Hoje em dia nao basta manjar de
QuarkXPress e Photoshop para ser
um usuario de Mac profica.
E preciso jogar nas onze, bater o
escanteio e correr para cabecear.
Nunca se sabe quando aquele
cliente vai pedir pra vocé fazer
aquele logo “estufadinho” ou uma
animacaozinha pro seu website.
Pensando nisso e naqueles que
sempre quiseram mexer nesses tais
programas de multimidia, mas sem-
pre acharam tudo muito dificil, a
MACMANIA traz aqui alguns
tutoriais de Strata StudioPro, Adobe
Premiere e Macromedia Director,
programas lideres em suas respec-
tivas areas. Tudo explicado nos
minimos detalhes para que mesmo
aqueles que nunca mexeram no pro-
grama saiam dando suas cacetadas.
Para comecar, uma pequena aula
sobre como fazer um belo logo tri-
dimensional a partir de uma versao
2D. Depois, dicas para quem sempre
quis plugar seu videocassete em um
Mac AV e editar seus filminhos, mas
nunca teve coragem (acredite, tem
muita gente assim). Para terminar,
aprenda como fazer uma animacao-
zinha simples no Director.
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Criando o seu primeiro logo em 3D

1 0 StudioPro permite
importar desenhos veto-
riais 2D criados no Free-
Hand ou Illustrator. No
nosso exemplo, abrimos
no FreeHand uma ver-
sao 2D simples do logo
da Strata e o exporta-
mos para o formato
Macintosh EPS (menu

File/Export).
2 Algumas dicas na
hora de gerar o EPS: Export Document W
* Converta todos 0s (& Deskton (<) - -
objetos de texto em cur- C®:::’° ) e
vas (no FreeHand: menu | [ vetow '
Text/Convert to Paths). E_L__wp.@ : .
*Selecione 0s paths
gerados e corrija a sua [_Bnort_|

Format: [ Macintosh EPS |

dire¢ao (Modify/Alter
Path/Correct Direction).
* Desabilite a opcao
“Include FreeHand

| Selected objects only

Pages: @ All (3 From: EITD: l:l

[ Include FreeHand document in EPS
Convert Colors to: | CAMYK -

Options.

Document in EPS” na
janela de exportagao do FreeHand.

Adotando essas dicas, vocé ird reduzir bastante quaisquer possibilidades
de deformagoes quando importar o EPS no Strata.

& No StudioPro, abra —

Untitled Model 10

um novo documento
(File/New). Importe o
logo usando File/Import.
Observe que o logo vird
para o Strata todo agru-
pado, independente se
estava ou nao agrupado
no FreeHand. Caso o
logo aparega pequeno
na tela do Strata, amplie - e
sua escala usando a ferramenta Escala de Objetos [&] ! Basta pressionar
o mouse em qualquer ponto do logo e arrastar com o Shift pressionado.
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Aumentar a escala do logo ird evitar que vocé tenha que trabalhar com
valores pequenos durante a modelagem. Se o objeto nio estiver total-
mente visivel, dé o comando Fit View to All (88-=) para preencher a tela
com todos os objetos.

& Agora vamos modelar o logo. Na palete de ferramentas, selecione o
Modelador de Extrusio . Essa ferramenta permite transformar um
perfil 2D em 3D, estenden-
do esse perfil no eixo Z
(profundidade) e dando-
lhe um volume tridimen-
sional. Chamamos isso de
“extrudar” um perfil. Apli-
car a extrusdo ¢ muito facil:
basta clicar sobre o logo e
arrastar com o botdo pres-
sionado. A distdncia arras-
tada ird determinar a quan-
tidade (ou volume) da extrusio. Pronto, agora o logo ji estd em 3D,
daqui para a frente ¢ s6 diversao!

B Para que o logo nio fique com as bordas vivas (0 que lhe daria um
aspecto bastante irreal no render), vamos mudar o bevel (chanfro) da
extrusio do logo. Selecione o logo usando a ferramenta de selegio [ ].
Desagrupe-o com o comando Modeling Ungroup (88-U).

Untitied Mudel 10 ]
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[ ][]
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&JE| :
FaFd
iyt
ﬁ .
| CHTE = - 1@
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[ Fentuees Enapes P Gl Euskpraunes
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B Abra a palete de propriedades de objetos
(Windows/Show Object Palette) e clique no
tab “Object”. Essa palete mostra proprieda-
des especificas dos objetos selecionados
(dimensoes, texturas etc.), permitindo que
voce altere numericamente esses parame-
tros, repercutindo imediatamente na aparén-

cia do objeto 3D.

