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GUÍA BÁSICA PARA LA EDICIÓN DE PROYECTOS DE LARGA O CORTA  DURACIÓN EN PLATAFORMAS DIGITALES.

I. ESTRATEGIAS DE ARRANQUE : seteo del proyecto, digitalización y captura del material bruto.
Sin lugar a duda esta es la etapa más importante dentro del proceso de edición. En general todo arranque o inicio de algún proyecto conlleva una serie de inseguridades o miedos que son totalmente normales. Pero esos miedos pueden desaparecer fácilmente si se sigue una metodología que esté claramente orientada en función de alcanzar el producto que se desea. 
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Gráfico 1: Estrategias de arranque

Es por eso preciso seguir una serie de pautas para que exista una cierta confianza en que se va por un buen camino. 

Como habrán notado en las características de los software de edición, ellos trabajan bajos los parámetros de la tecnología informática. Existen una serie de códigos y disposiciones en base a los que funcionan dichos sistemas y los programas de computación en general. Estos parámetros determinan:

· Las condiciones de funcionamiento del proyecto. 

· Las condiciones de funcionamiento del software en general.

· Las formas de captura y digitalización del material.

Toda esta configuración es vital para el desarrollo del proyecto. Ahora bien, existen una serie de pasos importantes que deben ser tomados en cuenta antes de entrar a trabajar a la maquina de edición. Son indicaciones precisas que se explican a continuación.

1. Conocer el concepto general y el guión: 

El editor debe tener conciencia clara del producto que va a crear. Es necesario que conozca las motivaciones y objetivos que tiene el director para con su obra. La discusión previa con el director es muy importante. De esas charlas surgen ideas que siempre son útiles y necesarias para la configuración del trabajo y es allí donde el director plantea sus aspiraciones técnicas y estilísticas con respecto al trabajo que espera del editor. 

El editor debe estar claro con respecto al guión. Si bien no debe memorizarlo, debe estar conciente de hacia donde se dirige la historia que está configurando. A partir de ese conocimiento, tanto del concepto como de la historia misma, el editor comienza a adueñarse si se quiere del producto en el que está trabajando. Comienza a aportar y a sugerir ideas según sus propios conceptos, tratando de hacer efectivas las ideas y preceptos presentados por el director. 

Hablando técnicamente, es preciso conocer el guión para no perder tiempo en las etapas subsiguientes del trabajo, pues la labor del editor se sustenta en esa base teórica y todo el proyecto en la plataforma digital se configura en función de las necesidades y propiedades de la historia. Además el guión da límites claros y precisos al editor, le da un objetivo una meta a cumplir. 

2. Visualización y escogencia del material con que se va a trabajar: 

Esta es una de las etapas más criticas a la hora de iniciar el proceso de edición, pues se trata en principio del primer encuentro del editor con el material con el que va a componer. En esta etapa el editor elabora juicios de valor sobre el material, va determinando que funciona o que no, y dependiendo del caso, va armando estrategias para exaltar lo bueno y solventar lo malo que encuentra.

Es además el momento de la escogencia del material con el que se va a componer el audiovisual. La labor es drásticamente diferente en el caso de la edición de un trabajo documental y uno de ficción. Muchas veces el mero hecho documental no permite la realización de varias tomas de los sucesos plasmados en imagen. Contrario a eso, en la ficción se es permitido la realización de varias tomas en procura de conseguir el mejor producto posible para la edición. Es entonces una labor muy delicada y que se realiza en conjunción con el director, persona que conoce muy bien el material y que tiene conciencia (algunas veces) de lo que logró y lo que no durante el rodaje. Es necesario tener en cuenta algunas variables cuando se inicia esta etapa:

· La retentiva aquí es tu mejor arma. MEMORIZA TODO: es preciso que desde el mismo momento en que se vea por primera vez el material se identifique cuales son sus propiedades y se fije en la memoria del editor, para que así poco a poco este pueda entrar dentro de su dinámica. Quizás esta es la labor que más consume tiempo. El empaparse del material con que vas a trabajar es algo vital, pues permite al editor apoderarse de él, otorgándole la potestad divina de decidir si funciona o no dentro del montaje.

