PRODUGAO
INTERNET
ViDEO



OEERTA

Aceda as imagens a cores deste livro.

Veja como na pagina 12.



Magno Urbano

Producao
para
Internet e Video

C.

CENTROATLANTICO.PT

Portugal/2002



Reservados todos os direitos por Centro Atlantico, Lda
Qualquer reproducgdo, incluindo fotocopia, s6 pode ser feita
com autorizagdo expressa dos editores da obra.

PropucAo pARA INTERNET E VIDEO
Coleccéo: Tecnologias
Autor:  Magno Urbano

Direccdo grafica: Centro Atlantico
Revisdo: Centro Atlantico
Capa: Paulo Buchinho

© Centro Atléantico, Lda., 2002

Ap. 413 - 4764-901 V. N. Famalicéo
Porto - Lisboa

Portugal

Tel. 8082022 21

geral @centroatlantico.pt
www.centroatlantico.pt

Fotolitos: Centro Atlantico
Impressdo e acabamento: Inova
12edicdo: Maio de 2002

ISBN: 972-8426-51-8
Depositolegal: 180.610/02

Marcas registadas: todos os termos mencionados neste livro conhecidos como sendo marcas registadas de
produtos e servigos, foram apropriadamente capitalizados. A utilizacdo de um termo neste livro ndo deve
ser encarada como afectando a validade de alguma marca registada de produto ou servico.

O Editor e os Autores ndo se responsabilizam por possiveis danos morais ou fisicos causados pelas
instrucBes contidas no livro nem por enderegos Internet que ndo correspondam as Home-Pages
pretendidas.



PrerAcio

1. FUNCIONALIDADES BASICAS DOS WEBSITES
OBJECTIVO DOS SITES
As FAQ's (FREQUENTLY ASkeD QUESTIONS)
A KNowLEDGE BASE
O E-mAIL
Seam
RESPEITO PELA PRIVACIDADE
ENvIO DE E-MAILS
RECEPCAO DE E-MAILS
CoNTROLO DE E-MAILS (TRACKING NUMBER)
TRATAMENTO VIP DOS SEUS VISITANTES
Poucos CLIQUES POR FAVOR

LENTIDAO, LINKS DESACTIVADOS, PAGINAS EM CONSTRUGAO...

A FUNCIONALIDADE E 0 DESIGN

PoLuicAo VisuaL

O TAMANHO DAS PAGINAS

PAGINAS DE ABERTURA E INTRODUCOES EM FLASH
Java & JAVASCRIPT

Uso DE PoP-UP’S

Os FrRAMES

TEXT-ONLY

DHTML

WAP

2. FORMA, COR E SEDUCAO
(OPTIMIZAGAO, PAGINAS & IMAGENS)
Luz E cor
A CRIACAO DE CONCEITOS
LIMITACOES NO DESIGN
LUMINOSIDADE DE UM SITE
NOMES DOS FICHEIROS

INDICE

11

13
14
14
15
15
15
16
16
17
18
19
20
20
20
21
21
23
24
25
27
30
30
31

33
34
35
37
37
38



ProbucAo PARA INTERNET E VIiDEO - CENTRO ATLANTICO

PATHS RELATIVOS E ABSOLUTOS
OPTIMIZACAO DO CODIGO DA PAGINA
GoLvE - PROCURAR NOS FICHEIROS
DReAMWEAVER - PROCURA E SUBSTITUIGAO
EsPACOS EM BRANCO REDUNDANTES
AS IMAGENS
FORMATOS DE IMAGEM
O FormaTo GIF
DiTHERING
GIF ENTRELACADO
GIF ANIMADO
IMacens JPEG
O METODO DE COMPRESSAO
JPEG PROGRESSIVO
WEes CoLoRs
TRANSPARENCIA DA IMAGEM
ANTI-ALIASING
LARGURA DA IMAGEM
REsoLUCAO DO ECRA
SCANNERS
CONTRASTE
ARTE VECTORIAL
IMAGENS VECTORIAIS
Com o FrReeHAND

3. OpTiMIZAR, CORTAR E ANIMAR

PLANEAMENTO

INicio bo ProJECTO

As TABELAS
SPACER.GIF

A CORTAR NO PAINTER

RoLLoVER

RoLLover No PHoTOsHOP & IMAGE READY

RoLLover NO PAINTER

A GRANDE ‘CHAVE’

Mais um SEGREDO!

