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INTRODUCCION

Este programa se ha preparado especiaimente para
ordenadores MSX2 que tengan instalacion de video,
constituyendo un paso importante para integrar ios aparatos
de video, sea un recepior de television en color, unaVCR, o una
videocamara con su ordenador, en un sistema completo de
video.

Ofrece la posibilidad de tormar imagenes fijas del televisor, de la
VCR o de la camara y registrarias en el ordenador vy en discuete
en forma digitalizada. Con las extensas posibilidades de
composicion grafica se alteran ias imagenes "fotograficas” del
original, se pueden superponer imagenes dibujadas por
ordenador o digitalizadas en grabaciones de video en
movimiento, y se pueden afiadir sus propios titulos v efectos
especiales a las peliculas, caso de poseer videocamara o
camara grabadora (camcorder).

Aparte de dichas posibilidades, el programa VIDEOGRAPHICS
de Philips le brinda infinitas oportunidades creativas, al
convertir la pantaila de su televisor o monitor en mesa de dibujo
y lienzo sfectrénico.

Este manual no es mas gue una guia general que describe las
diversas funciones v su empleo, para que aproveche su
imaginacion v su creatividad para descubrir las enormes
posibiiidades que s ofrece el programa VIDEOQGRAPHICS de
Philips.

Consejo: lea detenidamente las instrucciones, sigalas
paso a paso, experimente, y jdiviértase! No lo lamentara.

Al final del manual hay una guia de referencia rapida en la que
se dan explicaciones sucintas de [as teclas mas importantes y
de todos los menus videograficos.






Configuraciones

CONFIGURACIONES DEL
SISTEMA

En el manual de instalacion del ordenador se detallan sfeta
configuraciones fundamentales, relacionadas de la2 "A" ala "G”.
Muchas de las facilidades que ofrece este programa vy sus
aplicaciones dependen de la configuracion del sistema. En la
primera tabla se da una breve descripcion de las mismas. Enla
segunda tabla se da una guia general de las aplicaciones
propias de cada configuracion.

Configuracién A: Televisor en color sin enchufe
Euroconnector ni entrada para video.

Configuracion B: Monitor en color ¢ TV ¢con Euroconnector
(sin entrada de video).

Configuracion C: TV en color con Euroconnector y entrada
de vidleo.

Configuraciéon D: TV en color sin Euroconnector ni salida de
video vy con VCR.

Configuracion E: TV en color con Eurcconnector, salida de
video, VCR vy camara.

Configuracién F: Monitor o TV en color con entrada de
video, VCR y camara.

Configuracion G: TV en color sin entrada de video y con dos
VCHs.

En caso de ahadir una impresora de matriz grafica de
gran calidad a cualquiera de las configuraciones
mencionadas, dispondra de copias impresas de sus
dibujos o imagenes digitales en papel normal y en blanco
¥ negro.

Vea los detalies en el manual de instalacion del ordenador,



Configuracion AB.CDIE|F|G

Aplicacion

1) Dibujo, disefic grafico y
animacion KIX XX XXX

2) Digitalizacion de
imégenes X X

3) idem (de VCRs, camaras
o combinacion de ambas) XIX XX

4) Grabacién (ver punto 1) con
efectos de video {transiciones, XXX X
eic.)

8) Grabacion {ver punto 2), imagenes
de TV con efectos especiales X

8) Grabacion (ver punto 3), imagenes
de video con efectos especiales KEX X

* Sdlo en caso de coneciar también
videocamara o unidad de camara

grabadora.
ATENCION
Posibilidades por Antes de comenzar a trabajar con el programa
configuracion VIDEOGRAPHICS, fijese unos objetivos bien definidos.

Prepare la configuraciéon completa del sistema antes de
enchufar el ordenador y los periféricos. Observe las
conexiones que le indica el manual de instalacion del
ordenador.




CARGA DEL PROGRAMA

£1 programa VIDEQGRAPHICS de Philips se entrega en un
disquete normal de 3,5 pulgadas.

Para evitar accidentes que puedan deteriorar el disquete
original, es recomendable hacer una copia del mismoy
trabajar con ella, guardando el original en lugar seguro.

Asegurese de tener siempre a mano varios disquetes
nuevos y formateados, antes de comenzar a utilizar este
programa. Le haran falta para guardar sus creacionesy
emplearlas posteriormente.

Le rogamos que, sitiene dudas, consulte el manual de
referencia BASIC para copiar un programay para formatear
disquetes.



Carga del programa

Es del tipo de ejgcucion automatica, © saa, que solo tisns qus
introducir el disquete inmediatamente después de enchufar
ei ordenador para gue comience el programa, Sino comenzara
el programa al cabo de un minuto, deje el disquete en su
unidad y pulse la tecla RESET (restablecimiento) del ordenador.

Espere unos momentos hasta gue aparezca en pantallaia
pagina del fitulo, a la que sigue autcmaticamenta ef menu
principal (MAIN MENU),

Ya esta cargado el programa VIDEQGRAPHICS,



MANEJO DE LOS MANDOS
Y DEL. MENU

—

ORDENADOR Segun sea su aplicacion, se emplearan con este programa 10s

NMS 8280 siguientes mandos e indicadores del panel delantero.
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Tecla RESET (restablecimiento).
Selector de fuente audio/video.
Testigo AV IN/OUT (entrada y salida).
Testigo AV IN {entrads).

Indicador de superposicion,

Mando dal nivel de digitalizacion.
Mando de mazcla de sonido.,
Mando de mezcla de imagenes.
Ranura para disqusts.

Tecla de expulsion del disquete.
Testigo de funcionamiento de la unidad de disquetes.

= QG RLgu B0

[ S R

En el manual se hace referencia a varios de dichos mandos e
indicadores.

Vea la descripcidn detallada de los mismos en e manual de
instalacion dal ordenador.
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RATON, TABLETA
GRAFICA, JOYSTICK
YTECLAS DEL
CURSOR

Conexionde los
mandos manuales al
ordenador NMS 8280

e 7o O e O3 e e a6

Con este programa se emplean cuatro modos fundamentales
de mando, o cualguier combinacion de los mismos, a saber:

e “Ratdén”.

* Tableta grafica (en opcion),

¢ Joystick con mandos de accién (en opcidn).
¢ Teclado del ardenador

En términos generales, se recomienda emplear el raton que se
entrega con el ordenador NMS 8280, o Ia tableta grafica, pues
ofrecen el método més conveniente de mando y dan los
mejores resultados en el dibujo. Sirvase del teclado para ciertos
procedimientas (escritura de texios, etc.).

Se daré cuenta de que las teclas del cursor son muy
convenientes para ciertos fines, incluso en algunos modos de

dibujo.
Enchufe todos antes de encender el ordenador.

El raton (v el joystick) se conectan al enchufe 1. la tableta
grafica al 2. (Ver el manual de instalacion del ordenador).

Lina vez conectados debidamente los mandos manuales al
ordenador, enciéndelo. Se establecen entonces las siguientes
prioricades:

1. Tableta grafica.
2. Raton (o joyslick).
3. Teclado.

s decir, que el raton (o el joystick) no funcionaran a menos que
deje de tocar la tableta grafica con la pluma v tampoco podré
utilizar et teclado mientras se sirva de ia tableta grafica o del
raton (o el joystick).



Teclas de funciones

F1

F2

F3

F4yF5

F6

TECLAS DE FUNCIONES, MANDOS DE ACCION, TECLAS
DEL CURSOR, BARRA ESPACIADORA y TECLA ESC

Estas teclas activan varias funciones de! programa, como se
indica abajo:

Funcion "UNDO" (deshacer)

Al activar ésta, ef ordenador borra la ultima operacion realizada
v le indiica el trabajo hasta dicha operacion. Las excepciones a
esta regla se encuentran en |08 modos de dibujo artistico y de

texic (capitulos 4 vy 5).

MENU ON/OFF SCREEN (borrado/indicacion del menu en
pantalia)

L.os mends v los subments necesarios para seleccionary
activar las distintas funciones deben borrarse de la pantalla
antes de procader con las actividades de disefio vy demas. kn
algunos casos, la columna del ment desaparecera
automaticamente al seleccionar una funcion. En otros, sin
embargo, tendra que pulsar primere la tecla de funcidn F2,

Pulse la tecla F2 para que aparezca de nuevo en pantaiia el
men(l. Dicha tecla sirve también para anular toda funcion que
haya sido activada.

MENU LEFT/RIGHT (menu derecha/izquierda)

Al comenzar el programa aparece automaticamente la columna
del programa en el margen izquierdo de ia pantalia. Pulsela
tecla F3 para fievarla al lado deraecho y vuelva a pulsarla para
llevarla al lado izguierdo.

Estas teclas de funciones se emplean unicamente en el modo
de animacion. (Capitulo 6).

CURSOR ON/OFF SCREEN (desplazamiento del cursor
dentro ¢ fuera da pantalla)

En cierias circunstanciag, la presencia del cursor en pantalla
puede estorpar. Hagalo desaparecer y reaparecer rapidamente
pulsando la tecla F6 (SHIFT+-F1).

13



F7/F8/F9

F10

ESC

Mandos de accién

Estas teclas de funcidn se emplean Unicamente en los modos
de superposicion y mezcla de video (ver capitulo 8).

CALEIDOSCOPIO VIDECGRAFICO PHILIPS
Al pulsar esta tecia F10 (BHIFT +F5) se activa esta funcion.
{ver capitulo 11

Se pulsa para terminar todas las actividades que realice &l
orclenador en ese momento.

Nota: Enlos capitulos pertinentes del manual se dan
descripciones mas detalladas de dichas teclas.

Empleo del ratdon

En ef manual se repiten con frecuencia las instrucciones de
"emplee el mando de accidn”, para activar las funciones
seleccionadas, para dibujar, etc.

Se supone que hara uso del "ratén”, que se suministra
con su NMS 8280, y que tiene dos mandos de “accidn”.
Siempre que se haga referencia al "mando de accién” en
el texto, debe interpretarse el de la izquierda.

El de la derecha sirve de comoda alternativa a la tecla de
funciones F2 vy ie servird para hacer aparecer y desaparecer la
columna clel ment de la pantalla.

Empleo del joystick

Esta palanca (Joystick VU 0005 de Philips) tieng también dos
mandos de "accion’ que sirven exactamente para las mismas
funciones gue las descritas para el "raton”.

Empleo de la tableta gréfica
Cuando la emplee {Philips NMS 1150, vera que tene un mando
¢e accion en la pluma y otro en |z tableta.

Ambos sirven para las mismas funciones gue las del mando
izguierdo del raton mientras toque la tableta gréafica conla
pluma. Tan pronto la separe de ésta, ambos mandos de
accion sirven para lag mismas funciones que el mando de la
cerecha del raton.



LOS MENUS

Empleo de las teclas del cursor
Al usarse, ia barra espaciadora asume las funciones de los

mandos de accion.

En este caso, debera servirse de la tecla de funciones F2 para
hacer aparecer y desaparecer a columna del menu.

Nota: Se recomienda comprobar las funciones de ios mandos
de accion antes de comenzar a trabajar con tabletas
graficas, ratones o joysticks gque no sean las
especificadas en el resumen,

El programa VIDEOGRAPHICS de Philips se acciona casi
completamente por medio del menu, o ses, que casitodas las
funciones se seleccionan partiendo de una serie de menus.

Para hacer gue el programea sea independiente del lenguaje de
ordenador, se empilean unos simbolos graficos, "iconaos” enla
ierga informatica, para indicar las distintas funcionas, conlos
cuales debera familiarizarse.

Al comenzar el programa, el ment principal (MAIN MENU)

aparece automéaticamente en pantalla y le da acceso a los
diversos submenus,

15
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EL MENU PRINCIPAL Al comenzar el programa aparece automaticamente en pantalla
el mend principal (MAIN MENU], cuyo fin es darle acceso a uno

ds los submenus.

¢t |c2} | b]|

Modo de pluma corriente (indicacion de pluma)

Al comenzar, el programa se pone automaticamente para
formar una pluma fina {(anchura de puntc sencillo), También
indica el color elegido (ver capitulo 4). A comenzar sera el
color blanco.

Modo de dibujo elegido
Al comenzar, el modo se pone automaticamente para dibujar
artisticamente, a mano {ver capitulo 4).

17
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El espacio estrecho por encima de los indicadores de log
modos de pluma y dibujo se reservan para informar de otros

estados, a saber:

cl. pieesr Indica gue se ha activado el modo de rociado

-
. :.’. L 3 .'0'.

(ver capitulo 4).

c2. ===+ |ndica que se ha activado el modo de bocetos
{ver capitulo 4).

Paleta de colores principales
Con ella se efigen los 16 colores primarios (ver capitulo 4),

Paleta de colores secundarios

Los colores primarios de la paleta de colores principales no son
suficientes para sus exigencias artisticas, por lo cual, e
programa incluye 16 paletas de colores secundarios por cada
uno de los primarios, es decir, 256 colores (18x18), para que
pinte tonos de gran sutileza (ver capitulo 4).

Usted notara al seleccionar un nueveo color de ia naleta de
colores principales, que ella cambia y visualiza 16 colores
relacionados con el color que 3¢ haya seleccionado de la paleta
de colores principales (ver capitulo 4).

Espacio util de trabajo
Al comenzay, ef color de fondo es negro, pero se cambia a
cualquiera de los 256 colores posibles (ver capitulo 9},

Cursor

Modo geométrico
En éste se trazan facilmente diversas formas geometricas
{ver capitulo 4).



Modo de dibujo artistico
Se hacen en éste textos escritos a mano y dibujos, con varios

efectos de colores (ver capitulo 4).

Modo de pluma o pincel

Esta parte def programa le permite elegir la estructura de las
lineas y su anchura, aparte de las posibilidades de las lineas de
contorno v de sombreado (ver capitulo 4),

Modo de texto
Da acceso a numerosos astifos de escrituray algunas
posibilidades de tratamisnto de texto {ver capitulo 5).

Modo de animacion

Ofrece la posibilidad de crear dos figuras animadas por
separado en la pantalla, durante periodcs de 30 segundos
(ver capitulo 6).

Modo de funciones de video

Le abre muchas posibiidades, caso de emplear la debida

configuracion del sistema (ver capitulo 1), entre otras:

¢ Digitalizacion de imagenes {ver capitulo 7).

¢ Superposicion {ver capitulo 8).

® Superposicion con efectos de transicion por cortinilla
(ver capituto 8).

e Superposicion con efectos de mezcla (ver capitulo 8).

Funciones de pantalla y de entrada y salida

Esta parte del ment da acceso a diversas funcionas especiales
de la pantalla, como son:

Ajuste izguierda/derecha/arniba/abajo de la pantalia, bomrado,
multiplicacion de imagenes, creacion de imagenes idénticas en
pantalia, transformacian de imagenes, busqueda de colores,
ete. (ver capitulo 9).

