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Capitulo 1: Introduccién

Storyboard Pro es un software completo de creacién de storyboard para peliculas de animacién y series de TV,
2D/3D, produccién en vivo, videojuegos o eventos. Con funciones avanzadas para todas las necesidades de su
proyecto.

En esta Guia de introduccién, aprendera las principales funciones y los conceptos basicos de Toon Boom
Storyboard Pro, que le permitirdn ponerse al dia rapidamente. Consulte la documentacién completa de Toon
Boom Storyboard Pro disponible en linea en docs.toonboom.com para aprender acerca de todas las
herramientas y opciones, asi como sobre las técnicas avanzadas.
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Capitulo 2: Creacién de un proyecto

Al abrir Storyboard Pro por primera vez, se muestran dos pantallas. La primera pantalla proporciona vinculos
para:

® Aprender a utilizar Storyboard Pro.
e Conocer las novedades de esta version de Storyboard Pro.

* Participar en el foro de Toon Boom, donde se puede relacionar con otros usuarios de Storyboard Pro,
realizar preguntas y obtener respuestas.

Learning Tools What's New Join the Community

Al cerrar la primera pantalla de bienvenida, se mostrara la segunda. Aqui puede crear y abrir proyectos. Sin
embargo, si ya hay una escena abierta, puede mostrar la pantalla de bienvenida seleccionando Help > Show
Welcome Screen (Ayuda > Mostrar pantalla de bienvenida).
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Vatch Video Tutorials

Open Project...

1. Crear y nombrar proyectos

Establecer la resolucion del proyecto

Agregar o eliminar una resolucién de proyecto personalizada
Abrir proyectos usando el explorador

Abrir proyectos recientes

Ver tutoriales en video de Storyboard Pro

N o~ w D

Acceder a la documentacién de Storyboard Pro

Creacién de un proyecto desde la pantalla de bienvenida

1. Enel campo Project Name (Nombre de proyecto), escriba el nombre del proyecto. Este nombre apa-
recerd como el nombre del archivo.

2. Enel campo Project Directory (Directorio de proyectos), especifique la ubicacion de su nuevo proyecto.

3. Enel campo Project Title (Titulo de proyecto), escriba el nombre del titulo del proyecto. Es una buena
idea usar el nombre del proyecto para el campo Project Title (Titulo del proyecto). También puede escri-
bir el nombre de Project Subtitle (Subtitulo del proyecto), pero no es obligatorio. Estos titulos apa-
receran en las paginas apropiadas de las exportaciones de PDF.

4. En el ment Camera Size (Tamafio de cdmara), seleccione la resolucion del proyecto.
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5. Haga clic en Create Project (Crear proyecto).
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Capitulo 3: Interfaz

Al iniciar Storyboard Pro por primera vez, se presenta el espacio de trabajo predeterminado. Contiene todos los
elementos principales que necesita para la creacién de un storyboard.

Men superior Barra herram. Storyboard Barra herram. Reproducir

s Help

m @@ e 9 3D

Barra de
herramientas

BR

Vista imag. en miniatura Vista de escena

Vista de escena

Las vistas de escena y de cdmara son el centro de operaciones en Storyboard Pro. En estas vistas, puede crear,
dibujar, pintar, animar la cdmara, crear capas y ver los resultados.
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Zona principal

— Lista de
capas

Barra de
estado

Vista de imagenes en miniatura

La vista de imagenes en miniatura muestra todos los paneles del proyecto en orden cronolégico. Mediante
esta vista, puede navegar por el storyboard, reorganizar paneles y escenas, y seleccionar un panel para
mostrarlo en la vista de escena.

Vista de panel

La vista de panel muestra los diferentes cuadros de texto relacionados con el panel actual, la entrada, la salida
y la duracién. Ademas, le permite reproducir cualquier anotacion de voz relacionada con el panel.

12
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Panel (%

= Informacién de panel

b= Informacién de seleccién

b= Anotaciones de voz

Cambiar tamafio

Formato de texto

= Cuadros de texto de

Vista de storyboard

La vista de storyboard es donde se importa o escribe el guion. También muestra informacién valiosa sobre el
proyecto de storyboard. La vista de storyboard se divide en dos areas: Project information (Informacién del

proyecto) y el cuadro de texto Script (Guion).

13
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b Informacién de proyecto

Mend de cuadro
de texto

Cambiar tamafio

Formato de texto

=== (Cuadro de texto de
guion

Vista de propiedades de la herramienta

La vista de propiedades de la herramienta contiene las opciones y operaciones mas comunes relacionadas con
la herramienta seleccionada actualmente. Cuando seleccione una herramienta en la barra de herramientas, la
vista de propiedades de la herramienta se actualiza para mostrar sus propiedades.

Opdiones y operadones relacionadas con la
herramienta Select (Selecdonar)

Barra de herramientas

La barra de herramientas contiene las herramientas principales que necesita para trabajar en Storyboard Pro.
En la zona de trabajo predeterminada, esta barra de herramientas se encuentra en el lado izquierdo de la
interfaz. Un pequefio tridngulo en la esquina inferior derecha de una herramienta indica que hay herramientas
adicionales bajo la herramienta principal. Para acceder a estas herramientas, mantenga pulsado el botén
izquierdo del raton hasta que aparezcan las herramientas adicionales y, a continuaciédn, seleccione una.

14



Toon Boom Storyboard Pro 5.5 Guia de introduccion

Seleccionar Un tridngulo indica
que hay

Editor de contornos herramientas

Pincel

Lapiz

Texto
Borrador

. Paint
Pintar : Herramientas
| Paint Unpainted adicionales
Rectdngulo Unpaint disponibles bajo

Iz herramienta
Cuentagotas

Pivote de dibujo
Transformacién de capas
Camara

Recalcular fotogramas

Mantener tamaiio

Crear capa en superficie

Barra de herramientas Storyboard

La barra de herramientas Storyboard contiene todos los comandos basicos relacionados con la adicién y
eliminacién de paneles, escenas y transiciones, asi como el cambio entre las zonas de trabajo 2D y 3D. En la zona
de trabajo predeterminada, esta barra de herramientas se encuentra en la parte superior de la interfaz.

1. Activar 3D 6. Adic. intelig. panel

2 Restab. escena 2D 7. Duplic. panel selec.
3. Nuevo panel 8. Eliminar paneles

seleccionados
4. Nueva escena

5 N . 9. Mueva transicion
b IRHeVaSecUctiCas 10. Eliminar transicion

Barra de herramientas Reproducir

La barra de herramientas Reproducir permite reproducir el storyboard. Al crear una animética con transiciones y
sonido, puede reproducirla en tiempo real en la vista de escena para comprobar el tiempo. En la zona de trabajo
predeterminada, esta barra de herramientas se encuentra en la parte superior de la interfaz.

1. Primer fotograma

2. Ultimo fotograma 5. Reproducir

3. Ir al primer fotograma de la g E;:!ZD
seleccion 8 Camara

4. Reproducir seleccidn

Menu superior

El ment superior contiene la mayoria de los comandos. Segun la vista en la que esté trabajando y el elemento,
algunos comandos estan disponibles y otros no. El meni superior siempre esté situado en la parte superior de la
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interfaz.

Camera

Sound

Tools

File Edit View Play

Storyboard

Layer

Caption Windows Help

Desplazamiento por la interfaz

Toon Boom Storyboard Pro permite acercar, alejar, rotar, panear y restablecer vistas para navegar facilmente

por la interfaz.

Comando

Accion

Métodos de acceso

Zoom In (Acercar)

Acerca la vista.

View > Zoom In (Ver >
Acercar)

Pulse 2 o gire la rueda del
raton hacia arriba.