L 1
[ ne sided
pepth_ |in g Profe |

] Tsgu trata

] Tsgu trata

] Tsgu trata

|

Clscieoo  mmamne]
Bevel width - (2 |in

Na palete aberta, clique nos
botoes Profile para escolher entre
diferentes perfis de extrusio.
Neste caso, iremos escolher um
perfil arredondado, mas também
¢ possivel editar livremente a
curva do perfil.

7 Caso a borda/perfil escolhida
seja muito larga (deixando o logo
meio “inchado”), clique no
campo Bevel Width e digite um
valor pequeno (exemplo: 0,1).
Importante: Sempre tecle
Return (ou Enter) para validar
qualquer valor nos campos das
paletes do Strata.

Observe que, ao escolher um per-
fil diferente, o Strata mostra o re-
sultado imediatamente no logo.
& Agora que ji temos a forma
3D do logo como a desejamos,
vamos aplicar uma textura
(material). Primeiro selecione
todo o logo (88-A) e agrupe-o
(88-G). Assim poderemos aplicar a
textura sobre todo o logo em
uma Gnica operacio.

Abra a palete de recursos
(Windows/Show Resources

Palette). O Strata chama de “Resources” (recursos) quaisquer elementos
de biblioteca, como texturas, shapes, efeitos especiais, gels etc.

Mew o ff Textures “Shapes P Gels  Backgrounds

i Resource

@]

" Jal ]S

Es
Basio | Briok & Stonc  Fun | Mctal - Patina | Golid | Welumetrio | Wood | Woods || Arﬂautsﬂhi}

oo o ]

“Library Chrome - Soft o]0

ol

Esteja certo de que a tab “Textu-
res” esteja ativa (clique o tab na
parte de cima da palete). Observe
que a parte de baixo da palete
mostra previews de diferentes tex-
turas disponiveis na sua biblioteca.
8 0 StudioPro ji vem com virias
texturas, mas vocé pode criar suas
proprias texturas clicando no
botio New na palete de recursos.
Vocé pode também importar

para o Strata bibliotecas de textu-
ras profissionais.

[Emm ey | el lke |
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10 Para aplicar uma textura metdlica no logo, clique na tab “Metal”, na

parte de baixo da
palete Resource,
para poder visuali-
zar as texturas
metdlicas que estao
disponiveis na sua
biblioteca. Procure
pela textura
“Chrome-Soft” na
palete Resource.
11 vocé pode pro-
curar uma textura
pelo preview ou

@ fhe Edn Sesctien Moseling Readenng Windews el
7 = e :

A m E

E1=]
|c

Tows virats ]

g

FIS FIENE =0 = .

=TT i

—]

pelo nome, clicando no menu de nomes na parte inferior esquerda da

palete Resource.

M M 7 7

:giﬁiiamuﬁnmu

12 Aplique a tex-
tura “Chrome-Soft”
sobre o logo. Para
isso, basta usar o
método Drag &
Drop, ou seja, cli-
que no Preview da
textura desejada e,
com o botio do
mouse pressionado,
arraste-a até o obje-
to sobre o qual vocé
quer aplica-la (no
caso, o logo).
Quando o objeto
ficar selecionado,
solte o botio.
Observe que o logo
muda de cor, mos-
trando que agora
existe uma textura
aplicada sobre ele.
Nota: Murphy exis-
te! Que tal dar uma
salvadinha (88-S)?

1 Para termos uma melhor idéia do visual do logo com a textura meti-
lica, vamos renderizar um preview.
Para os aurelidlogos: apesar de nio existir no nosso dicionario, a expres-

sdo “renderizar” é origindria do inglés

render” (apresentar, mostrar).

Normalmente usamos essa expressio para dizer que vamos pedir para um
programa 3D realizar os cdlculos necessarios para apresentar a imagem

final de uma cena 3D.

Embaixo da palete de ferramentas, vocé ird encontrar o
icone de uma cimera fotografica. Essa ¢ a ferramenta de
Snapshot (ou render). Com ela vocé poderd, sempre que
desejar, “tirar fotos” de sua cena e observar o resultado.