FPor su parte, las funciones de entrada v salida inciuyen:
Impresidn de copias en papel, conservacion de disehos, eto.
en disguete vy repeticion de secuencias de dibujos

(ver capitulo 10).
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DESPLAZAMIENTO
Y BORRADQ DE L.OS
MENUS

Borrado de la
columna del meny

Desplazamiento de
la columna del menu

SELECCION DE
SUBMENUS Y DE
SUS FUNCIONES

Seleccion de
submeniis

Seleccién de las
funciones

M

Al comenzar el programa VIDEQGRAPHICS aparece el MENU
PRINCIPAL al lado izquierdo de la pantalla, pudiendo sustituirse
pOr une deios submeanus.

Nota: Sin quitaria columna del mentidela pantalla no se
puede empezar a dibujar, atc.

En algunos casos, desaparecera automaticaments al giegir un
programa especifico; de no ser asi, debera guitarlo pulsando
el mando derecho de accion del ratén (o la tecla de
funciones F2).

Cuando necesite otra vez el ment para elegir otra funcion,
basta con pulsar de nuevo ef mando de accion derecho del
raton {o la tecla de funciones F2).

También puede colocar la columna del mend al lado derecho
e la pantalla, pulsando ia tecia de funciones F3. Si |a puisa de
nuevo, la columna del mend vuelvs a la izguierda.

El programa se manda casi enteramente con el mend, o sea,
que las distintas funciones se seleccionan sencillamente por
medio de una série de submends.,

® Lieve el cursor hasta el icono que indica el submend
pertinents.

® Puise el mando de accion izquierdo cel ratdn (o la barra
espaciadora} y aparecera en partalla el submend.

Apliguese e mismo procedimiento fundamental Cue se acaba
de describir.

Nota: Sise da cuenta que ha elegido un submenu o una
funcion por equivocacidn, despugs de haber hecho la
seieccion, lieve el cursor al espacio habil de trabajo!
reaparecera el MENU PRINCIPAL v podra comenzar de
nuevo.

iRecuerde!
Quite [a columna de! menii de la pantatla antes de
comenzar a trabajar.



4 DIBUJO Y DISENO

PREPARACION
PARA DIBUJAR

El programa esta cargado vy tiene el MENU PRINCIFAL en
pantalla....

El ordenador ha seleccionado autematicamente el color negro
de fondo para &l espacio de trabgio y una pluma fina blanca en
el modo de dibujo artistico (& manoy}.

1. Quite primaro la colurnna det mend, pulsando el mando de
accion derecho del raton.

2. Lieve el cursor a la posicion en ta cual quiera comenzar la
primera linea dai dibujo.

3. Pulse sl botdn de accidn una vez; desplace el cursor hasta
Sl nueva posicion; pulse otra vez el botdn de accion y
obtendra una linea recta entre la primera y Ultima posicion
det cursor,

4. Suelte el mando de accion cuando quiera llevar el cursor a
otra posicion inicial sin trazar lineas.

También puads probar la funcidén UNDO (deshacer): pulse la
tecla de funciones F1 y el dibujo desaparece; vuelva & pulsarla
y...jvueive a aparacer!

El programa VIDEQGRAPHICS de Philips tiene mucho mas. De
modo que, borre la pantalla, puisando la tecla de funciones F1,
el mando de accion derecho del ratdon (0 la tecla de funciones
F2} para que reaparezea el MENU PRINCIFAL. Ahora, siga
leyvendo v probando.

21
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SELECCION DE
PLUMA O PINCEL,

Trazo fino 5
Linea de un solc punto de anchura, /&’j
Si ha seguido nuestras sugerencias, C\

sabra el efecto que selogra al emplear el trazo
fino, pues se trata del modo de piuma que se
selecciona autormaticamente al cargar el programa.

No obstante, tiene varias opciones:

Seminegrilla
Linea de tres puntos de anchura.

Nedgrilla
Linea de ¢inco puntos de anchura.




Caligrafia con negrilla en
horizontal

Un punto en horizontal y tres
en verticat.

Caligrafia con negrilla en
vertical

Tres puntos en horizontal y uno
en vertical.

Caligrafia de triple trazo

Las dos funciones siguientes sélo se emplean en
combinacion con el trazo de negrilla (véase el punto ”¢”
anterior):

Linea bicolor
Esta funcidon (combinada con un trazo en negrilla) producira
una linea bicolor gue selecciona el ordenador.

Linea tetracroma
Esta funcion (en combinacion con un trazo en negrilla)
producira una linga tstracroma qus selecciona el ordenador.

Las dos funciones siguientes se emplean combinadas
con todos los modos de pluma y pincel en todas las
actividades de diseno, debiendo activarse una vez
selaccionado el modo de pluma ¢ pincel. Se desactivan
seleccionando otro modo de trazo {ver puntos "a” al "i”
anterioras).

Efecto de rociado
Esta funcion crea frazos y efectos de pintura moteados
irregularmente en el color que deses.

23
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T TN T TR IR

Modo de carbongcillo o de mezcia

Al activarse, el ordenador producird lineas transparentes v
efectos de pintura que 3e mezclan con el fondo, independiente
del color gue haya elegico. Es un modo excelente para hacer
bocetos a mano y encantadores efecios de pintura. La
intensidad deé los trazos aumenta a cada pasada sobre ia
misma linea, hasta alcanzar la densidad plena del color elegido.

l.as dos funciones que se describen seguidamente
sirven para crear efectos especiales de trazado:

Sombreado
Se sombrea toda forma encerrada de la pantalla.

S e P e PP TP PR EE M

+ +
.f.

3 4

o

Primero, elija un caolor.

1.

w

Trace una figura cerrada que guigra socmbrear, sirvicndose
de los modos de pluma de "a" a "I v el modo de dibujo
artistico o el geometrico (ver capitulo 4).

Seleccione la funcion de sombreado.

Ponga el cursor dentro det espacio que acaba de encerrar
con el trazo; pulse el mando de accion y se lienara el
espacio con el mismo color que el de ia linea exterior.
Mueva el cursor (sin pulsar ef mando de accion) vy
aparecera olro cursor. La direccion y la distancia entre
ambos determinan el efecto de sombreado.

Pulse el mando de accicn y aparecera la figura dibujada en
principic, sclo con la linea de contomo y dejando g
sombreado del color elegido.

Sino gueda contento con el efecto logrado, pulse latecla de
funciones F1y se deshace el mismo.



SELECCION DE
COLORES

Contorneado
Con esta funcién se trazan lineas (de un punto de anchura)

alredledor de toda forma o caracter bien definido, solido y
coloreado uniformemente.

Elija primero el color que quiere para ol contorno.

1. Ponga el cursor dentro de un espacio del color con el que
quiere con tornear.

2. Pulse el mando de accidn v se contornearan con e€se color
elegido todas las formas {y lineas) de ese color que haya en
pantalla,

El programa VIDEQGRAPHICS de Philips le ofrece una
seleccion de 256 tonalidades de color.

@ £n la paleta principal se eligen 16 colores primarios.

e |navez hecha su eleccion de la paleta principal, cambia
automaticamente a la paleta SUB-COLOUR, mostrando
otros 16 colores secundarios del elegido en ia paleta
principal.

Paleta de colores primarios

Paleta de colores secundarios
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Seleccidn de otro
color

Comprobacion del
color elegido

Lieve el cursor ala porcion del color que quiera de la paleta
prinicpal (main) y pulse of mando de accidn: aparece un
cuadro amarillo alrededor de la misma.

También vera que cambia la paleta de colores secundarios
{sub-colour), que tendra ahora 16 tonos del color elegido.

Si quiere emplear un tono més sutil, ssleccione unoe de los
colores secundarios de la paleta secundaria, siguiendo el
rmismo procedimiento que se ha descrito,

Al comenzar a trazar lineas v efectos se haran en el color que
acaba de slegir,

Al cargar el programa en el ordenador, éste selecciona
automaticamente el blanco. El color que se emplea se
comprusba de dos modos:

e Mediante el indicador de la pluma situada encima de las
paletas de colores de la columna del ment.

¢ Mediante las paletas mismas dan una indicacion aun mas
precisa y clara; las partes del color pertinente de las paletas
PRINCIPAL y SECUNDARIA s encuadran con unalinea
amarilia (como verd, el amarilo se hace mas visible con
colores que contrasien),
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DIBUJO LINEAL Accione primero et modo gecmétrico (GEOMETRIC) por medio
del mend principal.

El modo geométrico ofrece un medio sencillo para dibujar
diversas figuras geornétricas en la pantalla, empleando uno de
los modos de piuma de que dispene.

Haga la seleccién llevando ef cursor hasta el icono defa funcion
pertinente, Pulse ei boton de accién izquierdo del ratdn (o la
barra espaciadora, cuando emplee las teclas del cursor).

Nota: Antes de comenzar a dibujar en este modo, quite
de pantalla la columna del ment (pulse el mando
de accion derecho del ratén).



frni e R A R ) e s Ty S PO

Lineas rectas

+

2

1

1. Lleve el cursor hasta el punto desde al que quiera empezar
la inea; puise entonces el mando de accién.

2, Vuelva a mover el cursor y le seguird una linea discontinua.

3. Toque el mando de accidn v la iinea se convierte en una
recta.

Lineas rectas continuas
véase el parrafo anterior).

Trazado de lineas rectas horizontales

1 2 3

1. Uleve el cursor al punto desde el cual desee empezar la linea
y togue &l mando de accion.

2. Mueva el cursor y aparecerd una linea horizontal discontinua
que termina justo encima o debaio de! cursor.

3. Toque e mendo de accidn v ia linea discontinua se vuelve
continua.

Trazado de lineas rectas verticales
Es el mismo procedimiento que para las horizortales,



Dibujo de lineas rectas continuas

/ / /\!*
1 2 3

1. Trace la primera linea segun s describe en el apartado "a”
anterior.

2. Mueva ¢l cursor y le seguiré otra linea discontinua gue parte
del punto donde acabd ia primera linea. Fulse el mando de
accidn para hacer continua dicha linea, etc. Pulse el mando
de accidn derecho dei ratdn para anular esta funcidn.

Dibujo de cuadrados y rectangulos con los lados

paralelos a los margenes del espacio habil.

Consejo: emplee la funcion de paralelogramo para dibujar
cuadrados y rectangulos a voluntad.

122 Wi 2

1. Lleve el cursor hasta el punto donde guilera comenzar una
de las esqguinas del rectanguio vy toque el mando dg accion.

2. Mueva el cursory le seguirga un rectangulo de lineas
discontinuas,

3. Pulse el mando de accion v las lineas se haran continuas.

29
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Dibujo de paralelogramos

+

1. Trace primero uno de los lados (vea sl punto "a” anterior).

2. Vuelva a mover ef cursor y le seguird un paralelogramo de
lineas discontinuas; loque el mando de accion y se haran
continuas.

3. El paralelogramo se deforma cuando una o dos de sus
aristas toguen los Iimites det espacio habil para dibujo.

Dibujo de triadngulos

w5 + A

1 2 3

1. Ponga el cursor en la posicion en que guisra poner una de
{as aristas del triangulo v togque el mando de accidn.

2. Musva el cursor y trace uno de los lados del tridngulo; pulse
el mando de accion cuando quiera.

3. Mueva el cursor y le seguird un triangulo de lineas
discontinuas; togue el mando de accidn para hacerias
continuas.



Dibujo de rombos regulares con diagonales en los ejes
horizontales y verticales

1 o 3 A

1. Lleve el cursor al punto en que quisra tener el centro del
rombo ¥ pulse el mando de accion.

2. Mueva el cursor y se formara un rombo de lineas
discontinuas. Al pulsar el mando de accion se hacen
continuas.

3. Parte del rombo puede guedar fuera del espacio habil para
dibujo.

Dibujo de rombos irregulares

1 2 3

1. Lleve el cursor al punto en que quiera poner una aristade ia
figura y puilse el mando de acoidn.

2. Mueva sl cursor y e seguird un rombo de lineas
discontinuas. Togue el mando de accidny se haran
continuas.

3, Altocaruna de las aristas en el margen del espacio habil se
detiene y se deforma el rombio.

Dibujo de circulos
(ver punto " mas arriba).
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Dibujo de elipses

Al igual que para dibujar circulos {vease el apartado
correspondients), La Gnica diferencia estriba en que el segundo
cursor quedara fuera de la elipse, pues indica la posicion de
una de las aristas de un rectangulo, encerranda la elipse.

Observacion general: Al trabajar en el modo geomelrico
(dibujo lineal), cuando no le satisfaga la posicion de lafigura

~que dibuja, una vez determinada a posicion del primer cursor,
nulse el mando de accion derecho (o la tecla de funciones F2):
el o los cursores vy la o las lingas discontinuas de puntos
desaparecen, dejandole empezar de nuevo.

DIBUJO ARTISTICO  Active primero el modo HAND DRAWING por medio del MENU
PRINCIPAL.

@lleio]|ja
==ll=elis]

[
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Este modo brinda la posibilidad de escribir textos manuscritos,
dibujos v bocetos. Para lograr resultados optimos se aconseja
emplear el raton (o la tableta grafica),

También incluys varios efectos de coloreado artisticos muy
interesantes, como hacer MONOCIOMa Una imagen en color,
invertir los colores y tres modalidades distinlas de pintura,
Nota: No se olvide de quitar de pantalla la columna del

mend, pulsando el mando de accién derecho,
antes de intentar dibujar en el modo seleccionado.

Dibujo libre

L 2

1. Sin pulsar el mando de accién, llave elcursorala
posicion desde la que gulera comenzar a dibujar.

2. Mueva el cursor mientras mantiene pulsado ef mando de
accion izquierdo vy trazara una linea en la pantalla del color y
en el modo de pluma elegidos.

Cambie ¢l cursor de posicion sin pulsar el mando de accion
para comenzar otra linea y asi sucesivameante.

Consejo para borrar con facilidad
La tecla de funciones F1 sirve para borrar todas las lineas
trazadas desde el momento en gue seleceiond la funcian.

Tarmbién puede borrar cualquier parte del dibujo, seleccionando
orimero el color de pluma que corresponda al de fondo., En

esie caso, s0lo tisne que pasar sobre las partes gue No quicra.
Al igual que los demas efectos, el borrado también se puede
anular pulsando otra vez la tecla de funciones F1.
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Dibujo de formas simétricas cuadruples con ejes
horizontales y verticales

&, AW
&

Empiece a dibujar como en e modo artistico {ver punto "a™) v al
terminar obtendra un dibuio simétrico cuédruple.

D
|

Dibujo de formas simeétricas con eje horizontal

B,
5

¢

Comience a dibujar como se instruye en el modo arlistico

(funcion "a”) v vera que aparece otro dibujo simétrico junto can
el dibujado.

E ! Dibujo de formas simétricas con eje vertical

R

(Ver funcion: "¢” anterior.)




SELECCION DE

COLORES
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Dibujo de series de lineas rectas con un punto comtin de

partida (efecto de haz)
Consejo: Se obtienen mejores resultados en el modo de
carboncilio (ver apartado "Seleccidon de pluma o

pincel”, funcién ).

o

E 2

1. Lleve el cursor al punto de partida v toque el mando de
accion.

2. Mueva el cursor y le seguird un haz de lineas. Toque el
mando de accién para fijar el dibujo.

Dibujo de rectas unidas
(Ver "Dibujo lineal", funcion "e”).