· Ten conciencia del guión: el conocimiento de lo que la película va a contar o hacia donde va el film o cual es la intención del director, es muy importante a la hora de escoger el material con el que se va a componer. El principio que debe guiar a todo editor es plasmar a través de las imágenes que le son entregadas las líneas narrativa, estilística o artística planteadas en el guión por el director, es decir hacerlas tangibles. La mayoría de los audiovisuales que se editan tienen una intención narrativa (a diferencia de otros tipos de audiovisuales como el caso del video arte) y cuando ese es el caso, es labor del editor hacer que esa historia se entienda, que llegue clara al espectador, manteniendo (o enriqueciendo) el concepto estético y narrativo generado por el director. Es por ello preciso que a la hora de escoger el material se tenga conciencia de que el objetivo es configurar en función de lo que quiere decir el director. Es por ello que cuando el editor se enfrente al material es preciso que elabore estrategias o propuestas que vayan en función del objetivo básico plasmado en el papel.  

· Pon atención al criterio del director: el editor debe darse cuenta pronto de la línea que desea implantar el director en su producto, y debe hacerlo  mientras escoge el material con que se va a componer. Es básico entender las razones que motivan al director en el momento de la escogencia del material, los motivos por los que desecha o aprueba tomas o momentos determinados. Una vez el editor tenga incorporado ese concepto, hará más rápido y eficiente el trabajo. Vale aclarar que el editor en muchos momentos debe tener la frialdad de objetar las opciones tomadas por el director, pero debe hacerlo siempre teniendo como sustento razones bien justificadas, en procura de mejorar el trabajo. La opinión del editor siempre es necesaria ante cegueras momentáneas de los directores, aunque en muchos momentos no sea tomada en cuenta.

· Escoge lo necesario primero:. plasmar el guión es la prioridad, así que es necesario que el editor ubique de entrada el material primordial con el que cuenta para articular la historia mientras lo visualiza. Generalmente durante los rodajes se filman mucho material extra para componer elementos en la edición. Antes de tomar parte de ese material extra, conoce la intención del director, dialoga con él y descubre su intención detrás de ese material. Si de entrada no hay ningún objetivo para con el mismo, no lo tomes en cuenta y ve directo al material base. Eso sí tenlo en cuenta, porque también puede convertirse en un elemento que permita configurar posteriormente partes claves de la edición.

· Observa el material como tu amigo: detecta sus bondades y sus defectos, y pon atención a todos los momentos que vengan en él. Recuerda que la idea es configurar una gran composición a partir de pequeñas piezas que están disueltas dentro de horas y horas de imágenes. Muchas veces la labor se hace complicada por el mismo hecho de que son largas horas de material bruto. Pero es preciso mantener la atención fija y no dejar pasar nada. Muchas veces un pedacito de una toma y otro de otra toma permiten configurar una gran secuencia, levantar la intención de un actor o crear grandes momentos cinematográficos. Pon especial atención en las diferencias entre las tomas. La mayoría de las veces el director durante los rodajes filma o graba cierto numero de tomas por plano, hasta que siente que ha conseguido el material necesario para la edición. De toma en toma, muchas veces, aunque mantienen una línea de textos, encuentras variaciones de diversos tipos que van desde variaciones en la iluminación, en el encuadre, o en el desempeño del actor. Este ultimo punto es muy importante, pues gracias a la repetición, el editor puede, tomando trozos de todas las tomas, configurar una gran actuación sin que se noten las costuras. Todo es cuestión de ojo.

3. Seteo del proyecto y del software: 
El seteo es el proceso de configuración y personalización de las múltiples opciones que brinda el software para su funcionamiento.

El seteo es una crucial etapa donde se imponen las bases que fijarán la consecución de la edición. Es aquí donde se establecen una serie de códigos y reglas que se mantendrán inamovibles durante la realización del proyecto. Unas vienen dadas por las características propias del material a editar (formato del soporte, etc.) y por el destino final del mismo (sea cine, TV, Internet, etc.). 

