


Fazer videoclipes no Brasil ndo é uma tare-

fa facil. Falta de verbas, prazos curtissimos e

a auséncia da estrutura que a indistria de

cinema da aos americanos e europeus pioram 214"
ainda mars a situacdo dos diretores. Tentar fazer

um clipe sofisticado, com toneladas de composi-

¢0es digitais, entdo, torna-se uma jornada quase
impossivel. Quase.

A primeira alternativa seria assaltar um banco e dirigir-
se, sem perda de tempo, a uma produtora de primeira
linha; despejar algumas centenas de milhares de reais sobre
a mesa e trancar-se em uma sala provida de Silicon Graphics
parrudos rodando Flame e Maya com um operador, por duas
ou trés semanas. Talvez, por ndo conhecimento dos softwares
e/ou falta de tempo para a experimentacdo, ainda assim existe
chance de vocé sair de la insatisfeito.

A segunda alternativa, obviamente, seria cortar a maioria das
cenas complicadas do filme e diminuir a computagdo ao maximo;
botar a banda cantando e tocando o tempo inteiro e enfiar uma
animacaozinha aqui e ali para dar uma esquentada. Muito original.
A terceira e gloriosa op¢ao apareceu apenas de uns anos para ca.
Ela requer alguns elementos bésicos, sem os quais nao recomendo
nem tentar: coragem, ousadia, talento e um Macintosh.

Pode parecer exagero, mas nas proximas paginas vocé vera como
quatro pessoas trancadas um més em casa fizeram um trabalho que
ninguém imagina ter sido feito com tal equipe, nem em 30 dias e
muito menos em casa.




Idéias e referéncias

No final de abril, recebi uma ligaco da
Fernanda Takai, do Pato Fu, dizendo que
tinha visto meu videoclipe dos discos
voadores (ver box adiante). Ela disse que
tinha gostado muito e me convidou para
dirigir o terceiro clipe de seu disco,
“Isopor”. De cara, ja gostei do tema da
musica, uma disputa tecnologica entre
Japéo e EUA, cantada em japonés, com
um divertidissimo arranjo do Dudu
Marote usando uma velha cangdo de “Vila
Sésamo” como melodia do refréo.

No mesmo momento, comegaram a pipo-
car em minha mente possiveis imagens
do clipe. Tecnologia + Japdo = robds
transformers. Para o meu deleite, a misi-
ca ainda dizia que a NASA tinha um pro-
Jeto especial que iria nos salvar do domi-
nio nipénico. Estava pronto o esqueleto
do trabalho: “robé gigante japonés luta
com robé gigante americano”.

Proxima parada: Liberdade, terra dos man-
gas. Trezentos reais mais pobre, voltei
para casa com mais de uma diizia de livros
e revistas com todo tipo de robds do
tamanho de prédios. Descobri um mundo
sofisticado de uma incrivel
tecnologia ficticia, com
todos os detalhes e mindcias
que so os orientars conse-
guem ter. Usando referén-
cias e tomando cuidado para

néo copiar nenhum desenho especifico, fiz
0s primeiros rascunhos do robé japa. Na
Internet, achei imagens de samurais e
suas armaduras, as quais usei para 0s
detalhes da lataria e capacete do robo.
Achei que o robé americano tinha que ser
completamente diferente, mais arredon-
dado, mais agressivo. Para isso, usei par-
tes de um Oldsmobile 68, capacete de
futebol americano e armamento pesado.
Um F-14 com pernas, tipicamente gringo.
Os robds deveriam ser pilotados por pes-
soas. 0 Pato Fu tem quatro integrantes:
trés homens e uma mulher. A distribui-
¢cdo foi facil. Trés americanos para um
lado e uma japa para o outro. (Por coin-
cidéncia, a Fernanda Takai é realmente
descendente de japoneses.)

Desenhei as roupas dos trés homens mis-
turando Stormtroopers (os soldados
brancos de Star Wars) com astronautas.
A roupa da Fernanda fiz mais soft, mais
feminina e toda vermelha (para lembrar a
Terra do Sol Nascente). Os rascunhos
foram feitos a lapis, escaneados e finali-
zados no FreeHand.
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Ouvindo a musica até ful
meio e fim. Tinha visto a
pelos clipes da Bjork, que ge
disso, o clipe deveria ficar col
depois, consegui aprovar o roteirt
um storyboard detalhado de todo o
Hoje percebo a importancia vital dessa
board bem pensado, com enquadramentos e
um tempo precioso de fimagem e composicao.
tomadas antes, fazem a finalizagdo fluir, facilitam a distr
balho e a visualizagdo do todo. Como eu sabia que o tempo seria
mo e ainda teriamos que aprovar o orcamento, resolvi ir um pouco
além. Escaneando todos os frames do storyboard, montei, com a mdsi-
ca, um rascunho do clipe (também chamado de animatic) no After
Effects (so para citar gente grande, a Industrial Light & Magic usou o
Mac com After Effects para pré-visualizar diversas cenas de “Star
Wars - Episodio 17).

