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Mudando a cara do Mac 0S X
Programa troca icones do Finder

Se vocé ndo curtiu os icones fotogréficos do Mac
0S X e quer mudar tudo, vai precisar de paciéncia,
conhecimento de programacdo e coragem; ou en-
t40, usar o Switcheroo. O shareware foi criado pe-
lo site Xicons.com, especializado em icones para o
novo sistema operacional da Apple. Com ele é pos-
sivel trocar todos 0s icones que aparecem na barra
de ferramentas da janela do Finder. O Switcheroo ja
vem com alguns conjuntos de icones. No site estéo
as instrugdes de instalagdo e uso do aplicativo;
futuramente serdo colocados mais conjuntos de
icones, incluindo os criados pelos usuarios (que de-
vem ser enviados nos formatos 32x32 e 128x128).
Xicons.com: http://xicons.macnn.com

Em pleno ano 2001, junto com o futuro, nos
chega a versdo 1.0.1 do combustion, o novo
software para pés-produgio de video digital da
Discreet Logic. Ele vem disputar espago com
o After Effects e o Commotion, os outros dois
pesos-pesados na area, e entra na briga sur-
preendendo a todos, com um poder de fogo
nunca visto antes. Ao ler este artigo, até vocé
vai se espantar com o que o Combustion é
capaz de fazer, ainda mais levando em conta
que trata-se apenas de uma versao 1.

Desde a NAB de 2000, quando o combus-
tion foi anunciado pela primeira vez, todos
ansiavam por saber como seria o mais novo
membro da familia Discreet. A empresa
canadense é conhecida por seus produtos
para a plataforma SGI (Silicon Graphics)
com solugdes high-end para pés-produgio e
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finaliza¢3o de video e cinema. Ela aparente-
mente estaria, com seu novo software, partin-
do para uma investida mais agressiva nas
plataformas Mac e Windows NT. Havia a in-
formacdo de que o combustion herdaria nao
apenas as funcdes dos softwares paint* e
effect* (lancamentos anteriores da Discreet
para o mercado desktop), mas também alguns
recursos da linha “nobre”, tais como flame*,
inferno* e flint* (ndo é erro nao, os produtos
da Discreet s3o mesmo grafados assim...).

O lancamento do combustion foi em julho de
2000; no final do ano, saiu um update para
corrigir bugs e adicionar melhorias.

Assim que pus as mios nele, fiquei real-
mente surpreso com o que vi. Mas, a medida
que desembrulhei o pacote, fui constatando
que estava diante de um acontecimento; de

—

Prepare-se! Chegou o novo blockbuster do Desktop Video

Projeto Darwin continua

a ser atualizado

Apple libera versao 1.2.1 do niicleo
multiplataforma do Mac 0S X

Atencdo, desenvolvedores de plantdo: a Apple lan-
¢ou uma nova versao do Darwin (o nlcleo cen-
tral do Mac 0S X), a 1.2.1, que tem seu cddigo fon-
te aberto e distribuido de graca na Internet.

Faca o download e mande suas contribuigdes para
a equipe de desenvolvimento. Entre os projetos
que ainda faltam concluir esta o suporte a Macs
mais antigos e a computadores com (opa!) proces-
sadores Intel. A configuragdo minima é 32 MB de
RAM (recomendado: 64 MB) e 800 MB de HD (reco-
mendado: 2 GB), livres, na parti¢do primaria. Os de-
senvolvedores precisardo de mais 200 MB de espa-
¢o livre numa partigéo separada para fazer o down-
load do instalador (de 135 MB). Cartdes AirPort,
Adaptec SCSI, DEC Ethernet e FireWire ainda séo
incompativeis com o Darwin — por enquanto.
Darwin:

whw'w' publicsource.apple.com/projects/darwin

Com o
combustion,
de cara vocé
nunca mais
vai fazer um
chromakey
“meia-boca”
— € 1550 € SO

0 comeco

MacPRO°47



CO m bUSti O ﬂ Continuacao

A interface do combustion

O combustion foge completamente do que estamos acostumados a ver
em programas para Mac e PC. Assim que o programa é acionado, o
Desktop do Mac some e ficamos apenas com a interface do bicho. Ela
segue o modelo dos softwares da Discreet para a plataforma IRIX
(variacdo do Unix para maquinas SGI), e os mais acostumados com
ela certamente se sentirdo bem a vontade.