ANIMACAO

KEYFRAMES

IMAGE MaPs

39
41
42
44
45
45
46
47
48
49
50
53
54
56
57
59
63
64
65
65
66
67
67
68

73
74
76
82
82
83
86
86
91
94
98
100
101
105



iNpICE

4. PAGINAS EM MOVIMENTO - FLASH! 111
A PRIVEIRA ANIMAGAQ 126
BoTA0 QUE MUDA DE COR 132
AREA CLICAVEL DO BOTAO 136
CONSTRUINDO UMA HOME-PAGE 139
EFeiTo bE somBRA 142
ELEMENTOS ARRASTAVEIS 145
ANIMACAO DE FORMAS 147
MOVIMENTO AO LONGO DE UM TRAJECTO 148
O UsO DE MASCARAS 150
EFEITO DE LUNETA 151
5. WAP 155
MobpELoS DE TELEMOVEIS com WAP 157
DesenvoLvivento WAP 159
6. SERVIDORES INTERNET 167
ApracHE WEB SERVER 169
SCRIPTS A CORRER NO SERVIDOR 170
A IMPORTANCIA DE PODER CORRER SCRIPTS 173
SUPORTE REALVIDEO 174
SuporTe WAP 175
VARIANTES DE SISTEMA 176
ESPAGO SEM ENDERECO PROPRIO 176
SERVIDOR VIRTUAL 177
SERVIDOR REAL 178
Hits, VisiTAs E TAXAS DE TRANSFERENCIA 179
HosSPEDAGEM GRATIS 181
7. MoToRrEs DE PEsqQuisa 183
Tipos DE MOTORES DE PESQuUISA 184
LINKS DESLIGADOS 187
DE QUE FORMA AS PAGINAS DO SEU SITE AFECTAM A
CLASSIFICACAO NOS MOTORES DE PESQUISA? 187
O uso DE FRAMES 190
META-TAGS 192
SET-COOKIE 195

CONTROLANDO A ACCAO DOS ROBOTS 198



E ProbucAo PARA INTERNET E VIiDEO - CENTRO ATLANTICO

8. A PROMOCAO DOS WEBSITES 201
DivuLGAGAO NA INTERNET 202
Press-REeLEASES - O contAacTO com A COMUNICACAO SociAL 205
OUTRAS TECNICAS DE PROMOGAO 207

9. EFEITOS VISUAIS SEM MOVIMENTO 209
A FuncAo EFFeCTS DO PHOTOSHOP 210
EFeito 1 — Aoua 225
Eremo 2 — OBJECTOS CROMADOS 233
Eremo 3—GELO 237
ErFero 4 —Foco 240
ErFero 5—VIDRO 243
Eremo 6 — ENVELHECIMENTO DE FOTOGRAFIAS 246
ErFeito 7 — GrLow 250

10. ProbucAo AupIO-VISUAL DE TELEVISAO E VIDEO 255
PAL, NTSC e SECAM 256
FiELD 258
TIMECODE 259
Drop FraME (NTSC) 260
TIMECODES EM DIVERSOS SABORES 262
FormvaTOs LTC 263
RESOLUCOES PROFISSIONAIS DE VIDEO 264
AspPECT RATIO 265
SAFE AREA 266
OUTRAS CONSIDERAGOES 268
FORMATOS DE VIDEO PROFISSIONAIS:

BETACAM-SP e DIGITAL BETACAM 270
PREPARAR A BASE 272
Mopo ASSEMBLE x INSERT 274
INPOINT e OUT POINT 275
MAscaras (MATTE) 276
TRANSPARENCIA DOS MATTES 279
ILHAS DE EDICAO 281
BLUESCREENING 285

A GRANDE ‘CHAVE' 286



iNpICE

ULTIMATTE

Motion TrRACK

Os CURSORES DO TRACK
DIGITALIZADOR DE CAMARA
MoTtion CAPTURE
StABILIZE

11. EbicAo pE vibEo com ADOBE PREMIERE
CONFIGURACAO
O TIMELINE
Os EFEITos bo PREMIERE
EXPORTAR PARA A INTERNET
ReaLViDEO E WinDows Mebpia MuLTI-STREAMS
CONVERTER VIDEOS OU AUDIO PARA FLASH
CAPTURA DE VIDEO

12. ConcEiTos BAsIcos DE AFTER EFFECTS
A IMPORTACAO DAS IMAGENS
O TIMELINE
TRABALHANDO COM LAYERS

13. EFEITos visuAls AVANCADOS coM AFTER EFFECTS

TEMPESTADE (NUVENS, CHUVA E RAIOS)
As NUVENS
AZULANDO AS NUVENS
A cHuvA
Raios
Fumo
A DANGA DAS LETRAS
CHUVA DE ESTRELAS MAGICAS