Son sencillamente comandos que se implantan al iniciar el funcionamiento del software (la mayoría de estos settings
 vienen predeterminados por el sistema) y son los que rigen la manera de editar del editor y que condicionan el funcionamiento del software. Es por ello preciso ver con cuidado el desarrollo de esta etapa, estudiar esmeradamente las posibilidades y determinar cuales son las opciones más apropiadas dependiendo del tipo de proyecto a desarrollar (es forzoso buscar en el manual de cada software las opciones de funcionamiento específicas del programa y del proyecto a crear, estudiarlas y entenderlas a la perfección).

Es necesario establecer estos parámetros antes de iniciar la edición. NO OBVIAR ESTE PASO. Generalmente los editores inician su trabajo sin percatarse de los settings que previamente han sido establecidos, según la conveniencia del proyecto previamente desarrollado. Es por eso preciso que se determine y se chequeen si estos funcionan o no de la manera correcta o adecuada para el proyecto que se va a desarrollar.

Cada software de edición no lineal, maneja parámetros más o menos similares para su manejo y configuración. Una vez se conozca la herramienta con la que se va a trabajar, se deben disponer las configuraciones pertinentes según el tipo de proyecto que se realice. En definitiva es necesario:

· Personalizar las opciones de funcionamiento del software: adaptar el software a la conveniencia del usuario. Se refiere específicamente a elementos de disposición u organización del trabajo en la pantalla, organización automática o disposición de elementos por predeterminación. Disposición de ventanas, visualizadores, herramientas, carpetas, guías de pantalla, comandos de uso común, etc.

Además no sólo determina caracteres internos del sistema de edición, sino que condiciona al hardware en general, disponiendo de los espacios en el Disco duro donde se almacenarán los archivos que nazcan de la digitalización. El editor debe adaptar las opciones según sus necesidades, buscando siempre eficiencia y comodidad. Las opciones siempre son variadas y es por ello preciso encontrar las que mejor se adapten a la forma de trabajo de cada persona. 

· Personalizar y adecuar las características nativas del proyecto y de los formatos de compresión de video a trabajar: establecer los parámetros básicos previo a la digitalización, teniendo en cuenta cual va a ser el destino del producto: ¿se va a terminar en video?, ¿cine?, ¿Internet?. Todas estas interrogantes deben estar resueltas para determinar cual es el seteo pertinente. Existen configuraciones específicas según los casos, y es por ello necesario conocer el destino del producto para determinar cuales son las opciones más indicadas con respecto a: 

· La compresión del video: ¿cual a va a ser el formato y la calidad del archivo que se creará en el sistema?. ¿Cual es el más apropiado según las condiciones del equipo o del destino del producto?. 

· El sonido: ¿Cuales son los settings establecidos (frecuencia de sampleo, formato o soporte) por el sonidista a la hora de la grabación durante el rodaje?, ¿La postproducción se realiza en el mismo sistema o se realiza en otro plataforma más especializada?

Como se observa, tener clara esta información es de suma importancia pues orienta todo el proceso. Ya resueltas estas interrogantes, el editor elige cuales son las opciones más convenientes con respecto a la compresión del video. Con respecto al tema sonido es necesario detenerse. 

Tener comunicación con el sonidista es muy importante, pues las condiciones técnicas dispuestas por él con respecto al sonido deben instaurarse exactamente iguales en la plataforma de edición, para evitar problemas en la postproducción y mezcla. 

En el caso del Final Cut Pro, estos settings se modifican en el cuadro de preferencias (preferences), y en las opciones de audio y video (audio/video settings). Muchos deben establecerse previo a la creación del proyecto, puesto que no pueden ser modificados una ves el proyecto este andando. 

Es importante siempre chequear todas las opciones antes de iniciar. No toma mucho tiempo y le ahorra al editor sufrimientos posteriores. Ya dispuestas todas las opciones requeridas y necesarias, es el momento de iniciar la captura. 

4. La captura: convirtiendo la imagen en archivos:

Es aquí cuando la imagen pasa del soporte de donde fue grabada a la máquina de edición. Se  deben tomar en cuenta una serie de variables que son vitales antes de arrancar este proceso. 