A interface do combustion possui painéis contextuais com alcas,
botdes para quase tudo e vistas dos projetos, entre outros elementos.
Raramente é preciso recorrer a barra de menus do Mac. Quase todos

os painéis podem ser deslocados para fora do layout de interface ori-
ginal, tornando-se janelas flutuantes em um rearranjo parcial da in-
terface. O layout de que mais gostei prevé o uso de um segundo mo-
nitor para acomodar a Timeline, o painel Workspace e o Filmstrip (na
horizontal). Assim, conseguimos uma visualiza¢do mais ampla e
detalhada de cada um desses elementos e maior conforto nos ajustes
finos na Timeline. Para poder entender os detalhes do combustion,
conheca aqui as fungdes dos principais elementos da interface, em
uma visdo geral de como o software funciona.

1 Timeline

Serve para controlar a animaggo
do projeto ao longo do tempo. Os
keyframes s@o marcados na Time-
line automaticamente (desde que o
botdo Animate esteja acionado) ou
manualmente, pelo botdo Add Key.

2 Workspace

Esse painel, uma metdfora do am-
biente de criagdo, pode abrigar vd-
rios Branches e o Footage Library.

Os Branches sdo estruturas hierdr-

quicas ramificadas, nas quais os
projetos sdo construidos e organiza-
dos. O combustion trabalha com
dois tipos de Branches: um para
COmposi¢io e outro para pintura.
Embora independentes uns dos ou-
tros, os Branches, mesmo de tipos
distintos, podem trocar elementos e
midias entre si. No Footage Library
ficam armazenadas cépias de todas
as midias originais (basicamente,
movies e arquivos grdficos) importa-
das e dos sdlidos criados.

S Controles de
reproducao

Essa botoneira exibe o projeto de
todos os jeitos: frame a frame, de
trds para frente, de keyframe em
keyframe, em loop, indo e voltan-
do, indo para o fim ou para o
comego; e também liga/desliga o
dudio. Embaixo dos botdes, hd um
campo para informar e comandar
a posiggo do frame corrente, uma
régua de tempo para fazer scrub-
bing e marcar pontos de entrada e
saida, e um campo com a duragdo
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total do projeto ou do elemento que
estiver ativo.

6 Filmstrip

Pelo Filmstrip vocé pode acompa-
nhar a progressdo de um projeto
através de uma sequéncia de fra-
mes. Dd pra mudar o tamanho das
telinhas e a frequéncia de amostra-
gem dos frames, e também dispor o
Filmstrip na horizontal. Correndo o
cursor sobre o Filmstrip ou fazendo
um scroll, vemos a animagao correr
na “tripinha” de quadros.

3 Viewports

Através deles, podemos tanto visuali-
zar um projeto com todas as suas
camadas como também ver 0s seus
elementos separadamente. Eles ser-
vem ainda para selecionar, transfor-
mar e animar cada item.

Ha quatro opgdes de layout dos
Viewports, com uma, duas ou qua-
tro vistas (telas) de insténcias dos
projetos, todas independentes umas
das outras. As vistas podem ser rear-
ranjadas dentro do ambiente do

& File Edit_ Object Operstors

7 Barras de
ferramentas

Normalmente, esse espago abriga
o painel Workspace e as barras de
ferramentas, que sd@o basicamente
duas: uma para composicoes e ou-
tra para pintura. Deslocando o
Workspace para fora, ficamos sem-
pre com as ferramentas de pronti-
ddo, ativadas conforme o Branch
que for selecionado.

8 Painéis de controle
Aqui € o lugar onde se concentram

Workspace, e no topo de cada uma
delas ha informagGes sobre o que
estd sendo exibido.

4 Controles

de Viewport

Por aqui vocé controla o layout, o
zoom e a posi¢cdo das vistas, além
de poder navegar entre os elementos
do Worskspace, modificando o con-
teido de Viewports e o contexto do
ambiente de criagdo (painéis e bar-
ras de ferramentas).

os painéis de controle de composi-
¢do, de pintura, de dudio e de
todos os outros operators.

Os painéis se revezam nesse espago
na medida em que sdo ativados no
Workspace. A prépria Timeline
fica aqui, originalmente.