ANEXO | — SisTEMA HEXADECIMAL

ANEXO || — SISTEMAS DE TRANSMISSAO DE TELEVISAO

288
294
300
300
301
301

309
311
317
318
328
330
332
335

339
341
344
345

355
356
361
365
366
368
375
379
381

385
391



ProbucAo PARA INTERNET E VIiDEO - CENTRO ATLANTICO

ANEXO |l — OPERACOES BASICAS COMUNS EM VT PROFISSIONAIS
ANEXO |V — A IMAGEM QUE SE CORRIGE EM TODAS AS DIRECGOES
ANEXO V — GOLFINHO...

ANEXO VI — SOFTWARE UTILIZADO NOS EXEMPLOS DO LIVRO

395
399
403
407



PREFACIO

Neste livro encontrara os principais conceitos envolvidos na cri-
acao de sites para Internet e de projectos para televisdo. Ao con-
trario de outros livros, ndo nos restringiremos a abordar o tema
apenas sob o ponto de vista técnico pois acreditamos que seja
mais essencial dominar os conceitos envolvidos na criacdo. Se
dominar os conceitos dominara qualquer software.
Portanto, este € um livro que ndo coloca o software como ponto
central e sim como ferramenta a utilizar para alcancar os seus
objectivos.

E um livro que pretende ensinar-lhe técnicas descobertas e uti-
lizadas pelo autor ao longo de mais de uma década de experién-
cia no mercado audiovisual e Internet.

Este livro apresenta-lhe ndo sé o ponto de vista do criativo mas
também do utilizador, do cliente, do gestor e do dono do neg6-
cio. Uma abordagem ampla dos diversos aspectos da criacao e
do planeamento.

Aprendera os conceitos fundamentais para fazer sites compati-
veis com o maior nimero possivel de computadores, browsers
e sistemas operativos, incluindo ndo sé os computadores de
mesa mas também os de méo, a Televiséo Interactiva, a WebTV
e os telemoveis WAP.

Aprendera também os conceitos envolvidos na criacdo de ma-
teriais audiovisuais para televiséo e para o mercado de video.

Vamos la entdo. Maos a obra!
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Agora que ja tem nocéao do que foi falado até aqui, jA compreen-
de a forma de trabalho para televiséo, o que sdo os mattes e de
que forma podera conjugar os seus trabalhos para que tudo saia
a contento.

Neste capitulo utilizaremos o After Effects da Adobe para criar
alguns exemplos. Este software destina-se ao campo dos efei-
tos visuais. Com ele podera criar anima¢des em movimento,
genéricos, efeitos e todo tipo de efeitos que imaginar para as
suas imagens. E um programa poderoso no qual apenas a sua
imaginacao e habilidade sao os limites.

Mostraremos exemplos de como fazer determinados efeitos em
vez de tentar explicar a teoria de cada funcdo do programa. Desta
maneira, abordaremos inUmeros pontos, deixando-o apto a utili-
zar o software a seu proprio gosto.

Entre no After Effects® e va ao menu COMPOSITION. Escolha
NEW COMPOSITION, ajustando para o formato que pretende.
Escolhemos PAL D1/DV 720 x 576, que € o tradicional formato
PAL 720.

O After Effects entende como sendo uma composi¢éo algo como
uma pasta onde pode colocar grupos de animac8es em separa-
do. Por exemplo, pode ter a composi¢ao principal e outras com-
posicdes dentro desta. Assim, podera separar animacdes com-
plicadas em blocos mais simples e depois compor tudo. Vamos
entdo ao primeiro efeito.

TEMPESTADE (NUVENS, CHUVA E RAIOS)

Comecaremos com uma imagem normal feita durante um dia
de sol e faremos com que figue com uma aparéncia nocturna.
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Depois trocaremos o céu limpido desta cena por nuvens de tem-
pestade. Criaremos nuvens de tempestade e colocamo-las em
cena. Por fim, criaremos relampagos para dar um toque final.
Assim, um dia lindo sera transformado num dia de tempestade
terrivel.

