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Neste livro encontrará os principais conceitos envolvidos na cri-

ação de sites para Internet e de projectos para televisão. Ao con-

trário de outros livros, não nos restringiremos a abordar o tema

apenas sob o ponto de vista técnico pois acreditamos que seja

mais essencial dominar os conceitos envolvidos na criação. Se

dominar os conceitos dominará qualquer software.

Portanto, este é um livro que não coloca o software como ponto

central e sim como ferramenta a utilizar para alcançar os seus

objectivos.

É um livro que pretende ensinar-lhe técnicas descobertas e uti-

lizadas pelo autor ao longo de mais de uma década de experiên-

cia no mercado audiovisual e Internet.

Este livro apresenta-lhe não só o ponto de vista do criativo mas

também do utilizador, do cliente, do gestor e do dono do negó-

cio. Uma abordagem ampla dos diversos aspectos da criação e

do planeamento.

Aprenderá os conceitos fundamentais para fazer sites compatí-

veis com o maior número possível de computadores, browsers

e sistemas operativos, incluindo não só os computadores de

mesa mas também os de mão, a Televisão Interactiva, a WebTV

e os telemóveis WAP.

Aprenderá também os conceitos envolvidos na criação de ma-

teriais audiovisuais para televisão e para o mercado de vídeo.

Vamos lá então. Mãos à obra!

PREFÁCIO
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Agora que já tem noção do que foi falado até aqui, já compreen-

de a forma de trabalho para televisão, o que são os mattes e de

que forma poderá conjugar os seus trabalhos para que tudo saia

a contento.

Neste capítulo utilizaremos o After Effects da Adobe para criar

alguns exemplos. Este software destina-se ao campo dos efei-

tos visuais. Com ele poderá criar animações em movimento,

genéricos, efeitos e todo tipo de efeitos que imaginar para as

suas imagens. É um programa poderoso no qual apenas a sua

imaginação e habilidade são os limites.

Mostraremos exemplos de como fazer determinados efeitos em

vez de tentar explicar a teoria de cada função do programa. Desta

maneira, abordaremos inúmeros pontos, deixando-o apto a utili-

zar o software a seu próprio gosto.

Entre no After Effects1  e vá ao menu COMPOSITION. Escolha

NEW COMPOSITION, ajustando para o formato que pretende.

Escolhemos PAL D1/DV 720 x 576, que é o tradicional formato

PAL 720.

O After Effects entende como sendo uma composição algo como

uma pasta onde pode colocar grupos de animações em separa-

do. Por exemplo, pode ter a composição principal e outras com-

posições dentro desta. Assim, poderá separar animações com-

plicadas em blocos mais simples e depois compor tudo. Vamos

então ao primeiro efeito.

TEMPESTADE (NUVENS, CHUVA E RAIOS)

Começaremos com uma imagem normal feita durante um dia

de sol e faremos com que fique com uma aparência nocturna.
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Depois trocaremos o céu límpido desta cena por nuvens de tem-

pestade. Criaremos nuvens de tempestade e colocamo-las em

cena. Por fim, criaremos relâmpagos para dar um toque final.

Assim, um dia lindo será transformado num dia de tempestade

terrível.

Este tipo de composição é muito comum no mundo da produ-

ção, tanto em cinema quanto em televisão. As cenas, por exem-

plo, do filme ‘O Náufrago’ (Cast Away) feitas pelo artista Erick

Hanson da Sony ImageWorks, quando Tom Hanks está na em-

barcação improvisada para fugir da ilha e vislumbra a certa altu-

ra uma baleia, foram feitas exactamente desta maneira (ver na

secção “galeria” do site www.efeitosvisuais.com). Por outras

palavras, tudo filmado durante o dia e transformado para pare-

cer ter sido filmado à noite.

Vamos fazer cada um destes elementos em separado.

O dia transforma-se em noite

Não deve tomar os ajustes que aqui faremos, de forma absolu-

ta, pois poderão não se aplicar ao caso que precisar trabalhar.

Não adianta dar uma fórmula específica para todos os casos

pois na prática isso não existe. Está agora num terreno onde a

intuição, o bom senso e a observação superam fórmulas pré-

-fabricadas. Deverá ter um espírito aberto e observar como os

nossos exemplos serão realizados para aplicar os mesmos prin-

cípios aos seus casos. Aliás, tudo o que for dito daqui para a

frente aplica-se nesta definição.