Os campos dos sets de painéis de
controle sdo ajustados arrastando-se
o0 mouse ou entrando com valores
numéricos pelo teclado, inclusive
com a ajuda de uma calculadora,
mas boa parte dos recursos € acio-
nada por botdes.



algo bem superior ao que ima-

ginara inicialmente. Muito além Visdo da

do After Effects e até mesmo do  configuracdo
Commotion! Em um mesmo de tmcq na
software est reunido o melhor ~ COMPOSi¢do

das tecnologias de composicao

de imagem bidimensional no espaco 3D,
animagdo e pintura dindmica vetorial (no-
destrutiva), keying, correcio de cor, motion
tracking, interface com mftiplas vistas,
reproducio na memoria RAM, render distri-
buido cross-platform e integracao com outras
solugdes Discreet, entre muitos outros recur-
sos extraordinarios.

Tudo isso funciona direitinho em um Mac G3
ou G4, de clock ndo inferior a 200 MHz (o
programa oferece suporte para os G4 com
dois processadores), com Mac OS 8.1 ou
superior, QuickTime 3.0 ou superior, 512 MB

comegar a trabalhar. A janela de importacio
de midia do programa é um verdadeiro brow-
ser, bastante facil de navegar, com muitas
opcdes de visualizacdo de pastas e arquivos, e
ainda oferece varios campos de informacio.
A lista de formatos de arquivo aceita pelo
combustion é grande, mas o que todo mundo
precisa saber é que ele importa arquivos do
Photoshop (.psd), preservando os layers, e os
arquivos do Adobe Illustrator sem perder a

de RAM (recomendado)
e placa de video com 4
MB de VRAM, que ofe-
reca resolucdo de tela de
no minimo 1024 x 768
pixels a 24 bits (milhdes
de cores). As placas
Pinnacle System Ciné-
Wave, Targa 1000 e Tar-
ga 2000, Digital Voodoo
D1 Desktop e mesmo
FireWire podem funcio-
nar como framebuffer e
exibir o contetido de
uma das vistas do combustion em monitores
NTSC para avalia¢io constante do resultado
final. O combustion também aceita a placa
ICEfx para acelerar colecdes de efeitos.

Iniciando o trabalho

Entramos no programa, vamos ao menu File e
acionamos o comando New. Surgem duas
opgoes de criagdo de branches: Composition e
Paint. Independente da sua escolha, vocé vai
ter que determinar o formato do seu novo pro-
jeto. Ha uma lista de
padroes tradicionais
para TV e cinema, mas
vocé pode criar um
totalmente personaliza-
do. Ai, vocé opta por
um Branch de compo-
si¢ao. O combustion
arma a sua interface,
cheia de painéis e bo-
toes, mas precisamos
agora importar alguma
midia original para

Note os icones na vista do
branch expandido. As
barrinhas representam

uma composi¢do; os retdn-

gulos sobrepostos sdo layers

A caixa de importagdo € um luxo

informacao vetorial.
Aqui o combustion se
sai melhor que o After
Effects, porque preser-
va e permite editar os
nos das curvas Bézier
dos arquivos Ilustrator
diretamente no
Viewport; o AE s6 faz
isso com mascaras,
numa janela a parte.
Vale citar que o com-
bustion também impor-
ta, entre outros, Electric
Image (.ei), Quantel VPB (.vpb), Inscriber
Chunk, Cineon, Softimage PIC, Targa e TIFF,
e que ele faz a conversdo automatica e elimi-
na os ruidos do 3:2 pulldown de material origi-
nal telecinado.

& Flle Edit Selection Object Effects Movie Window  Help

Paind = {tbormal , 3007}

Composicao, layers
e operators
Um projeto de composicdo é feito de layers,
que, no caso do combustion, s3o objetos bidi-
mensionais que se movem no espago tridi-
mensional. O programa permite determinar
relagdes parent/child entre dois layers e ainda
criar “dobradicas” (Hinging) para ligar um
layer a outro por suas arestas.
Quando criamos um Branch de composicao
novo, a posi¢ao e a configuracio de luz e ci-
mera oferecem a situacdo tipica de uma truca,
como no After Effects, e todos os objetos adi-
cionados ocupam a mesma posi¢do no eixo Z.
Para aproveitar a terceira dimensdo em qual-
quer dos seus aspectos, é preciso mover os
objetos e ou a cAmera, e alterar ajustes e para-
metros de luz e de superficie dos objetos.
Em geral, os layers contém sempre um sélido
ou uma midia original (um movie, uma ima-
gem ou uma sequéncia de imagens). Pode-
mos aplicar transformag6es sobre os layers.
Na maior parte das situagdes, elas s3o produ-
zidas pelo que o combustion chama de opera-
tor (operador). Repare na ilustra¢do: os opera-
tors se colocam acima da midia original ou de
um soélido, e pode haver

dwsm ierzl varios deles em um mesmo
0 Modo 4¢  layer, atuando integrados.
pintura

combustion

Paink = {Horeel, 77 95T}
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combustion

Ha um icone (esfera) para
os operators de efeitos e
outro icone (pincel) para os
operators de desenho, que
abrangem a cria¢3o de tra-
cos, grafismos, selecdes e
mascaras. O ambiente de
criagdo se modifica de
acordo com o operator
usado, com menus, painéis
adicionais ou ferramentas
diferentes.