ATENCION
Al pulsar la tecla de funciones F1 se borra el Gltimo
dibujo.

Las funciones gue se describen a continuacion afectan a los
colores de la pantalla v sirven para crear algunos efectos
interesantes. No olvide que siempre puede volver al principio si
pulsa fa tecla de funciones F1.

Cambio de imagenes en color a blanco y negro

En este modo se cambian las imageneas en color de la pantalla
por otras semi-monocromas en cualquier color que elija de 1a
paleta.

1. Elija un color de las paletas.

2. Active la funcidn monocroma del mode habitual.

3. Pulse ef mando de accidon derecho para guitar el mena de la
pantalla.

4. Ponga el cursor dentro del espacio habil de ia pantalla y
pulse el mando de accidn.
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Al pulsar la tecla de funciones F1 se devuelve el color a la
imagen.

inversion del color

Con esta funcion se cambiar ios colores de la imagern de la
pantalia por sus secundarios (como el negativo de una
fotografia).

1. Active |z Tuncion de inversidn de colores.
2. Sitde el cursor bien dentrc del espacio habil de ia pantalla y
pulse el mando de accion.

Compensacién de colores

Esta funcian sirve para reducir el niumero ds colores de ia
imagen en pantalla. Hace falta practica, pero es particularmente
interesante, al crear efectos artisticos especiales poco
comunes, sobre todo, al trabajar con imagenes digitalizadas
(ver capitulo 7, "Digitalizacion de imégenes”).

1. Active ia funcidn de compensacion de colores,

2. Elija un color de las paletas, mediante la funcién de
busqueda de colores {ver capitulo 9 "Empleo de las
funcicnes ds la pantalia™.

3. Panga el cursor sobre un punto de color de laimagen y
puise el mando de accidn. Todos los colores que quedan
entre el punto seleccionado y el del color elegido adguieren
el color compensador que haya elegido.

Sihe queda contento con el efecto, pulse la tecla de funciones
F1 vy vuelve al principio, comenzanda de nuevo,



Empleo de los
modos de pintura

j
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Las tras funciones siguientes se emplean para pintar partes
aspecificas de la pantalla.

Relleno

Esta funcion le permite rellenar cualquier forme que se encierre
con una linea continua {trazada en cualquier modo y color)
con cualguier color de los 256 posibles.

1. Comience seleccionando la funcion de refleno (PAINT-IN).

2. Selecciong un color,

3. Lleve el centro del cursor bien dentro de la parte cerrada
que vaya a pintar y togue el manco de accidn, Sidala
casualidad de que el centro del cursor coincide con una
linea, ésta tomara el nuevo color elegido.

Observaciones:

Silafigura que quiere pintar tuviera la mas diminuta "ranura”
(que ias lineas no estén completaments cerradas), el color
puede salirse de la zona & incluso ilenar toda la pantalia. En
iales casos, vuelva al principio, pulsando la tecla de funciones
F1, repase las ranuras y vuelva g empezar.

Tarmbign puede usar esta funcion para cambiar el color de
fondo de le pantalia (salvo las partes totaimente cerradas por
ineas).

El rellenc se interrumpe cuando guiera, pulsando la iecia ESC.

Relleno total

- Le ofrece la posibilidad de rellenar cualguier porcion

previamente definida por una linea continua del color de la
misma, lingas, dibujos, etc., inclusive gue queden dentro de
dicha porcién.

1. Seleccione primeard et color de relleno.

2. Dibuje una figura cerrada (con la funcién de dibujo artistico o
de dibuijo finsal).

3. Ponga el cursor dentro de la porcion definida y pulse el
mando de accidn: relienara uniformemente con un color
elegido.,

Si no lograra ei efecto esperado, pulse |g tecla de funciones F1
y vuetva al principio.

37
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Relleno gradual

Es parecida a la primera modalidad de relleno (ya descrita),
distinguiéndose por el hecho de que la porcidn en cuestion no
se rellena de un color uniforme, sino graclualmente, variando
desde el color seleccionado hasta e! original, E! nimero de
grados depende de la 'separacidén’ entre ambos colores,
pudiendo variar de dos a ocho, empezando por la posicidn del
cursor en sentido ascenderte v descendente.

Consejo: Experimente! Cambie de un color & otro y repita
dentro de las barras de colores que vaya creando,
iLograra efectos espectacuiares!

Esta funcion sdlo se realiza dentro de un porcién cerrada
dentro de un fondo coloreado con uniformidad.

1. Active fa funcion de reileno gradual (graduated paint-in}.

2. Seleccione un color de las paletas.

3. Ponga el cursor dentro de la porcion en la gue quiere dar el
efecto de colorido graduaty pulse el mando de accion.

Pulsando la tecla F1 se vuelve a los colores del principio.



EMPLEO DEL MODO DE
ESCRITURA
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Active primero el modo TEXTO por medio del mend principal.

. PHILIPS

=zl

FEEEFRCEFRR

Ofrece la posibilidad de introducir textos mecanografiados con
el teclado. Hay doce estilos y tamanos, que se eligen a
voluntad al aplicar los distintos modos de piuma a los dos tipos
fundamentalas, pudiendo emplearse cualguier colorn Tambien
incluye funciones de tratamiento de texto para crear efectos
especiales.

En este modo se afaden titulos a sus propios videos,
sirviendose de los efeclos gue se describen en este capltulc o
los de agrandamiento gradual que se describen en el capitulo
8.

Advertencia

Si quiere anadir textos a un diseno especial que haya
hecho, 0 a una pelicula que haya digitalizado,
recomendamos la guarde en un disquete antes de
comenzar a hacer experimentos (ver capitulo 10
“Empleo De Las Funciones De Entrada/Salida”).

3¢
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TiPOS DE LETRA
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En este programa dispone de [os siguientes;

Juego normal de caracteres

o

Fino
(linea deunpuntc) AR< akw:

Negrilla media
(nne:; !dj tr:;g plunfoc; =’ E C =3 b -

(Iinea de cinco puntos).

Alargada
{Inea negrilla en vertical): d—m TR .= Boe

Condensada
{Iinea negrilia en horizontal): HEE ah!:

Negrilla condensada HBC h
(idern, mayor): a E

Juego de caracteres refinados

®

Fina
{un punto):
Perfecta para poner subtitulos. BB akbo

Negrilla media

(tres puntos). R =k

Negrilla :
(cinco puntas): B

Alargada
(negrilla vertical), &=t R <= o Bre o

Condensada

(negrilla horizontal): ABC abe
Negrilla condensada ﬁB': h
(idem, mayos): a E
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Seleccion del tipo

RN, s

Dichos estilos se introducen direciamente sobre el fondo en
cualquier color que elija, © sobre un fondo coloreado en el color
que elija el ordenador:

Caracteres normales sobre fondo uniforme

Juego refinado de caracteres con fondo uniforme

e [liz primero el color de las istras con las palaias.

e Seleccione & estilo fundamental de rofulado que prefiera:

juego normal o refinado con o sin fondo uniforme {ver o
anterior}.

e Consulte la sinopsis anterior vy elja el moedo de pluma:

para FINA

para NEGRILLA MEDIA

para NEGRILLA

para ALARGADA

para CONDENSADA

para NEGRILLA CONDENSADA

Sugerencias:

e Pruebe a combinar los efectios de linea bicolor y tetracroma

(ver capitulo 4) con letra negrilia para crear efectos
extraprdinarios!

e Aprovecne la ventaja del contomeado (capitulo 4} en
cclores gue contrasten para mejorar la legibilidad del texio
en la imagen digitalizada.

41
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ESCRITURA DE
TEXTOS

Cotrecciones

N =

e Vielva a usar el contormeado v la funcidn de relleno para
dejar fos caracteres reales en nagro, dejandio solamente &l
efecto de contorno, logrando efectos de rotulado
superpuesio muy sutiles fver capitulo 4).

AB’, ABC

e

1 2 3

Empilece por seleccionar el tipo y un color,

1. Lleve el cursor al punto donde quiera poner ef primer
caracter del texio que vaya a comenzar, Pulse el mando de
accion y aparacera otro cursar mas, indicando la altura y a
anchiira de ios caracteres en el tipo elegido.

2. Comience a escribir el texto: fos CUrsores se mueven
indicando la posicién del cardcter siguiente. Pulse la BARRA
ESPACIADORA para separar ias calabras.

3. Pulse la tecla de ejecucion {RETURN) al final de cada linea
de textoy lieve los cursores a la posicion inicial de 1a finea
Siguiente.

Si quiere cambiar a otro tipo o a otra funcién del menti,
pulse primero la tecla (RETURN).

Cuando se equivoque, sirvase de la tecla de retroceso "BS”
pbara borrar el cardcter inmediato anterior {ala izquierda de ios
CUrsores).

Al pulsar la tecla de funciones F1 desaparece de pantalla
todo cuanto haya escrito desde gue seleccionara otro
tipo o color

Notas: Antes de poder seleccionar otro tipo de letra
debe pulsar la tecla RETURN.
Aprovechando las demas funciones del programa
VIDEOGRAPHICS, como contomear ¥ Coioraar con el
relleno gradual (ver capitulo 4) conseguird efectos
llarmativos con las letras.



Registro de archivos
en disquete

EFECTOS DE
TRATAMIENTO DE
TEXTOS

Pase horizontal del
texto

T —— T TP T P P o st it S P e

Los textos v los rotulos, fondos e imagenss digitalizadas, se
registran en disquete coma si fueran archivos de imagenes
{ver capftulo 10).

Sin embargo, no pueden registrarse y guardarse los archivos
de tratamiento de textos (ver abgjo).

Estas funciones se emplean en combinacion con cualquier
efecto de fondo, a saber:

¢ Fondo de color uniforme para crear el efecto de "boletin®,
® [itujos propios o imagenes digitalizadas.

¢ |magenes de otras fuentes de video.

Barra temporizadora
Se emplea para determinar la velocidad de los distintos modaos
de reproduccion para tratamiento de textos.

Para reclucir la velocidad, ponga el cursor en el extremo con la
marca "~" y toque el mando de accion tantas veces como sea
necesario, hasta lograr fa velocidad precisa.

Para aumentar la velocidad, ponga el cursor en el extremo con

la marca "+ y proceda como para reducir,

Con esta funcion se escriben textos de una extension total de
tres linsas, gue se pasan por la pantalla de izquierda a derecha
y su veiocidad se regula con la barra temporizadora.,
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Preparacion del texto para su pase

Al accionar esta funcion aparecen tres barras en el espacio Uil
de la pantalla, separadas por lineas blancas, scbre las que se
escribe el texio con el teclado, en cualguier tipo de letra que no
sea negrilia ni negrilla condensada (ver las instrucciones
correspondientes),



Aabc de fghijk |

Se pueden mezclar varios tipos de letra (pulse la tecla
RETURN antes de cambiar de tipo).

Pulse ia tecla 'RETURN al final de cada linea y los cursores
pasaran automaticamente a la posicion iniciai de la siguiente
barra.

Al comenzar el pase, aparece el texts complato escrito sobre
las tres barras negras. Sisdlo ha escrito en parte del espacio
de eslas barras negras, al arrancar el pase, cuando termine ia
parie escrita, aparecera la barra negra discurriendo el
"scrolling” (pase), ala misma velocidad que silas tres barras
estuvieran totalimente escritas.

= cotor de fondo de las barras se elige a voluntad. £l color

normal de fondo es el negro. Sirvase del modo de relleno o
relleno gradial para darles color (ver capitulo 4).
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Arranque del efecto de pase (scrolling)

Cuando quiera pasar el texto sobre un dibujo de ordenador o
eobre una imagen digitalizada, cargue la imagen pertinente del
disquete. Las barras desaparecen automaticamenie de
pantalla. Emplee ia funcion de borrado (vea el capitulo 9) si
quiere que el pase sea sin fondo especlal.

Active la funcion "Start scrofl” (arrangue del pase).

i A

L -+
1. Leve el cursor a la posicion en ia que quiere terminar la
barra de texto y pulse el mando de accion.

N A

. -+ +
2 Lleve el segundo cursor a la posicion donde guiere empezar

el texto, pulse de nuevo el mando de accion y altexio aparece
en pantalla,




e e T I R

3. Al pasar todo el texto se vuelve al fondo del principio.

Aabc de fghijk Imnop. Mars tuwxy:

Arrangue del pase continuo

=sta funcidon ofrece posibilidades interesantas:

e Sirvase de una imagen digitalizada de un producto
cualguiera, Afada un texto continuc gue anuncie una oferta
especial y tendra un anuncio excelente para el escaparate.

¢ Siguiendo el mismo principio, haga otros anuncios,
sirviendose de retratos digitalizados de persconas, atc.

Active primero asta funcidn y proceda como acaba de
describirse (punto "0"),

=] pase se detiene al pulsar la tecla ESC.
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Rotulado con

aparicion

sistematica y gradual

1:2

Con astas funciones, el texto aparece repentinamente, letra por
letra y en €l orden y la posicion en que se escribieron, 0 aparece
todo el monsaje Poco a Poco.

Preparacion del texto

Una vez activada esta funcion ya puede escribir el texto con ¢
teclado, empteando el tipo de ietra gue quiera (ver 1os puntos
"a" al ")

Puede escribir el texto sobre una pantella vacia, en cuye caso
ha de usar la funcion "clear screen” {ver capitulo 9), o sobre

una imagen digitalizada que se haya cargado del disquete.

Inicio del efecto de aparicion sistematica
Use” clear screen ” (borra la pantalla) o cargue una imagen del
disquete y active asta funcion.

Vuelva a puisar el mando de acciony el texto saltaraa la
pantalla, letra a letra, y a la velocidad determinada de antemano
con la barra temporizadora, Si quiere tener este efecto sobre
una imagen digitalizada {0 un diseno especial}, vuelva a cargar
la imagen del disco antes de activar esta funcion.

Inicio del efecto de aparicion gradual del color

Proceda del modo descrite. |.os cambios de color del texto se
realizardn de forma sucesiva (ocho cambios como maxima),
segun los colores del fondo v del tituio.

Siquiere tener el efecto sobre una imagen digitalizada, cargue
primero la imagen del disqguete y proceda como va se ha
Clescriio.

Nota: Los efectos mencionados de tratamiento de
textos se anulan a voluntad al pulsar la tecla ESC.



Consejo:

Al aplicar efectos de tratamiento de textos sobre disefos

y/o imagenes digitalizadas:

1. Primero cargue su disefio 0 su imagen digitalizada de
fondo en disquette. (Ver capitulo 10).

2. Después activar el modo de efecto de pase, da rotuladc o
en tratamiento de textos.

3. Prepare su texto como se describe en los puntos "m” y 1",

4. Vuelva a cargar el dibujo ¢ la imagen que registro en &l disco.

5. Activar el inicio de reproduccion del modo de tratamiento de
textos seleccionado.

En el presente menu se han afiadido otros dos efectos de
pantalia:

Cuadricula

Prircero, elija un color; active esta funcicn v la pantalla se llenara
Ccoh una cuadricula de 16 x 16 slementos de imagen ("pixels”,
en la jerga informatica).




