacion a la escena y aprobarla, haga clic en el botén Approve

Scene (Aprobar escena) .

La nota y su anotacién apareceran en la columna Notes (Notas) en medio, cerca de la parte superior.

Toon Boom Admi last edited by Toon Boom

Admin, in BFFs_

Hand is off model
Toon Boom Admin, o

Scene status was set to: Revise

Si aprobd la escena o la envid para su revision, aparecera una nota extra en la columna Notes
(Notas) indicandolo. El icono que estd junto a la escena en la lista Scenes (Escenas) también
cambiara para representar su estado actual.
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Revise

222



Capitulo 11: Acerca de la revisién

Envio de una escena en una sesion para su revision

Al revisar una escena en una sesion de revision, puede enviarla de regreso al colaborador del proyecto que
trabajo en ella para solicitar revisiones. Puede agregar una nota para especificar qué revisiones se solicitan,
dibujar anotaciones sobre un fotograma especifico en la escena para indicar de forma visual qué tipo de
revisiones se necesitan o ambas cosas. También puede indicar si las revisiones solicitadas son técnicas o

artisticas.

NOTA

NOTA: Para enviar una escena para revision se requiere agregar una nota o una anotacion.

Cdémo enviar una escena para revision con una nota de texto

1. Abra la sesidn de revisidon que contenga la escena que desea revisar.
2. En la columna Scenes (Escenas), seleccione la escena que desee devolver para su revision.

3. En el cuadro de texto Enter your comments here (Escribir los comentarios aqui), escriba el contenido

de su nota.

NOTA

Al enviar sesiones para revision, debe incluir una nota o dibujo de anotacién.

4. Haga clic en Revise scene (Revisar escena) para enviar la escena para su revision.

5. En el cuadro de didlogo Select the type of revision (Seleccionar tipo de revisidn), elija si la nota es
Regular (Estandar), Artistic (Artistica), Technical (Técnica) o ambas.

El estado del proceso actual de la escena se establece a Retake (Repetir). La nota aparece en la
comuna Notes (Notas). En la columna Scenes (Escenas), aparecen dos flechas rojas curvadas a la

izquierda de la escena.
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Aprobacion de una escena en una sesion

Una vez que se ha revisado una escena y se han implementado las notas, se puede aprobar.

Cdémo aprobar escenas

1. Abra la sesidn de revisidon que contenga la escena que desea revisar.
2. Enla columna Scenes (Escenas), seleccione la escena que desee aprobar.

3. Sidesea agregar una nota mientras aprueba la escena, escriba el contenido de su nota en el cuadro
de texto Enter your comments here (Escribir los comentarios aqui).

4. Hagaclicen Approve Scene (Aprobar escena) para aprobar la escena.

La nota de aprobacién aparece en la columna Notes (Notas). En la columna Scenes (Escenas),
aparece una marca verde a la izquierda de la escena.
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Visualizacidn de notas en una sesidon de revision

En la pagina Review (Revisar), puede elegir ver todas las notas de los elementos en una sesién a la vez, o ver
solo las notas de la escena resaltada en la lista Scenes (Escenas). Las notas se enumeran desde la mas reciente

a la mas antigua.

Cdémo ver notas para todas las escenas en una sesion de revisién

1. Ver la sesidn cuyas notas desea ver
2. Realice una de las siguientes acciones:

o En la columna Notes (Notas), haga clic en el botén Filter (Filtrar) . En el menu
desplegable, haga clic en For all scenes (Para todas las escenas).

Notes for all scenes
¥ To Moderate
¥ Contested
+ Open

Toon Boom Ad
BFFs_Ep104, for A
Scene status was set to: Revise B Closed

@ For current scene
Toon Boom Admin, or

O Forall scerlnash

« Haga clic en el titulo de la lista Notes (Notas).

Solo estaran visibles las notas para todos los elementos de la sesion.