Sem davida, o conceito de
operator é um dos funda-
mentos principais para se
entender como funciona o
combustion. O interessante
por trds da idéia de opera-
tor é que tudo ocorre de
forma ndo-destrutiva, e a
qualquer momento pode
ser desativado ou alterado.
Além dos layers formados
pela importacdo de midia
original, o combustion
pode criar novos layers
com uma composi¢ao, um
operator de pintura sobre
um s6lido, ou um sélido
simples. O recurso Nesting
também gera layers adicio-
nais, com composicdes pro-
duzidas a partir de uma ou
mais composi¢do, de um
conjunto de layers ou de
operators. Ha ainda a pos-
sibilidade de criar Null Ob-
Jjects — objetos invisiveis que
servem de referéncia para
targets e relacdes tipo
parent/child (m3e/filho)
entre objetos.

Pintura

Quando criamos um branch de pintura, o
combustion gera automaticamente um Paint
Operator (operator de pintura) e um sélido
como background. Um branch de pintura po-
de ter varios operators de pintura, cada um
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Ferramentas de pintura incluem
ajuste de brushes, gradientes
personalizados e sombras. Os

misturadores de cores sdo muito
completos e comodos de usar

Continuacao

repleto de objetos graficos mas
com apenas um background,
mesmo que ele seja uma com-
posicdo com diversos layers.

O grande diferencial do branch
de pintura vem exatamente da
capacidade de se pintar em ci-
ma da imagem, vendo os tragos
serem compostos por cima dos
outros operators de pintura por
baixo e do background. Mas,
em compensag¢do, um branch
de pintura ndo manipula os
objetos no espaco 3D, como os
branches de composicio.
Tracos, figuras geométricas,
textos, selecbes e mascaras
estdo entre os objetos que po-
dem ser criados e empilhados
em um mesmo operator de
pintura. Infelizmente, os
caracteres sdo os tnicos obje-
tos que, embora vetoriais, ndo
podem ser editados mexendo-
se diretamente nos pontos de controle das
curvas Bézier.

Em uma barra de ferramentas 2 parte, quatro
modos de paletes de cor e seis sets de contro-
les do painel Paint Controls ficam disponiveis
sempre que ativamos um operator de pintura.
No Paint Controls encontramos painéis com
secOes para gradientes, brushes e shadows,
muitas vezes com recursos sofisticados que
nao se vé em outros programas do género.
Fiquei particularmente bem impressionado
pelos controles de brush, com nuances de gra-
diente na formagdo do traco basico, com a ri-
queza de possibilidades de criacdo e animagdo
dos gradientes, e a intuitividade do controle de
shadow. Entre as paletes de cor, chama a aten-
¢3o o0 modo Mixer, que simula uma palete de
tinta a 6leo e permite misturar as cores livre-
mente até encontrar-se o tom desejado.

Os objetos de selecdo e mascara sdo outro
ponto forte do Paint operator. Eles possuem
caracteristicas e recursos comuns, embora
suas ferramentas sejam diferentes. Mas
ambos podem ser manipulados por paths de
curvas Bézier com handles independentes e

combustion no modo de
composi¢do com pintura

Onion 5kin Settings

usar feather (suavizagdo
da sele¢do). D4 para
agrupar quantas sele-
¢0es ou mascaras forem necessarias dentro
de um mesmo operator com diferentes mo-
dos de combinacdo (replace, add, subtract e
intersect), e anima-las de formas independen-
tes umas das outras.

Ha dois tipos de ferramentas de texto no
combustion. Uma cria caracteres na forma de
objetos sélidos; a outra cria sele¢des. Valem as
fontes TrueType e PostScript. Os recursos de
edicio de texto sio modestos, mas suficientes
para a maior parte dos trabalhos.