A cada pulsacion del mando de accion se reduce el tamano de
las cuadriculas en un 50%, hasta que todo el espacio atil tome
el color de la cuadricula.

Efecto de rompecabezas

Elijia un color, active esta funcidn y al pulsar el mando de accion
se cubre el espacio Ut con piezas de 16 x 16 pixels {del color
seleccionado) que simulan un rompecabezas.




PHILIPS |
Lo

Para *animar” figuras hace falta proyectar una serie de
Imagenes casi idénticas en sucesidn mas o menos rapida (de
agui en adelante Ias llamaremos "fases de animacion”). Se
trala del modo en que se hacen los dibujos animados, dando
vida a lag figuras que se han dibujado a mano.

El programa VIDEOGRAPHICS de Philips le brinda la
oportunidad de crear sus propios efectos de animacion v tener
en pantalla dos figuras animadas en movimiento, por separado
o simultansamente, por un maximo de 30 segundos. Enel
disquete se guardan secuencias enteras para su empleo
uiterior vy, dado gue estos archivos precisan tratarmiento
especial, el mend incluye funciones de disquete para registrar v
cargar los archivos de las animacionss.

Consejos

Siga las instrucciones gue siguen al pie de la letra y
pronto dominara los extraordinarios efectos de
animacion. No es tan dificil como parece a primera

vista...
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ANIMACION DE UNA
FIGURA

Demostracion

El disquete tiene una secuencia completa de dos figuras
animadas, para dar un ejemplo de las posibilidades del
modo de animacion del programa VIDEQOGRAPHICS.

Para estudiaric,

e Active la funcion de carga (LOAD) del menu del modio de
ankmacion.

e Scleccione el archivo DEMO.ANI y cérgusio en la memoria
del ordenador como se instruye en el capitulo 10.

e Unavez haya cargado el erchivo, active el modo "Flayback
both chiects” (reproduce las figuras)... v iya verél

e Paraestudiar la secuencia animada en mayor detalle, active
por separado los modos "Playback object 1" {reproduce ia
figura 1} y "Playbagck object 2" (reproduce la figura 2).

e Pruebe también sl modc "Define objects” (define las figuras)
para ver como son las fases de animacion gue hacen falta.

Vea capitulo 10 . "Funciones del disquete”.

Comencemos con un giemplo muy sendillo, limitandonos a una
sola figura,

La figura mas grande que puede hacer mide 24 x 24 elementos
de imagen (pixal); para guse se haga idea: los iconos menores
de las coiumnas det menu miden 18 x 16 "pixels”, Es decir, que
la figura que dibuje sera una vez y media mayor. Tampoco iiene
por que haceria tan pequefia, pues el ordenador se encargaré
de reducirla ! debido tamafo, como se explicara mas
adelante. No obstante, se aconseja no dibujar un original
demasiado grande, pues de ese modo podria perder su
originalidad al reducirse.



TR e I e

Ejemplo de un pajaro en vuelo
e Sirvase de un fonde negro para &l espacio de dibujo.

e Aclive el modo de dibujo artistico, con pluma fina en
blanco {ver capitulo 4 "Dibujo y disefio”).

o (Quite la columna del mend, puisando ia tecia de funciones
F2 o el botdn derecho del raton.,

e Dibuje un pajaro en vuelo {ver la liustracion anterior). Para la
primera demostracion bastaran cuatro fases de animacion.

e [ulse el botdn derecho del ratdn (o latecla de funcion F2),
cle nuevo ¥ reaparecara el MENU PRINCIFPAL.

e Seleccione el modo de animacion de dicho menu.
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Active la funcion DEFINE OBJECT (define la figura).

e Trace un rectanguio alrededor de ia figura (bien ajustado),
como harfa en el modo geométrico {capitulo 4), pero sin
activar dicho modo.

Pulse &l mando de accion y a linea se hace continua, al
tiempo que aparece una serie de 24 ventanas en la pantalla.

Ponga las “fases de animacion” {los pajaritos que acaba de
dibujar) en estas ventanas.

Para programar el movimiento de una sola figura con efectos
ce animacion mas complejos v refinados en “camara 'enta”,
einplee las 24 ventanas,

Sin embargo, st prefiere crear "dibujos animados” con dos
figuras que se musvan simuitaneaments, debera reservar al
menes varias de dichas ventanas para la segunda figura {ver
"Animacion de dos figuras™).




oo e

e Ponga el cursor dentro de la primera ventana y toque el
mando de accidn: se registra una copia dal dibujo enla
primera fase de animacion en lamisma.

e Repita el procedimiento con las otras tres fases de
animacian del pajaro volador y pongeias en las tres ventanas

siguientes.

Nota: Los originales de los dibujos permanecen en pantalla,
importante a la hora de dibujar figuras més dificiles enla
animacion. Dibuje entonces una figura, pongala en la
primera ventana, vuelva al modo de dibujo y haga los
cambias partinenies an ol primer dibujo para que sirva
en la segunda fase de animacion. Péngalo en la
segunda ventana y asi sucesivamente {var también &l
capitulo 4 "Conssgjo para borrar”).



Las fases de animacion que acabe de dibujar sor primordiales
para determinar el batir de alas del pajarito. A continuacion,
mande al erdenador la trayectena de vuelo gue quiere que siga
el péjaro, det siguiente modo:

Trayectoria dela figura 1

Pulse ¢l mando de accion derecho del raton para volver a traer
el menu principal a la pantalia. Seleccione el menu de
animacion y active la funcion "Routing object 1" (trayecioria
figura 1}, La columna del menu desaparece autométicamente.

Lieve el cursor al punto dela pantalla en ef que quiere
comenzar la secusncia de animacidn; puise el mando de
accion y no o suelte mientras traza la trayectoria del vuglo del
pajaro.

Ajuste de la velocidad de desplazamiento

Se determina por la velocidad con que trace la trayecioria; al
rover el cursor con rapidez también lo hard la figura. De este
modo se acelera o reduce la velocidad sencillamentea, Tambien
puecde detener momentaneamente el movimiente de lz figura al
parar el cursor mientras mantiene pulsado el mando de accion
y prosegir el vuelo instantes después.

La trayectoria aparecera en pantalla marcada por una linsa
nianca y discontinua. Cuanto mas deprisa se mueva el curgor
(0 sea, el pajaro) mayor sera la separacion entre los puntos.

Ejlemplo de trayectoria de vuelo:



1. Comenzando despacio, acelera y vuelve a decelerar.

2. El pgjaro se detiene un instante (no olvide mantener pulsado
gl mando de accion).

3. Reanuda el vuelo.

Limite de tiempo

Mientras traza la trayectoria, recuerde gue la duracion méxima
te la secuencia animada es de unes 30 segundos. Sise
excediara del imite, la funcidn se detiene inmediatamente,
aparece la colurmna del menu y desaparece la trayecioria gue
este trazando...

Neturalmente, también pueds elegir una trayectoria mas corta.
En tal caso, pulse la tecla de funciones F2 (o el botdn deracho
del raton): reaparece la columna del menl vy desaparece ¢l
tnerario.
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Si gquiere mantenerlo:

& Pulse el mando de accidn derecho del raton para quitar el
ment.

e Pulss la tecla de funciones F1 y reaparece ia trayecioria:
quedara fijado permanentemente en pantalla.

Esto es muy conveniente el afiadir una segunda figura a la
animacion, pues los movimientos de ambas, al reproducirse
simultaneamente, estaran ltgicamente relacionados entre si.

Ajuste de la secuencia de animacion y de la velocidad de
animacion

Como ya se ha mencionado, el efecto de animacién se logra
pasandc una serie de imdgenss en rapida sucesion.

Secuencia de la figura 1

En este modo se selecciona la secuencia de animacion de la
primera figura, es decir, que se le indican al ordenador las fases
de animacion que va a incluir y su orden, aparte de la rapidez
con que el pajaro ha de batir las alag,

Active el modo y volveran a aparecer las 24 ventanas ya
mencionadas,

® Lleve el cursor ala ventana de la fase de animacién por la
que vaya a empezary pulse ef mando de accion.

A cada pulsacion de dicho mando, la imagen elegida
aparece en pantalla durante 1/28 de segundo, seguido
de la siguiente fase de animacién. El resultado seria
ridiculo para el vuelo del ave, por lo cual debera pulsar el
mando de accion tres o cuatro veces para decelerar el
movimiento antes de pasar a la fase siguiente.

Prosiga con las demas fases de animacion del mismao modo,
en el orden en que guiera que aparezcan las fases.

Evaluacion del efecto
Pulse la tecla de funciones F5 vy el péjaro volard, siguiendo la
trayectoria que se haya trazado y a la velocidad esteblecida.



Al pulsar de nuevo la tecla F5 se interrumpe el vuelo a voluntad
¥ reaparacen las 24 ventanas; vuelva a pulsar dicha tecla y
desapareceran las ventanas y el pajarc prosigue su vueio.

(ATENCION!
Debe hacer volar el pajaro al menos una vez pulsando la
tecla F5, de lo contrario, el ardenador no registra los
movimientos del vuelo.

Seleccién de otra secuencia
Sino le gusta el resultado, vuelva a empezar, preparando otra
secuencia {ver las instrucciones anteriores).

Pulse la tecla de funciones F8S para evaluar el efecto de la nueva
secuancia que ha programado.

En caso de querer continuar el movimiento de las alas que
precede & la presente secuencia, durante el vuelo del pajaro,
pulse la tecla de funcionss F4.

Variacion de la trayectoria de vuelo
No tiene mas que trazar otra nueva (del modo ya descrito) v
sustituira a la existente.

Cambio de la secuencia de animacion a mitad de camino
Suponiendo que haya seguido nuestras sugerencias, al juzgar
sU primera animacion tal vez quiera cambiar la secuencia de las
fases de animacion en cualquier punto del vuelo del pajaro. Por
ejernplo, quiere que balta las alas mas deprisa mientras se
queda guieto en ¢ airg, para crear e efecto de un colibr.

Fase al menu del modo de animacion v ssleccione "sequence
object 1" {secuencia figura 1) (ver apartado correspondiente).

e Pulse latecla de funciones F5 para qus empigce a volar &
pajaro.

® Siga ef vuelo detenidamente vy vuelva a pulsar la tecla F5 en
el momento juste en gue se pare.
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ANIMACIONDE DOS
FIGURAS

Vuelven a aparecer las 24 venianas.

® [neste caso puede seleccionar las mismas fases de
animacion, con la diferencia de que ahora s6lo pusde pulsar
el mando de accidn una o dos veces por fase para acelerar
el hatir de alas.

La secuencia de animacion se cambia cuantas veces
quiera y hasta las fases de animacion completas (por
ejemplo, una persona que camina de izquierda a derecha
se da la vuelta y comienza a andar hacia el otro lado).

En este caso particular, tal vez quiera volver a un batido de alas
mas lento al continuar ef vuelo.

Pulse la tecla F& para hacer volar al pajaro o active la funcion
"Playback object 1" {(reproduce figura 1),

Acabamos de ver como se hace volar un pajare. Qué le
parece sl probamaos con ¢os?

Para ef sjemplo podemos aprovechar las mismas fases de
animacion que para el primer pajarito. Cuando haga dibujos
parecidos al clasice del novio v la novia gue se encuentran,
tencira que dibujar, claro esta, dos figuras bien distintas. Comao
en el caso de los pajaritos no se pueden reconocer difersncias
tan sutiles, todo 1o que debemaos hacer es elegir una trayectoria
distinta para el segundo pajaro, empleando las mismas fases
cle animacion que para el primer pajarito.

Seleccione el modo "Define objects” (define las figuras)
y programe las fases de animacion del modo ya descrito
para la primera figura animada, para dar efectos de
animacion mas complicados.



?
!

Trayectoria de la figura 2

Siga el mismo procedimiento elemental gue se describe para la
primera figura, con la Unica diferencia de que ia trayectoria se
indlical en caior rojo, para ayudarle a distinguirla de la primera,
de color blanco siempre gue haya seguido las instrucciones,
clarg).

Secuencia de la figura 2
ldem figura 1.

Reproduccion de la 12 figura

Active prrimero esta funcion, pulse cdespués el mando de accidn
Y 8e reproducira fa secuencia de animacion de la primera figura
solamente.

Reproduccion de la 22 figura
idem para la segunda figura (sic).

Reproduccion de ambas figuras
lgual que lo anterior, pero ahora para ambas figuras a la vez.

Sugerencia:

&Por qué no prueba a animar parte de una imagen digitalizada?
Por ejemplo, tome una copia de la Mona Lisa y haga que guife
un gjo...
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REGISTROY
CONSERVACION DE
ARCHIVOS DE
ANIMACIONES

TR NEY ]

En el disquete se registran as secuencias de animacionss
compietas, para cargarse repetidamente en el ordenador. Todo
cuanto se registre en el disguete suele denominarse "archivo”,
de ahi que se haya titulado asi este apartado.

Registro de archivos de animacion en el disguete
Debe identificarlo con un nombre, seguido de ias letras JANI.

Al registrar el archivo con esta funcion, gl ordenador anade
automaticamente la terminacion JANI en el nombre dsl archivo.

Ver los detalles en el capitulo 10.

Carga de archivos de animacion del disquete

Al activar esta funcion, aparece automaticamente en pantalla
un directorie de todos los archivos de animacion gue haya en el
disquete.

Ver los detalles pertinentes en el capitulo 10 "Emplec de las
funciones del disqueta”.



Digitalizacion

Active primero el ment de FUNGIONES DEVIDEQ por medio
del raenu principal.

Este menul da acceso a una peculiarddad mauy interesante del
ordenador, siempre que esté en pasasion de la debida
configuracion (ver capituto 1). Se trata de una extension
importante para sus posibliidades creativas.

Se denomina asi el procedimiento de tomar una sola imagen
de una fuente exterior de video, sea la TV an color, una camara
una VCR o una combinacion de éstas vy tratarla de modo que
sirva vy se raqistre en el ordanador y en &l disquete en forma de
valores numéricos {digializada).

1
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P

Una vez digitalizada la imagen pusde hacer muchas cosas con
elia, entre otras:

o

Registrar y usar las imagenas de television, cémara o VOR
en et ordenador.

Hacer una copia en blanco vy negro con una impresora de
matriz grafica {ver capitulo 10),

Aftadir textos a laimagen en el modo correspondiente,
lograndao asi invitaciones originales y personalisimas para
fiestas, ocasicnes especialas, Navidades, etc.

(ver ios capitulos 5 vy 10).

Supserponer y mezclar las imagenes digitalizadas con otras
de video (capitulo 8).

Alterar la imagen original por medio de las funciones de
dibujo (capitulo 4).

Servirse de una imagen digitalizada como fondo para las
secuancias de animacion (como un cielo nublado en el que
vuelen los pajaritos... ver capitulo 6},

Servirse del modo de animacion para animar parte ds ia
imagen digitalizada, por gjemplo, hacer gue la Mona Lisa
guifie un gjo... {capitulo 6).

Transformar la imagen original por medio de la funcicn de
transformacion {capitulo 9),

Usar la funcidn de superposicion para la digitatizacion de
combinacionas de imagenes, coma las de una persana
"fotografiada” varias veces en una sola imagen definitiva
(capitulo 8}

Una vez comience a experimentar, no tardara en afiadir otras
posibilidades maraviilosas a lista tan resumida.