Cdémo ver Unicamente notas para la escena actual en una sesidén de revisién

1. Pararegresar a ver solo notas para un elemento a la vez, realice una de las siguientes acciones:

« En la columna Notes (Notas), haga clic en el botén Filter (Filtrar) . En el mend

desplegable, haga clic en For current scene (Para la escena actual).

¥ To Moderate
ik Contested

+ Open

M Closed

] O For current scene

@ For all scenes

« Haga clic en el titulo de la lista Notes (Notas).

Nuevamente, solo estaran visibles las notas para el elemento actual.
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Moderacién de notas

Para este trabajo, el administrador debera etiquetar a un usuario como Moderator (Moderador) y a otro usuario
como Moderated Person (Persona moderada). Como persona moderada, sus notas no llegaran al publico en
general en la produccién de forma inmediata. Tendran que pasar a través de un moderador para que sus notas
puedan llegar al resto de la produccién. Esta es una medida de seguridad para todos los involucrados.

Una vez que se establecen los moderadores y los moderados, los moderadores de la produccién tendran que

revisar las notas de la persona moderada.

Cdmo moderar notas de directores

1. Para agregar un usuario como moderador o persona moderada, en el menu principal, seleccione
Settings (Configuracién).

2. En la pestafa Settings (Configuracion), seleccione Security (Seguridad).

Security

Security

Project Security Link Security G M Security ¥Type Security Process Secer
Global Rules is

where the
preferences are set
for the User Groups

Gasbial Riskes

3. Busque el grupo en la produccion que desee que sea el moderador o el moderado.

4. Sinecesita agregar o eliminar nombres de esos grupos, en la pestafia User Assign (Asignacion de
usuario), seleccione el icono User (Usuario) 2.

Se abre el cuadro de didlogo Assign Users to Group (Asignar usuarios al grupo).

5. Utilice la casilla de verificacidon para agregar o quitar usuarios del grupo asociado y, a continuacion,
haga clic en Save (Guardar).

6. En la columna Global Rules (Reglas globales), seleccione el icono Edit (Editar) .

Se abre el cuadro de dialogo Permissions Manager (Administrador de permisos).

226



Capitulo 11: Acerca de la revisién

Pemmission Manager -

Global Rules for the_bffs_overseas_director

Interface View Permissions

View Side Bar

View Site Admin

View Script Editor
View Side Bar Schema
View and Save Views
View Private Notes
View Column Manager
View Template Projects

Create Shared Views
Data Manipulation Permissions

Create and Delete Projects
Export All CSV

Import CSV

Retire and Delete

Edit

Moderated

Maderator

Manage Review

Is External User

7. En la seccién Data Manipulation Permissions (Permisos de manipulacidn de datos), active las casillas
de verificacion Moderator (Moderador) y Moderated (Moderado).

8. Hagaclicen Save (Guardar).

Ahora, cuando una persona moderada escriba una nota, el estado To Moderate (Para moderar) se
agrega dentro de la nota; consulte Redaccion de notas. EL moderado puede editar sus notas.

==

El estado To Moderate (Para moderar) también aparece en la columna Notes (Notas) en la pestafia
Open Tasks (Tareas abiertas) para cualquier usuario designado como moderador.
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Cdémo ver y moderar notas

1. En el menu principal, seleccione Review (Revisar).

2. En la pestana Review (Revisar), en la seccién Open Reviews (Revisiones abiertas), seleccione una
revision.
En la seccién Notes for [nombre de la escena] (Notas para [nombre de la escena]), se muestran las

notas que se van a moderar. Las notas estan marcadas en color naranja.

De manera predeterminada, usted podra ver una escena a la vez. Para ver todas las escenas que va
a moderar en esta sesién de revisidn, haga clic en el icono verde Filter notes displayed (Filtrar notas
mostradas) y seleccione For all scenes (Para todas las escenas).

Notes for all scenes

Dan Director,
BFFs_Ep101,

3. Seleccione una de 3 opciones:

« Contest (Impugnar): si una nota resulta impugnada, NO aparecera en Open Tasks
(Tareas abiertas) de la persona moderada, sino que aparecera en las notas de la sesion
de revision.