· De las condiciones del equipo:
Es preciso conocer antes de la captura cuales son las condiciones del equipo con el que se cuenta para el trabajo. Las variables técnicas juegan aquí un papel fundamental y van a ser las que determinen el tipo de edición que se desarrolle. El video digital (DV) dada sus características de compresión para trabajos profesionales (cine o transmisión en televisión), posee un determinado peso a la hora de ser transferido desde su soporte nativo (cinta) al  disco duro de la computadora. A continuación se muestran los promedios generales:

	DV-NTSC
	1/2 hora = 6.5 GB

	1 hora = 12 GB

	HDV
	1/2 hora = 218.7 GB
	1 hora = 434.4 GB


Es por ello preciso hablar de las condiciones básicas con las que debe contar un equipo para la edición de un proyecto. Las posibilidades son varias:

· Condiciones económicas: un sistema de edición digital que cuente con un sistema de almacenamiento de información (Disco duro) que permita capturar sólo las imágenes justas para contar la historia. En el caso de ficción la toma que funciona de cada plano, o a lo sumo 2 de las tomas. En el caso de documental los momentos que según el guión son los justos para narrar la historia. 

· Condiciones recomendables: donde puedes capturar todo el material grabado, e incluso se tiene espacio suficiente para la captura de cualquier otro material extra que se necesite. 
· Condiciones normales: es el estado intermedio. Cuando puedes en algunos casos darte el lujo de capturar todo el material de determinada secuencia o bloque temático, limitando la captura en procura de mantener espacio para los renders que se crearán por la generación de créditos, corrección de color, etc. 
Es preciso estar claros con respecto al equipo en el que te desenvuelves para tomar las decisiones pertinentes con respecto a que se va a capturar. Siempre es difícil esta discriminación y el criterio a aplicar varía según el proyecto y las necesidades que el editor detecte en el material. 

a. ¿Qué capturo?

Es aquí cuando comienza la incorporación del material al sistema. Después de visualizar llega la hora de convertirlo en información digital y hacerlo la base para la construcción del producto audiovisual. Como premisa ten en cuenta las siguientes recomendaciones:

· Procura tener todo el material posible: si las condiciones te lo permiten es recomendable que tengas todo el material filmado o grabado digitalizado y a la mano para la edición. Y si editas un proyecto largo y cuentas con condiciones holgadas en tu equipo, también es aconsejable tener la gran mayoría del material, para que puedas disponer de él en el momento que se precise. 

· Captura el material escogido, pero no olvides el que permanece fuera: la decisión de que material capturar o no, siempre es delicada. Captura lo que puedas, pero mantente alerta con respecto al material que se queda en reserva.. Nunca sabes cuando lo podrás necesitar.

· Si tus condiciones son limitadas, dale prioridad a las secuencias claves: si se está limitado por condiciones de espacio, es preciso darle preponderancia a las secuencias o bloques de acción de mayor importancia o complejidad. 

· No captures justo: es decir precisa las entradas y las salidas del material, dejando colitas (handles) de inicio y salida, es decir porciones de material que sirven como marco de seguridad ante la realización de disolvencias o necesidades varias en la edición. 

b. ¿Cómo capturo? 

Cada sistema de edición no lineal digital plantea una serie de pasos característicos. Existen dos claras tendencias a la hora de capturar material, dependiendo de las condiciones en las que se trabaje: 

· Creando archivos individuales para cada toma o momento específico (CAPTURA INDIVIDUAL).

· Creando archivos generales para cada cinta soporte del material bruto (CAPTURA GENERAL).

Ambas formas de trabajar poseen ventajas y desventajas que debes analizar antes de capturar el material:

CAPTURA INDIVIDUAL

	Ventajas
	Desventajas

	Crea archivos de data individuales para casa toma o momento, haciendo mucho más fácil su búsqueda y localización dentro del sistema.
	La constante reproducción de la imagen desde su soporte (cinta), el retroceso y avance hace que se degenere con más rapidez.

	Permite identificar el archivo inmediatamente tras su creación, sin esperar a un proceso posterior. 
	Retrasa el proceso de captura al tener que introducir los datos de identificación inmediatamente. 


CAPTURA GENERAL

	Ventajas
	Desventajas

	Es rápida, pues inicia la captura sin detener, retroceder o avanzar la cinta en búsqueda de un time-code determinado. 
	Posterga el trabajo de identificación del material, dejándolo para una etapa posterior.