Compruebe con el manual del ordenador que las
fuentes de video (TV, VCR o camara) estan bien
conectadas.

Si no dispona de una imagen de video, pulse F8 (SHIFT+F3)
para activar la funcion de superposicion y use la funcion "clear
screen” (ver seccidon 9).

Primero debe decidir si quiere seleccionar las imagenes
gue va a traducir de modo manual o automético. Una vez
decidido, no pasa nada todavia, porque el ordenador
espera mas instrucciones {ver los puntos "¢”, "d” y "e”).

Digitalizacién a mano

En este modo de 'instantaneas’ (snap shooting) se elige o
momento en gue guiere 'tirar’ (y digitalizar) una imagen de [a
fuente de sehales de video. El mande de accion hace ahora el
papel de disparador de una maquina fotografica. Al seleccionar
la funcion manual se enciende et icono blanco.

Una vez digitalizada laimagen, se bloguea la pantalia y dejara
de ver las imagenes continuas del video. Si le gusta la imagen
gue ha digitalizado, registrela en el disguete, Pulse F1 para
borrar fa pantalla (clear screen) y volver a la imagen del video o
camara e inténteio de nuevo pulsando sl botdn de accion. Sila
pantalla no se hubiera borrado, use la funcion “clear screen”
{(ver seccion 9},

Si no esta contento con laimagen, sirvase de la funcion de
borrado de la pantalia (capitulo 10) y vuslva a empezar.

Digitalizacion

En este modoe, pulse el mando de accidn y, a pariir de ese
instante, el ardenador digitaliza automaticamente lag imagenes
de la fuente de video, a intervalos regulares que se determinan
con la barra temporizadora (ver punto "g”), continuando hasta
que pulss la tecla ESC (y la mantenga puisada hasta que vea
gue se detiene totalmente). Al activarse esta funcion se
enclende el icono blanco.
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Barra temporizadora
Cuando emples el modo automéatico debera usar esta barra
para determinar la secuencia avtomatica de la temporizacion.

[leve el cursor hasta el signo "+ v nulse el mando de accion
para aumentar la velocidad y llévelo al " ~" y pulse el mando
para reduciria.

Seguidamente, debera ensenarle al ordenador el modo
en que quiere que digitalice {(traduccion de imagenes a
valores numeéricos}, lo cual se hace de tres maneras, a
saber:

Digitalizacion imagen porimagen
En este modo, el ordenador toma v digitatiza una imagen
entera de la fuente de video.

En el modo manual sdlo puede tomar una imagen; para
digitalizar otra tiene gue utilizar primero la funcidn de borrado
de pantalla "Clear screen” (vea ef capitulo 9) y siga el mismo
procedimiento ya descrito.

Cuando logre la imagen digitalizada que buscaba, vuciva al
menu principal.
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Digitalizacion cuadruple

Esta funcion se distingue de la sencilia en que se toman cuatro
imagenes de la fuente de video, ccupando cada una, una
cuarta parie del espacio (tll, comenzando por la esquina
superior izguierda. Una vez llenadas las cuatro partes, el
proceso contintia en el misme orden, sustituyéndose la imagen
par otra nueva y asi sucesivamente,

En el modo manual se afaden o sustituyen las imagenes
nuevas a cadea pulsacidn del botdn de accion, Sino esta
satisfecho con fos resultados use fa funcion "clear screen”
{borrado de la pantalla) para volver a las imagenes de viceo v
empezar de nuevo. Sile gustan las imagenes que ha
digitalizado, inciusc aungue tenga menaes de cuaitro, deje
pulsada la tecla ESC un rato. En el modo automéatico, &
proceso continlia hasta que se pulse la tecla ESC .

Digitalizacién aleatoria
Es parecida & la cuadruple, aungue en ésta las Imagenas
aparecen al azar y cada imagen solapa la anterior,

Cuando trabaje en "modo manual”, use la funcién "bhorrado de
pantaila” (clear screen) para volver a las imagenes de vidao.
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MANIPULACION DE
LAS IMAGENES
DIGITALIZADAS

s
g 2 A
b

Se emplea tanto en el modo manual como en el automéatico
(ver parte correspondiente).

Consejo: Siselecciona un rmodo de pluma negrilla (capitulo
4}, las imagenes digitalizadas se encuadran con
lincas de dislintos colores a gleccion del ordenador.

Una vez haya dightalizado una Imagen, podré hacer con ella
muchas ¢osas, como se menciona en la introduccion der
capitulo.,

Hay otros modos de dar efectos a la imagen que ha
digitalizade,; encontrara algunos en el capitulo 4 ("Imagenes
monocromaticas”, "Compensacion da colores”, "Inversion de
colores” y ciros en el capitulo 9 {"Muitiplicacidn de imagenes”,

"Transformacion de imagenes”, etc.).

El menu incluye otras dos funciones particularmente
interesantes cuando se aplican a las imagenes digltalizadas:



Efectos de mosaico
Suponga gue ésta es su imagen original, digitalizada;

Active la funcién de mosaico (MOSAIC), pulse el mando de
accion y tendrd el siguiente efecto:

A cada pulsacion del mando aumenta el tamano de las
cuadrilias,
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Pueds repetir hasta ocho veces; al pulsar una vez mas el
mando de accion aparece la imagen original sin efecto de
mosaico; pulse otra vez para repetir el proceso. Cuando se
pase, pulse ia tecla de funciones F1y aparece de nuevo 12
imagen digitalizada del principio, preparada para otro intento.

Enfoque de poco contraste

Al digitalizar las imégenes es posible que descubra algunas
imperfecciones; esta funcion sirve para eliminarlas, suavizando
lz imagen ai reducir el contraste, algo parecido al enfogue
"hlando” del fotografo.

%
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Cada pulsacion del boton de accion aumenta el efecto. Un
pase de "desenfocado” [enfoque blando) dura unos 30
segundos v s considera completado cuando el cursor vusive
a aparecer en la pantalla, Puede parar este proceso
manteniendo pulsada durante unos segundos la tecia ESC. Si
se pasa en el procaso, pulse F1 para volver alaimagen anterior.

Un solo pase de "desenfoque” sdlo proporsiona cambios muy
ligeros. Merece la pena hacer experimentos con este modo,
pues se pueden lograr efectos artisticos muy interesantes
ciespuss de varios pases.



SUPERPOSICION

Principios
fundamentales de |a
superposicion por
ordenador

SUPERPOSICIONY
MEZCLA

Se frata de una funcion importante que no se identifica
coh icono especial.

Por "superponer” se sntiende la impresion de nuevos
elementos visuales (preparados aparte) sobre una imagen o un
dibujo ya existente (movil o no).

Relacionemos algunos ejemplos comunes que se ven
cotidianarmente en la ielevision: los rotulos v os subtitulos de
ras peliculas, los dibujos animados que se mezclan con
personaes reales en las psliculas y casos en los qgue la imagen
fotogréfica (el primer planco de un actor) aparece enuna
"ventana” de una secuencia de una pelicula. Todos elios se
hicieron después de haberse hacho la pelicula; los titulos vy
demas sustituyen paries dal fondo.

Gen este programa v con el ordenador NMS (Nuevos Sisternas
de Comunicacion) 8280 superpondra textos e imagenres
graficas sobre las procedentes de otra fuente de video,
slermpre gue cuente con la debida configuracion del sistema
(capitulo 1y manual de instalacion dei ordenadon).

El método mas sencillo para aprender a superponer es estudiar
paso a paso una demostracion detallads; por tanto, siga las
instrucciones que se dan a continuacian.

Cercidrese de que el mando de mezcla de video
(capitulo 1) esté en su posicién extrema izquierda.

Se sUpone que se esta usando de fuente un receptor de
television con salida para video, ¥ no una VCR o una camara,
para esta primera prueba.

10 Compruebe que el televisor esté bien conectado, gue &l
selector de fuente de video asté en la posicion correcta
(remitase ai manual de instalacion del ardenaden v que el
televisor esté sinfonizado con una emisora habitual. Se
veran las imagenes normales de television,
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20 Cargue el programa VIDEOGRAPHICS de Philips y
dasplace el control de mezcla de video (video-mix) tedo a
su derecha: desaparece laimagen de la television y en su
lugar verd el MENU PRINCIPAL.,

30 Active la funcion de superposicién puisando la tecla
de funciones F8 (SHIFT+F3}.




Comprobaré que aparecen 1as imagenes de television
dentro del espacio habil de ta pantalla para
VIDEOGRAPHICS,

Se ha superpuesto la pantalla VIDEOGRAPHICS en las
imagenes de televisién,

El negro es transparente(!)
La razén por la cual se ve una parte de la pantalla siy
las demas estan tapadas por el margeny por la
columna del ment, reside en que el color negro se
vuelve transparente en este modo. Todos los demas
calores tapan las imagenes de fondo.

40 Puise latecla de funciones F8 y desaparecen las
imagenes de television, dejando solamenta la pantalla
VIDEQGRAPHICS (se ha desactivade la funcion de
SUperposicion).

Nota: Latecla F8 funciona como interruptor basculante.

50 Cambie el color del margen al negro (capitulo 9); pulse el
mando de accidon derecho del ratdn para quitar la
columna del menu: toda la pantalla quedara en negro.

GO Pulse la tecla de funciones F8 para volver a activar |a
funcidn de superpoesicion,
Tendra de nuevo las iméageneas de television sin efectos de
suUperposician, pues toda la pantalla estaba nagra, 0 sea,
transparents.

70 Vuelva a pulsar la tecla F8: desaparecen las imagenes de
television y la pantalia se vuelve a poner negra. Fulse el
mando de accion derecho del ratén y volvera a aparecer
el MENL PRINCIRAL.

80 Selsccione el modo de dibujo artistico, pluma negrilla v el
blanco {capitulo 4).



74

Las teclas de
funciones F8, F7 y F6

F8

F7

6

SUPERPOSICION
CON IMAGENES
DIGITALIZADAS

T S NG

Haga un dibujo sencilio 0 escriba un texto corto en el
espacio util.

90 Pulse otra vez la tecla F8 y verd el dibujo o el texto
superpuesto en la imagen de television,

10C Pulse la tecla de funciones F7 para hacer
desaparecer el rétulo sin perder las imagenes de
televisién; vuelva a pulsar la tecla F7 y reaparaecs el
rotulo.

De este modo se superponen los titulos en las imagenes
en movimiento de un televisor. El efecto es el mismo
cuando emplea otra fuente de video, seauna VCR o una
camara.

funcionan comao interruptores basculantes:

Activa y anula la funcion de superposicion.

e Al pulsarla unavez aparecen las imagenes de television en el
espacio Ut para videografa,

e Alvolver a pulsarla desaparecen las imagenes de televisidn,
dejando sdlo la pantalla videografica,

Anula la imagen superpuesta

® Al pulsarla desaparece la imagen superpussta, dejando solo
las de television,

e Al volver apulsarla aparece la imagen superpuesta sobre las
de television.

Quita el cursor de la pantalla
Al pulsar de nuevo reaparece el cursor.

Fara ello tiene que hacer negras, ¢ sea, transparentes, partes
de la imagen, de lo contrario, la imagen de video (de la
televigion, VCR o camara) se sustituye senciiamente por la
iImagen suparpueasta del ordenador.



Asimismo, deberd emplear imagenes digitalizadas en el
modo manual unicamente {capitulo 7). St empleara
imagenes digitalizadas automaticamente, parte de lag mismas
{las de fondo negro) se vuelven transparentes,

Ejemplo 1:

A:imagen del video:

Lig

B: imagen digitalizada

Cambie el color de la pluma al negro, pase al moedo de dibujo
artistico para trazar una linea de contorno bien ajustada a la
figura protagonista de la pantalla y sirvase de la funcién de
relleno para colorear de negro el fondo {capitulo 4},
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A continuacion, superponga la imagen gue ha digitaiizado en la
imagen de video {pulsando la tecla de funciones F8) v lograra
este resuitacio:

Ejempio 2:

A:laimagen de video.




SRV

B: la imagen digiializada

Ermplee el modo geométrico para trazar un circuio negro sobre
la imagen digitalizada y el modo de relleno para colorear &l
interior del circulo (capituio 4),

Este as el efecto conseguido al superponer fa imagen
digitalizada sobre la de video, obsarvara la figura en movimiento
a través de una ventana en la imagen digitalizada.
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SUPERPOSICION
CON EFECTOS DE
TRANSICION POR

CORTINILLAS

{(+ R INONERe]

oy

Nota: Los anteriores son eiempics muy sencillos, trace
cualquier forma que desee con cualquier modo de
dibujo v lograra efectos extracrdinarios.

Advertencia:
Registre las imagenes digitalizadas en el disquete antes
de hacer experimentos (capitulo 10).

Sugerencia:

Pinte en negro algunas pattes de la imagen digitalizada y
superpongala en la de video; vuelva a digitatizara y tendra una
digitalizacién multiple, procedimiento que puede repetirse
tantas veces Como guiera,

Hasta agui, nos hemos limitado a los principios alementales de
la superposicion con el ordenador NMS 8280. Pero el
programa VIDEQGRAPHICS de Philips ofrece otras muchas
posibilidades, como es la superposicion con efectos de
transicion.

L
===l
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Esta transicion significa que laimagen se sustituye por otra
gradualmenie (con este programa se hacen § efectos de

fransicion}.

Se pasa graduaimente de una imagen del ordenador a otra de
video o viceversa (aparicion y desaparicion gradual). La tercera
posibilicad es pasar de la imagen de video a la del ordenadory
vuelta a la primera {de transicion).

Barra temporizadora

Su funcidn sirve para aumentar o reducir la velocidad de las
transiciones. Lleve el cursor hasta fa marca "—" y puise &l
mando de accion para decelerar y hastala "+" para acelerar al
puisar el mando.

Transicion por barras

La imagen de superposicion aparece v desaparece en forma
de una serie de barras de derecha a izguierda o viceversa.
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Transicién por bloques aleatorios

La imagen superpuesta aparece o desaparece por medio de
un conjunto de bloques aleatorios.

Transicion por cortinillas verticales

L.a imagen de superposicion aparece y desaparece
verticalmente hacia atriba o hacia abajo, comenzando o
terminando en medio de la pantalia,
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Transicién por cortinillas horizontales

lgual que antes, pero en senticlo horizontal, de izquierda a
derecha.

Transicion por cortiniilla ascendente

La imagen del ordenador aparece desde el fondo de la
pantalla. Vuelva a pulsar el mando de aceién y desaparece por
ta parte superior de la misma.

Ceon este efecto y un fondo negro, el titulo se coloca en sentido
ascendente sobre [a imagen de video en movimiento.
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Transicidén por
aperturay cierre

Transicion por atomizacidn

La imagen superpuesta aparece y desaparece atomizandose
alegtoriamente.

Todos los efectos de trangicidn se realizan de tres modos, a
saber:

Apertura

Se empieza por laimagen de ordenador aus se reemplaza
gradualments por la imagen (en movimiento) del video,
siviéndoss de uno de los efectos de transicion descritos
fpuntos "c” al "h").