Ajustes do
Onion Skin

Keyframing

e animacao

Além do que ja foi falado da Timeline e do
botdo Animate, restam outros aspectos
importantes dos recursos de keyframing e ani-
macio no combustion. Seja o elemento um
layer, um operator, um objeto de pintura, uma
luz ou a camera — todos podem ser animados
pela marcacdo de keyframes. Na Timeline,
desmembra-se cada elemento de um projeto
em todas as suas categorias de pardmetros,
para se trabalhar sobre eles. Para economizar
espaco, a Timeline pode exibir os pardmetros
de apenas uma composicao, layer ou operator,
de acordo com o que ativamos no Workspace,
no Viewport ou na Timeline.

Existem seis métodos de interpola¢do: Mixed,
Constant, Linear, Cubic, Bézier e Hermite.
Além do ajuste de curvas de motion path, que
pode ser feito direto no Viewport, o modo
Graph de visualizacdo da Timeline permite
ajustar curvas de animagdo entre os keyfra-
mes de qualquer pardmetro. D4 um pouco de
saudade das curvas de velocidade do After
Effects. As curvas de animacido do combus-
tion estdo diretamente ligadas aos keyframes;
sdo curvas de grafico de valor, n3o de veloci-
dade. Por outro lado, o combustion apresenta
o interessante recurso de extrapolacdo, que
estende uma anima-
¢do para antes do
primeiro e para de-
pois do tltimo key-
frame de um mes-

Visdo geral do



mo pardmetro. Seis métodos diferentes deter-
minam o comportamento da animacdo: se ela
segue a proje¢do da curva de animagcdo, se se-
gue numa constante, ou se repete a animagao
em trés tipos de ciclos.

Falta dizer ainda que o combustion conta com
o recurso Onion Skin, que possibilita anima-
¢Oes baseadas em frame, comparando o
frame atual com os que o precedem ou suce-
dem, como na animacio tradicional com ace-
tato. Uma janela de didlogo deixa vocé regular
a quantidade de frames exibidos e sua opaci-
dade inicial e final.

RAM Preview

O preview da animacio dos projetos ocorre de
duas maneiras, ambas usando a memoéria
RAM do computador para armazenar a infor-
macio dos frames. Pela barra de espago do
teclado, ativamos um esquema de buffer que
“rendera” todo o projeto ou um operator sele-
cionado, mas n3o garante o tempo real. O
manual diz que isso depende da placa de vi-
deo e da configurac¢io da CPU. O remédio
quase sempre é diminuir o tamanho da tela e
entdo alcancar o tempo real — pelo menos foi
0 meu caso.

Mas, quando acionamos o comando Render
to RAM, surge uma janela cheia de parime-
tros para definir como queremos o preview, e
entdo o combustion processa um ntimero de
frames que é limitado pela quantidade de
memoéria RAM disponinvel. Af sim, o tempo
real fica garantido, independente do hardwa-
re. Mas enquanto o RAM Player estd ativo, as
outras funcdes do programa ficam limitadas,
e se vocé sair dele terd que renderar o projeto

@ File Edil Object Operators Movie Window Help

Paiet - (Narmal, 100%)

de novo para ver um novo preview.

Uma coisa muito legal do Render to RAM é a
possibilidade de se determinar o render simul-
tineo de um segundo operator para efeito de
comparagdo, dividindo o buffer entre os dois.
Depois, é s6 delimitar areas distintas para os
dois clips pela ferramenta Compare e analisar
as diferencas em tempo real. O combustion
ainda pode salvar o render em um arquivo.

Efeitos

Os filtros de efeitos que vém com o combus-
tion nio chegam a empolgar. H4 um bom
conjunto de filtros de blur (desfoque), com
destaque para o Motion Blur; outro bom con-

junto de filtros de chan- ~ Mask & Selection
nel; e dois filtros de

estabilizacdo de imagem. No mais, filtros sim-
ples de distorc¢ao, noise, channel, keying, conver-
sdo de cor para Cineon, filtros de estilo e tran-
sicdo — apenas o trivial.

O que ajuda é que o programa aceita plug-ins
de Photoshop e After Effects. Todos os filtros
do Aurorix e do Berserk, da DigiEffects, por
exemplo, s3o totalmente compativeis, assim
como o Eye Candy, da Alien Skin. Mas a maio-
ria dos pacotes de filtros tem exce¢bes que ndo
funcionam no combustion; uns mais, outros
menos. A adaptacio para a interface do com-
bustion ndo funciona muito bem. Os filtros

Al combustion

com muitos cam-
pos, por exemplo,
ficam espremidos
no pequeno espago
do paineis de con-
trole. Para caber, o programa gera uma pagina-
¢do para os campos que sobram. Muitos
nomes de atributos nem cabem nos campos a
eles destinados.