No After Effects, usei apenas fusdes, pans e zooms (keyframes de opa-
city, position e scale). Hoje, colocando o clipe final e o rascunho lado
a lado, fico impressionado com o qudo semelhantes sdo os dois.
Mandei o VHS para a banda e para a gravadora, e emails com hurras e
vivas foram prontamente enviados de volta.




Formacao da equipe
Nesse ponto, um frio digital percorreu minha espinha. Pela primeira vez
eu tinha a dimensdo da encrenca em que eu acabara de me meter.
Estava prometendo efeitos especiais de “Matrix”. Tinha a verba e o
prazo para entregar efeitos especiais de “Chaves”. Eu ndo queria fazer
uma parodia dos seriados japoneses B. Nisso, os Beastie Boys ja tinham
sido geniais, com “Intergalactic”. A qualidade do 3D e das composicbes
tinha que ficar, no minimo, espetacu-
lar — palavra muito usada no decorrer
do trabalho. Precisava de alguém que
realmente tirasse o suco do 3D.

0 homem. 0 mito. O mago.

Se vocé pensou “Hans Donner”, é
elhor parar de ler esta matéria aqui.
gmas Duque Estrada, meu amigo e
panheiro de madrugadas regadas
L Power e Electric Image, ime-
te encarou o desafio.

im grande expoente em
beciais, ao lado dos cobras
ero, em Sao Paulo, e da

e do Muti, no Rio - pes-

dos: Marcio, finalizador
imes, e Cris, recém-che-

gado de um curso de Maya na Australia. O time de modelagem estava completo.
A solugdo logistica achada por nos foi levar para a minha casa, onde ja tenho um esti-

admiro. Mais dois amigos dio digital, o maior nimero de Macs que conseguissemos pegar emprestado. Com os

meus trés e o do Tomas, eram no total nove Macs. iMacs, G3 de varias geragdes e G4
ligados em rede e com meméria RAM suficiente para encarar um job de macho: render.
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Orcamento

Com os desenhos e referéncias devidamente colados em
todas as paredes disponiveis, hard disks FireWire e
arrays zunindo vazios, equipe descansada e estoques de
Flash Power na geladeira, aguardavamos ansiosamente o
dltimo OK da gravadora com relagdo ao orcamento. Ndo
foi simples. Gravadoras estdo acostumadas a pagar
quantias fixas a videoclipes, que denominaremos x.
Nosso clipe custaria 4x, se todos ganhassem o que
mereciam e a produgdo fosse feita como deveria. Com
muito suor e lagrimas, baixamos esse custo para 2x.
Mesmo assim, é dificil convencer uma gravadora de que
seu clipe ficara espetacular (ops!) e, por isso, necessita-
se do dobro do dinheiro. Gragas ao tra-
balho do Aguinaldo Rocca, nosso produ-
tor, e do Aluizer, empresario da banda,
o dia D aconteceu. Agora tinhamos
pouco mais de trés semanas. Nosso
deadline era o dltimo dia de entrega
para os clipes que quisessem concorrer
ao Video Music Brasil 2000 da MTV -
i\\ coisa que agora, com a grana na mao,
era nossa obrigacdo.
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Texto em
japonés

Para dar mais credibilidade as roupas, desenhei patches e adesivos no
FreeHand e Photoshop e os imprimi em uma Epson usando Photo
Glossy Paper. Para os americanos, bastou uma rapida passada no site
oficial da NASA e um folder cheio de referéncias do projeto Apglia
estava em meu poder.
Ja para os detalhes da roupa e do robé japoneses, fai
ajuda de especialistas. Como sabiamos da possj
exibido no Japdo, ndo podiamos fazer feio,
a lojinha da Liberdade onde comprei vidg
dei os donos, Rubens Akihirg
assessores de assuntq
Jjaponeses nao entg
minha casa e vira
com robés gigantg
ndo tinha nenhum progj
que o Mac 0S 9 vem com s
guas. Em questdo de minutg
res estavam escrevendo e
(dois tipos de caracteres jaj
SimpleText. Eu 1a dizendo 4
reiro gigante”, “soldado esp
“Made in Japan”) e eles iam
sistemas instalados, pude dar
para janelas de texto do Free
Effects em japonés. E ainda es:
disponiveis! Arigaté, Steve Jobs¥