14 Com a ferramenta de Render selecionada, clique em qualquer
ponto da janela da sua cena. Neste momento o Strata ird iniciar o “ren-
der” da sua cena. Dependendo da qualidade de render escolhida, da
complexidade da cena e da velocidade de seu Power Mac, o cilculo da
imagem final pode levar desde alguns segundos até horas.

Para mudar a qualidade do render, resolucio da imagem final, o tipo de
renderizador (renderer) etc., basta clicar o comando Rendering/Render
(88-R). Uma janela ird abrir e vocé poderd escolher uma infinidade de
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parﬁmetros usados = Render
na renderizagio. Settings:
Para ter uma idéia Beedvesr m =
Texcture detarl: Mm

Cla‘ra dO reSUItado Qversampling: =] [ Anti-ahias filter
de sua cena (foto- [ kender Apra Chanee
realismo), use sem- Chowrntframs @ a1 Ofrem [ ] o

||nn<- [ tzanstramn peopertiane
pre o r§nderer sin: [l 515 ) by lom | wlm
Raytrac[ng. Esse Apprus. 383 k iveded fur iinage.
renderer é o que OO reinrate @) Start with Uppsr () Start with Lower
melhor representa Lathandlion:[seies o] E i
as reflexoes da luz.
15 Acabado o cil- =

culo da renderiza-
a0, o Strata ird mostrar uma imagem da sua cena. Para salvar essa ima-
gem em PICT, TIFF, JPEG ou Targa, dé o comando File/Save.

Untitled Image
57 773K SIS %367 Tadpi 32-bit

Lembre-se: a imagem renderizada ¢ apenas uma imagem 2D, como uma
foto. Para voltar a trabalhar na cena 3D, feche a janela da imagem rende-
rizada. Se desejar renderizar o logo a partir de uma outra vista, clique no
menu de vistas (no canto superior
esquerdo da janela de modela-
gem) e selecione outra vista qual-
quer. Ou use a ferramenta de
Rotagio de Vista para girar a
vista na orientacao que desejar.
Para voltar a trabalhar na cena 3D,
feche a janela da imagem da cena
renderizada. Salve seu modelo 3D com o nome de “Logo Strata 3D”.
1B Podemos agora utilizar uma infinidade de recursos do Strata para
obter ainda mais realismo em nossa cena. Vamos comegar colocando um
chao por baixo do nosso logo. Abra a palete de ambiente (Environment).
Para isso, use o comando Windows/Show Environment Palette.

Untitlec

Enwr-:-nment

Backgr'n:-und i

Nessa palete pode-
mos definir caracte- [

" Ground ‘]E
Texture :

" by
risticas do ambiente || Light=
em torno da cena,
como a luz global
(luz do sol), caracte- | Texture scale: |:I
risticas do ar (nebli-

|:| Ground plane

ol R
na, Nevoeiro etc.) e

até mesmo a direcdo e a velocidade do vento (para animagoes). Neste
momento vamos usar essa palete para criar um piso (chio) sob o nosso
logo. Clique na tab Ground, ative a opcao Ground Plane e, no menu

pop-up abaixo de Texture, selecione a textura “Ground”. Nos campos
Texture Scale, digite 400 para X e 400 para Y. Isso ird aumentar a escala
do mapa da textura no chio e tornar a imagem mais nitida.

17 Renderize novamente e observe que agora vocé tem um chio abaixo
do seu logo.
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Se apenas uma parte de seu logo ficar visivel, ¢ porque o resto ficou
“enterrado” abaixo do chio. Para resolver isso, mude o grid de trabalho
para o grid Z (basta teclar “Z”) e entdo use a ferramenta de selecao para
mover o logo um pouco para cima.

18 rara chegarmos 2 imagem final deste tutorial, ainda vamos girar o
logo para que ele fique deitado, como se estivesse saindo do chao.
Selecione a ferramenta de Rotagao , clique em um dos handles
(alcas) frontais do logo e arraste 0 mouse para rotaciond-lo. Mantenha o
Shift pressionado para restringir a rotaco a intervalos de 45 graus.

19 Renderize (38-R) novamente o logo, usando o renderizador
Raytracing e uma resolucio adequada.

Pronto, seu logo jd pode ser utilizado onde vocé quiser!
Na préxima edicio, ensinaremos como animar a sua criagao no Strata.