Zoom Out (Alejar)

Aleja la vista.

View > Zoom Out (Ver >
Alejar)

Pulse 1 o gire la rueda del
ratén hacia abajo.

Zoom In or Out (Acercar o alejar)

Acerca o aleja la vista.

Gire la rueda central del ratén
hacia arriba o hacia abajo.

Mantenga pulsada la barra
espaciadora y la rueda central
del ratén mientras arrastra el
ratén hacia arriba o hacia
abajo.

Pan (Panear)

Se mueve en paralelo a la vista.

Mantenga pulsada la barra
espaciadora y arrastre en la
direccidon que desee panear la
vista.

Reset Pan (Restablecer paneo)

Restablece el paneo de vista a su
posicion predeterminada.

View > Reset Pan (Ver >
Restablecer paneo)

Pulse Mayus + N

Reset View (Restablecer vista)

Restablece la vista a su posicion
predeterminada.

View > Reset View (Ver >
Restablecer vista)

Pulse Mayis + M

Reset View to Default Drawing Area
(Restablecer vista a area de dibujo
predeterminada)

Restablece la vista de escena para
mostrar el area de dibujo
predeterminada, que es el espacio
que se encuentra dentro del
encuadre de camara predeterminado
(antes de que se modifique la
camara).

View > Reset Stage View To
> Default Drawing Area (Ver
> Restablecer vista de escena
a > Area de dibujo pre-
determinada)

Reset View to Current Panel
(Restablecer vista a panel actual)

Restablece la vista de escena para
mostrar el panel actual completo.

View > Reset Stage View To
> Current Panel Overview
(Ver > Restablecer vista de

16
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escena a > Vista general de
panel actual)

Reset View to Camera Overview
(Restablecer vista a vista general de
camara)

Restablece la vista de escena para
mostrar una vision general de los
encuadres de la cdmara. Si un
movimiento de cdmara se cred en el
panel seleccionado, mostrara todo el
espacio dentro del movimiento de la
camara.

NOTA: Esta opcién solo esta
disponible cuando esta establecido
el modo Point of View (Punto de
vista) en el nivel de escena o de
panel.

View > Reset Stage View To
> Camera Overview (Ver >
Restablecer vista de escena a
> Vista general de cdmara)

Reset View to Start Camera
(Restablecer vista a inicio de cdmara)

Restablece la vista de escena para
centrarse en la posicidn inicial de la
camara del movimiento de la cdmara
en el panel actual.

NOTA: Esta opcidn solo esté
disponible cuando esté establecido
el modo Point of View (Punto de
vista) en el nivel de escena o de
panel.

View > Reset Stage View To
> Start Camera Frame (Ver >
Restablecer vista de escena a
> Encuadre de cdmara inicial)

Reset View to End Camera
(Restablecer vista a final de cdmara)

Restablece la vista de escena para
centrarse en la posicién final de la
camara del movimiento de la cdmara
en el panel actual.

NOTA: Esta opcién solo esta
disponible cuando esta establecido
el modo Point of View (Punto de
vista) en el nivel de escena o de
panel.

View > Reset Stage View To
> End Camera Frame (Ver >

Restablecer vista de escena a

> Encuadre de cdmara final)

Reset Rotation (Restablecer rotacién)

Restablece la rotacion de vista a su
posicion predeterminada.

View > Reset Rotation (Ver >
Restablecer rotacion)

Pulse Mayus + X

Reset Zoom (Restablecer zoom)

Restablece el zoom de vista a su
posicién predeterminada.

View > Reset Zoom (Ver >
Restablecer zoom)

Pulse Mayls+Z

Rotate 30 CW (Rotar 30 derecha)

Rota la vista de cdmara 30 grados a

View > Rotate View CW (Ver
> Rotar 30 derecha)

17
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la derecha, como una mesa de
animacion.

Rotate 30 CCW (Rotar 30 izq.)

Rota la vista de cdmara 30 grados a
la izquierda, como una mesa de
animacion.

View > Rotate View CCW
(Ver > Rotar 30 izquierda)

Toggle Full Screen (Alternar pantalla
completa)

Le permite alternar entre maximizar
Storyboard Pro en la pantalla y volver
al tamano predeterminado.

View > Toggle Full Screen
(Ver > Alternar pantalla
completa)

Ctrl+Alt+Mayuls+F (Windows)
o 3 +Alt+mayusculas+F (Mac
OS X)

18




Toon Boom Storyboard Pro 5.5 Guia de introduccion

Capitulo 4: Uso de cuadros de texto

Un storyboard completo no solo estd compuesto de paneles de dibujo, sino que también incluye indicaciones e
informacidn, como notas de accién, didlogo y mas. En Storyboard Pro, la edicion de estos campos de texto,
llamados cuadros de texto, es tan facil como arrastrar y colocar. También puede reordenar, reorganizar y
modificar los paneles y escenas con mucha facilidad, sin tener que volver a la fotocopiadora, las tijeras y la cinta
adhesiva.

Si el comando esta en formato de archivo .txt o .rtf, puede importarlo en el campo de cuadro de texto Script
(Guion).

Importacién de un guion mediante el comando Import Caption (Importar cuadro de texto)

1. Enla vista de Storyboard, haga clic en el botén Caption Menu (Menl de cuadro de texto) = y seleccione

Import Caption (Importar cuadro de texto).

Se abre el explorador Import Caption (Importar cuadro de texto).

2. Seleccione el archivo .txt o .rtf y haga clic en Open (Abrir).

El guion aparece en el campo de cuadro de texto Script (Guion).

Storyboard == %

(T

Cdémo arrastrar y colocar texto desde un guion importado

1. (Opcional) Cambie a la zona de trabajo vertical seleccionando
Windows > Workspace > Workspace > Vertical (Ventanas > Zona de trabajo > Zona de trabajo > Ver-
tical).

2. Enlavista de imagenes en miniatura, seleccione el panel en el que desea agregar texto en un cuadro de
texto.

3. Enlavista de storyboard, haga clic en la pestafia Storyboard para cambiar a esta vista.
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Capitulo 4: Uso de cuadros de texto

Si no aparece la vista de storyboard en la zona de trabajo, seleccione Windows > Storyboard
(Ventanas > Storyboard).

4. En el campo de cuadro de texto Script (Guion), seleccione el texto que desea mover. Tenga en cuenta
que el texto se copiara al arrastrarlo.

NOTA: Puede arrastrar y colocar texto desde cualquier campo de cuadro de texto a otro. No es
necesario que sea desde el cuadro de texto Script (Guion).

5. En el cuadro de texto Script (Guion), arrastre el texto seleccionado y coléquelo en el cuadro de texto de
destino del panel.

You golng to sleep for the next two years.

6. Repita el proceso hasta que haya copiado todo el texto necesario en los campos de cuadro de texto del
proyecto.

7. Siestaba utilizando la zona de trabajo vertical, seleccione Windows > Restore Default Workspace
(Ventanas > Restaurar zona de trabajo predeterminada).

NOTA: También puede copiar y pegar texto desde aplicaciones externas, como Microsoft Word, o desde archivos
PDF.
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Capitulo 5: Adicién de paneles

Un panel representa una accion. Puede utilizar varios paneles cuando necesite mas de un dibujo para expresar
claramente la actuacion dentro de una escena. Es el rectangulo blanco que representa la vista de la cdmara. De
forma predeterminada, el panel actual se resaltara en rojo en la vista de imagenes en miniatura.

Cuando se crea un nuevo panel, se agrega después del panel actual.

Creacion de un nuevo panel

1. Enla vista de imagenes en miniatura, seleccione el panel al que desea agregar otro panel.

2. Realice una de las siguientes acciones:

o Enlabarra de herramientas Storyboard, haga clic en el boton New Panel (Nuevo panel) ";J .