« Edit (Editar): si una nota resulta impugnada, haga clic en Edit (Editar) para poner una
nota del motivo.
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Dan Director, or 4 at 12:51 PM, in BFFs_Ep102, for Anim

c is off 1/2 way through, please fix.

« Confirm (Confirmar), si se aprueba una nota, aparecera en la vista total de la
produccion.

De manera alternativa, si usted como moderador esta de acuerdo con todas las notas, haga clic en el

botén Confirm Suggestions (Confirmar sugerencias) |EeiluEEEEERERN para confirmarlas todas.

Si hay una nota impugnada, aparece el botén Confirm Uncontested Suggestions (Confirmar

Sugerencias no impugnadas) | Confirm uncontested suggestions

NOTA

Todo aquel que no sea moderador, no podra ver ninguna nota de la persona moderada HASTA
que sean aprobadas por los moderadores.
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Notas de cierre y reapertura en la sesion de revision

Cuando se crea una nota, su estado se establece en abierto. Las notas se pueden cerrar para indicar que se han
confirmado o atendido, y se pueden reabrir para indicar que necesitan mas atencion.

Para evitar la saturacion de la columna Notes (Notas), las notas que se han cerrado se ocultan de forma

predeterminada. Es posible mostrarlas para que se puedan ver reabiertas si es necesario.

Cdémo cerrar una nota

1. Abra la sesion de revision que contenga las escenas para las que desee cerrar o reabrir las notas.
2. Lleve acabo una de las siguientes acciones para mostrar la nota que desee cerrar:
3. Enla columna Scenes (Escenas), seleccione la escena que contenga la nota que desee cerrar.

4. Haga que en la columna Notes (Notas) se muestren las notas de todas las escenas de la sesion de

revision.

5. En la columna Notes (Notas), busque la nota que desee cerrar.

Notes for BFFs_Ep104

Hand is off model

NOTA

Todas las notas nuevas tienen estado I Open (Abierto) de forma
predeterminada.

6. Para cerrar una nota abierta, active la casilla de verificacion que hay en su esquina inferior derecha.

El estado de la nota se establece en Closed (Cerrado) ¥l A menos que haya habilitado la
visualizacién de notas cerradas en la columna Notes (Notas), desaparecera de la columna Notes
(Notas).
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Cdomo reabrir una nota

1. Abra la sesidn de revisidon que contenga la escena para la que desee reabrir una nota.
2. En la columna Notes (Notas), haga clic en el botdn Search (Buscar).
3. Enelmentdesplegable, asegurese de que esté activado Closed (Cerrado).

Open
B Closed

o For current scene

@ Forall scenes

Las notas cerradas aparecen en la lista de notas.
4. Realice una de las siguientes acciones para mostrar la nota que desee reabrir:

o En la columna Scenes (Escenas), seleccione la escena que contenga la nota que desee
cerrar.

» Haga que en la columna Notes (Notas) se muestren las notas de todas las escenas de
la sesidn de revision.

5. Busque la nota que desee reabrir.

6. Para abrir una nota abierta, active la casilla de verificacidn que hay en su esquina inferior derecha.
La nota estara ahora " Open (Abierta).

7. Para ocultar las otras notas cerradas, haga clic de nuevo en el botdn Filter (Filtrar) .

8. En el ment desplegable, desactive la casilla de verificacion situada junto a Closed (Cerrado).

¥ To Moderate
¥ Contested
+ Open

M Closed h

| O For current scene

| @ For all scenes

Todas las notas cerradas quedaran ocultas a la vista.
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Descarga de revisiones

Producer le permite descargar las revisiones en su maquina local.

Cdémo descargar revisiones

1. En el mend superior, seleccione Review (Revisar).

Production Open Tasks Assels ~ Review h Reports Views - Settings

Vera Open Reviews (Revisiones abiertas), Names of the Reviews (Nombres de las revisiones) y
Open Submissions (Envios abiertos).