DAVID OLIVEIRA
E diretor da CAD Technology, vai sentir muita falta do mTropolis e é
100% contra a Quark Inc. e sua politica.
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Primeiros passos no video digital

Muita gente tem um Mac AV, que vem pronto para capturar € exportar
video, mas nao sabe o que fazer para se iniciar na Sétima Arte com o pro-
prio computador. Se esse é o seu caso, e vocé deseja aprender os primei-
ros passos sem precisar tocar em um manual, siga atentamente este tuto-
rial que vocé vai se dar bem. Vamos do comego:

T 0 Mac precisa estar ligado a um VCR (gravador de videocassete).

O videocassete tem de ser do tipo NTSC (sistema de cor americano),
senao voceé so vai conseguir capturar e copiar imagens em preto e bran-
co. Esse é o primeiro problema que vocé vai enfrentar, porque a maior
parte dos videos ¢ transcodificada automaticamente para PAL-M, o siste-
ma de cor brasileiro. A solucio é usar um VCR importado ou um transco-
dificador, um aparelho que custa entre R$ 100 e R$ 200 e converte os
sinais de video entre os dois sistemas. Se nao tiver jeito, finja que voce é
um diretor de cinema cult e vd de PB mesmo.

Vencido esse dilema, vocé terd que ligar a saida de video do videocassete
na entrada de video do Mac (e a saida de video do Mac na entrada de
video do VCR, se quiser dar saida do seu filme em uma fita VHS). Se o
seu VCR tiver uma saida do tipo S-Video, dé preferéncia a ela, que tem
mais qualidade. Senao, use a normal, com plug do tipo RCA, igual aos
usados em equipamentos de som. Nio se esqueca de também plugar as
entradas e saidas de 4udio do VCR e do Mac. A ldgica é sempre a mesma:

4«

o que ¢ “in” de um equipamento se conecta ao que é “out” do outro.

MAC
2 2
= =
Q [}
2 £
g8 g VCR
ZE £
»S S
In 8 do.ﬂg In
Out QO Out

Audio-L
Audio-R

por Jodo Velho
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100Mb no seu disco. Verifique também se a extensio QuickTime, com
todos os seus complementos, estd devidamente habilitada pelo Gerencia-
dor de Extensoes. O QuickTime ¢ o responsdvel pela codificacio e
decodificagao dos filminhos que rodam no computador.

< Agora chegou o momento de decidir o software que vocé vai usar
para capturar e editar o seu primeiro video. A op¢ao mais barata € usar
sharewares, que podem ser a dupla MyVidCap e MyVidEditor (www.cad-
wision.comdasc/myernyehtm). Outra opcdo € o VideoShop, que vem com
todo Mac AV e recentemente teve um belo upgrade lancado pela Strata
(ver MACMANIA 47). Compare a janela de projeto do VideoShop (abai-
x0) com a do Premiere: qualquer semelhan¢a nao é mera coincidéncia.

— Praject Windmw: Uniiied |
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WM MM Oi0e) GOS0 00001000 COD01I00 00001400 DODO 1800 GO0 1900 OO0 000 00 fE

S N P POF D D PR W SR NNPOS S VSR B0 [V S TN TOU WEM AW STNT RPN I T

¢ et [ S 163

Mas, para os efeitos deste tutorial, vamos imaginar que vocé decidiu
investir na carreira e adquiriu o programa comercial Adobe Premiere,
sofisticado o bastante para satisfazer de amadores a profissionais.
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& Vocé mal abriu o Premiere e j4 apareceu
um box pedindo para escolher um dos “pre-
sets” de projeto padronizados pela Adobe.
Escolha o dltimo: “Timebase - 30fps - NTSC”.
Esse preset assegura que o seu projeto estard
pronto para trabalhar com video a 30 frames
por segundo, que € o padrio de TV e video.
Clique OK e siga em frente.

" New Project Presets

Available Presets
CD ROM = Authoring -
D ROM - Mastering
offline Viden Tape = NIST
OfMine Video Tapw = PAL
online Video Tape = NTSC
Online Video lape - PAL
Presentation - 160120
Presentatinn = 24Mhc 180
Presunlation = 320240
Re-mix Audlo
Timebase - 24fps - Milm

Preset Description
{Use this presel as a starting peint |
Ffor any WTAE (3Ap<) praject i

| Compressor  JFEQ
ihrame Size: 16U« 120
{Trame Riste; 30fps

Hole . I wnsur e, chovse
‘Frosontation - 161207,

[cancer] [ ok |

B Vio surgir virias janelas na tela do seu
Mac. As mais importantes sao a Project (proje-
to), onde vio aparecer os clips que vocé vai
digitalizar, e a Construction (construcio), para
onde vocé vai arrastar os clips para fazer a edi-
¢ao propriamente dita. Mas por ora vamos
pular para o menu File e buscar o comando
Capture/Movie Capture. Surgird uma nova jane-
la com uma tela e o botao Record (gravar).