Cierre (sic)
Funciona del modo opuesto al de apertura, empleandose para
poner titulos en las imagenes de video.

Conmutacion de transicién

Es s combinacion de las de apertura y clerre: al cerrarse la
transicion, se puisa el mando de accion (o la barra aspaciadors)
para activar el efecto de transicion de apertura.

Sirve para crear transiciones ldgicas entre dos secuencias de
video o para ponar un titulo y quitarlo del mismo modo.



Cargue (o dibuje) la imagen de ordenadior o ei titulo.
Seleccione ef efecto de transicion.,

Seleccione la funcion de apertura, cierre o transicion.

Pulse el mando de accion para comenzar el efecto de
tfransicidn (en la transicion, pulse otra vez dicho mando para
abrir después de cerrar).

Programacion de los
efectos de transicion

RS -t

El efecto se anula at pulsar la tecla ESC.

SUPERPOSICION Todas las funciones de superposicidn, transiciones inclusive, se

CON EFECTOS DE realizan con un efecto de mezcia, es decir, que se crean

MEZCLA productos definitivos que consisten en una mezcla de mitad Y
mitad de las imagenes de ordenador y de video (en
movimiento).

Regulacidn de la mezcla de video

(ver capitulo 3)

® Pulse latecla de funciones F9 para activar la funcion de
mezcia.

® £nla posicion extrema izquierda no ss crea afecto de
mezcla.

e [niaposicion extrema derecha la mezcla es completa (50%
video, 50% ordenador).

Pulse la tecla F@ para activar o desactivar la funcion de mezcla,

TRANSICION DE
IMAGEN DE
ORDENADOR A
IMAGEN DE VIDEO
b. Transicion de ordenador a ardenador

=stos efectos exigen dos imagenes de ordenador o
digitalizadas.

El metodo mas seguro es senvirse de dos imagenes y grabarlas
en primer lugar en disquete.
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or 0

o

. Cargue una imagen de ordenador.

. Cargue ¢! dibujo que guiera para hacer la transicion sobre el
fondo: sustituira a fa primera imagen de la pantalla,
que permanece, sin embargo, en la memoria del
ordenador. Para corciorarse de elio, pulse la teclade
funciones F7, y las imagenes se alternan a cada pulsacion.
Seleccione un efecto de transicion,

Seleccione una funcidn de ordenador a ordenador.

Pulse el mando de accion v kg segunda imagen se pasa
sobre la primera.

P -

El efecto se anula al pulsar ia tecla ESC.




EMPLEO DE LA
FUNCIONES DE LA

Active primero el men SCREEN & INPUT/OQUTPUT (RPANTALLA
Y ENTRADA/SALIDA) mediante el menu principal.

PHILIPS

= I T (KR I R=a R
A
L]

FUNCIONES

GENERALES DE LA
PANTALLA

Ajuste

Esta funcion sirve para centrar el espacio Util para
VIDEOGRAPHICS en la pantalla del televisor, Al digitalizar las
imagenes de vides, observara que la imagen de video es mayor
gue ei espacio Util dei programa. Con esta funcién se desplaza
ligeramenta {ocho slementeos de imagsn) el aspacio en todas
las direcciones, de modo que se disponga la imagen para que
se vean las partes esenciales de la imagen de video.

Lleve el cursor a uno de los indicadores rojos vy pulse el mande
de accidn. A cada pulsacion se desplaza el margen del espacio
util un paso (hasta llegarse al limite de los ocho elementos, o
pixals).

< a la izouierda ? ala derscha

arriba
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MANIPULACION DE
LAS IMAGENES

b.

Borrado

Al activar esta funcién se borran de la pantalla todas ias
imagenes de ordenador y digitalizadas (pulse la tecla de
funciones F1 cuando quiera recuperarias).

Multiplicacion

Active esta funcion y quite la columna del ment. Pulse sl
mando de accion y espere un momento hasia que aparezta
cuatro veces en pantalla el dibujo o 1a imagen digitelizada,
reciucidas en tamano.

Pulse la tecla de funciones F1 para volver al original,

Multiplicacion con efecto simétrico cuadruple
Fundamentalmente, es idéntica a la descrita, pero las cualro
imagenss se reflefany crean un efecto simétrico cuadrupie.

Pulse la tecla de funciones F1 para volver al original,

Nota: Las funciones mencionadas ("b"y "¢") danmejores
resuliadios si se aplican para retocar dibujos, sobre todo
si sstan hechos en el modo de lapiz de caroongillo
(capitulo 4). El efecto no es tan convincente sl se
empiea para dibujos mas senciios (rectangulos ©
titulos).

Duplicacion en el espacio util




1. Dibuje un rectangulo ajustado al objeto que quiera duplicar y
siga las instrucciones del capitulo 4. Al puisar el mando de
accion, el recténgulo permaneace en forma de linea
discontinua.
Mueva el cursor y aparecera otro rectanguio.
. Pulse el mando de accion y desaparece el rectangulo,
dejando una copia idéntica de la figura original,
La funcidn se aplica para dibuios por ordenador y para
Imagenes digitalizadas.

RN

Al puisar ia tecia de funciones F1 se vuelve al original,

e. Transformacioén

Sirve para dibujos por ordenador, textos o imagenes digitales.

......I..

; D
e -

3

s

1 2

1. Trace un rectangulo alrededor de ia figura gue quicra
transformar {vea el punto "d” anterior).

2. Mueva el cursor y trace un segundo rectangulo, para
estrecharlo, ampliario, alargarlo ¢ acortarlc.

3. Pulse el mando de accion y desaparece ei rectangulo,
dejando la copia transformada del original.

Nota: Siquiere transformar todo el espacio Utl, siga el
contorno del trazado del primer rectanguio.

De nuevo, la situacion original se restablece al pulsar la tecla de
funciones F1.

Reflexion horizontal

e aouoo Y
3 L

I

' ' < !
:{/J'\ c

| ‘

! I

1 r

I - .
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CAMBIO DE

COLORES

1, Dibuje un rectangulo alrededor de la figura, o de parte de la
imagen digitalizada que quiere reflgjar {(vea & punto "d’
anterior).

2. Al pulsar el mando de accion aparece unaimagen reflejada.

Vuelva al origing! pulsando la tecta de funciones F1.

Reflexion vertical
ldemn, pero la imagen se refleja invertida,

Del espacio util

Al principio, el cotor de fondo del espacio es negro. Se cambia |
facilmente {antes de comenzar a dibujar o después de usar |a
funcién de borrado de la pantalia) empleando una de las
funciones de relleno (capitulo 4, Modo De Dibujo Artistico).

e Active la funcidn PAINT-IN (relleng), remitiendose al

capitulo 4.

Elija un color de las paletas (capitulo 4).

e Quite el mend de la pantella pulsando la tecla de
funcicnes F2.

e Pulse ol mando de acciony se rellena el espacio Gtil del color
que acaba de elegir.

Cambio del color del margen

Fn su estado inicial, el espacio Util se margina en color azui,
delimitando la pantalia para videografia con el programa ¢e
Philips. Siga el procedimiento desarito a continuacion para
carnbiar su color al superponer imagenss de video en
rmaovimiento, pot ejemplo:

e Elia ol nuevo color de una de las paletas o con la funcidén de
hlusaueda de colores que se describe mas adelante.

e Active la funcidn "change border color” {cambia el color del
margen) y se ¢jecutara la arden.




EFECTOS
ESPECIALES EN
PANTALLA

Use el color negro para quitar el margen al superponer
(ver capitulo 8).

Busqueda de colores

Cuando trabaje con dibujos complicados (y al digitalizar
imagenes) puede tener dificuitades para localizar los colores
exactos qgue ha utilizado. Esta funcion le ayudara,

1. Seleccione la funcidn de busgueda de colores {colour
search). La columna del mend mostrara otra vez el MENU

PRINCIPAL con las paletas de color. NG quite la columna

del meni!

2. Lleve el cursor scbre el espacio util sin pulsar el mando de

accion y observe las palstas: cambian cada vez que pase
por un color,

3. Ponga el cursor con cuidado en ef punto del color que
busca y puise el mando de accion: el ordenador o
seleccionara automaticamenie,

Remitase a los apartados siguientes para anadir mas
efectos de colores en la pantaila.

e Capitulo 4: imagenes monocromaticas, compensacion de

colores y relieno parcial.

e Capitulo 7: enfoque de poco contraste y efecto de mosaico.

Son dos: "Cuadricula” v "Rompecabezas” vy los encontrara en

el capitulo 5.
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FUNCIONES
Y SALIDA

IMPRESIONES EN

PAPEL
a
b |
d g
e
f
a. Conuna impresora de caildad, de matriz gréfica, se hacen
Impresiones en blanco y negro en tamarno A5 (20 x 11,5 cms,,
aprox.).
Fonga el cursor bien dentre del icono de impresion y pulse el
mando de accion. Sino pasara nada, compruebe las
conéxiones de la impresora.
REGISTROY Estas funciones permiten registrar y conservar secuencias de
REPRCDUCCION DE  dibujos de una duracion maxima de tres minutos v
SECUENCIAS DE reproduciras a la misma velocidad y en el mismo orden
RIBUJOS originales.
b. @ Active la funcion de registro. A partir de enfonces se

registran todas las actividades de diseno v demas durante
un perioda de tres minutos, que se registra en la memoria
del ordenador.

& Disefie el titulc, haga el dibujo, etc. sin pasarse del tiempo
{tres minutos).




FUNCIONES DEL
DISQUETE

Clasificacion de los
archivos o ficheros

e Active la funcidn de repsticiony espere un momento: se
reproduce la secuencia en &l orden realizado.

La reproduccién se interrumpe & voluntad si mantiene pulsada
latecla ESC algunos segundos.

Con este programa se registran dibujos, imagenes
digitalizadas, secuencias de animacion, etc. en disguete para
suU postenor empleo.

La Gnica excencion es que no s& pueden registrar secuencias
de tratamiento de textos completas asi como efectos
especiales {capitulo 5).

Consejo:

Tenga siempre a mano varios disquetes formateados
cuando trabaje con el programa VIDEQGRAFPHICS de
Philips!

Deben darse dos dalos esenciales, a saber:

e Nombre
Longitud maxima: 8 caracieres.
(Tambien se pueden wilizar para el nombre del fichero los
siguientes simbolos: $& # % @ (/" { ) “yh

® Terminacion
Consiste gn tres caracteres gue van pracedidos de un punto
("."} vy sirve para identificar la clase del archivo, Con el
programa VIDEOGRAPHICS de Philips se emplea una de las
siguientes lerminaciones:

ANI para [os archivos de secuencias de animadcion
{capitulo 8).

PIC para todos los demas registrados con aste
orograme VIDEOGRAPHICS.



Activacién de ias
funciones del
disquete

Carga de archivos
del disquete

e.

[ =15 ]

Los nombres de archivo que no lleven terminacion ni
vayan seguidos de otra terminacion de nombre de
archivo no son creaciones hechas con el disquete del
programa y no se pueden registrar ni cargar por medio
de las funciones del disquete.

No obstante, si se pueden eliminar otros archivos del
disquete, empleando la funcion KILL (ELIMINACIGN]).

Se dispone de los dos modos siguientes para acceder alas

furciones del disquete del programa VIDEQGRAPHICS de

Philips:

a. mediante el "menu de funciones”, que ofrece tres
posibilidades:

® LOAD (CARGA)
Para cargar cuzlguier archive videografice del disqueta a la
memoria del ordenador.
® SAVE (REGISTRO)
Para "guardar” los archivos videograficos en el disquete.
e KILL (ELIMINACION)
Para quitar los archivos del cisguete.

b. Mediante el menu del modo de animacion, en cuyo casa
solo tiene acceso a dos funciones:

e LOAD (CARGA)
Para cargar archivos de animagionas del disguete a la
memona de! ardenador,

e SAVE (REGISTRQO)
Para guardar archivos de animaciones en e} disguete.

Active primero la funcidon de carga.
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6] 1S 7

Eliconc LOAD (carga) confirma la activacion de dicha funcion.

Estos son los Indicativos de las unidades de disguetes.
Cuando se usa solo una uniclad de disquetes (laincluida en el
aparato), sdlo aparecera el Indicador "A:". Cuando se usauna
segunda unidad [bien sea incluida en el aparato o externa),
aparecera el indicador "Bt", mostrandonos que hay un
disquete enia unidad vy, en caso de una unidad de disquetes
externa, que la uniclad esta conectada.

La barra{s) en el indicador{es) da una idea aproximada de la
cantidad de espacio ocupado en &l {los) disquets(s) de esa
unidadies). Cuanto mas larga es la barra, menos espacio libre
hay an el disquste.



4. AL
W

Localizacion de
archivos en el

directorio

2 v
6. Y
7.

Al activar esta funcion mediante el menu del maodo de
animacion aparece un directorio de todos los archivos de

animaciones solamente [".ANI") gue haya en el disquste.

Al accecer a esta funcidn mediante el men( de entrada y salida
In/Out), al directorio muestra una relacion de todos los archivos
videogréficos (tanto los ".ANI" como los ".PIG").

Este es el cursor grafico, idéntico al que ya conoce de las
demas funciones VIDEOGRAPHICS.

s muy posibie gue un disquete contenga mas archivos que
los que se puedan listar sobre una sola pagina de directorio.

Lieve el cursor gréfico {4) a aste signo, pulse el mando de
accion y aparece en pantalla la siguiente pagina dei directorio.

lLleve el cursor gréfico (4) sobre este indicador, pulse el
mando de accién y aparece la pagina anterior del
directorio.

Hay dos modos de seleccionar el archivo que quiere
cargar:

Lleve el cursor grafico (4) al nombre del archivo del directorio
Gue quiere cargar. Al pasar el cursor, vera que se resattan los
archivos; pare el cursor en el que busca y puise el mando de
accion: se carga el programa.

Escriba el nombre completo del archivo con la terminacién (no
s¢ olvide del punto ".” que va entre ambos), precedido de ia
identificacion de la unidad de disqguetes (A: o Bz, si hublera
Iigar) sin sarvirse de la BARRA ESPACIADORA,; pulse la tecla

RETURN v, si todo se ha hecho bien, se carga el archivo.

Cuando cargue desde la unidad A: no hace falta identificar la
unidad. Cuando cargue un fichero de “animacion” a través del
menu de animacion, la terminacion del nombre del fichero
(.ANI se anade automaticamenie.

Al terminar debidamente el procedimiento de carga
reaparece en pantalla el MENU PRINCIPAL.
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Registro de archivos
en disquete

d.

———

Si hay algin prablema que impida la carga del fichero deseado,
aparecerd un icono de error (ver "mensajes de error” &l final de
esta seccion).

Carga de otros archivos
Se cargan cuando quiera, peroc &l efecto depende de ia
situacion y de la clase de archivo que cargue,

Al cargar archivos de animaciones se borran de la memaoria
del ordenador todos los existentes.

Al cargar un segundo archivo de pelicula, el primero se
guarda en la memoria del ordenador y el nuevo en la pantalla
{pulss la tecla de funciones F1 para invertir et orden).