» Seleccione Storyboard > New > New Panel (Storyboard > Nuevo > Nuevo panel).

e PulseP.

Se agrega un nuevo panel al storyboard y forma parte de la misma escena que el panel actual.

Creacidn de escenas

Una escena se compone de uno o varios paneles. En la animacion, siempre que cambia el dngulo de la cdmara, se
debe crear una nueva escena. En accidon en vivo, se llama plano. Es decir, si la acciéon va de un plano medio a un
plano cercano, cada uno de estos planos debe ser una escena diferente. De forma predeterminada, un
rectangulo gris conecta los diferentes paneles de una escena.

Creacién de una escena

1. Realice una de las siguientes acciones:

> Enlabarra de herramientas Storyboard, haga clic en el botén New Scene £J (Nueva escena).
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Capitulo 5: Adicion de paneles

» Seleccione Storyboard > New > New Scene (Storyboard > Nuevo > Nueva escena).

Después de la escena actual, se agrega una nueva escena que contiene un panel en blanco.

Creacidén de secuencias

De forma predeterminada, cuando comienza a crear un storyboard, las escenas que crea no forman parte de
una secuencia. Si desea comenzar a agregar secuencias al proyecto, debe utilizar el botéon New Sequence
(Nueva secuencia) para cada nueva escena que inicie una nueva secuencia. Esto agregara una nueva escena al
proyecto y mostrara los marcadores de secuencia en las vistas de imadgenes en miniatura y de linea de tiempo.

Creacién de una nueva secuencia

1. Realice una de las siguientes acciones:

> Enlabarra de herramientas Storyboard, haga clic en el botén New Sequence (Nueva secuencia) £7 .

» Seleccione Storyboard > New > New Sequence (Storyboard > Nuevo > Nueva secuencia).

Se ha agregado una nueva escena al proyecto y ahora es el punto de inicio de una nueva secuencia. Si
esta es la primera secuencia que agrega a un proyecto, todas las escenas anteriores a ella se
combinaran también como una secuencia. Los marcadores de secuencia también seran visibles en las
vistas de imagenes en miniatura y de linea de tiempo.

Reordenacion de paneles

Puede reordenar los paneles seleccionados arrastrandolos y colocdndolos donde vea una linea azul recta.
Puede colocar los paneles entre dos escenas o en el centro de una escena. Al colocar un panel en el centro de
una escena, quedara incluido en la misma; no se dividira.

Si selecciona mas de un panel para mover, puede arrastrarlos haciendo clic en el panel actual de la seleccion. Al
hacer clic en cualquier otro panel de la seleccidn, se anulara la seleccién de los otros paneles.
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Puede quitar los paneles seleccionados de una escena. Solo tiene que arrastrar y colocar los paneles entre dos
escenas cuando vea aparecer una linea roja recta.

Puede unir los paneles seleccionados con otra escena. Solo tiene que arrastrar el panel hacia el borde de la
escena a la que desea adjuntarlo y colocarlo cuando vea un corchete orientado hacia la derecha o hacia la

izquierda.
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Capitulo 6: Uso de capas

Se encuentran disponibles varios tipos de capas dependiendo del tipo de graficos y de ilustraciones que se
pretenda conseguir: mapa de bits o vector.

Capas de mapa de bits: Permiten usar graficos de mapa de bits, los cuales estdn compuestos por pixeles en una
cuadricula que se asemejan a puntos diminutos y que, en conjunto, componen el dibujo que estéa creando o la
ilustracion que estd importando. Los graficos de mapa de bits transmiten un aspecto mas natural y suave a su
trabajo. El color se define pixel por pixel.

Capas de vectores: Permiten crear graficos 2D, compuestos por muchos objetos individuales y escalables. Cada
objeto se crea mediante una ecuacion matematica en lugar de mediante pixeles, por lo que siempre se muestran
con la mejor calidad. Debido a que son escalables, los objetos vectoriales son independientes de la resolucion.
Puede aumentar y disminuir el tamafio de los objetos vectoriales y las lineas permaneceran nitidas y definidas, lo
cual es ideal para los dibujos animados. En las capas de vectores, el color se define para toda la linea vectorial
transparente.

Los objetos vectoriales constan de lineas, curvas y formas que puede editar y transformar mediante sus
controladores. Los gréficos vectoriales no se limitan a formas rectangulares como los gréficos de mapa de bits.
Puede colocar objetos vectoriales sobre otros objetos y el objeto que haya debajo se veré a través del objeto
vectorial.

Capas 3D: Permiten manipular objetos 3D importados (.fbx). Tras importar un objeto 3D en la libreria, puede
agregarlo a la lista de capas para crear automaticamente una capa 3D.

Capas de grupo: Permiten agrupar varias capas que pueden consistir en capas de vectores, mapas de bits y 3D.

Adicién de capas

Puede agregar un nimero ilimitado de capas a un panel.

Adicién de una capa a un panel

1. Enlavista de imagenes en miniatura, seleccione el panel al que desea agregar una nueva capa.

2. Realice una de las siguientes acciones:

« Seleccione Layer > New > Vector Layer (Capa > Nueva > Capa de vector) o New Bitmap
Layer (Nueva capa de mapa de bits).

+ Haga clicen el botén Add Vector Layer (Agregar capa de vector) &g o Add Bitmap Layer
(Agregar capa de mapa de bits) @, en una de estas areas: barra de herramientas Layers
(Capas), lista de capas en la vista de escena o panel de capas.

Eliminacién de capas

Puede eliminar las capas que ya no necesite. Esto mantiene el proyecto limpio y ordenado.

Eliminacion de una capa de un panel

1. Enla vista de imagenes en miniatura, seleccione una capa.
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2. Realice una de las siguientes acciones:

« Seleccione Layer > Delete Layers (Capa > Eliminar capas).

Visualizacién y ocultacion de capas

Cuando se trabaja con muchas capas, puede ser Util ocultar algunas.

Capa visible

Capa oculta

También puede mostrar u ocultar capas de grupo. Al hacerlo, todas las subcapas se muestran u ocultan, y se
respeta el estado del icono Show/Hide (Mostrar/ocultar) en cada subcapa. Por ejemplo, si oculta una capa de
grupo que contenga una capa oculta y dos capas visibles, se ocultan todas las capas del grupo. Cuando
muestre la capa de grupo, volvera a mostrar una capa oculta y dos capas visibles, ya que se conserva el estado
de visibilidad de cada capa.

Lz capa de grupo es visible. Dos de sus subcapas La capa de grupo y todas sus subcapas estan
son visibles y una estd oculta. ocultas. Se conserva el estado de visibilidad
(mostrade u oculto) de cada subcapa.

NOTA: Cuando se fusionan capas, las capas ocultas se excluiran y se dejaran sin fusionar.

Visualizacion de capas en la vista de escena

» Enlavista de escena, haga clic en el botén de flecha para expandir la lista de capas.

+ix

Stage View

' Boton de flecha

* Vista de capas
expandida
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Cémo mostrar u ocultar una capa

1. Realice una de las siguientes acciones:

» Enla vista de escena o de capas, seleccione una capa.

» Enla vista de imagenes en miniatura, haga clic en la pestana de una capa.
2. Realice una de las siguientes acciones:

» Hagaclicen el icono Show/Hide Layer (Mostrar/ocultar capa) (;, -

» Seleccione Layer > Show/Hide Layers (Capa > Mostrar/ocultar capas).
Bloqueo y desbloqueo de capas

Puede bloquear una capa seleccionada con el fin de proteger los objetos que contenga para impedir que se
cambien. Una vez bloqueada, puede desbloquearla para realizar cambios en cualquier objeto de la misma.