Corregdo de cor:
cinco tipos de controles
que podem ser aplicados
simultaneamente

Tecnologias Discreet
O melhor dos efeitos do combustion estd con-
tido numa espécie de reserva especial. Ela
leva a grife Discreet e contém o que ha de
maior valor no programa. Lembra das tais tec-
nologias dos outros produtos high-end da
Discreet, que tinham sido transferidas para o
combustion? S3o elas mesmas. Foram tiradas
do flame* e tomaram a forma de trés sets: o
Keyer, o Color Corrector e o Tracker. Essas
trés pérolas de software mereciam uma rese-
nha a parte. O que posso dizer é que nunca vi
nada que chegasse perto em Desktop Video.
Os trés operators podem trocar setups e dados
com os programas inferno, flame, flint, fire e
MacPR0O51
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smoke. Isso significa que uma estacio Mac
com o combustion pode funcionar integrada
as estacoes SGI carregadas com esses progra-
mas carissimos, seja offline ou online.

Keyer

O Discreet Keyer associa valores de transpa-
réncia a um range de cores usando varios
modelos de cor, com ajustes para cada canal
de cor. A operacio de keying produz um matte
(termo dificil de traduzir, mas nio deixa de
ser uma madscara) que pode ser manipulado a
parte para ajustes finos. Um histograma, por
exemplo, elimina facilmente areas de cinza
indesejaveis, enquanto outros recursos traba-
lham os pixels das bordas e contornos da
miscara, com duas técnicas diferentes.

Mas ndo acabou ai. Existe um set de correcio
de cor especifico para remover o color spill —
aquela rebarba de cor do fundo que quase
sempre contamina o sujeito e fica colada ao
contorno do recorte do chromakey. Com a
ajuda de uma ferramenta conta-gotas, selecio-
namos o pixel exato, vamos a um grafico com
a monitoragdo e distribui¢ao das cores da
imagem, e através de ajustes da curva do gra-
fico, eliminamos ou modificamos aquela cor
especifica — e ainda com a opgdo de trabalhar
nos canais de cor separadamente.

E tem mais. Um gréfico de curvas ajusta a

i = il | D05

combinacdo das imagens de frente e fundo na
composi¢do final; o combustion cria um matte
para a frente, outro para o fundo e manipula
a luminancia de cada um deles para atuar
sobre os seus contornos. Para completar, o
matte produzido pelo Keyer pode ser usado
para definir uma selecdo.

Nio se pode esquecer que o uso integrado
de selecdes e mascaras pode eliminar ou
isolar dreas que nio devem ser afetadas pelo
keyer, facilitando bastante o trabalho. E
como o Keyer pode fazer o output do matte
em grayscale no lugar do recorte, ainda é
possivel retocar defeitos da méascara com
ferramentas de pintura (tragos e selecdes),
em um novo layer, para depois usi-lo com
um matte a parte.

Talvez o Keyer tenha sido o recurso que mais
me impressionou no combustion. Se alguém
que souber usar o programa nao conseguir
MacPR0*52

fazer um bom chromakey com ele, é melhor
desistir e filmar de novo!

Color Corrector

Outra excelente surpresa do combustion, o
Discreet Color Corrector, entrega de bandeja
nada menos que cinco sets de controles que
atuam em conjunto e se completam para atin-
gir a quase-perfeicdo no trabalho de corregdo
de cor. O primeiro set usa uma roda de cor
(color wheel) e ajusta separadamente, de
maneira superintuitiva, os tons claros, médios
e escuros. Os ajustes de gamma, ganho e offset
estdo no segundo set, que ainda traz o recurso
de Color Match. Ele transfere ajustes de valo-
res de cor (RGB, gamma, claros, médios e
escuros, ganho e offset) de um clipe para o
outro, em conjunto ou separadamente.
Restam o set de histograma, o de curvas
(ambos familiares para quem ja trabalha com
programas graficos) e um outro, o Range
Controls, que vem com mais um gréfico
usado para redefinir os ranges que o Color
Corrector considera como os médios, claros e
escuros de uma imagem.