Decidimos filmar a banda com os unifor-
mes em chroma key (fundo verde ou
azul) e compor com os cenarios 3D.
Outra opgdo seria modelar os perso- [ ‘
nagens em 3D e aplicar apenas o
rosto fimado. Como tinhamos
pouco tempo, resolvemos filmar
tudo. Mas para isso precisariamos
fazer as roupas. E fazer bem feito.
Santa Internet! Como os personagens ‘
americanos foram baseados em soldados impe-
riais, pesquisei sites de maniacos por Star Wars. Encontrei
outro vasto mundo de detalhes e mindcias. Em pouco
tempo achei um site especializado em props para cinema
que me pareceu profissional e rapido. “Atachei” os dese-
nhos finais feitos no FreeHand para Scott Maple, em
Toronto, Canada. Ele me prometeu todas as roupas,
modeladas em termoplastico sob medida, em uma semana.
Néo havia margem para erros. A fimagem foi marcada para
domingo. Na sexta, o Aguinaldo estava em Toronto (o jeito
mais simples e sequro) para trazer as caixas, cheias de pedagos des-
montados de astronautas.

Fora o furacdo - que desviou seu véo para Chicago - e a policia
alfandegéria americana - que queria saber

para que eram aquelas roupas aparente-

mente militares -, tudo correu bem, e os
Patos Fus estavam devidamente paramen- _
i o

tados no domingo de manha.




Como foram feitas as
sequéncias de “Made in Japan”

Cena da cabine de controle
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-1 Texturas
=T Montagem de fotos
B (Photoshop)
=~ - Storyboard
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Modelo 3D
(Electric Image)

Composicao final
Ajustes de cor
Animacdo
(After Effects)




Quem é
Jarbas
Agnelh

Sete dias
Criado em parceria com o redator Alexandre Machado, o

comercial de trés minutos “A Semana” foi produzido e
finalizado por Jarbas inteiramente no Mac, tanto o filme
quanto a trilha. Utilizando imagens estaticas animadas
no After Effects, o comercial é praticamente um clipe,
uma tecnobalada de tons emotivos com samples de Pink
Floyd e vocais distorcidos eletronicamente, contando o
que uma semana significa para cada pessoa.

QuickCam

Diretor de arte da agéncia W /Brasil, ele dirige clipes e comerciais
e produz trilhas sonoras em sua “batcaverna” digital, o AD Studio.
Comegou sua carreira como ilustrador, passando por agéncias
como MPM e DPZ. Ja ganhou os principais prémios da publicidade
nacional, como Clube de Criacdo, Prémio Abril e Profissionais do
Ano. Em junho ganhou seu primeiro Ledo de Ouro no Festival de
Cannes com o filme “A Semana”, para a revista Epoca.

Paralelamente a carreira de publicitario, Jarbas faz parte, com Waldo
Denuzzo, da banda AD, um duo de miisica eletronica, com langamento do
(D previsto para outubro pela gravadora Trama. Para o AD, Jarbas ja diri-
giu dois clipes. O primeiro, “AD#2", foi feito em 24 horas utilizando ape-
nas uma velha QuickCam preto e branco. Para ficar com um tamanho

maior que o formato “caixa de fosforo” da Quick-
Cam, Jarbas fez colagens com varias imagens em
mosaico, que lembram as experiéncias do animador
canadense Norman McLaren e do artista plastico
David Hockney. O clipe foi indicado para o prémio
Video Music Brasil da MTV de 98.

Discos voadores
“AD#8", também conhecido como “o clipe do disco voador” por sua

legido de fas que juram que as aparicoes de UFOs mostradas sdo reais,
foi filmado com uma camera DV nas estradas de Las Vegas. Depois, no
After Effects, Jarbas colocou dentro das cenas discos voadores modela-
dos no Strata StudioPro. O resultado é assombrosamente realista. Levou
seis meses pra ficar pronto. Foi indicado para o VMB de 99.
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Filmagem

Nossa principal preocupacao no dia da captagéo era a ilu-
minagao do verde. Se tivéssemos que consertar o chro-
ma key “nha unha” (rotoscopia), ndo teriamos tempo de
terminar o clipe. E a area de fundo a ser iluminada era
razoavelmente grande. Felizmente, o Carldo Zalasik, foto-
grafo, fez um excelente trabalho, e as imagens ficaram
facilmente recortaveis.