Al cargar un tercer archivo de pelicula se borra dela
memoaorna del ordenador el archivo precedente.

Si tiene en pantalla un dibujo, una imagen digitalizada

etc. que no quiere perder, registrela en un disquete antes
de cargar nuevos archivos de peliculas.

Active primero la funcion SAVE.



L=

A:ABCD  .PIC

A:FGHIJK .PIC

A:LMNO  .PIC

3 B: ABCDEFGH.ANI

B: GHIJKL  .ANI
/7

6
% El "icono” SAVE {registro) aparece para recordarle gue ha
activado dicha funcion.,
2, Estos son los indicadares de la unidad de disquetes.
{\Ver punto 2).
8. Cuando se accede a esta funcién a través dal ment IN/CUT,

aparece un directorio mostrando todas las imagenes (PIC) v
todos los ficheros (AN exislentes en el (los) disquete(s). A:
quiere decir que el archivo esta en un disquete de fa unidad A
(ef original que va en el ordenador). B: guiere decir que el
archive esta en un segundo disquete (an & ordenador o
separacdo).
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Cursor gréfico.

Habittese a comprobar el directorio antes de seleccionar otro
nombre de archivo. Vea l0s apartados (3) v {4) de la funcidn de
carga (LOAD).

Escriba aqui el nombre con el gue quiere registrar el archivo en
el disquete. No puede repetirse la misma combinacion de
nombre y terminacion en el mismo disquete.

Cuando escriba un nombre ya existente, sustituira al anterior
(vea también 'Mensajes de error'), Identifique primero la unidad
que tiene el disauete en el que va a registrar el archivo. (A: para
la unidad original y B, para la secundariay.

No empiee mas de ocho caracteres para el nombre del archive
y afiada la terminacion del mismo, poniendo primero un punto
JANI para archivos de animaciones. *

PIC paratodog los demas hechos con gl programa
VIDEQGRAPHICS.

NO toque la BARRA ESPACIADORA.

Compruebe el registro pulsando ia tecla RETURN.

*Nota: Siha activado ia funcion REGISTRO (SAVE) por
medio dal menu de animacion (ANIMATION), la
terminacion de! nombre se afiade automaticamente.

Al registrar archivos que haya cargadoe del disquete para
efectuar cambios y cuando no guiera conservar el archivo
original, puede volver a escribir el nombre de dicho archive o
servirse del método del cursor {vea el apartado "Carga de
archivos’.

Si hay algan error de funcionamiento durante el proceso de
registro aparecerd un icono de error (ver "mensajes de error” al
final de esta seccidn).

Si el proceso de registro ha sido bien realizado
reaparecera en pantalla el MENU PRINCIPAL.



Eliminacién de
archivos de los
disquetes

Esta funcion se activa solaments por madio del mend de
entrada vy saiida (In/Out).

A: ABCDEF

A:FGHIJ .PI

A: LMNOPQRS.PIC
B: ABCD  .ANI
B: GHIJKLM ~.ANI

Aparecs el "lcono” KILL {eliminacion) del mend. Con esta
funcion puede perder algln archivo.
Caso de activar esta funcion por casualidad, nulse la tecla de

funciones F2 (0 el mand® de accién derecho) para volver al
MENL PRINCIHPAL v reanudar el trabagjo,

Esto es el indicador de la unidad de disguetes (ver punto 2
"Carga desde disquete”).

Aparece un directorio compieto de todos los archivos de ios

disquetes. Los VIDEOGRAPHICS se reconacen por sus
terminaciones (.PIC o .ANI).
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Seleccion del
archivo que quiere
borrar

Mensajes de error

i
L1}
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Curscr grafico.,

Siga el mismo procedimiento gque el descrito para "Carga de
archivos”.

Pulse el botdn de accion al encontrar ¢! archivo partinente.

Eliminacion del archivo
Aparece un "icono” rojo, avisando gue el archivo gue ha elegidio
se botrard en caso de proseguir.

Todavia esta a tiempo de volverse atras y regresar al MENU
PRINCIPAL, pulsando la tecla de funciones F2 {0 el mando de
accion derecho del raton).

Pulse 6l mandc de accidn (o la tecla RETURN) cuando esté
seguro de eliminar del disquete el archivo seleccionado.

Cuando &l archivo ha sido borrado del disquete volvera a
aparecer en pantalia of MENU PRINCIPAL (MAIN MENU).

Durante alguna de las operaciones anterioras puede aparecer
uno de los sigulentes iconos de error para advertinie que ha
cometido un error o aue hay algo gue no funciona bien en el
gistema.

Cuando el iconao aparezca en rojo debe proceder con
cautela porque podria correr el peligro de perder el
archivo.

Disco protegido contra escritura

{Este icone sdlo aparece cuando se intenta grabar un fichero o
borrarlo).

Sifuviera guea escribir en este disquete, saqueio de la unicad,
quite la pieza protectora, vugivalo a poner, y pulse el botdn de
accién, o pulse latecia RETURN de nuevo.

Archivo ya existente

Este icono solo aparece cuando sa graba o salva un fichero.,
Aparece en color rojo porgue implica una advertencia de
peligro. Sino hiciera caso, se borrara ¢l archivo original det
mismao nombre.
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Si quiere borrar {escribiendo encima) del archivo anterior con &
mismo nombire, puise el botdn de accion o pulse ia tecla
RETURN de nusvo.

El nuevo archivo sustituye al anterior de igual nombre.

Si no quiere perder el archivo anterior, no tiene mas que
cambiar el nombre (pasta con cambiar una letra).

Mo encuentro ef archivo
Aparece solamente cuando haya hecho la seleccidn
escribiendo ef nombre del archivo v significa una de estas dos

cCsas:

¢ Ha escrito mal la identificacion de la unidad de disquetes, el
nombre del archivo 0 su terminacion, c ambas cosas ala
vez. Compruebe en el directorio y corrija, sin olvidarse del
punto que hay entras ambas v sin usar la BARRA
ESPACIADORA, Al cargar un archivo mediante la funcién de
carga del menu de animacion, el nombre y la terminacion del
archivo (AN} se afaden automaticamente. Escriba bien el
nombre del archivo o sfrvase de la posibilidad de blsqueda
det cursor {vea el apartado correspondiente) v pulse el botén
de accion, oia tecla RETURN.

¢ Ha usado simbolos no permitidos (vea "identificando sus
archivos”). O ha usado un nombre para su archivo o fichero
que es una de las "palabras reservadas” del sistema. Haga
la correccion oportuna vy siga.

¢ NO hay disquete en la unidad o sl disquete no se ha
introducido adecuadamente. Coloque bien el disquste y
siga.

@ Elarchivo o fichero gue busca no esta en el disquete. Vaya al
MENLU PRINCIPAL, cologue otro disguete y seleccione de
nuevo fa funcion ds carga.

Indicacién de disquete completo

Aparece cuando el ordenador caicula que no hay espacio

suficiente en el disquete para registrar el nuevo archivo, o

cuando ya han sido grabados el maximo nimero de archivos.
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Recuerde gue la barra indicadora de la capacidad del disco
sélo proporciona una informacion aproximada de la cantidad
cle espacio disponible en el disquete,

Tiene dos posibilidades:

e Vusiva al MENU PRINCIPAL, quite el disguete de la unidad y
ponge olro nuevo (ya le aconssjamos en el capitulo 2 que
tuviera a mano disquetes nuevos formateacios, para casos
de urgencia), Seleccione de nuevo la funcidn de registro y
proceda de nuevo como se describe anies,

e Sirvase de la funcion de eliminacion (KILL) dsl menu de
entrada y salida (In/Out) para borrar otros archivos de poca
importancia de! disquete y haga espacio para el nuevo.
Debe recordar gue los archivos de policulas (PIC) necesitan
muche espacio en el disquete (unos 53Kb) y el problema no
se soluciona guitando un poco de los demas.

[a mejor solucién es emplear un disquete nuevo.

Error de entrada o salida (in/Out erron)
También es rojo porque implica peligro, pudiendo tratarse e
ias siguientes posibilidades:

¢ Formato indebido
El disauete no tiene el formato que debiera. Cambielo.

e Error interno del aparato
Averia del ordenador o la unidad de disquetes.

e No haydisco
No hay disco en la unidad de disco, © el disco no se ha
insertado adscuadamente. Inserte el disco adecuamente y
siga.

Cuando crea haber solucionado la averia, vaya at MENU
PRINCIFAL e inténtelo de nuevo.

Si no puede encontrar la causa del error, puede gue haya
alguna averia interna de! aparaio, en cuyo casc debe enviar ¢l
aparalo para su reparacion a un servicio técnico autorizado,



CALEIDOSCOPIO
VIDEOGRAFICO DE
PHILIPS

Este programa VIDEOGRAPHICS de Philips guarda una
sorpresa final: el caleidoscopio.

Pulse la tecla de funciones F10 vy el ordenador le deleitard con
una interminable y variada serie de formas vy colores
alucinanies.

Consejo: Esta funcidn se anula a voluntad al pulsar la tecla
ESC [mantengala pulsada hasta gue se pare del
todo) y podré emplearia como fondo para otras

actividades.
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INTRODUCCION

CREACION DE VIDEOS
ESPECIALES

El programa VIDEQGRAPHICS e ofrece infinitas posibilicdades
para crear y manipularimagenes digitalizadas. Las
posibilidades que se describen en los capitulos anteriores se
emplean con aparatos de video para hacer versiones
especiales de sus peliculas de video. Por gjemplo, hacer
rotulos e Imagsnes digitalizadas de video y anadirlas a sus
videos; crear efectos especiales como superposiciones,
transiciones y dibujos animados.

La instalacion de video que se emplea en 10s gjemplos se
compone de un Philips NMS 8280, un televisor en color
MATCHUNE, una camara grabadora VHS Movie y un video
MATCHLINE VCR, enchufado en la configuracion F del sistema
(vea el manual de instalacion del NMSE2B0), La camara se
emplea para proporcionar el material de origen de video y se
denomina VOR(A} . La grabadora MATCHLINE se emplea para
10s Nuevos videos ya preparados y se denomina VCR(B).

Tal vez quiara disponer de otra configuracion, ¢ tener una
combinacion o aparatos distintos. Las aclividades elementales
que se describen en este capitulo seran las mismas, pero el
mans|o de los aparatos no consulte las instrucciones
pertinentes de éstos. Cbserve que VCR(B) debe tener la
funcion ASSEMBLE (montaje) para grabar una secuencia tras
otra sin "barras de ruido”™ entre ellas, También se aconseja,
aungque no sea imprescindibie, gue VOR(A) vy VCR(B) tengan
sistermas de video de iguales normas (VHS-VHS, Betamax-
Betamax, sic.}.

En las paginas siguientes, suponemos que va tiens suficiente
practica con el programa VIDEOGRAPHICS,

Para proteger el material de origen, rompa la pestana de
proteccion de escriiura de la cinta de video de origen de
VOR{A). Diviértase preparando sus videos mas originales! Sino
togra lo que quiere a ia primera...janimo! v pruebe olra vez.
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PREPARACION

Prueba en pantaila
de VCR(A)

Comprobacion de la
grabacion de VCR(A)
en VCR(B}

PREPARACION DE
LIBRETOS

A R T PP P e PR e TS PR

Comprusbe que la configuracion del sistema sea la correcta.

Ponga el disquete VIDEOGRAPHICS en la unidad Ay ancienda
el ordenador v el resto de los aparatos; ponga la ¢inta de video
de origen en VCR(A) y otra virgen en VCR(B) y espere a que s
sargue el programa. Cerciorese de que los mandos deslizantes
estan en las posiciones nautras para los videos especiales
(salvo que tenga exigencias propias):

Digitize Level Control — enelcentro
Audio Mix Control — alaizquierda (EXT)
Video Mix Control — ala derecha (GRAPHICS)

Seleccione el mend de funciones de la pantalia y seleccione la
pantalla en blanco; ponga el selector de fuente de Audio/Video
en ia posicion iN. Pulse la tecla de funciones F8: se encendera
gl testigo AV IN.

Pulse la tecla PLAY (reproduccidn) de VCRA) y se vera el video
con sonido en fa pantalla; si no hubiera imagen ni sonido, o sélo
uno de elios, compruebe detenidamente la configuracion,
refiriéndose al manual de instalacion del NMS 8280.

Mientras reproduce con VCR(A), pulse la tecla de grabacion
(RECORD) de VOR(B) para registrar unos minutos enla cinta y
pulse las teclas STOP de ambos. Rebobine VCR(B) y ponga el
selector Audic/Video Source en la posicion OUT. Se encendera
el testigo AV IN/OUT, Pulse la tecia PLAY de VCR(B). Sino
hubiera imagen ni sonido, o uno solo de ambaos, compruebe la
configuracién del sistema, refiriéndose al manual de instalacion
del NIMS 8280.

Se recornienda tener a mano varios disquetes virgenes
formateados y una cinta de videc virgen para registrar el
material gue s¢ prepara.

Debe ver el material del original y tomar notas de las escenas 0
de las instantaneas gue quiere pasar a la nueva cinta de video ©
preparar con €l programa VIDEOGRAPHICS. Debe anotar la
lectura del contadlor de cinta de VCR{A) al principio de cada
escena o donde deba emplearse una imagen grafica.
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Na olvide rebobinar siempre el video de origen v poner a cero el
contador antes de reproducir la cinta.

Ejemplo: suponga gue tiene ura cinta de unas vacaciones
que quiere preparar especialmente. E! video original puede
tener grabaciones que ne guiere que se vean en el productc
definitivo. Puede que deba cambiarse el orden de las escenas v
tendria un togue muy profesional si pone titulos al principio y
afiade trucos gréficos y transiciones de escenas. Al terminar,
habra compuesto ia siguiente lista:

0002 escenal: llegadaal aeropuerto

G033  imagen 1: &l avion Boeing 767

0079 escena?: deviae

0021  escena 3: alchalé de verano

0101 imagen 2: elchalé (con amigos fuera)

0144 escena 4. jugando con la camara de video
0185 escena: conamigos en la plava

0212 escena &: enunitemplo griego

0266 imagen 3: columnas jonicas y el mar de fondo
0297 " =g

También ha visto imagenes particulares que lg serviran para l0s
tituios v las transiciones, como ef caso del avicn en &l
asropuerio,

Escriba el libreto. En el gjemplo, sera el siguiente:
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PREPARACION DEL
MATERIAL ORIGINAL,

Digitalizacion de
imagenes

Secuencia det titulo

10
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Cuando haya terminado el libreto, prepare el material para
hacer el montaje definitivo del nuevo video. El montaje de video
a video es una transferencia directa de VCR(a) a VCR(B). Los
titulos, las graficas y demas efectos los genera el ordenador v
deben crearse de antemano.

Prepare las imagenes graficas con el programa
VIDEQGRAPHICS y apunte en el libreto los nombres que haya
asignado a los archivos,

Prepare las imagenes digitalizadas coma se indica en &l
gjemplo gue sigue y apunte en el libreto los hombres de los
archivos.

En ef ejemplo, el fondo de titulos se hace con la imagen det
avidn 787 .