Bloqueo o desbloqueo de una capa

1. Seleccione una capa.

2. Realice una de las siguientes acciones:

» Haga clicen el icono de candado de una capa.

Capa desbloqueada

Capa bloqueada
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Capitulo 7: Cémo dibujar

Una vez que inicie Storyboard Pro, puede comenzar a dibujar en el panel y en la capa actualmente seleccionados.
Pero antes debe decidir el estilo de dibujo que trata de conseguir y, por lo tanto, el tipo de capa que va a utilizar:
vector o mapa de bits. Sea cual sea la que decida, las herramientas asociadas estaran disponibles para ese tipo
de capa.

Estos son los pasos generales para comenzar a dibujar en Storyboard Pro.
Cémo dibujar

1. Enlavista de linea de tiempo o de imagenes en miniatura, haga clic en un panel.

1 (1/1) 01:00

Panel seleccionado de la
vista de imégenes en
miniatura

Panel seleccionado de la
vista de linea de tiempo

2. Seleccione una capa de vector o de mapa de bits en la que dibujar.
3. Enlabarra de herramientas, seleccione la herramienta Brush (Pincel) g o pulse Alt+B.
4. Enlavista de escena, comience a dibujar.

5. Puede cambiar el color actual ajustando los controles deslizantes en la vista de color o hacer clicen una
muestra de color para usar ese color.

Color actual

Musstras de
colores

Dibujo en una capa de vector

Las capas de vectores permiten crear graficos 2D, compuestos por muchos objetos individuales y escalables.
Cada objeto se crea mediante una ecuacién matematica en lugar de mediante pixeles, por lo que siempre se
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muestran con la mejor calidad. Debido a que son escalables, los objetos vectoriales son independientes de la
resolucién. Puede aumentar y disminuir el tamafo de los objetos vectoriales y las lineas permanecerén nitidas y
definidas, lo cual es ideal para los dibujos animados. En las capas de vectores, el color se define para toda la
linea vectorial transparente.

Puede colocar objetos vectoriales encima de otros objetos vectoriales, pero cada objeto se podra manipular
por separado.

Al dibujar en una capa de vector, utilizara un pincel, un lapiz o un pincel de textura.

Uso de un pincel o lapiz de vector

Pincel
Lépiz

Las lineas vectoriales transparentes generan archivos muy ligeros y son ideales para proyectos largos, ya que
no tiene que comprometer la eficiencia durante la reproduccion. Ademas, puede modificar la forma de las
lineas después de dibujarlas utilizando la herramienta Contour Editor (Editor de contornos) o Perspective
(Perspectiva). Las lineas vectoriales transparentes se almacenan como lineas separadas hasta que el dibujo se
aplana.

* Ventaja: Los tamafios de los archivos son ligeros.
¢ Desventaja: No se pueden obtener dibujos con textura con estilo de soporte natural.

¢ Uso recomendado: Para dibujos limpios, bocetos de dibujos vectoriales, dibujos que desea reutilizar a
diferentes distancias (cercana, media, lejana).

Uso de un pincel de textura

Los pinceles con textura permiten crear lineas que tienen la apariencia de soportes naturales, como al trabajar
con un lapiz sobre papel, por ejemplo. Con este tipo de linea vectorial transparente, aln puede mover las
lineas vectoriales transparentes tras dibujarlas. No se puede utilizar la herramienta Contour Editor (Editor de
contornos) o Perspective (Perspectiva) en este tipo de linea.
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* Ventaja: Puede conseguir un aspecto de soporte natural y continda pudiendo modificar la posicién de las
lineas después de dibujarlas.

e Desventaja: Los archivos pueden tener tamafos pesados. Aunque algunas lineas vectoriales
transparentes se pueden aplanar, esto no es posible cuando se utilizan diferentes colores. Ademas, solo
se puede aplicar un color/sombreda a toda la longitud de la linea.

* Uso recomendado: Para dibujos con textura en los que puede ajustar la posicion de las lineas més
adelante.

Dibujo en una capa de mapa de bits

Las capas de mapa de bits permiten crear gréaficos 2D. Las lineas de mapa de bits que crea estan compuestas por
pixeles en una cuadricula que se asemejan a puntos diminutos y que, en conjunto, componen el dibujo que esta
creando o la ilustracidon que esta importando. Los graficos de mapa de bits transmiten un aspecto méas natural y
suave a su trabajo. El color se define pixel por pixel.

Dibujar en una capa de mapa de bits es parecido a dibujar con una herramienta de mapa de bits en Photoshop o
Painter. Puede seleccionar y mover lineas vectoriales transparentes de mapa de bits. Sin embargo, al colocar
capas de lineas vectoriales transparentes unas encima de otras, estas se combinaran (aplanaran). En lugar de
lineas de dibujo, traza los pixeles individuales. Esto proporciona un control mas preciso sobre el pincel, el
sombreado y el color del dibujo. Sin embargo, las lineas vectoriales transparentes no se pueden editar con la
herramienta Contour Editor (Editor de contornos) o Perspective (Perspectiva). Es més eficiente para almacenar
informacidn de textura que un pincel de textura en una capa de vector, por lo que, si esta creando dibujos con
mucha textura, esta opcidn puede ser mejor.

* Ventaja: Los tamafios de los archivos no son tan pesados como cuando se utilizan pinceles de textura en
una capa de vector, ya que no es necesario recordar cada linea vectorial transparente por separado.
También tiene control artistico completo sobre el estilo del dibujo.

e Desventaja: No puede modificar las lineas después de dibujarlas. Solo puede dibujar y borrar, como lo
haria en el papel. Ademas, puede ser dificil reutilizar el dibujo a varias distancias.

* Usorecomendado: Al crear dibujos con mucha textura para proporcionar una sensacion de soporte
natural. Especialmente, comprobaré la ventaja real cuando quiera usar una amplia variedad de colores y
sombreado.
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Capitulo 8: Cémo pintar

Para pintar dibujos y seleccionar colores, utilizara la vista de color situada en la parte inferior de la vista de
propiedades de la herramienta. La muestra de color actual de la esquina superior izquierda indica el color actual.
Puede modificar el color y la opacidad actuales utilizando los controles deslizantes situados debajo o haciendo
doble clic en la muestra de color actual para abrir el selector de color y obtener méas posibilidades.

Si va a utilizar un color con frecuencia, puede guardar este color para volver a utilizarlo creando una muestra de
color fuera de él.

Contraer/expandir area de colores

Color actual

Ajuste de color

Muestras de colores
guardadas

Cémo pintar un dibujo
1. Realice una de las siguientes acciones:

« Enlabarra de herramientas, seleccione la herramienta Paint (Pintar) # .

o Seleccione Tools > Paint (Herramientas > Pintar).

o Pulse Alt+l.

2. Enla vista de propiedades de la herramienta y de color, seleccione un color haciendo clic en una muestra
de color.

Muestras de
colores

3. Enla vista de escena, empiece a pintar en el dibujo haciendo clic en el drea que desea pintar. Tenga en
cuenta que el drea que se va a pintar debe estar cerrada. Puede hacer clic para pintar una zona o trazar
una seleccidn de lazo o recuadro para pintar varias zonas al mismo tiempo.
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Capitulo 9: Creacién de plantillas

Una plantilla es una copia (instancia) de la ilustracion almacenada en la libreria que puede reutilizar en diferentes
escenas. Una vez que se almacena una plantilla en la libreria, puede acceder a ella desde cualquier proyecto,
tantas veces como sea necesario. Al importar la plantilla, se crea una copia de la ilustracién en el proyecto, pero
no esté vinculada a la plantilla de la libreria. Esto significa que puede modificar la ilustracidon dentro del proyecto
sin que afecte a la plantilla de la que proviene.