2. Para ver un envio, haga clic en el nimero en la columna de envio.

Se abre la ventana Submission (Envio).

= Submissions for PourEcho_309_06_pourValidation [REVIEW00580]

u
i

m

l

Ll
o

o
T

Ll
o
T

BB309_06_002 ANIM

ANIM

BB309_06_016 ANIM

BB309_06_022 ANIM

3. Ahora puede descargar las revisiones individuales al hacer clic en casilla de verificacion situada mas
a laizquierda y luego en el botdn azul en la columna Actions (Acciones). Puede seleccionar tantas
casillas de verificacion como desee, pero debe seleccionar cada botén de descarga para descargar
individualmente.
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2020-05-08
18:26:41 H

4. También puede descargar varias escenas a la vez en una carpeta .zip. Seleccione todas las escenas

gue desee descargar y, a continuacién, haga clic en el botén Download (Descargar) situado encima

de las entradas.

For ¥ Process s Date Actions
o
20-05-
Select v BE309_06_002 ANIM 201;00: 108 4|
Multiple i
Scenes
2020-05-08 E
v - -
BB309_06_010 ANIM 18:26:41
Then Download
a Zip file
2020-05-08 H
v - -
BB309_06_016 ANIM 18:26:42
2020-05-08 H
v 2
BB309_06_022 ANIM 18:26:42
@

5. Sidesea descargar una revision completa con todos los videos unidos en conjunto, seleccione la

revision que desee abrir desde el drea Open Reviews (Revisiones abiertas) o seleccione el botdn
Open Review (Abrir revision) desde la columna Actions (Acciones).

Se abre una ventana nueva.

6. En el drea Scenes (Escenas), seleccione todas las casillas de verificacion o seleccione los videos

individuales que desee unir en conjunto.

7. En la ventana Play (Reproducir), seleccione el botén de mas opciones en la parte inferior derecha de

la pantalla.

Se abre una ventana nueva.

8. Seleccione Download (Descargar).
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Select for

G emwnon u\,'h dSkamen 1ETHamc
Y

i
LX)

NOTA

Si hay lineas rojas que separan los videos, se produjo un problema al unir los
videos. Esto se puede deber a diferentes problemas, p. €j.: cddec de video, cédec
de audio, tramas por secundo (ACTA), base de tiempo, relacién de aspecto.
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Capitulo 11: Acerca de la importacion desde Storyboard Pro

Este procedimiento le permitira crear todas las escenas en Producer e importar la animatica y los metadatos
directamente desde Storyboard Pro.
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Capitulo 11: Importacidon desde Storyboard Pro

En esta seccidn se explica cdmo exportar datos desde Storyboard Pro e importarlos en Producer.

Cdémo exportar datos desde Storyboard Pro

Puede exportar sus datos de 3 formas:

o Agregar ceros a la izquierda

o Exportar CSV desde Storyboard Pro

o Exportar archivos de pelicula desde Storyboard Pro
Agregar ceros a la izquierda

1. Vaya a Preferences > Naming (Preferencias > Nomenclatura), seleccione Automatically Add
Leading Zeros (Agregar automaticamente ceros a la izquierda).

o En Storyboard Pro, asegurese de que las escenas lleven nombres con ceros a la izquierda
(por ejemplo: 01,02,03 0001, 002, 003, y no simplemente 1, 2, 3).

o Introduzca el nimero minimo de caracteres.

L ] L | Preferancas

Maming Celaird Glabal LI

« En el mend superior, haga clic en Storyboard y seleccione Rename Scene (Cambiar nombre
de escena).
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® 0

New name: 001
Renaming Rule for Subsequent Scene

Renumber Scenes

Rename Scene

@ Reset Panel Name

Renumbered Scene Names

RR_SC_01
RR_SC_02
RR_SC_03
RR_SC_04
RR_SC_05

@ Do not show this dialog automatically

o Guarde el proyecto de SBP.