0 =————Movie Capture =——"——8H

Record

B Antes de iniciar a digitalizacio, deixe uma
imagem rodando no video e siga para o menu
Movie Capture, que aparece no canto direito,
antes do Help, sempre que vocé clicar em cima
da janela Movie Capture. Escolha o comando
Video Input. Nessa janela, vocé vai clicar no
menu Source e habilitar as opgoes Input

Viten

Composite (se voce estiver usando um cabo
com plug RCA) ou S-Video (se o cabo for S-
Video), Format NTSC e Filter VCR.

Vocé logo verd a imagem aparecer na telinha.
Depois troque 0 menu pop-up principal para
Compression e escolha a op¢io Compressor
Video. Clique OK.

7 Se o seu filme tem dudio, chame o coman-
do Sound Input e escolha Source, com as op-
coes Device Built-in e Input AV Conector. De-
pois escolha Sample com as opgoes Rate 44100
KHz, Size 16 bits e Use Stereo. Clique OK.

Sound =]
-
Rate: SEEREEL
Slze: () 8 bits @ 16 bits Lelntic @t@
Use: O Mono @ Stereo Galn: e
IEIEIEI[]EIIFEJGEID
Level: QAROGOO0OO00

& Agora vocé pode digitalizar seu primeiro
clip. Volte para a janela Movie Capture e arras-
te o canto inferior direito até chegar ao forma-
to de tela 320 x 240, que serd o tamanho da
tela do seu filminho. Posicione a fita de video
no ponto desejado e clique no botao Record
no momento certo. Quando passar do ponto
em que deve terminar o clip, clique o mouse
novamente. Pronto!

Abrird uma janela nova contendo o seu clip.
Vocé podera usar os controles dessa janela para
fazer a imagem tocar, ir para frente, para trds
etc. Além dos controles de avancar, retroceder,
tocar, parar, loop etc., existe um controle tipo
“jog” e um scrollbar, a sua escolha.

= Clip: Bargquinho [1] BE

HEEEERE v
il =y

[Srrr—]
Dltizer
Input: [ Compasite -

format:

Fiiter: O3 TV, LaserDisc @ ViR

[Cancel |

90 passo seguinte é arrastar a imagem que
estd no centro da janela Clip para a janela de
projeto. Isso vai obrigar vocé a salvar o clip
primeiro; aproveite também para dar um Save
no seu projeto. Crie um nome para o projeto e
seu clip estard 14, como primeiro item da janela
de projeto.

Digitalize mais um clip, usando os mesmos
procedimentos, e arraste-o para a janela de
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projeto. Se quiser depois renomear os clips, selecione um deles, va até o
menu Clip e escolha o comando Name Alias.

10 Agora vamos marcar
os pontos de inicio e de
fim de cada clip. Clique em
um deles, va para a janela
de clip, escolha um ponto
para inicio e acione o
botio “In”. Escolha um
ponto mais a frente e cli-
que “Out”. Faca 0 mesmo
com o outro clip.

11 Feito isso, vamos edi-
tar os clips. Arraste o pri-

ip: Barquinho [1]

meiro para a janela de
construcao, secio Video, trilha A, e o segundo mais a frente, na trilha B.
Cada clip ¢é representado por uma seqiiéncia de miniaturas de frames,
permitindo localizar os eventos diretamente na janela de construcio.

Tt

Usando o controle da timeline (régua de tempo), que fica no pé da
janela de construcio ao lado das bandeirinhas, vocé tem uma idéia clara
da duracio e posicao dos trechos de video no tempo. Pode-se deslocar
os clips na horizontal; deixe uma interse¢ao razoavel entre eles, para
poder aplicar uma transicio de um para o outro, no caso, uma fusao.

122 Vi para a janela Transition, escolha a transigio do tipo Additive
Dissolve, e arraste para a trilha “I” na drea de intersecio entre um clip e
outro e pronto, a fusio esta feita. A janela Controller vai aparecer; clique
no botdo Play para ver seu filminho.