	Al ser reproducido una sola vez, no degenera en gran medida el soporte de grabación 
	Crea archivos de data de gran tamaño, que algunas veces generan problemas y que en condiciones económicas ocasionan inconvenientes a la hora de querer eliminar tomas o momentos innecesarios del material.


En el caso de los trabajos de ficción y solamente si se trabaja en condiciones recomendables es bueno optar por la captura general, que no pone en riesgo el soporte original y te permite incorporar todas las tomas hechas en el rodaje. 

La captura general en el caso documental realmente no es una buena opción, debido a que generalmente se cuenta con gran cantidad de horas de material inservible. Es por ello recomendable la captura individual, ya que se incorpora solo los momentos que en verdad son valiosos, dejando a un lado el material que de plano está descartado, que ocupan espacio en el sistema de manera innecesaria. 

Claro está, cada quien decide y se adapta dependiendo del sistema y sus necesidades 

c. La identificación: 

Ya sea en el mismo momento de la captura, o posterior a ella (según el tipo de proyecto y la estrategia que adopte), el proceso de identificación es sumamente importante para la configuración y desarrollo de un proyecto de edición. 

Es el momento crítico donde no solo das nombre al material capturado, sino que introduces valores que identifican el origen del material, su descripción, su estado, etc., 

Es preciso tomarse su tiempo a la hora de identificar y ordenar el material dentro del sistema, ya que dicha información puede ser usada en cualquier momento, en diversas condiciones.  Es preciso introducir los valores siguiendo estos parámetros:

· Identificar las tomas tal como está en el guión: y como lo indica la claqueta en imagen, lo cual es muy útil para el posterior trabajo de sincronización de sonido. En el caso de documentales, se identifica por bloque temático, buscando darle un titulo al archivo que lo haga distintivo. 

· Proveer una breve descripción: generar una línea breve que resuma que sucede en la toma es útil. En los documentales es recomendable, además de describir que ocurre en la imagen, incluir el valor de plano de la imagen y el texto que dicen los personajes, pues la gran parte de los documentales se guían por los textos de los entrevista dos (Ej: PP María habla sobre su madre). 

· Cinta: identifica cual es el número de cinta en el que está la toma o momento capturado. Así en caso de extravío del archivo, se busca el número de cinta y se recaptura el segmento perdido. Siempre es practico en caso de accidentes.

II. ESTRATEGIAS DE DESARROLLO: organización del material y estrategias de trabajo.

a. Organización: ya estando el material digitalizado e identificado llega el momento de organizarlo y arrancar la edición propiamente dicha. El orden juega un aquí un papel muy importante. Es necesario que el proyecto creado sea entendible para cualquier editor, en caso de presentarse alguna emergencia. Para la organización del material 

dentro del sistema de edición existen una serie de elementos muy prácticos que permiten trabajar de una forma ordenada y cómoda. 

Es conveniente crear carpetas (bin) individuales por secuencia del guión (en el caso de ficción), o por bloque temático (en el caso del documental). Dentro de cada carpeta se introducen las tomas correspondientes a cada secuencia para que así, al momento de necesitarlas, se acceda a ese material de la manera más fácil posible. Es preciso también crear carpetas para el material sonoro (pistas de sonido provenientes de otros soportes), fotografías, animaciones, textos, etc. Tantas carpetas como sean necesario en procura de una organización efectiva del material. Esto permite mantener un orden prudencial en el browser, que especialmente en proyectos de larga duración siempre está atiborrado de material. También es sensato mantener un orden fuera del sistema 
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Gráfico 2: Estrategias de desarrollo

de edición, es decir en el sistema operativo en general. Las carpetas que contienen los archivos de video deben estar claramente ubicadas, al igual que las carpetas de renders. De este modo el editor tiene conciencia de donde está su material no sólo dentro del proyecto de edición, sino fuera de él. 