Comecemos então com a fotografia a seguir...

1 Pelo menos da versão 5 em diante.

CAPÍTULO 13:  EFEITOS VISUAIS AVANÇADOS COM AFTER EFFECTS
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Se quisermos transformá-la em noite teremos de aplicar alguns

filtros e fazer alguns ajustes para que fique como a abaixo:

No caso, os filtros aplicados no After Effects para conseguir essa

modificação foram quatro: Hue/Saturation, Levels, Brightness &

Contrast e Tint. Os valores colocados foram os seguintes:
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HUE/SATURATION

MASTER HUE 0 X 0

MASTER SATURATION -79

MASTER LIGHTNESS 14

LEVELS

Primeiro, reduziu-se as faixas de resposta do histograma con-

forme a imagem abaixo:

Depois colocaram-se os seguintes valores:

INPUT BLACK 14

INPUT WHITE 255

GAMMA 1.1

OUTPUT BLACK 25

OUTPUT WHITE 199

BRIGHTNESS & CONTRAST

BRIGHTNESS -15

CONTRAST 68

TINT

MAP BLACK TO Cor preta

MAP WHITE TO Azul (R:84, G:105, B:177)

AMOUNT TO TINT 63 %

CAPÍTULO 13:  EFEITOS VISUAIS AVANÇADOS COM AFTER EFFECTS
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Estes efeitos devem ser colocados exactamente nesta ordem

no After Effects. Feito isso, teremos a imagem escurecida, si-

mulando um visual nocturno.

Como pretendemos trocar o céu da presente imagem por um

muito mais escuro e tenebroso com nuvens de temporal, é pre-

ciso fazer um matte para poder retirá-lo.

Seleccione então o layer da imagem e adicione a máscara

(LAYER, MASK, NEW MASK). Vai ver que uma forma rectangu-

lar amarela surgiu à volta da imagem. Ela possui quatro pontos,

um em cada canto do rectângulo. Terá de fazer o seguinte: Com

o CONTROL carregado, clique em diferentes partes desta for-

ma e vá acrescentando mais pontos e movimente-os de forma

a seguir o contorno da casa e dos objectos à volta, até que fique

com a forma aproximadamente igual à da figura abaixo:
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Repare que o novo formato da máscara representado pela linha

amarela ganhou mais pontos e segue o contorno dos objectos

da imagem que estão contra o céu. Note também o negro que

se descortinou na parte externa à máscara. Isso deve-se ao facto

de que agora a máscara do layer dos bombeiros somente é

capaz de cobrir parte da imagem.

Para evitar que as bordas fiquem em ângulos rectos conforme

os contornos da máscara, é preciso que aumentemos o seu

grau de suavidade (LAYER, MASK, MASK FEATHER) para um

valor entre 100 e 200 (escolhi 100), tanto na horizontal quanto na

vertical. Também poderemos acrescentar uma expansão na

máscara (LAYER, MASK, MASK EXPANSION) de 10 pixéis.

Agora, qualquer layer que coloquemos por trás deste será visí-

vel pelo furo preto que acabamos de criar. É exactamente isto

que veremos quando colocarmos as nuvens.

AS NUVENS

Poderíamos criar nuvens de duas maneiras. Na primeira criaría-

mos no Photoshop uma imagem do mesmo tamanho da com-

posição; criaríamos as nuvens e seriam preparadas para que

emendasse em todas as direcções2 . Então utilizaríamos o efei-

to de offset do After Effects para criar uma imagem interminável,

repetitiva, para que as nuvens pudessem ficar a passar por um

período enorme de tempo.

Porém, o padrão de nuvens criado com esse método, apesar

de encaixar perfeita e infinitamente, é incómodo pela repetição

das manchas nas nuvens, como poderá ver no Anexo 4.

2 Veja no Anexo 4 como fazer uma imagem que corrige em todas as direc-
ções (seamless).

CAPÍTULO 13:  EFEITOS VISUAIS AVANÇADOS COM AFTER EFFECTS
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O melhor método ainda é criar uma imagem maior do que a

composição, sem exagerar demais no tamanho, para poder

deslizá-la no céu sem correr o risco de ter padrões repetitivos e

sem aumentar o tempo de render3  em demasia.