De novo, o storyboard desempenhou um
tal na filmagem, organizando e facjli
todos. Levei um PowerBook,
QuickTime, que, além de
usado como o som d

de seu cockpit, tive
Joystick predileto do T
partido ao meio para ser co
madeira. Tudo pela arte! Sem esql
de dos trés astronautas em sair pelo bur.
enorme praticavel pintado de verde, quer dizer, o
robé americano caido. No final de uma diaria (das 9
da manha ds 2 da madruga do dia sequinte), ficamos
com um saldo de trés astronautas cheios de marcas
roxas pelo corpo (as roupas de plastico eram extre-
mamente duras e desconfortaveis) — material para o
“making of” mais engracado do mundo (em anda-
mento) e quatro latas de filme rodado.

Todo o material depois seria telecinado e digitali-
zado, gerando mais de 20 gigabytes de cenas que
foram recortadas no Commotion em dois dias,

sem compressao.




Modelos e texturas

E importante dizer que o 3D foi feito simultaneamente com todo o resto,
desde o inicio. Todos os modelos e cendrios foram desenvolvidos e rendidos
no Electric Image e exportados para o After Effects para composicao.

0 processo foi mais ou menos o seguinte:

=/ partir de rascunhos a Iapis, fiz desenhos vetoriais dos robds no FreeHand,
com vistas frontais e laterars.

=() Tomas importou essas ilustracdes no Electric Image
Modeler como referéncia para a modelagem. O mesmo
aconteceu com o hangar japonés onde o robé é monta-
g cockpit, o tinel e o estadio. Todos os elementos
e cena — escadas, andaimes, o missil etc. -
ibém foram modelados assim.

uma fase de extrema importancia:
de texturas. Para se ter uma cena
jta, € preciso uma coisa: imperfei-
extremamente limpas e sem
ecem reais. Gastei horas

piras. Todos os mapas foram
tracoes vetoriais ou fotos.
lo, fomos até o aeroclube
entenas de fotos de pare-
eto e cimento, detalhes de

visita as salas de edicdo
de fotos de visores, LEDs
painel de um helicéptero
rme de fotografias foi esca-

neada, tratada e exportada para o Electric Image.

=Além dessas texturas, também chamadas de diffuse

maps, sdo necessarios bump maps ou mapas de relevo, que

sdo imagens em preto e branco que dizem ao software

onde sdo as saliéncias e depressoes de uma parte especifi-

ca do modelo. Assim, a imagem 3D parece muito mais

complexa do que realmente €, simulando a incidéncia de

luz em detalhes como frisos e parafusos. Indmeros bump

maps foram feitos no FreeHand e no Photoshop.

=Todas as texturas, mais os tex-
tos e adesivos com alpha channel
e até filmes Quick Time, no caso

do tdnel e do cockpit, foram apli-
cados aos modelos em camadas e
minuciosamente posicionados.




Animacgao e render

Modelos prontos e texturizados - é hora de dar vida ao monstro. Como
ja disse, animar um personagem digital com movimentos perfeitos ndo é
uma tarefa facil. Para isso, inventou-se uma técnica chamada motion cap-
ture. Sensores presos a uma roupa enviam o0s
movimentos de uma pessoa real a captadores de
infravermelho, que enviam essa informacdo a um
computador. Esses dados sao aplicados depois a
um modelo 3D com bones, ou seja, um esqueleto
com juntas. Como no Brasil essa ainda ndo é uma
técnica utilizada com frequéncia, a solucdo foi
comprar, via Internet, movimentos pré-grava-
dos; no nosso caso, de lutas marciars.

Com o enorme mercado americano de games,
uma profusdo de empresas vende esse tipo de
programacao. Utilizando o LifeForm, um software
feito s6 para isso, escolhemos os movimentos, combinamos, editamos e depois os exporta-
mos em um formato compativel com nosso modelo do Electric Image. Sorrisos de satisfa-
¢do e alivio estamparam-se no rosto de toda a equipe ao ver nosso filhinho de 20 metros de altura dar seus primei-
ros passos (e chutes), perfeitos e totalmente realisticos. Todas as animagdes foram entdo “rendidas” com alpha
channel (recortadas). Na maioria das vezes, rendiamos a cena em um tamanho maior do que o necessario (640 x
480 pixels) para termos depois a possibilidade de aproximacao no After Effects. O Electric Image fez jus a sua fan
de veloz, rendendo cada frame de 1280 x 960, com texturas e bumps, em uma média de 20 segundos.