Otro elemento importante que es clave para la organización y manejo del material son las etiquetas (labels), opción que provee el Final Cut Pro y que permite colorear los íconos según su preferencia, para diferenciarlos del resto. Esto es sumamente útil cuando se trabaja con gran cantidad de material y es necesario resaltar algún material valioso o importante. 

b. Planteamiento de las estrategias de trabajo: es muy difícil unificar los diferentes modos de trabajar en plataformas digitales, dadas la variedad de herramientas y comandos que hacen que cada persona tenga una manera propia de desarrollar su labor a la hora de la edición. Existen tendencias muy marcadas con respecto al modo de trabajar y todo está condicionado por ciertos factores como el ordenamiento del material, el uso de las secuencias y  el uso pertinente de las herramientas del sistema.
· El ordenamiento del material: como se dijo previamente, la etapa de digitalización y ordenamiento es de vital importancia pues condiciona el funcionamiento del sistema. A partir de ese orden es que se establecen las maneras de trabajar del editor. 
· El uso de las ventanas de secuencias: todo depende de la forma personal de trabajar de cada quien y su uso está condicionado al sistema de trabajo personal de cada editor.

· El uso de las herramientas: cada plataforma desarrolla herramientas para su funcionamiento. A igual que otros software como el Adobe Photoshop o el Ilustrator, las plataformas digitales usan poseen sus herramientas necesarias para ejecutar comandos y hacer posible la edición y modificación del material bruto en la edición final. Son pues recursos virtuales que se precisan para ejecutar acciones precisas dentro de la mecánica del programa. Las acciones de estas herramientas van desde la misma movilización del material (por ejemplo desde el browser hasta el timeline), su modificación con el uso de filtros, etc.
Si el proyecto fue debidamente planteado y el editor conoce suficientemente la herramienta y los modos de la plataforma en la que va a desarrollar el trabajo, llega el momento de comenzar la labor formal de la edición. Es preciso tener en cuenta lo siguiente:

1. Si el sonido viene de una fuente externa (como es el caso de la mayoría de los trabajos de ficción) y hay que integrarlo a la imagen, esta debe ser la primera labor a realizar antes de iniciar la edición formal. Es recomendable crear secuencias independientes para realizar esta labor. La sincronización de la imagen y el sonido es una trabajo tedioso y mecánico si se cuenta con una referencia en la imagen para lograr sincronizarlos (claqueta). Si no hay referencia en la imagen, se debe tratar de buscar la sincronía a ojo, tanteando cuadro a cuadro hasta que se logre alcanzar al punto exacto. 

2. Se deben crear tantas ventanas de secuencias como se necesiten: algunos prefieren editar todo el producto en una sola ventana de secuencia, otros abren múltiples ventanas y desarrollan el trabajo de manera segmentada. Es recomendable:

· Si es un cortometraje basta con una ventana de secuencia para realizar todo el trabajo. Si se desea se pueden abrir ventanas de secuencia individuales para cada secuencia del corto, pero esto es algo tedioso e innecesario dado lo breve de la producción. 

· Si el producto es para TV: crear ventanas de secuencia por bloques o segmento del programa. 

· Si son largometrajes, es prudente el uso de las ventanas de secuencia por secuencia del guión, ya que generalmente son numerosas y el trabajo en una sola ventana de secuencia para todo el audiovisual es arriesgado, pues suelen ocurrir accidentes, que van desde perdida de cortes ya hechos hasta la perdida de  sincronía entre la imagen y el sonido. 

3. Es prudente configurar un primer corte general y no enfrascarse en perfeccionar secuencias individuales. Esta estrategia te permite tener una visión general de producto y es determinante para establecer los pasos a seguir (si es necesario revisar el material nuevamente en busca de otras tomas, o buscar material externo, etc.). 

4. Maneja tantos archivos de proyectos como necesites: los archivos de proyectos generados por las plataformas digitales son archivos livianos por ser tan solo meras referencias de cortes y efectos. Se pueden tener varios archivos con varias versiones del proyecto, pues una vez se alcanza un grado de avance con la edición, generalmente se comienza a explorar en búsqueda de novedades y si ya se tiene un piso referencial, es aconsejable mantenerlo intacto hasta que los cambios a aplicar sean realmente definitivos. 

5. El proceso de perfeccionamiento del montaje, además de requerir tiempo, generalmente necesita de la aplicación de estrategias para verificar la efectividad de lo montado. Ante esta situación, es aconsejable seguir las siguientes recomendaciones: 

· Es bueno observar la edición sin sonido, para evitar distracción con cortes bruscos en la pista de audio entre los cortes. 