Exportar CSV desde Storyboard Pro

001
002
003
004
005

1. En Storyboard Pro, seleccione File / Export/ CSV (Archivo/ Exportar / CSV).

2. Desactive la opcidn “Transitions” (Transiciones).

3. Hagaclic en Export (Exportar).
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Destination Path

/Users/jrlemieux/output.csv

CSV Export Options

Encoding: UTF-8

Field Separator: | Comma

¥ Include Column Names
¥ Include Scene Names
@ Include Panel Names
@ Include Transitions
¥ Include Scene Frame Number
@ Include Panel Frame Number
¥ Include Captions

@ Include Rich Text Formatting
@ Include Camera Information
@ Include Layer Names
@ Include Tracking Informations

Export Range

® All

@ Selected Scenes

@ Current Scene
@ Current Panel

¥ Open document/folder after export

Exportar archivos de pelicula desde Storyboard Pro

1. En Storyboard Pro, seleccione File / Export/ Movie (Archivo / Exportar / Pelicula).

2. Rellene laruta de destino.
3. Deje en blanco el campo File Pattern (Patrén de archivo).

4. En el campo One Clip (Un clip), seleccione per Scene (por escena) de la lista desplegable

5. Haga clic en Export (Exportar).
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[ ] [ ] Export to Movie
Destination Path

/Users/toonboom /SBP_Movie_Export

File Pattern

Export Movie Format
Movie Format: H.264 /MPEG-4 (*.mov)
u
Resolution: Half Size (960 x 540)

Colour Space:

One Clip: per Scene

@ Include Transitions

Export Range = Burn-In Camera Grids Captions

® All
@ Selected Scenes

@ Current Scene
@ Current Panel

@ Open document/folder after export

Cémo importar datos de Storyboard Pro en Producer

1. Determine qué proceso de flujo de trabajo se usara.

Recomendamos que cree un proceso “Animatic” (Animatica) en su flujo de trabajo de escena.

Animatic Layout Setup Anim Comp
Standby ~ Standby ~ Standby ~ Standby ~ Standby -
Unassigned ~ Unassigned ~ Unassigned ~ Unassigned ~ Unassigned ~

2. Utilice “Import from Storyboard Pro” (Importar desde Storyboard Pro) en Producer Link.
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NOTA

Para obtener mas informacién sobre cémo descargar Producer Link, consulte Cdmo descargar

Producer Link.
3. Abra la aplicacién Producer Link.

CONSEJO

Si su Producer Link aiin no esta conectado a Producer, asegurese de usar la funcién de inicio de
sesion.

4. En el mend, seleccione Import from Storyboard Pro (Importar desde Storyboard Pro).

Logged in as admin
About

Workspaces

Upload Assets from CSV
Upload Scene Asset
Upload External Asset
Import from Storyboard Pro

Open Producer

Exit Producer Link

5. Rellene todos los campos.
NOTA
Si ha creado un proceso de animatica, seleccione “Animatic” (Animatica) de la lista

desplegable.

6. Hagaclicen “Import CSV” (Importar CSV).
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Producer Link

Storyboard Pro Import

Project

Main Project
Environment

irl
Workflow

My Workflow
Source

Choose or drop csv file

Choisir un fichier | output.csv

Custom Media Folder

/Users/jrlemieux/SBP_Export

Job
5 Ep_03
Process

s animatic

<«

«

<«

= x

Import CSV

Puede supervisar el proceso de importacidn al desplazarse hacia abajo. Para ver las escenas nuevas en

Producer, actualice la pagina Production (Produccién).

Cdémo descargar Producer Link

Para descargar Producer Link, puede seguir los pasos a continuacion.

1. En el mend, seleccione “Downloads & Resources” (Descargas y recursos).
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Main Project ~ @ J.R 9 -

Account Settings

Import Harmony users

Downloads & Resources

General Settings
End User License Agreement

About Producer

Logout

Downloads & Resources

X Harmony scripts
TB_Producer_Snapshot (.zip)

CJ Producer Link

indows Installer {.exe
MacOS (.dmg)
Linux - CentOS (.rpm)

& Links

Toon Boom Animation
Producer Documentation
APl Documentation

2. Hagaclicen el archivo Producer Link para su plataforma.
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Capitulo 11: Acerca de los informes

Los informes se pueden utilizar para hacer un seguimiento de varios aspectos de la produccion.
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Capitulo 11: Uso compartido de informes

Este procedimiento le permitira compartir el informe con un usuario o grupo de usuarios.