13 Como a transicio ainda nio foi
“renderizada”, o ponto do efeito vai mos-
trar um X. Para visualizar a fusdo. vocé
tem que passar o cursor manualmente
sobre a timeline. Depois disso, o efeito
fica armazenado no HD do Mac para os previews subseqiientes enquanto
vocé ndo fizer nanhuma alteragao naquele trecho.

200 ¥ 0-00 04 -0

Tramsitions
o Rdditive Dissolve
g MR,

14 ria ajustar
a transicao com
mais precisao,

aumente a escala
datimelinena | F 4 Frames
—

g

janela de cons-

- 240
trugdo, mudando
a posicao do ponteiro para quatro frames. Assim vocé terd um controle
maior para posicionar o inicio do segundo clip, que coincide com o ini-
cio da transicdo.
15 Quando estiver satisfeito com o resultado, passe para o Gltimo
passo, que € renderizar o movie. Neste caso, acione o comando Make
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Movie (menu Make). Dé um nome e acione o botdo Output Options,
colocando as opgoes OutPut Entire Project as QuickTime Movie, Size 320
x 240, Full Size Frame, Rate 44.1 KHz, Format 16 Bit - Stereo e Blocks 1
sec. Clique OK, acione o botdo Compression e escolha a op¢io Video.
Clique OK duas vezes e o render tera inicio.

O Mac ird produzir e salvar no HD o movie final a partir dos clips origi-
nais e das informacoes de transicoes e cortes que vocé introduziu na
janela de construcio.

o Fibe ESR Project Make O Windoed

[(oesizop |
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Freject: Prujeto Minkas Féric
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rormat; 16 8 —sieres =]

Hopenfiniheamovie D during buise

Quando terminar
(pode levar um
bom tempo), o
video vai abrir
sozinho; af é s6
dar Play e admirar
o resultado do
seu esforco.

16 Quando
quiser transferir o
movie do Mac para
a fita de video, dé

Print To ¥Yideo

Color bars for seconds

Blank screen for Iil seconds

[ Zoom screen: | Hardware |
Screen Mode:| Current |
[ Loop playback
[] Activate recording deck
File/Export/Print

|Cam:e|| I oK I
to Video, bote a

fita para gravar, espere um instante e clique OK.

S6 que o resultado nao vai ser 12 aquelas coisas. Com a placa AV que vem
com o Mac ndo é possivel fazer uma fita com video em tela cheia: vocé s6
vai obter uma tela preta com o video rodando dentro de um quadrado
pequeno no meio. Para remediar isso, acione a opgdo Zoom Screen para
duplicar o tamanho da imagem. A imagem vai ficar maior, porém com
menos qualidade.

JOAO VELHO

E especialista em Desktop Video e videografismo, além de ser Diretor de
Programas da TVE do Rio de Janeiro e socio da DigiWorks, empresa de
pos-producdo de video digital.
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Aprenda a fazer um passarinho voar

O Director ¢ um dos mais populares programas de autoria de multimi-
dia. Para quem nunca mexeu nisso, ele pode parecer um pouco intimida-
dor, com sua estrutura montada em cima de linhas de tempo e com ter-
minologia e linguagem de programacio proprias.

Este workshop tem como objetivo desmistificar o Director, provando que
ele nao ¢ tao complicado assim.

Vamos comecar fazendo uma animagiozinha simples, s6 para sentir o
gosto que tem o Director. Utilizamos a versio 6.0 do programa, mas vocé
pode seguir os exemplos com a 5.0 ou mesmo a 4.0.

1 Para comegar, vamos criar os quadros da animacio; no nosso exemplo,
um urubuzinho batendo as asas, voando sobre umas montanhas.

As imagens sdo salvas em formato PICT e guardadas na pasta do nosso
projeto. No Director 6 vocé também pode salvar as imagens em TIFF ou
mesmo no formato nativo do
Photoshop (PSD), desde que nio

Import Files into “Internal”

contenham layers. (@ projeto Director | - — Daniel Bon...
Neste projeto temos quatro uru- i
buzinhos, mais um fundo com o internet..
tamanho padrio de tela de 14
(640 pixels de largura por 480 — L Coprians—J
de altura). s saTo :
@ Abra o Director. V4 até o UrabhtintioZper =
menu File e escolha Import (36 urubutahoA PG
R). Navegue até a pasta onde | (o
estio as figuras que serdo anima- | tendardinsor )
das e importe-as para o Director.

por Daniel Bondance

Tudo que for importado vai parar automaticamente na janela Internal
Cast; se ela nao estiver visivel, ative-a no menu Window.