Vá ao Photoshop e crie uma imagem de 1440 x 1700 pixéis4 .

Ajuste as cores de background e foreground na barra de ferra-

mentas para preto e cinza escuro respectivamente. Faça actu-

ar o filtro de nuvem (FILTER, RENDER, CLOUD) e vai criar algo

como a figura abaixo.

Crie um novo layer na imagem e repita o efeito utilizando um

cinza claro e um cinza médio. Quando terminar, terá criado duas

imagens de nuvens aproximadamente com a aparência abaixo:

Estas duas imagens são necessárias para aumentar o realis-

mo, uma vez que ao movimentarmos uma contra a outra cau-

saremos a sensação de nuvens a se movimentar em diferentes

altitudes.

  
 

3 Render: Tempo em que o computador fica a calcular sozinho o resultado
de um trabalho. Por exemplo, após prepararmos a cena toda pediremos ao
After Effects para fazer o render da cena, ou seja, pediremos para que crie o
resultado final na qualidade que pretendemos. Esse cálculo chama-se ren-
der.
4 Aproximadamente o triplo do tamanho PAL normal que é 720 x 576.



363

Volte ao After Effects e importe a imagem gravada em PSD como

composição:

Isso fará com que seja criada uma nova composição dentro da

que estávamos a trabalhar. Isso é conveniente porque estare-

mos a trabalhar em separado, podendo criar novos layers e ani-

mações sem interferir na composição final. Uma vez terminado

o trabalho basta voltar à composição principal e importar a outra

como um layer.

Feito isso, notará que uma nova composição surgiu na janela

dos elementos e que tem o nome do ficheiro que importou. Car-

regue duas vezes neste componente novo para poder trabalhar

com os seus elementos. Seleccione o layer das nuvens claras

e coloque-o no modo de composição overlay (LAYER,

TRANSFER MODE, OVERLAY). Coloque temporariamente in-

visível o layer das nuvens escuras.

CAPÍTULO 13:  EFEITOS VISUAIS AVANÇADOS COM AFTER EFFECTS
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Posicione a animação no primeiro frame e desloque o layer das

nuvens claras verticalmente para baixo até que a sua posição

em Y fique com o valor de 1700. Carregue no pequeno ícone do

cronómetro perto da palavra POSITION na linha de animação

do layer das nuvens claras. Isso fará com que seja marcado um

keyframe5  neste ponto. Desloque-se para o último frame da

animação e mova o layer das nuvens claras verticalmente para

cima até que Y seja igual a 200. Marque outro keyframe nesta

posição. Terá então criado um movimento do layer de baixo para

cima.

Torne visível o layer das nuvens escuras e repita os mesmos

procedimentos, porém, desloque Y de 1400 para 200.

Teremos então os dois layers a movimentarem-se de baixo para

cima, sendo mais rápido o movimento do mais claro. Essa dife-

rença de velocidades causará a simulação de um efeito que

ocorre nas nuvens na vida real, ou seja, camadas de nuvens

movendo-se a velocidades diferentes.

Volte à composição principal e importe a composição de nuvens

como um layer novo abaixo do layer da imagem da casa que já

está preparada com a sua máscara.

Coloque o layer da nuvem como 3D LAYER (LAYER, 3D LAYER)

e ajuste a sua orientação para 80 graus em X (LAYER,

TRANSFORM, ORIENTATION), mantendo Y e Z em zero.

5 KEYFRAME: Numa animação, um keyframe é um ponto no qual a anima-
ção está numa determinada situação que desejamos. Digamos que pre-
tendemos fazer uma letra deslizar da direita para a esquerda em 30 frames.
Então, vamos ao frame 1 da animação e marcamos um keyframe no qual a
letra está totalmente à direita. Depois disso, vamos ao frame 30 e marca-
mos outro keyframe no qual a letra está totalmente à esquerda. Em seguida
pedimos ao computador que calcule o movimento. O computador então irá
calcular todos os frames intermédios entre os dois keyframes que marca-
mos.