O Color Corrector oferece ainda o recurso de
comparacdo entre duas imagens, que podem
ser um outro operator ou até cinco ajustes
diferentes da mesma imagem,; eles ficam
armazenados em um banco de settings.
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Tracker

O Discreet Tracker completa com chave de
ouro as ferramentas do flame trazidas para o
combustion. Esse recurso, conhecido como
motion tracking (acompanhamento de movi-
mento), também existe no AE Pro Bundle e
no Commotion. Ele segue e captura o movi-
mento de um elemento dentro de uma ima-
gem, usando os valores de posi¢ao obtidos
para aplici-los sobre um outro elemento, cri-
ando a impressdo de que eles se deslocam
juntos. Em projetos de composi¢do ou pintu-
ra, pode-se fazer o acompanhamento de movi-
mento usando a referéncia de um ponto, para
deslocamentos simples; de dois pontos, para
também capturar mudancas de escala e/ou
rotacdo; de quatro pontos (corner pinning) ou
mais, para “casar” com os pontos de controle
de objetos retangulares (os cantos de um
clipe, por exemplo) e com outros formatos.

Os valores de movimento medidos podem ser
aplicados em um objeto, em cada ponto de
controle de um objeto, no ponto central de um
filtro, ou em um dos dois filtros de estabiliza-
cdo (usados para remover trepidaces e movi-
mentos de cimera indesejados). Detalhe: o se-
gundo filtro de estabilizacdo trabalha com dois
pontos, para referéncia de escala e rotagao.

O Tracker é completo e sobretudo rapido —
ainda mais em um G4, uma vez que o update
1.0.1 0 aproveita a for¢a do Velocity Engine.

Audio

Um dos poucos aspectos em que o combus-
tion deixa a desejar. Ele aceita apenas um ar-
quivo de 4dudio por Workspace. Pela pobreza
de recursos, estd na cara que a intencio da
Discreet é deixar o dudio apenas como sim-
ples referéncia para os projetos. S3o aceitos os
formatos AIFF e WAV.

Existe um painel proprio para o som, que pra-
ticamente serve s6 para visualizagdo, monito-
racdo e ajustes basicos como volume e dura-
¢3o. O maximo que se tem é um comando
para associar a trilha a um operator especifico
e recursos para selecionar um trecho do
arquivo para ser usado no projeto.

O preview de video com 4udio, exceto com
Render to RAM (dependendo da configuracio
de hardware), engasga feio, tanto em play co-
mo em scrubbing. O painel de dudio ndo pode
ser escalado: é s6 na timeline que podemos
aproximar a visualizac3o da forma de onda.
N3o ha filtros para dudio nem marcadores de
layers na Timeline para faciltar a sincroniza-
¢3o do som com elementos da imagem.

Luz e camera

Os controles de cimera do combustion tam-
bém sdo basicos, mas nio se chega a sentir
falta de muita coisa. Alguns controles para
campos de visdo, distincia focal, um set de
lentes e é s6. O importante é que a cimera
estd 1a, se movimenta, gira, e pode-se distri-
buir os tradicionais presets de ponto de vista
pelos Viewports e determinar um target inclu-
sive usando um null object.

O departamento de luz segue o mesmo pa-
drio humilde da camera. Nada de estramboli-
co serd encontrado, mas o que existe dd para
0 gasto na animagao de objetos bidimensio-
nais. Temos uma luz ambiente, trés tipos de
fontes de luz (Distant, Point e Spot) para pro-
duzir quantas fontes quisermos, ajustes de
intensidade, posi¢do, rota¢do, angulo de cone
e suavidade de borda. As fontes de luz tam-
bém podem ser atreladas a um target e até a
um parent object.

Render

Chegou a hora do render, e ai o combustion
marca mais alguns gols. Vocé pode escolher
“renderar” um projeto inteiro, um pedaco



CO m bUSJ[i O n Continuacao

dele, um frame ou um operator. D4 para “ren-
derar” em lotes, e para cada item vocé pode
adicionar varios outputs distintos para diver-
sos tamanhos, formatos, sequéncias numera-
das, codecs etc. A interface da janela de ren-
der é bem completa e robusta, com uma
secdo para os ajustes, uma para estatisticas e
outra para o log.
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Render queue com todos os controles

Como no After Effects, podemos criar e adi-
cionar presets de output. Gostei muito da
secdo de estatistica que vai rodando enquanto
o render se desenvolve, atualizando informa-
¢bes como o tempo gasto e o tempo estimado
do render, de forma detalhada e precisa. De
uma maneira geral, eu achei o render do
combustion bem répido.