Internal Cast B
| 4 | » | IDIurubuzinho4 | ||o| | 5
4 & E(_ e V4
unda paizag Urubuzinhol UrubuzinhoZ UrubuzinhoZ [ghliealbE] =
al D7

B Agora vocé vai colocar o cendrio da sua animagio, arrastando a imagem
para o Stage (palco). O Stage ¢ o quadro branco que aparece no fundo
automaticamente quando o Director ¢ aberto.

Certifique-se de que o tamanho do Stage ¢ o mesmo do fundo que vocé
criou (no exemplo, 640 x 480 pixels). V4 a0 menu Modify/Movie/Properties
ou dé 88-Shift-D (no Director 6).

& Ve BAIL View Iniert Modify Control Xiras Window Hely

TSl [leed) [nul +] EBZIAIIE] )

Bternal Cast

B B @l |

R [ =T
e RI——rrd Bl

& Ao colocar o cendrio no stage, vocé verd que ele aparece imediata-
mente na janela Score. O Score ¢é o lugar onde vocé controla quantos fra-
mes vai durar uma cena, qual sprite vai ficar por cima ou por baixo (todo
elemento importado para o score é chamado de sprite), transparéncia,
opacidade e outros efeitos sobre a imagem.

As linhas horizontais sao os “canais de sprites” e as verticais sao as con-
troladoras dos frames e do tempo. Os canais funcionam como os layers
do Photoshop, ou seja, 0 que esta no canal 2 fica por cima dos elemen-
tos que estao no canal 1 e assim por diante. O verificador em vermelho
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mostra em qual frame estd a animagdo. Essa é uma boa hora para salvar
seu projeto, com um nome sugestivo como “Projeto Urubu Avoa”.

Projetu Urubu Avea Store =—————————————— M8

. j| Emm‘ start [1 w[ms|wlen] | o[7 |-
Wk Gy [100 =] | 11 Tosie wd:[20 | | v:[ze2] we[20a] | [z ] &[0

B Para obter uma animacio com maior controle, vamos criar um Film
Loop, que ¢ uma seqiiéncia de sprites agrupados. Comecamos com uma
seqliéncia de quatro sprites. Arraste os urubus, um a um, para o canal 2
do Score. Eles irdo aparecer automaticamente no Stage.

[[@ File Eait View Insert Modify Contrel Xiras Window Help

a6 ([0 ] [w[WT+] (EELIATSE] b7

B Para deixar seu loop mais profica, copie (38-C) o terceiro quadrinho
e cole (38-V) depois do quarto. Depois copie o segundo quadrinho e cole
depois do quinto.

7 Agora vocé esti com os urubus no Stage, mas os fundos brancos das
imagens bloqueiam o cendrio atrds deles. Selecione os seis sprites do
urubuzinho e experimente mexer nas op¢oes do menu pop-up Ink, na
parte superior central da janela Score. Vocé pode escolher a opgio
Matte, cancelar a drea branca em volta da imagem, ou Background
Transparent, que torna transparente tudo o que for branco na imagem.
Pequenos defeitos podem surgir ao redor da figura. Na primeira opcio
de transparéncia, buracos fechados que deveriam ser transparentes nio
vazam e ai nao hd solucio. Na segunda opgio, areas brancas que nio
deveriam vazar vazam, mas para isso hd o remédio de colorir esses bran-
cos com uma cor proxima de branco para diferenci-las do fundo.

[[& File Bt View bnsert Modify Contral Xiras wWindow Hebp

& selecione os seis
sprites no Score e dé
38-X. Clique em um
quadrado vazio no
Cast e d¢ $8-V. Isso
vai transformar seus
sprites em um Film
Loop. Dé um nome
20 novo sprite, algo
como “Loop do Urubu” (isso é importante para vocé nio se perder mais
a frente, quando tiver um projeto com vérios loops) e pronto. Seu loop
vai aparecer na janela Cast.