Las imageneas del video gue elija se digitalizan v se registran en
el disquete. Tenga listos los aparaios (vea PREPARACION),
compruebe que la pantalle esta vaclay que el selector de
fuente VIDEC/AUDIO esta en la posicion IN v el tesligo AV IN
ancendido. Llisve la cinta hasta la posicion C0O31,
aproximadamente.

Seleccione, en el MENU PRINCIPAL, el icono de video para
elegir este ment y seleccione: manual, single image digitizing
{digitalizacion de imagenes una a una}, Pulse PLAY de VCR(A} y
cerciorese de gue no aparece el contador de cinta en pantalla.

Prepare los aparatos (vea el apartado PREPARACION) v
cercidrese de que la pantalla esta despejada, el selector de
AUDIONVIDEGC en ia posicion iN v el testigo AV IN encendido.
Ponga las cintas de VCR(A) y VCR(B) al principio y ponga a cero
los contadiores de ambas cintas. Reproduzcea la cinta original
de VCR(B) hasta la posicion de unos 5 segundos antes del
punto en gue comienza la escena 1[89} y pulse STOPR &
contador indicara: 0001, Compruebe que no aparece en
pantalia el contador de cinta. Hagauna cola enla cinta de
VOR(B], grabando unos 10 segundos de pantalla en negro.
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Corte de una escena

Secuencia de
cambio de la escena
en ventana

W

Pulse la tecla PAUSE de VCR(B) v cargue el archivo
TITULO.PIC (ver capitulo 10}, Fn el mend de video,
ssleccione: transicion 1, velocidad media con ia barra
femporizadora, fransicién de apertura, Pulse PLAY de VCRA) v
RECORD de VCR(B]. Al cabe de cinco segundos, pulse el
mando de accidn para hacer la transicion de apertura del
licreto. Observe la pelicula hasta que flegue al punto en que
termina fa escena y puise PAUSE de VCR(B) y STOP de VOR(A).
Las primeras veces que haga esto querra revisar o gue ha
hecho: pulse STOP de VCR(B) v conmute el selector
AUDIONIDED, rebobine la cinta de montaje y pulse PLAY de
VCR(B). Sino le gustan los resultados, no se desaspere: no se
ha perdido el material original. Toque el selector de
AUDIONVIDEO y repita lo mismo. Cuando ie complazcan los
resultados, pulse PAUSE de VCR(B) y la palanca dal selector de
AUDIONVIDEQ para prepararse a continuar,

Al liegar a este punto, aproveche para ensefarie a los amigos ei
resultado de los “primeros pinitos”. Descanse, v ja presumir!

Cuando se haya tomado un descanso, prepare otra vez los
aparatos (vea el apartado PREPARACION) y aseglirese de
despejar la pantalla, poner el selector de fuente Audio/Video
Source en la posicion IN, vea gue se enciende el testigo AV IN v
reproduzea la cinta de VCR(B) hasta fa posicion pertinente Y
pulse PAUSE de VCR(B),

Siguiendo el libreto, la siguients escena va inmediatamente
despues de la Ultima. Puise PLAY de VCR{A} v, al carmbiar la
escena y estabilizarse la imagen, pulse RECORD de VCR(B).
Observe la pelicula hasta que legue ala Ultima escena y puise
PAUSE de VCR(B) y STOP de VOR(A).

Vuelva al MENU PRINCIPAL y cargue ol archivo VENTANA.PIC.
En el mend de video, seleccione: transician 4, aumente la
velocidad con la barra de espacio v de una transicion de
entracia. Pulse la tecla PLAY de VCR(A) y la RECORD de
VCR(B). Al cabo de Lnos seis segundos, pulse 1a tecla de
accion para dar una transicion de entrada como se indica en el
guicn. Observe el videc hasta llegar al fin de la sscena y pulse la
tecla PAUSE del VCR(B) v la STOP de VCR(A).
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Titulos en pantalla

Al aparecer en pantalla la imagen que quiere digitaiizar, pulse
inmediatamente el mando de accidon y la tecla STOP de VOR(A.
Observe la imagen de la pantalla y haga las sigulentes
consideraciones: 4 Es la imagen que quiero? ; Es de buena
calidad? En saso afirmativo, pulse F2 (0 el mando de accion
derecho dal raton) para volver al MENU PRINCIPAL y registrar la
imagen digitalizada en el disquete con el nombre de archivo
AVION.PIC (ver capitulo 10). Si no le convenciera el resuitado,
evalle las deficiencias, vuelva al MENU PRINCIPAL y
seleccione: funciones de pantalla, borrar pantalla y vuelva a
probar.

El procedimiento se repite para todas las imagenes de la cinta
original de VCR{A} que quiera digitalizar, debiendo registrarse
todas eflas por separado en sl disguste con un nombra de
archivo propio. En el sjemplo, tendré los siguientes archivos en
el disguets.

AVION PiC
CHALE PIC
COLUMNAS .PIC

Dehen prepararse los titulos de cabscera de la grabacion.
Cargue el archivo AVION.PIC del disquete (ver capitulo 10),
vuelva al MENU PRINCIPAL vy selzccione: color rojo, menu de
tratamiento de textos, modo de pluma media y uno ce los
iconos "AZ”". Quite el MENU PRINCIPAL v escriba los titulos
{capitulo 5). En este caso, escribird: "VACACIONES (pulse
RETURN } en GRECIA (pulse RETURN]". También pueden
afiadirse otros efectos. Sile compiace el resultado, registre ia
imagen en &l disquste con el nombre TITULO.PIC (vea el
capitulo 10). De lo contrario, vy si no puede deshacer el efecto
pretendido, vuelva a empezar, recargando el archivo
AVION.PIC sin tituiar,



"Ventanas"” de video

Mosaico

Caleidoscopio

MONTAJE DE
VIDEOS ESPECIALES

m

Se haran en una imagen digitalizada de modo gue se vea por
ella el video en movimiento. Cargue el archivo CHALE.PIC
(capitulo 10); vuslva al MENU PRINCIPAL y seleccione: un
rectagulo en el modo geométrico, pluma en negrilia, color
negro. SitUs el rectangulo en la pantalla, alll donde haya de
verse ia ventana del video. En ef men( de dibujo artistico, elija i
rellenc y ponga el cursor dentro dal rectéangulo v pulse el
mando de accion. La ventana se volverd negra. Si la imagen
original tuviera partes en negro, partes de la ventana seguiran
teniendo color; sies asi, sirvase del modo de dibuje artistico
para dejar la ventana en negro. Al terminar, registre la imagen
en el disquete con ef nombre de VENTANA.PIC (ver capitulo
10).

Este efecto se crea en una imagen digitalizada. Cargue el
archivo COLUMNAS.PIC {ver capitulo 10); vuelva ai MENU
PRINCIPAL y seleccione la funcidn de mosaico del ment de
vidleo. Pulse el mando de accidn unas cuantas veces hasta
lograr ei efecto buscado y regisire la imagen resultante en el
disquete con el nombre MOSAICO.PIC.

Se orea para el final de la pelicula. Pulse la tecla de funcionas
F10 (GHIFT F5) v comenzard automaticamente el
caleidoscopio. Cuando aparezca el disefio que busca para el
final, pulse fa tecla ESC durante unos 15 segundos: se registra
la pelictila en el archivo con el nombre CALEIDO.PIC. Ponga
los tituios finales en dicha imagen (véase el apartado "Titulos en
pantalla” anterior). &n el ejemplo, el titule es "VIDEQC EDITOR
(puise RETURN dos veces) J PEREZ (pulse RETURN )} FECHA:
Dic 14 1986 (pulse RETURN )*. Vuelva al MENU PRINCIPAL y
registre los titulos del finai con el nombre de archive END.PIC
{(ver capitulo 10),

El guion sirve ahora de guia para montar ia pelicula definitiva de
video en VCR(B). La cinta de VCR(A) facilita el material de
arigen. Los titulos, los cambios de escena vy los efectos
especiaies se registran en el disguete,

No olvide apuntar siempre la posicién del contador de cinta de
VICR(B] al terminar cada montaje.
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Escena de corte

En el ejemplo, tenemos en el disquete ios siguientias archivos:

AVION .Pi1C
CHALE PIC
COLUMNAS .PIC
TITULOS .PiIC
VENTANA .PIC
MOSAICO .PIC
CALEIDO .PiC
FIN .PIC

Dicho material original se emplea para moniar &l video especial
definitivo.

Segun el guion, la escena siguiente va inmediatamente
después de la Uitima. Pase la cinta de VCR{A) para sallar la
parte estropeada hasta que el contador de cinta indigue 0180,
aproximadamente. Pulse la tecla PLAY cdel VCR{A} v la
RECORD de VCR(B) en el momento en que cambia la escena y
se estabiliza la imagen. Observe el video hasta llegar a ia
escena de unos cinco segundos previos atfinal de la escenay
pulse PAUSE de VCOR(B} y STOP de VCR(A), por ese orden.

Secuencia de cambio Vuelva al MENU PRINCIPAL y cargue ef archivo

de la escena en
mosaico

MOSAICO.PIC. En el ment de video, seleccione: transicion b,
reduzca la velocidad con la bara temporizedora, transicion.
Pulse PLAY de VCRA) v al estabilizarse laimagen, pulse
RECORD de VCR(B). Al cabo de unos seis segundos, puise el
mando da accidn para hacer la transicion del libreto, Cuando
toda la pantalla guede cubierta por el Mosaico, pulse el mando
de accién otra vez para dar ia segunda elapa de! mosaico.
Observe Ia pelicula hasta llegar al punto en gue termina la
escena y puise PAUSE de VOR(B) y STOP de VCRA}L

Prosiga con el montaje del video especial hasta legar al punto
en que, segun el libreto, deben ir los titulos finales.



Secuencia final de
titulos

CONSEJOSY
SUGERENCIAS
PRACTICAS

Contadores de cinta
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Montaje

Vuelva al MENU PRINCIPAL y cargue FINLPIC. En el mend de
video, selaccione transicion 6, reduzca la velocidad con la barra
temporizadora y transicion de cierre. Pulse PLAY de VCRA) v, al
estabilizarse la imagen, pulse RECORD de VCR(B).
Transcurridos Unos seis segundos, pulse el mando de accidon
para hacer la transicion del libreto; espere unos 15 segundos y
pulse PAUSE de VCR(B) y STOP de VORA).

;Enhorabuenal Llegado a este punio, va esta haecho todo un
profesional. Tomese un raspire, rebobine la cinta de VCR(B} v
disirute con el resultado de su trabajo. Y si organiza una fiesta
de video con los amigos?

No se olvide de rebobinar siempre la cinta original y poner a
cero el contador de VCR{A) antas de reproducir la cinta. Al
praeparar el montaje da otra pelicula, rebobine siempre la cinta
de montaie y ponga el contador de VCOR(B) en cero. Al terminar
una sesion de montaje, anote siempre la Ultima posicion det
contador de cinta de VCRI(B).

Si sus aparatos no tuvieran contadores del tipo de cuadro {de
gran precision) y tlene gque hacer numerosos rebobinados,
paradas y arrangues, rebobine hasta el principio, ponga a cerc
el cortador y vaya hasta la dltima posicion desde la que guiere
continuar; de este modo se corrige la imprecision que se
acumula al cargar y descargar las caberas de video.

Aunaque sé puede volver a grabar el material varias veces,
transfiriendo de VCR{A} a VCR(B) v empleando la cinta de
VCR{B) como criginal para VCR(A), afadiendo distintos efectos
cada vez, la calidad de la cinta se deteriora y no se aconseja
hacerlo. El método gue aqui se describe es para hacer una sola
copia del materiat con VCR(B), gue se monta segun el orden
descriio en el libreto.
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Transiciones y cierres Comienzan con el video en pantalla. Para cargarios en el

Corte automatico

Insercion de
secuencias de
sustitucion

Fuente sonora
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ordenador debe cortarse una escena. En el ejemplo anterior, 1a
transicién de cambio del mosaico se podria haber cargado
durante el corte anterior,

La mayor parte de las camaras grabadoras tiene funcion de
corte autorméatico de camara. Si emplsase una camara para
digitalizar directamente las imagenes y no apareciera ninguna
en pantalla, compruebe si se ha desconectado
automaticamente.

En VOR(R), PAUSE sirve para hacer montajes sin barras de
ruido. Si s deja asi durante unos ocho minutos, la VCR se
detendra y descargara la cabecera de la cinta. 5i esto acurre,
para continuar pulse PAUSE y RECORD.

Alterminar de revisar una cinta, si hubiera una secuencia gue
quiere cambiar, sirvase de la funcidn INSERT {ingercion) de
VOR(B) para volver a grabar dicha secuencia. Esta funcion es
muy particular, pues "regraba” literalmente el video original de
modo gue no aparezcan barras de ruido al reproducir. St su
aparato de video no tuviera esta funcidn, hagalo con ia funcion
de grabacidn, pero apareceran barras de ruido.

Rebobine la cinta en VOR(B), pase hasta el punto de insercion
menos 4 en & contador y pulse PAUSE. Cuando esié listo el
material de origen, pulse INSERT en vez de RECORL para
regrabar ia secuencia.

Normalmente, seréd la de VOR(A) mientras la pase, de modo
que la banda sonora se corta en los cambios de escena y en
las transiciones. Para afiadir misica a los titulos de
presentacion y de cierre y retocar las tfransiciones, sirvase dela
funcion de doblaje sonore (AUJCIO DUB) de VCR(B).



Pruebe las siguientes funciones para conseguir otros
efectos especiales que pueden grabarse en la cinta de
video:

1. Reproduccién y animacion.

2. Empleo de la funcién monocromatica en una de las

Iméagenes graficas.

Preparacion de guiones para boletines noticiarios y

reproduccion del mismo.

Empleo de las funciones de cuadricula y cie rompecabezeas.

Empleo de la funcién de difuminade en iméagenes graficas.

Pulse F9 para activar ia mezcia de video v mueva el mando

Video Mix para ver el efecto.

Poner el caleidoscopio y grabar parte de! mismo.,

Combinacion de imagenes.

En e mend de video, seleccione el mado manual y Cigitalice

la imagen dle la cabeza de alguien. Seleccione: color Negro,

piuma negrilla en el meny del modo de pluima vy dibuio del

mend correspondiente. Trace una linea alrededor de |a

cabeza. En el ment de dibujo artistico, seleccione el relieno,

ponga el cursor grafico en el espacio de fuera de la [inea y

pulse el mando de accion. La parte de la pantalla gue gueda

alrededoer de la cabeza se vualve negra {en el modo de

superposicion, transparente), A continuacién, traduzca otra

imagen y vea su combinacion.

9. Animacién de imagenes digitalizadas
Cargue un archivo de pelicula con el perfil de alguien, vueito
aizquierda o derecha. En el menti de funciones de a
pantalla, seleccione la reflexion de imagenes vertical, trace
un rectangulo colocado simétricamente alrededor de Ia
cabezay pulse el mando de accidn. Al pulsar entonces la
tecla F1, la cabeza se volverd hacia el lado opuesto: a pulsar
repeticamente F1, girard en ambas direcciones.
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