Puede crear una plantilla desde la vista de escena o de imagenes en miniatura.

Creacioén de una plantilla desde la vista de escena

1. Enlavista de libreria, seleccione una carpeta para almacenar la plantilla.

2. Enlavista de escena, seleccione una o mas pestafas de capas y arrastrelas al lado derecho de la vista de
libreria.

3. Enel cuadro de didlogo Rename (Cambiar nombre), cambie el nombre de la nueva plantilla. Si desea cam-
biar el nombre de una plantilla después de crearla, haga clic con el botén derecho en la plantilla y selec-
cione Rename (Cambiar nombre).

Importacion de una plantilla en la vista de escena

1. Enlavista de imagenes en miniatura, seleccione el panel en el que desea insertar la plantilla.
2. Enlavista de libreria, seleccione la plantilla que desea insertar.

3. Arrastre la plantilla seleccionada a la vista de escena.
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Si arrastra una plantilla de un panel completo a un panel seleccionado, agregaré todo el contenido de la
plantilla al panel existente seleccionado.

Creacion de una plantilla desde la vista de imagenes en miniatura

1. Enlavista de libreria, seleccione una carpeta para almacenar la plantilla.

2. Enla vista de imagenes en miniatura, seleccione un panel y arrastrelo al lado derecho de la vista de libre-
ria.

3. Enel cuadro de didlogo Rename (Cambiar nombre), cambie el nombre de la nueva plantilla. Si desea
cambiar el nombre de una plantilla después de crearla, haga clic con el botén derecho en la plantilla y
seleccione Rename (Cambiar nombre).

Importacién de una plantilla en la vista de imagenes en miniatura

1. Enlavista de imagenes en miniatura, seleccione el panel en el que desea insertar la plantilla.
2. Enlavista de libreria, seleccione la plantilla que desea insertar.

3. Arrastre la plantilla seleccionada al panel seleccionado en la vista de imagenes en miniatura.

TATTWI
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Creacioén de una plantilla desde la vista de linea de tiempo

1. Enlavista de libreria, seleccione una carpeta para almacenar la plantilla.

2. Enla vista de linea de tiempo, seleccione un panel o un clip de sonido, y arrastrelo al lado derecho de la
vista de libreria.

3. Enel cuadro de didlogo Rename (Cambiar nombre), cambie el nombre de la nueva plantilla.

Si desea cambiar el nombre de una plantilla después de crearla, haga clic con el botén derecho en la
plantilla y seleccione Rename (Cambiar nombre).

Importacion de una plantilla en la vista de linea de tiempo

1. Enlavista de linea de tiempo, seleccione el panel en el que desea insertar la plantilla.
2. Enlavista de libreria, seleccione una plantilla para insertarla.

3. Arrastre la plantilla seleccionada al panel seleccionado en la vista de linea de tiempo.

IviAT
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Si va a insertar una plantilla de clip de sonido, arrastre la plantilla a una capa de sonido en la vista de
linea de tiempo.
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Capitulo 10: Trabajo en el espacio 3D

Storyboard Pro incorpora la tercera dimensidn a su animacién, ya que le permite importar objetos 3D a su
proyecto. Puede colocar, manipular y modificar objetos 3D, y afiadir una nueva profundidad a su narracion.

Visualizacion de objetos desde la parte superior y lateral

Las vistas superior y lateral son representaciones del espacio de su escena visto desde la parte superior y lateral.
Las vistas también muestran el area de visualizacion que puede ver la cdmara.

Al mover un elemento a lo largo del eje Z, observe que parece que el objeto se vuelve més pequeiio o mas
grande. Se debe al efecto de la perspectiva. Es decir, los elementos mas cercanos a la cdAmara aparecen mas
grandes y los elementos que estan mas lejos, aparecen mas pequefios. Debido a esto, es posible que deba
cambiar el tamafo de los elementos una vez que se coloquen.

+%

Top View
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B
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Cadaelemento de esta escenase encuentra ubicado en una posicién diferente en el espacio 3D, que se puede ver claramente en las vistas superior y lateral.

La vista de escena muestra las posiciones de desplazamiento norte/sur (NS), este/oeste (EW) y parte
delantera/trasera (FB), pero puede utilizar las vistas lateral y superior para cambiar la posicion de los elementos:

« Vista superior: Muestra las posiciones EW y FB.

« Vista lateral: Muestra las posiciones NSy FB.

El cambio de posicidn de un elemento afecta a todo su contenido.

Debido a que son capas 2D de la escena, aparecen como lineas en las vistas superior y lateral (ya que las vera
desde sus lados). Al importar objetos 3D, vera el objeto 3D completo en las vistas superior y lateral.
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Visualizacion de las vistas superior y lateral

» Enlavista de panel, haga clic en el botén Add View (Agregar vista) y seleccione Side View (Vista
lateral) o Top View (Vista superior).

Conversidon de una escena en 3D

Las escenas que se acaban de crear se configuran de forma predeterminada en modo 2D, por lo que el
proyecto no se vera afectado por funciones innecesarias si desea trabajar en 2D con varias escenas. Puede
convertir una escena en 3D, por lo que podra mover y rotar capas 2D y 3D en el espacio 3D. Esto significa que,
incluso si no tiene ninguin objeto 3D en la escena, todavia puede mover objetos 2D a lo largo del eje Z para
crear un efecto multiplano. Una escena en 3D también permitird que una cdmara se mueva en el espacio 3D con
la herramienta Camera (Céamara).

NOTA: La conversion de una escena en 3D solo se aplica a la escena seleccionada, no a todo el proyecto.

Activacion de la opcién 3D

1. Enlavista de imagenes en miniatura, seleccione la escena que desea convertir en 3D.

2. Realice una de las siguientes acciones:

» Enlabarra de herramientas Storyboard, haga clic en el botén Enable 3D (Activar 3D) X -

» Seleccione Storyboard > Enable 3D for Current Scene (Storyboard > Activar 3D para la escena
actual).

Restablecimiento de una escena a 2D

Storyboard Pro permite restablecer la escena a 2D. Cuando lo hace, sucede lo siguiente:
¢ Se eliminan los modelos 3D importados.
¢ Se eliminan los movimientos de la cdmara 3D.

e Las capas 2D que se han movido y rotado en 3D se vuelven a establecer en 2D, eliminando esas
transformaciones.

Restablecimiento de una escena a 2D

1. Realice una de las siguientes acciones:

» Enlabarra de herramientas Storyboard, haga clic en el boton Reset Scene to 2D (Restablecer
escena a 2D) ¥

» Seleccione Storyboard > Reset Scene to 2D (Storyboard > Restablecer escena a 2D).
Importaciéon de objetos 3D a la libreria

Al crear el proyecto, puede importar diferentes tipos de archivos 3D. Los formatos de archivo 3D compatibles
son: *.osb, *.3ds, *.obj, *.fbx, *.dae (Collada) y *.abc (Alembic). Al importar un modelo 3D, se agrega
automaticamente a la libreria en la carpeta de modelos 3D segin su formato. Después, puede reutilizar ese
modelo 3D facilmente en su archivo de proyecto.
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NOTA: Se recomienda utilizar el formato .fbx, ya que permite empaquetar las texturas con el modelo.

Al importar un modelo 3D en la libreria, cada vez que lo coloque en una escena continuara haciendo referencia al
modelo original; es decir, no hara una copia del modelo 3D. La libreria de modelos 3D también es local para el
proyecto, por lo que debe importar sus modelos 3D en cada proyecto.

Importaciéon de un objeto 3D en la libreria
1. Enlavista de libreria, haga clic con el botén derecho en la carpeta de la libreria de modelos 3D y selec-
cione Import Files (Importar archivos).