Ainda tem uma janela de preferéncias em
que se pode determinar o limite do cache de
render, ajustar um timer para programar a
hora do render e até fazer com que ele envie
um email avisando que o trabalho terminou,
junto com um log ou com o arquivo “rendera-
do” (mas para isso, acho que vamos ter que
aguardar a banda larga).

Mesmo sendo da tribo do Mac, tenho que
reconhecer a importincia cada vez maior do
3D studio max e lamento que nio haja versio
dele para a minha plataforma. Principalmente
agora, depois de ver como ele se integra tdo
bem com o combustion. Num PC, os progra-
mas funcionam juntos e ao mesmo tempo,
usando um mesmo arquivo de projeto do
combustion para produzir material de mapea-
mento de objetos tridimensionais no 3D stu-
dio max. Mas sobra algo para nés. O 3d studio
max gera arquivos do tipo RPF (Rich Pixel
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File), que guardam informac6es que permitem
ao combustion reconhecer as areas de pixel de
cada objeto separadamente e a sua posicao
correspondente no espaco tridimensional.

Conclusao

O combustion é extremamente engenhoso,
avancado e cheio de detalhes. Ainda tem al-
guns bugs, pelo menos na versao para Mac
que experimentei, mas ndo é nada que o com-
prometa. Trata-se de uma primeira versao,
mais do que promissora, que mostra que tem
caminho, ainda pode evoluir bastante.

Vemos o esmero de engenharia de software
do combustion em coisas como as ferramen-
tas de comparagdo e de color matching, o films-
trip, o recurso de guardar até cinco versdes de
ajustes dos operators para ficar trocando e
comparando, poder determinar que um layer
funcione como background independente de
sua posi¢dao no Workspace, ou de fazer um
“auto-crop” das porcdes ndo usadas em uma
imagem com alpha channel.

A interface, além de inteligente, é bastante
versatil: usa pouco a barra de menus do Mac.
Fica tudo sempre a mio, bem dindmico,
principalmente depois que a gente se acostu-
ma a maneira de selecionar os elementos e

se virar no Workspace e na Timeline. Tem a
manha dos menus contextuais com a tecla

Integragdo entre o combustion e o
3d studio max, mesmo nio havendo
versdo deste (no momento) para Mac

Onde encontrar

Discreet: (21) 430-3333 www.discreet.com
Exec: (11) 241-6966

Officer: (11) 5014-2000

Prego: US$ 3.499

Option apertada para os painéis mais impor-
tantes, que ajudam bastante. Mas confesso
que fiquei um pouco ressabiado com as cur-
vas de animagdo da Timeline, que por sinal
nio tem marcadores.

Entre outros probleminhas menores, o View-
port no segundo monitor sé aceita uma vista
(ndo sei se isso é bug); ndo conseguimos ver
um objeto enquanto o arrastamos em um
Viewport, e as vistas ndo tém réguas. Alguns
graficos dos painéis de controle s3o muito
pequenos, e os ajustes de curva deles d3o uns
“tilts” de vez em quando. A interface as vezes
fica apertada demais, com tudo muito entu-
lhado, e ndo acomoda bem filtros de terceiros.
Alguém criado no After Effects, como eu,
demora para cair dentro do combustion. Senti
que para “pegar o bicho na unha”, é preciso
entender bem os conceitos de branch, layer e
operator. E preciso estudar os seus meandros,
que s3o muitos, e perceber qual a melhor
maneira de articular projetos de composi¢do e
pintura de acordo com cada trabalho.

Bacana poder trabalhar no espaco 3D com
uma cdmera e um set de
luz. D4, literalmente, uma
outra dimensao para os
projetos de composicio.
Os recursos de pintura,
por serem vetorias e nao-
destrutivos, s3o pratica-
mente perfeitos. Talvez
falte umas opgdes de trago
texturizado. Impressiona a
manipula¢do de selecdes e
mascaras. O recurso de
texto é limitado e ndo tem
bold nem italico for¢ados.
Nao acho que o combus-
tion possa substituir com-
pletamente o After
Effects, principalmente
em trabalhos 2D, com muitos layers, ajustes
de velocidade, efeitos de wiggler etc. Acho o
After Effects mais rdpido para certas coisas.
A diferenca estd mesmo nos recursos trans-
mitidos do flame para o combustion. Ai, n3o
tem para ninguém.

Portanto, se o seu caso é trabalho com comer-
cial de TV, onde chromakey, correcio de cor
séria e motion tracking s3o muito usados, vocé
tem que ter o combustion.
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