Este tipo de composi¢cdo é muito comum no mundo da produ-
¢do, tanto em cinema quanto em televiséo. As cenas, por exem-
plo, do filme ‘O Naufrago’ (Cast Away) feitas pelo artista Erick
Hanson da Sony ImageWorks, quando Tom Hanks estd na em-
barcacado improvisada para fugir da ilha e vislumbra a certa altu-
ra uma baleia, foram feitas exactamente desta maneira (ver na
seccao “galeria” do site www.efeitosvisuais.com). Por outras
palavras, tudo filmado durante o dia e transformado para pare-
cer ter sido filmado a noite.

Vamos fazer cada um destes elementos em separado.

O dia transforma-se em noite

N&o deve tomar os ajustes que aqui faremos, de forma absolu-
ta, pois poderdo ndo se aplicar ao caso que precisar trabalhar.
N&o adianta dar uma férmula especifica para todos os casos
pois na pratica isso ndo existe. Esta agora hum terreno onde a
intuicdo, o bom senso e a observacdo superam férmulas pré-
-fabricadas. Devera ter um espirito aberto e observar como os
nossos exemplos serdo realizados para aplicar os mesmos prin-
cipios aos seus casos. Alias, tudo o que for dito daqui para a
frente aplica-se nesta defini¢ao.

Comecemos entdo com a fotografia a seguir...

! Pelo menos da versdo 5 em diante.
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Se quisermos transforma-la em noite teremos de aplicar alguns
filtros e fazer alguns ajustes para que figue como a abaixo:

No caso, os filtros aplicados no After Effects para conseguir essa
modificacdo foram quatro: Hue/Saturation, Levels, Brightness &
Contrast e Tint. Os valores colocados foram os seguintes:
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HUE/SATURATION
MASTER HUE 0XO0
MASTER SATURATION -79
MASTER LIGHTNESS 14
LEVELS

Primeiro, reduziu-se as faixas de resposta do histograma con-
forme a imagem abaixo:

Depois colocaram-se 0s seguintes valores:

INPUT BLACK 14
INPUT WHITE 255
GAMMA 11

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)
AMOUNTTOTINT 63 %
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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 retira-lo.

Seleccione entdo o layer da imagem e adicione a mascara
(LAYER, MASK, NEW MASK). Vai ver que uma forma rectangu-
lar amarela surgiu a volta da imagem. Ela possui quatro pontos,
um em cada canto do rectangulo. Tera de fazer o seguinte: Com
0 CONTROL carregado, cliqgue em diferentes partes desta for-
ma e va acrescentando mais pontos e movimente-os de forma
a seguir o contorno da casa e dos objectos a volta, até que fique

com a forma aproximadamente igual a da figura abaixo:




CapituLo 13: EFEITos visuals AVANCADOS coM AFTER EFFECTS @

AS NUVENS

Repare que o novo formato da mascara representado pela linha
amarela ganhou mais pontos e segue o contorno dos objectos
da imagem que estdo contra o céu. Note também o negro que
se descortinou ha parte externa a mascara. Isso deve-se ao facto
de que agora a mascara do layer dos bombeiros somente é
capaz de cobrir parte da imagem.

Para evitar que as bordas figuem em angulos rectos conforme
0s contornos da mascara, é preciso que aumentemos 0 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 expansao na
mascara (LAYER, MASK, MASK EXPANSION) de 10 pixéis.

Agora, qualquer layer que coloquemos por tras deste sera visi-
vel pelo furo preto que acabamos de criar. E exactamente isto
que veremos quando colocarmos as nuvens.

Poderiamos criar nuvens de duas maneiras. Na primeira criaria-
mos no Photoshop uma imagem do mesmo tamanho da com-
posicao; criariamos as nuvens e seriam preparadas para que
emendasse em todas as direc¢des?. Entao utilizariamos o efei-
to de offset do After Effects para criar uma imagem intermindvel,
repetitiva, para que as nuvens pudessem ficar a passar por um
periodo enorme de tempo.

Porém, o padrdo de nuvens criado com esse método, apesar
de encaixar perfeita e infinitamente, € incomodo pela repeticdo
das manchas nas nuvens, como podera ver no Anexo 4.

2 Veja no Anexo 4 como fazer uma imagem que corrige em todas as direc-
¢Bes (seamless).
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O melhor método ainda é criar uma imagem maior do que a
composicdo, sem exagerar demais no tamanho, para poder
desliza-la no céu sem correr o risco de ter padrdes repetitivos e
sem aumentar o tempo de render’ em demasia.

V& ao Photoshop e crie uma imagem de 1440 x 1700 pixéis*.
Ajuste as cores de background e foreground na barra de ferra-
mentas para preto e cinza escuro respectivamente. Faca 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, tera criado duas
imagens de nuvens aproximadamente com a aparéncia abaixo:

Estas duas imagens sdo necessarias para aumentar o realis-
mo, uma vez que ao movimentarmos uma contra a outra cau-
saremos a sensacao de nuvens a se movimentar em diferentes
altitudes.