Se abre la ventana de explorador.

2. Localice su archivo 3D y haga clic en Open (Abrir).

El archivo 3D seleccionado aparece en la vista de libreria en una carpeta etiquetada de acuerdo con su
formato (por ejemplo, OsbModels para los archivos *.osb).

3. Seleccione la subcarpeta que representa el formato del modelo importado. Todos los modelos 3D que
coinciden con ese formato aparecen en la pestafa Library (Libreria).

4. Arrastre el modelo 3D a la vista de escena.

El modelo 3D aparece en su tamario original y se encuentra en la posiciéon cero NS/EW/FB. El modelo 3D
aparece en las tres ventanas de la vista.

NOTA: Al eliminar un modelo 3D de la carpeta 3D Models (Modelos 3D) de la libreria, se eliminaran a la vez todas las
instancias del modelo utilizadas en el proyecto. Un mensaje de advertencia le solicitard que confirme o cancele la

accion.

Colocacion de elementos 2D en el espacio 3D
Puede manipular un Unico objeto 2D en el espacio 3D. También puede intercalar varios objetos 2D a lo largo del

eje Z para crear un multiplano o rotar planos para construir habitaciones abiertas

Colocacién de un elemento 2D en el espacio 3D

1. Desde la vista de libreria, arrastre uno o mas elementos a su escena. De forma predeterminada, los ele-
mentos aparecen en la posicion de desplazamiento NS/EW/FB de cero en el espacio 3D.

2. Enlabarra de herramientas, haga clic en el botén Layer Transform (Transformacion de capas) 71 .
3. Enlavista de escena, seleccione un elemento de la escena.

Aparece un cuadro de limite alrededor del elemento y la capa aparece resaltada en purpura en las vistas
superior y lateral.
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4. Mueva el objeto y coléquelo en el lugar deseado en el espacio 3D. Utilice la vista que le permita mover
el elemento a la posicién correcta:
» Vista de escena: Cambia las posiciones EW y NS.
» Vista superior: Cambia las posiciones EW y FB.
» Vista lateral: Cambia las posiciones NSy FB.

Al arrastrar el elemento por el espacio 3D, la posicién del elemento cambia automaticamente en las
otras vistas.

Vista previa del panel con la vista de camara

En la vista de escena, la perspectiva es desde un punto fijo en el espacio, como si estuviera de pie en la escena
mirando a los distintos elementos.

Si cambia a la vista de cdmara para obtener una vista previa de la escena, la perspectiva es desde la lente de la
camara, para que pueda ver exactamente lo que captura la cdmara a medida que se mueve de un fotograma
clave a otro.

HEmEoE

Lz vista de cdmara muestra el fotograma actusl desde el punte de vista de la cdmara. Debido a que, en el primer fotograma dave, la
cimara ests situada frente a la nave espadial, se ve |z cara lateral de |z nave.
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N # & = El

Debido a que la perspectiva en |z vista de escena estd blogueada en |z posicidn predeterminada, muestra los objetos desde esa

perspectiva. La nave de este ejemplo estd en la misma peosicén gue anteriorments, pero desde la perspectiva de la vista de escena, su
angulo es diferente.

Por lo tanto, si realiza cambios en la posicion de la cdmara, sobre todo si cambia el enfoque de la cdmara, utilice
la vista de cdmara para obtener una vista previa mas precisa del movimiento de la cdmara.
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Capitulo 11: Creacidén de una animatica

Una animatica es el siguiente paso en el proceso de creacién de un storyboard, que implica agregar el sonido,
movimientos de la cdmara, animacidn y transiciones de escena. Storyboard Pro cuenta con todas las
herramientas necesarias para sincronizar el storyboard con sonido, agregar movimientos de capas y transiciones
antes de exportar al formato final de video.

Acerca de la vista de linea de tiempo

En la vista de linea de tiempo puede ensamblar el tiempo de las imagenes y sonidos de una escena. Puede
agregar capas de pistas de sonido, asi como editar archivos de audio importados en las pistas de sonido. En esta
vista también puede afadir transiciones y controlar la reproduccién de un panel seleccionado o de todo el
storyboard.

RR_Line01_Celina_ RR_Line03_Celin

RR._Line02_Terrance_01.wav RR._Line04_Terrance_02.wav

1 El codigo de tiempo actual (posicion del cabezal) se muestra en la esquina superior izquierda
de la vista de linea de tiempo. La duracién total del proyecto se muestra en el cédigo de
tiempo actual.

2 Los nombres y los inicios de los diferentes actos se indican con unas pequefas marcas en la
parte superior de la vista de linea de tiempo.

3 Las secuencias se muestran como barras azules.

4 Las escenas estan representadas estan representadas por marcos grises en la parte superior e
inferior de los paneles.

5 Cada panel muestra una imagen en miniatura.

6 Los movimientos de la cAmara se muestran como barras negras en la pista de cdAmaray los
fotogramas clave como diamantes azules (cuando se seleccionan).

7 Los bloques de audio aparecen debajo de las escenas.

8 Los nombres de secuencia, escena y panel actuales se muestran al principio de la fila del panel.
9 Las transiciones se muestran como rectangulos azules entre escenas.

10 Los movimientos de la capa se muestran como barras negras en la pista de capa y los

fotogramas clave como diamantes azules (cuando se seleccionan).

11 Los nombres de las pistas de sonido y los iconos de silencio y candado se muestran al principio
de las filas de audio.
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12 Hay opciones de sonido disponibles para la manipulacién del audio.
13 La herramienta de zoom aumenta o reduce la anchura de los fotogramas en la vista de linea de
tiempo.

Acceso a la vista de linea de tiempo

1. Realice una de las siguientes acciones:

» Enun area de vista, haga clic en el botén Add View (Agregar vista) y seleccione Timeline (Linea
de tiempo).

» Seleccione Windows > Timeline (Ventanas > Linea de tiempo).
Configuracion de la duracién del panel

Una manera precisa de establecer la duracidon de un panel es usar la vista de panel, que mostrara, entre otras
cosas, la informacién exacta del cédigo de tiempo del panel seleccionado.

Panel (%

Muestra la seccién
Selection Information
(Informacién de

. seleccién)
Duracion del

panel
seleccionado

Configuracién de la duracién del panel en la vista de panel

1. Enla vista de linea de tiempo o de imagenes en miniatura, seleccione un panel.

2. Enel campo Duration (Duracién) de la vista de panel, alargue o acorte el panel seleccionado utilizando
las flechas hacia arriba y hacia abajo o escribiendo un valor.

Panel (%

Animacién de capas

De forma predeterminada, las capas no estan animadas. Para animar una capa, comience estableciendo un
fotograma clave en la posicién deseada. A continuacién, puede utilizar la herramienta Transform (Transformar)
para mover la capa y establecer los fotogramas clave necesarios para su animacién. Seguidamente, puede
editar los fotogramas clave y el tiempo utilizando los controles de la pista de capas en la vista de linea de
tiempo.
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Si decide eliminar los fotogramas clave de una capa, puede borrarlos todos haciendo clic en el botén Animate
(Animar). Una vez borrados los fotogramas clave, la capa permanece en la posicién del fotograma actual.

Animacién de una capa
1. Enlavista de linea de tiempo o de imagenes en miniatura, seleccione el panel con la capa que desea ani-
mar.
2. Enla vista de escena o de cdmara, seleccione una capa para animarla y haga clic en su botén Animate (Ani-
mar) 7 .

El botén Animate (Animar) se vuelve amarillo y cambia de forma:

Camera

Botén
Animate
(Animar)

$HE Mo s

En la vista de linea de tiempo, el fotograma actual se convierte en el primer fotograma del panel actual.