Ficha técnica

“Made in Japan” - Uma producdo

do AD Studio

Criacao e Dire¢ao: Jarbas Agnelli
Direcao de efeitos especiais: Tomas
Duque Estrada

Animacao: Marcio Matos, Cristian Lucas
e Enzo Martial Jaune

Fotografia: Carlos Zalazik

Figurinos: Scott Maple (Toronto, Canada)
Assistentes de Produgao: Nina
Cavalcanti e Gisela Takara

Producao Executiva: Aguinaldo Rocca
Agradecimentos: Dudu Marote,
Fernando Franchini, Waldo Denuzzo, José
Luis Chama, Rubens Akihiro Onuma,
Sérgio Salles, Eduardo Cama, Estidio
Turiagu, Aluizer Malab

Software: FreeHand 9, Photoshop 5.5,
After Effects 4.1, Electric Image

2.9.2, Logic Audio 4.1, Commotion 2.2,
LifeForms 3.9, Media 100 5.5.3.
Hardware: iMac 333, iMac DV 450, trés
Power Macs G3 400, dois G4 500,
PowerBook G3 266, disk array de 18
gigas, dois HDs FireWire VST de 8 gigas,
duas placas Media 100, scanner Agfa

Composicao

Com toda certeza, meu programa predileto no Mac, ao lado do Logic
Audio, € o After Effects, que uso e admiro desde o seu inicio, entao
fabricado por um grupo de moleques que fundaram uma empresa chamad
CoSa. 0 AE é uma espécie de liquidificador em que se jogam ingrediente.
(layers) e temperos (plug-ins). Um Photoshop que se mexe.

Para “Made in Japan”, mais de 40 projetos (como sdo chamados os arqui-
vos do programa) foram montados, cada um com um desafio diferente.
Nas cenas dos robds tinhamos imagens em PICT (chéos de cimento e
fabricas montados no Photoshop a partir de fotografias), animagdes 3D
recortadas e filmes stock-shots comprados (nuvens, neblina, poeira, tiros,
papéis voando etc.). Depois de tudo posicionado e animado, é necessa-
rio equalizar as luzes, cores e grdos. O resultado é surpeendente. Cada
cena rendida nos incentivava para mais alguns dias sem dormir direito.

0 cockpit onde Fernanda controla o robé foi um dos mais complexos de
se montar. Todas as texturas de painéis foram animadas no proprio After
antes de serem aplicadas como mapas. Depois de rendidas as cenas, vol-
tamos ao After para um extenso trabalho de mascaras, glows, filtros de
cores e niveis de luz. A quantidade enorme de detalhes mal é percebida
na rapidez dos cortes, mas confere veracidade as cenas. Apenas do cock-
pit foram finalizados mais de trés minutos de cenas. No clipe, ndo foram
usados mais do que 10 segundos. Melhor sobrar que faltar.

Para as cenas iniciais do hangar, juntamos os operérios (na verdade, uma
50 pessoa fimada diversas vezes: Aluizer, o empresario da banda) ao
gigantesco hangar rendido no Electric Image. E assim por diante, de grdo
em grao, com um olho no storyboard e outro no calendario.
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arma secreta. Importei a trilha final no Media 100 para - aleluia! - gravar o clipe em uma fita Beta. Uma Beta
alugada foi plugada direto na régua do Media 100 no formato “componente” (3 cabos) e cabos XLR de dudio.
Ultimo dia, ittimo minuto. Clipe a caminho da MTV, onde receberia quatro indicagbes para o VMB 2000.

Até o proximo

Quando o Tomas e eu sentamos pela primeira vez para pensar
tecnicamente sobre este trabalho, decidimos forcar ao maximo
o limite da tecnologia que tinhamos na méo (e o limite de quédo
pouco se pode dormir em um més). Arriscamo-nos para saber
até onde conseguiriamos ir. O que conseguimos em tdo pouco
tempo atesta a plataforma Mac um selo de qualidade imbativel.
Ha alguns anos ndo seria possivel sequer comegar esse clipe. O
Macintosh, hoje, e cada vez mais, é uma ferramenta profissio-
nal e amigavel, como nenhuma outra. E com a entrada de soft-
wares de ponta, como o Maya e o Combustion, além do
Commotion 3.0 e o Flectric Universe, fica claro que o mercado
internacional de entretenimento vé hoje na Apple o que via na
Silicon ha algum tempo. Com a diferenca de que, agora, nos
mortais também podemos brincar. M
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