Create Film Loop

Name:
|Lnon do Urubuy

3 mmmmmumm;mm

& Até ai, tudo bem. S6 que o seu urubu bate as asas, mas nio sai do
lugar. Para fazer com que ele, além de bater as asas, faca um trajeto defi-
nido, serd preciso animé-lo em um caminho (Path).
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Workshop Macromedia Director

Primeiro delete os seis sprites que estdo no canal 2 do Score. Depois
arraste o loop do urubu da janela Cast para o primeiro frame do canal 2.
Vi até o Stage e puxe o urubuzinho para o lado direito da tela. Volte ao
Cast e arraste o loop novamente, desta vez para o frame 30 do mesmo
canal. Coloque o urubu no canto esquerdo do Stage.

Na palete Control Panels vocé pode clicar nas flechinhas do lado de “fps”

(frames por segundo) para acelerar ou desacelerar sua animacio até
deixd-la suave. No exemplo, se o seu filme estiver com opgio de 15 fra-
mes por segundo, a seqiiéncia ird demorar dois segundos.

10 sclecione os dois sprites e acione o menu Modify/Join Sprites (no
Director 5, In Between Special). Vocé vai ver que os dois sprites com-
poem vdrios outros, € a animacdo aparece como um path (uma linha
cheia de pontinhos) no Stage. V4 clicando e movendo pontos para
mudar a trajetéria do urubu. Cada ponto representa um frame. Os pon-
tos podem ser modificados um a um.

rummmmammgmm
ElEEHIEE] IS GO 5] ) EELARE] B

Intermal Cast

Chame o comando File/Create Projector, selecione o filme (Add), peca
“Create” e salve onde desejar.

Create Prujector

— Daniel Bon.. Playback Order

3 projetn Director 2

| Gect i Projeto Urubu Avoa o Create... i
—
(ot
=| | Remove | | Move Dawn |
Mowie Size: 261 0K Projector Size: ¢ 26 M2
14 Vocé também : _L5 —
pode transformar sua Bxport: © Current frame: 24
. ~ O Selected rrames 128
animacdo em um filme @ Al Frames (Covtions...)
. . . 0 Frame Range: Cancel
QuickTime. Acione s D |:| (Coneet )
N Inciude: (@ Bvery frame
File/Export, escolha O oneingvery [ | frames
EXpOl‘t All Frames e o ) Frames with Markers
. . ‘h Frames with Artwork Changes
fOI‘matO QuleTlmC in Channel:
Movie. Clique no botao Formar: [_Quickiime Movie v |
-] Use Frame Differancing Help

Options e escolha se
quer o filme no tama-
nho original grande
(640 x 480 pixels) ou

QuickTime Options ——————————

11 Sua animacio

estd pronta. Clique
no botio Play do
Control Panel para

BiE
E

—
m ]

N OO
ver o seu urubu voar.

12 Agora vocé vai se aventurar pelo Lingo, a linguagem de progra-
macao do Director.

Clique no quadrinho com flechas verticais do lado direito do Score para
fazer aparecer a parte de cima. Clique no frame 30 do canal Lingo (indi-
cado por um quadradinho com linhas horizontais). Escolha New Lingo
no menu pop-up ao lado do losango. Ele vai abrir uma janela de script.
Escreva:

on exitframe

play done

end

Isso vai fazer seu projetor rodar em um loop infinito.

1B Para sair distribuindo sua animaciozinha para os amigos, basta criar
um arquivo auto-executdvel, conhecido como projetor.

~ . F Rate: (@ T Sattin [ ]
em uma versio reduzi- s g st
. . [ cancer )
da. Vocé p ode CXpC-l‘l- Compressor: [ Animation ¥
mentar com as opgoes
d idades d Quality: T T
e quantidades de = T
cores (Color Depth), Calar Depth:
método de compress.ao A
(Compressor) e qualida- i et
de da compressao, para 0320 J@ [0 @
achar a relacdo tama- sound: [& Channel 1
B hannel 2

nho/qualidade mais
adequada. Clique em
Export. Salve o movie no Desktop e abra no MoviePlayer para ver se ele
saiu como esperado.

Esse filme pode ser editado em qualquer programa de video, como Pre-
miere e After Effects, ou

até mesmo ser importado
novamente pelo Director
para fazer parte de um pro-
jeto multimidia. (VA

DANIEL BONDANCE

E produtor de multimidia
e jogos, ex-DTPista e um
fandtico por Macintosh.
bondance@u-net.com.br
Hustragoes: Iuri Vieira
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