8 Render. Tempo em que o computador fica a calcular sozinho o resultado
de um trabalho. Por exemplo, apés prepararmos a cena toda pediremos ao
After Effects para fazer o render da cena, ou seja, pediremos para que crie 0
resultado final na qualidade que pretendemos. Esse célculo chama-se ren-
der.

4 Aproximadamente o triplo do tamanho PAL normal que é 720 x 576.
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Volte ao After Effects e importe aimagem gravada em PSD como

COMpOosicao:
Look in: |l IMAGENS 3 ~| = & ok E-
bormbeiros. asp ﬁbombeims&bmp @nuvem_tile&
Ebombeiros.bmp Enuvem_noval .bmp Enuvem_tihﬂ.
ﬁbombeiroﬂ histograma.bmp ﬁnuvem_novaZ.bmp ﬁnuvem_tileS.
IEbc-mbeirc-sz noite. brp IEnuvern_tile.bmp
Ebombeiroﬂ timeline brp Enuvem_tiletl.bmp ﬁnuvens_negl
EbombeirosZ timelinez . bmp Enuvem_tilel .brmp temporal. aef
1] |

i
File name: |nuvens.psd Open |

Files of wpe: |.-’-‘-.II Acceptable Files j Cancel
Farmat: Photazhop
L —
Import Az (I Compozition '!)
I” | Fhotashop Sequence
I” Force alphatetical arder
Irmpart Falder |

Isso fard com que seja criada uma nova composicéo dentro da
gue estavamos a trabalhar. Isso é conveniente porque estare-
mos a trabalhar em separado, podendo criar novos layers e ani-
macbes sem interferir na composicao final. Uma vez terminado
o trabalho basta voltar a composi¢éo principal e importar a outra
como um layer.

Feito isso, notar4 que uma nova composi¢do surgiu na janela
dos elementos e que tem o0 nome do ficheiro que importou. Car-
regue duas vezes neste componente novo para poder trabalhar
com 0s seus elementos. Seleccione o /layer das nuvens claras
e coloque-o no modo de composicdo overlay (LAYER,
TRANSFER MODE, OVERLAY). Coloque temporariamente in-
visivel o layer das nuvens escuras.
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Posicione a animacéo no primeiro frame e desloque o layer das
nuvens claras verticalmente para baixo até que a sua posicdo
em Y fique com o valor de 1700. Carregue no pequeno icone do
cronémetro perto da palavra POSITION na linha de animacéo
do layerdas nuvens claras. Isso fard com que seja marcado um
keyframe® neste ponto. Desloque-se para o ultimo frame da
animacao e mova o layer das nuvens claras verticalmente para
cima até que Y seja igual a 200. Marque outro keyframe nesta
posicao. Tera entdo criado um movimento do /ayer de baixo para
cima.

Torne visivel o layer das nuvens escuras e repita 0s mesmos
procedimentos, porém, desloque Y de 1400 para 200.

Teremos entdo os dois /ayers a movimentarem-se de baixo para
cima, sendo mais rapido o movimento do mais claro. Essa dife-
renca de velocidades causard a simulacdo de um efeito que
ocorre nas nuvens na vida real, ou seja, camadas de nuvens
movendo-se a velocidades diferentes.

Volte & composicao principal e importe a composicdo de nuvens
como um layer novo abaixo do /ayer da imagem da casa que ja
esta preparada com a sua mascara.

Coloque o layerda nuvem como 3D LAYER (LAYER, 3D LAYER)
e ajuste a sua orientacao para 80 graus em X (LAYER,
TRANSFORM, ORIENTATION), mantendo Y e Z em zero.

5> KEYFRAME: Numa animacao, um keyframe € um ponto no qual a anima-
¢do estd numa determinada situagdo que desejamos. Digamos que pre-
tendemos fazer uma letra deslizar da direita para a esquerda em 30 frames.
Entdo, vamos ao frame 1 da animacdo e marcamos um keyframe no qual a
letra esta totalmente a direita. Depois disso, vamos ao frame 30 e marca-
mos outro keyframe no qual a letra esta totalmente a esquerda. Em seguida
pedimos ao computador que calcule 0 movimento. O computador entéo ira
calcular todos os frames intermédios entre os dois keyframes que marca-
mos.