· También es recomendable incorporar si existe, parte de la música pensada para la finalización del proyecto, para así combinar con exactitud los ritmos de la imagen y la música. 

· Si hay problemas con la fotografía, diferencias muy marcadas entre las imágenes con respecto a su tonalidad o brillo, se puede intervenir la imagen para confirmar si los cortes y la edición funcionan. 

6. Precaución con la plataforma de edición: es preciso estar alerta durante el proceso de edición, de las condiciones del equipo, cuanta memoria hay disponible, su velocidad, para estar seguros de que no hay problemas con su funcionamiento. Es necesario hacer respaldos del proyecto que te permitan trabajar con cierta tranquilidad. Hay que estar siempre claros de lo frágiles que son los sistemas de edición

III. ESTRATEGIAS DE FINALIZACIÓN: exportación y entrega del trabajo.

Ya alcanzado el objetivo planteado con las imágenes, hay que coordinar la mezcla de sonido y la corrección de colores antes de llevar el producto al formato para el cual fue pensado. Las posibilidades son varias, ya que desde la plataforma se puede exportar a diversos medios y formatos. 

1. La corrección de color: en el caso de la postproducción de audiovisuales en video, generalmente es necesario realizar la corrección de color desde las mismas plataformas, que brinda múltiples opciones para la modificación de la imagen. Esta es una labor que se realiza en conjunción al director de fotografía y el director. Ya teniendo el material editado, se modifican valores usando los filtros de corrección que proveen los software y se establecen los valores de color e intensidad que se desean. Para esta labor es imprescindible contar con un monitor profesional bien calibrado, que permita observar los colores, valores de brillo y contraste reales. 

2. La postproducción de sonido: ya terminado el proceso de postproducción de la imagen, es necesaria la postproducción de las pistas de sonido. En el caso de producciones profesionales, el trabajo de afinación del sonido se hacen en plataformas diferentes a la plataforma de edición de video, como el Protools
. En otros casos, donde el presupuesto es reducido, todo se realiza en la misma plataforma. Es entonces necesario coordinar con el área de 
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sonido cuales son las necesidades para realizar su trabajo, que material necesitan y cuales son los formatos en que requieren dicho material. Por lo general se necesita de un archivo que contenga la pista de video (sin sonido), y el sonido exportado desde la plataforma digital. Una vez concluida la postproducción, al editor le es entregada la mezcla (un solo archivo de sonido con la misma duración de la pista de imagen) para empatarla con la imagen y así, con la imagen y el sonido concluidos, puede exportarse el proyecto a los soportes requeridos.
3. Creación del master y copias: dependiendo de cuales sean las necesidades del productor o el director con su producto, se configuran las estrategias para la extracción del audiovisual de la computadora. El caso más común es el copiado del audiovisual editado a un soporte cinta (ya sea digital o análoga) para que pueda ser reproducido en diferentes VTR. Esto se hace por medio de un VTR y una conexión que lleva la señal del computador al reproductor, y a diferencia del proceso de digitalización, aquí la señal se invierte (ya no es generada por el VTR y captada por el computador como en el proceso de digitalización) y es recibida por el VTR que convierte la señal y la graba en el soporte. 
Al bajar el proyecto a un soporte magnético o digital, es preciso ver la copia realizada y constatar que no tenga ningún tipo de problemas (saltos en la pista de imagen o sonido), más aún si ese es el master (respaldo básico del trabajo) a partir del cual saldrán el resto de las copias. Si el destino es Internet o un Disco duro, se exporta el trabajo a un archivo donde quedan mezcladas las pistas de imagen y sonido, creándose un archivo que no se podrá modificar. Esta último debe ser considerado como una opción de respaldo del producto, pues permite desde el computador y con un VTR hacer copias infinitas sin posibilidad de desgaste. El inconveniente es que generalmente estos archivos ocupan mucho espacio, lo cual los hace poco prácticos. Pero si se cuenta con espacio en el D.D, debe considerarse esa opción. 