3. Enlabarra de herramientas, haga clic en el botén Layer Transform (Transformacion de capas) 173 .

Aparecen los manipuladores 3D, que permiten rotar y colocar la capa 2D en el espacio 3D.
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4. Seleccione un elemento de la escena y coldquelo en su estado inicial. Utilice los controladores de trans-

formacién para escalar, rotar y mover la capa.

En las propiedades de la herramienta Layer Transform (Transformacién de capas), haga clic en el botén
Add Keyframe (Agregar fotograma clave) # para establecer un fotograma clave.

Se agrega un fotograma clave al fotograma actual.

Seleccione el mismo elemento y coléquelo en su siguiente estado. Mantenga la configuracion de los
fotogramas clave hasta que se haya completado la animacion.

Haga clic en el boton Play (Reproducir) g para ver la animacion del elemento.

NOTA: También puede utilizar la barra de herramientas Coordinate (Coordinar) para introducir valores de
traslacién, escala y rotacion de una capa seleccionada.

Cémo borrar todos los fotogramas clave

1.

Seleccione una capa que contenga animacion. Esto se indica mediante el icono Animate (Animar) en ama-
rillo.

Haga clic en el icono Animate (Animar)

El siguiente mensaje aparece al desactivar el modo Animate (Animar).

Cancel

Haga clic en OK (Aceptar).

Todos los fotogramas clave se borran y la capa permanece en la posicion del fotograma actual. El icono
Animate (Animar) de la capa se vuelve gris para indicar que no contiene animacion.
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Animacidn de la cdmara

Para crear cualquier cdmara animada para una escena, necesita al menos dos fotogramas clave. Cree estos
fotogramas clave antes de cambiar la posicién de la cdmara si piensa moverla.

Adicién de un fotograma clave en el fotograma actual

En la vista de linea de tiempo, arrastre el cabezal de reproduccién rojo al fotograma en el que desea afia-
dir un fotograma clave.

En la barra de herramientas, seleccione la herramienta Camera (Camara) If .
Realice una de las siguientes acciones:

o Seleccione Camera > Add Camera Keyframe at Current Frame (Céamara > Agregar foto-
grama clave de cdmara en el fotograma actual).

o Enla vista de propiedades de la herramienta, haga clic en el botén Add Keyframe (Agregar
fotograma clave) #*

Fotograma

Se afiade un fotograma clave en la vista de linea de tiempo en la posicién exacta del cabezal de
reproduccién rojo.

Colocacién de fotogramas clave de la cdmara en un proyecto 2D

Realice una de las siguientes acciones:

o Enlabarra de herramientas, seleccione la herramienta Camera (Cdmara) If .

o Seleccione Tools > Camera (Herramientas > Camara).

2. Enlavista de escena, seleccione el fotograma clave de la cdmara que se debe modificar.

3. Utilice uno de los siguientes métodos para modificar el fotograma clave de la cdmara:

o TrucklIn, Truck Out: Para colocar el fotograma clave seleccionado a lo largo del eje Z,
creando un movimiento de truck in o truck out, arrastre la esquina superior izquierda del
fotograma cuando vea el icono Truck @ .
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Al soltar el ratén, se establece el fotograma clave y aparecen flechas azules para indicar la

direccién del movimiento de la cdmara. En este caso, se alejaria de la posicion Aa la
posicion B.

« Rotate (Rotar): Para rotar el fotograma clave seleccionado, arrastre la esquina superior
izquierda del fotograma cuando vea el icono Rotate (Rotar) (:) .
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« Move (Mover): Para mover el fotograma clave seleccionado, arrastre el fotograma desde el
punto de pivote central o el borde exterior del fotograma de la cdmara cuando vea el icono
Drag (Arrastrar) 4{4

[

El fotograma clave B se ha arrastrado a |a derecha del fotograma clave A. Cuando la
camara se panee, lo hara de izquierda a derecha,

» Nudge (Desplazamiento pequeno): también puede desplazar un poco el fotograma clave
seleccionado pulsando las teclas de flecha del teclado.

En este punto, si lo desea, puede seleccionar el fotograma clave de la posicién By moverlo a una nueva
ubicacion. Cuando reproduzca la escena, la cdmara se movera de la posicién A a la posicién B.

Adicidn de sonido

Puede anadir nuevas pistas de audio al proyecto. Para hacerlo, debe trabajar en la vista de linea de tiempo.

Adicién de una pista de audio

1. Realice una de las siguientes acciones:

« Seleccione Sound > New AudioTrack (Sonido > Nueva pista de audio).

« Enlavista de linea de tiempo, haga clic con el botén derecho en la zona que se encuentra por
debajo de las imagenes en miniatura y seleccione New AudioTrack (Nueva pista de audio).

o Enlabarra de herramientas Sound (Sonido), haga clic en el botén New Audio Track (Nueva
pista de audio) oL

Una vez que agregue una nueva pista de audio, podré importar un sonido.
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Adicién de una pista de audio

1. Realice una de las siguientes acciones:

« Seleccione Sound > New AudioTrack (Sonido > Nueva pista de audio).

« Enlavista de linea de tiempo, haga clic con el botén derecho en la zona que se encuentra
por debajo de las imagenes en miniatura y seleccione New AudioTrack (Nueva pista de
audio).

o Enlabarra de herramientas Sound (Sonido), haga clic en el botéon New Audio Track
(Nueva pista de audio) N

Importacion de un clip de sonido

Puede importar clips de sonido (.wav, .aif, .aiff o .mp3) en una pista de audio en el primer fotograma o en el
fotograma actual. Si el clip de sonido no existe alin en el proyecto, Storyboard Pro copia el archivo desde su
ubicacién actual a la carpeta de audio de la carpeta del proyecto de storyboard. Debe trabajar en la vista de
linea de tiempo. No se recomienda el uso de archivos MP3 para secuencias largas porque es un formato de
archivo comprimido. Para obtener resultados 6ptimos, utilice archivos de sonido .wav o .aif cuando trabaje en
una secuencia larga.

Importacion de un clip de sonido
1. Enlavista de linea de tiempo, seleccione una pista de audio.
2. Realice una de las siguientes acciones:

« Seleccione File > Import Sounds (Archivo > Importar sonidos).

» Haga clic con el botén derecho en la pista de audio y seleccione Import Sound Clips
(Importar clips de sonido).

Se abre el cuadro de didlogo Import Sound Clips (Importar clips de sonido).
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Cancel

3. Seleccione un clip de sonido para importarlo escribiendo la ruta del archivo o usando el botén Browse (Exa-
minar) para buscar el archivo.

4. Enlaseccion Target Sound Track (Pista de sonido de destino), especifique si desea crear una pista de
audio e importar el clip en ella o importar el clip en la pista de audio seleccionada.

5. Enlaseccién Target Frame (Fotograma de destino), indique el fotograma en el que comenzara el sonido.

6. Siha seleccionado la opcidn Current Sound Track (Pista de sonido actual), especifique el valor de Import
Rule (Regla de importacion):

» Overwrite Existing Sound Clips (Sobrescribir clips de sonido existentes): De forma pre-
determinada, al importar un sonido reemplazara los sonidos existentes en los fotogramas
de destino.

« Fill Next Available Frames (Rellenar siguientes fotogramas disponibles): Importa el clip de
sonido en los primeros fotogramas vacios disponibles después de seleccionar cualquier
sonido existente.

7. Seleccione la opcién Set as default and don’t show dialogue again (Establecer como predeterminadoy
no volver a mostrar el didlogo) si desea utilizar la configuracién actual la préxima vez que importe un
sonido y abra un cuadro de exploracion para seleccionar un sonido automaticamente.