Cdédmo compartir informes

1. En el menu principal, seleccione Reports (Informes).

2. En el panel de la izquierda, seleccione un informe de la seccidn “My Reports” (Mis informes).

3. En la seccidn principal, seleccione la opcidn “Share this Report” (Compartir este informe).
Elinforme se puede compartir globalmente con un usuario o grupo de usuarios especifico.

Los informes compartidos se mostraran en el panel de la izquierda, en la seccion “Shared with me”
(Compartido conmigo).
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Capitulo 11: Exportacion de informes

Este procedimiento le permitira exportar los datos para que pueda utilizarlos en otro software, como una hoja
de calculo.

Cémo exportar informes
1. En el mend principal, seleccione Reports (Informes).

2. En la pestafia Reports (Informes), seleccione el tipo de informe que desee crear, como Job Tasks
(Tareas de trabajo), Productivity (Productividad), Progress (Progreso) o Summary (Resumen).

Add Report

= Job Tasks L Productivity = Progress & Summary

3. Seleccione una especificacion del informe de la lista desplegable.

Aparecen las opciones/tipos de informes.

L Productivity

Track the productivity over time

= Scene tasks @

B Assets Tasks

4. En el campo Name (Nombre), introduzca el nombre del informe.
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Add Report © Summary - Assets Tasks

I Job Tasks
Job Tasks repont

C=T—

EFF's Assat Summary D5/1B/2020

Search Criteria
—
" The BRF's 381 x
Task Suatsses Status date
B [

Lt Productivity
Track the productiity cves time

5. Haga clic en Save (Guardar).

L= Progress
Track the progress over ime

Aanet Processes

@ Summary

Shrw an ovensew of a projct

A11AtE TaRKE  —

Assignes

~

El informe se guarda en la columna Saved Reports (Informes guardados) de la izquierda.
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Puede pasar el ratén sobre distintas areas del grafico para ver informacion adicional.
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.Cnmmete 7.9% .In Progress  0.2% .un 5.5%

.Rewse 0.2% . Standby 17.3% Ti i : i 3.4

WFA: 1.4%
UNDEFINED: 0.2%
To Validale: 3.4%
To send: 0.5%

Approved: 32.7%
Standby: 17.3% .

Revise: 0.2%
REUSE: 2.5%

REDRESS: 5.2%

. Cam_OK: 2.0%

Received: 12.3%
Compilete: 7.9%
Pending: 3.2% In Progress: 0.2%
NEW: 46% NA 6.5%

6. En la seccidon Search Criteria (Criterios de busqueda), use los menus desplegables para seleccionar
datos especificos que desee incluir en el informe generado.

7. Haga clicen el botdn Search (Buscar) para iniciar la busqueda.

Se muestran los resultados de budsqueda del informe generado.

NOTA

Puede continuar generando informes y acceder a ellos posteriormente en la columna
Saved Reports (Informes guardados). Puede usar la funcién de busqueda en cualquier
momento para buscar datos especificos de cualquier informe generado.

8. En la seccidon Report Data (Datos de informe), haga clic en Export > To CSV (Exportar > A CSV) para
exportar un archivo CSV de un informe determinado.
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Report Data

S 5 &=l 5

Connect Open  Save] Export

I Fﬁ .

ASSIGNEE ~1 @ E=¢ Print

[ I

1 e | To HTML

1 PROCE |

&m] To CSV
2 STATUS & CLEAN
U HeCIvey | TO Excel
11 REDRESS |_L

|~% To Image
12 REUSE oy

m= | TO PDF
12 Revise

Se descarga un documento .csv.
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