Ya hechas las copias necesarias a los soportes escogidos, llega la hora de la limpieza del equipo. Es preciso vaciar del computador todos los archivos generados por el proyecto. En pocas palabras limpiar el sistema. Los archivos de video son sumamente pesados y es por ello preciso deshacerse de ellos en primer lugar. Conserva la música y aquel material que sea importante. También es aconsejable conservar una copia del proyecto como respaldo, en caso de necesitarse en algún momento rehacer algo, conservando el proyecto tan sólo es necesario capturar y los cortes y decisiones de edición aparecerán nuevamente.

RECOMENDACIONES GENERALES:

El aprendizaje de cualquier oficio requiere de mucha paciencia, dedicación y entrega. La edición no es algo que se aprende de la noche a la mañana. En general es preciso leer e investigar, para que todo elemento técnico que se desarrolle tenga un respaldo conceptual, que permita crear y estar abierto a conocer y explorar nuevos caminos dentro del lenguaje cinematográfico. Pero, como esto es un proyecto meramente técnico, es preciso que tengan en cuenta una serie de datos en los que es necesario insistir, para prevenirle a los editores novatos algunos sinsabores a la hora de emprender la edición de audiovisuales.

· Estudia el manual de tu sistema de edición hasta conocerlo a la perfección: es una labor difícil pero necesaria. Siempre se aprende algo al leerlo. Nunca confíes en que sabes lo necesario. Siempre es bueno saber un poco más. No sabes cuando puedes necesitar determinado conocimiento. 

· Nunca dejes de jugar, EXPERIMENTA: explora tu herramienta, ve que eres capaz de hacer con ella. A raíz de esos juegos siempre se aprenden trucos y cosas nuevas que te serán útiles. Lo lúdico acelera el proceso de aprendizaje.

· No limitar el conocimiento al área de edición de video, APRENDE DE SONIDO: es primordial conocer los settings básicos de las herramientas de postproducción de sonido, incluso conocer el lenguaje y sus códigos, para poder entenderse claramente con el sonidista. 

· Tantea otras aplicaciones: el Adobe Photoshop, el After effects, Live Type, etc, a veces se convierten en aliados muy preciados para solventar o crear elementos convenientes para la edición. 

· La importancia de la música para la edición: un consejo practico: pide al director una muestra referencial de la música que lo inspira o le sugiere el ritmo de la película. Esa música la puedes usar como referencia en tu edición y te dará cierta inspiración que te ayudará en los momentos más difíciles. 

· No te fíes de la reproducción que te brinda el monitor del software: Lo mejor es cerciorarse con un monitor profesional. Muchas veces los generadores de video de los software de edición provocan problemas que no son detectados hasta ser vistos en un TV o en un monitor profesional. Es aconsejable contar con alguno de estos dos elementos que te ayuden a descubrir cualquier problema que se presente. 

· Usa el reporte de script: es una guía muy valiosa al inicio del trabajo de digitalización del material, pues allí se plasman (si se trabajó en video) los time-code de cada plano grabado. Además provee información sobre las diferencias entre cada toma filmada. 

· Generadores de textos, CRÉDITOS: en producciones de bajo presupuesto, lo mas común es la ausencia de diseñadores gráficos o personas encargadas del área créditos. Es por eso preciso que el editor tenga un manejo diestro de las herramientas con las que cuenta en sus software para la configuración de los créditos. 

· Aprende los shortcuts correspondientes: los shortcuts (son comandos que se ejecutan a través del teclado) representan un modo de acelerar y hacer más efectivo el trabajo del editor. Es bueno que con el paso del tiempo, y en procura de hacer mas rápida la ejecución de tus labores aprendas los accesos del teclado a las funciones del programa. Esto es algo que poco a poco se siente como una necesidad, en procura de hacerte mas ágil a la hora de ejecutar comandos que se te hacen sencillos con el paso del tiempo. 

· Por prevención: no instales programas ni extensiones mientras desarrollas la postproducción de algún proyecto en tu máquina. Tampoco la uses como servidor de Internet. 
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� Settings (del inglés establecimiento) se dice de las opciones específicas individuales que ofrecen los software.


� Gigabyte: unidad de medida. 1GB=1000 MB, 1MB=1000 bytes.


� Plataforma desarrollada por Digidesing (división de Avid Corp.) para la postproducción de audio. 
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