Creacidén de una transicion

Agregar una transicion entre escenas es una manera eficaz de avanzar la historia.

Adicién de una transicién

1. Enla vista de linea de tiempo, seleccione la escena en la que desea agregar una transicion.

2. Realice una de las siguientes acciones:
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» Enlabarra de herramientas Storyboard, haga clic en el botén New Transition (Nueva transicion) #X

» Seleccione Storyboard > Add Transition (Storyboard > Agregar transicién).

» Haga clic con el botdn derecho en las imagenes en miniatura de la escena y seleccione Add
Transition (Agregar transicién).
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Capitulo 12: Exportacién

Ahora que ha terminado su storyboard o animética, es el momento de exportarlo como imagen, PDF o archivo
de pelicula. Dependiendo de si piensa editar la pelicula en un software de terceros o exportar instantaneas,
Storyboard Pro admite varios formatos de exportacion.

Exportacién de un PDF

Puede exportar el proyecto de storyboard como un archivo PDF que puede imprimir o compartir
electrénicamente. Aqui puede configurar las ilustraciones para representar un storyboard clasico en papel o
cualquier otro formato que desee.

Exportacién de un PDF

1. Seleccione File > Export > PDF (Archivo > Exportar > PDF).

Se abre la ventana Export to PDF (Exportar a PDF).

2. Enel campo Destination Path (Ruta de destino), especifique la ubicacién y el nombre del archivo.

3. Enlaseccion PDF Export Parameters (Parametros de exportacién de PDF), seleccione un layout para el
archivo PDF.

4. Enlaseccidon Export Range (Rango de exportacion), seleccione si desea generar un archivo que incluya el
storyboard completo, planos especificos o los paneles seleccionados actualmente.

5. Para ver el archivo cuando esté listo, seleccione la opcion Open document after export (Abrir documento
tras exportacién).

55



Capitulo 12: Exportacién

Exportacién de una pelicula de QuickTime

Una vez que haya creado el storyboard y la animatica, puede exportarlos como un archivo de pelicula para
compartirlo y reproducirlo facilmente para una referencia de tiempo eficaz. Puede exportar su archivo de
pelicula en diferentes formatos (QuickTime, pelicula SWF (Flash), jpeg, targa) y como secuencias de imagenes.

Exportacién de una pelicula de QuickTime

1. Seleccione File > Export > Movie (Archivo > Exportar > Pelicula).

Se abre el cuadro de didlogo Export to Movie (Exportar a pelicula).

Export Range

2. EnDestination Path (Ruta de destino), seleccione una carpeta en la que desea guardar la pelicula.
Puede escribir la ruta exacta o usar el botén Browse (Examinar) ; para buscar una carpeta especifica

en su sistema.

3. Enel panel Export Movie Format (Exportar formato de pelicula):

« Enel mend Movie Format (Formato de pelicula), seleccione QuickTime Movie (*.mov)
(Pelicula de QuickTime (*.mov)).

o En el menu Resolution (Resolucién), seleccione la resolucion: tamano completo, medio o
un cuarto de la resolucion del storyboard actual.

4. Haga clic en Movie Options (Opciones de pelicula) para modificar algunas de las configuraciones de la
pelicula de QuickTime.

56



Toon Boom Storyboard Pro 5.5 Guia de introduccion

Exportacion a Toon Boom

Al usar Storyboard Pro, puede exportar su animatica como archivos de escenas de Harmony. Puede exportar
todo el proyecto del storyboard o una seleccién de escenas. Cuando la exportacion esté lista, puede abrirla en el
software de destino. Al guardar por primera vez esta nueva escena, el archivo exportado se convertira al formato
adecuado, dependiendo del software que haya utilizado. Se exportaran los siguientes elementos de su
storyboard: capas, movimiento de capas y movimientos de cadmara.

Exportacion a Toon Boom

1. Seleccione File > Export > Export to Toon Boom (Archivo > Exportar > Exportar a Toon Boom).

Se abre el cuadro de didlogo Export to Toon Boom (Exportar a Toon Boom).

Export Range

Export

1. En Destination Path (Ruta de destino), seleccione una carpeta en la que desea guardar el proyecto de sto-
ryboard. Puede escribir la ruta exacta o usar el boton Browse (Examinar)  para buscar una carpeta

especifica en su sistema. Debe crear una carpeta para el proyecto exportado, ya que Storyboard Pro gene-
rard varios archivos durante la exportacion.

2. Enla seccién Export Type (Tipo de exportacién), seleccione el software de animacién de Toon Boom al
que desee realizar la exportacion.
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NOTA: Para determinar si la exportacion se creara para Harmony Server o Harmony Stand Alone, en el men
Format (Formato), seleccione la opcién Offline (Sin conexién) para una exportacion independiente o To Database
(A la base de datos) para un formato de servidor. Segun la version de Harmony que tenga, seleccione 7.8, 9.2 o
posterior.

3. Seleccione una de las siguientes opciones:

» Rendered Animatic (Animatica renderizada): Exporta un storyboard que se va a renderizar en
imagenes de mapa de bits y lo exporta a una escena de Animate/Animate Pro/Harmony. Se creara
una escena de Animate/Animate Pro/Harmony para cada escena del storyboard. Utilice esta opcién
si tiene contenido 3D y desea exportarlo a Animate, Animate Pro o Harmony 9.2 y anteriores.
También sirve para exportar a Harmony si tiene capas de dibujo de mapa de bits.

» Seleccione Original Scene (Escena original) para exportar el storyboard a un proyecto en el que los
dibujos vectoriales, las capas y la configuracién de la cdmara se mantengan como estan. Para cada
plano o escena del storyboard, se crea una escena de Harmony/Animate.

4. Seleccione la opcién Open document/folder after export (Abrir documento/carpeta tras exportacion)
para ver el archivo cuando esté listo.

Exportacion a FBX

Exportacién de un proyecto de storyboard en formato FBX permite almacenar cualquier dato de movimiento
(del movimiento del elemento o de los angulos/zoom de la cdmara), asi como los elementos 2D y 3D de la
escena. Una vez exportado a FBX, puede abrir los elementos del storyboard en una aplicacién 3D de terceros y
continuar trabajando en ellos. Solo puede exportar estos elementos a FBX una vez que haya terminado con
ellos en Storyboard Pro. En principio, no volveria a importar estos elementos a Storyboard Pro.

Exportacién de un archivo FBX

1. Seleccione File > Export > FBX (Archivo > Exportar > FBX).

Se abre el cuadro de didlogo Export to FBX (Exportar a FBX).
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En la seccién Destination Path (Ruta de destino), haga clic en el botdn Browse (Examinar) 7 y elija una
carpeta en la que desea guardar la secuencia de iméagenes.

En el campo File Pattern (Patrén de archivo), escriba un nombre para los archivos exportados.

Para incluir el borde negro del fotograma de la cdmara en la escena, seleccione la opcién Export Camera
Frame (Exportar encuadre de camara).

En la lista One Clip (Un clip), seleccione una de las siguientes opciones:

» Per Scene (Por escena): Exporta un clip por escena.
» Per Project (Por proyecto): Exporta un clip para el proyecto entero.

» PerSequence (Por secuencia): Exporta un clip por secuencia. Esta opcién esta disponible solo si el
proyecto contiene secuencias.

En la seccién Export Range (Rango de exportacién), decida cuantas escenas desea incluir en los archivos
exportados:

» All(Todas): Incluye todas las escenas en el proyecto.

» Current Scene (Escena actual): Incluye solo la escena que seleccioné al abrir este cuadro de didlogo.

Haga clicen OK (Aceptar).

Los objetos se han guardado como un archivo FBX en la carpeta especificada.
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