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Animator é urn programa que serve nem que seja so para brincadeira. E tao 
gostoso trabalhar corn ele, e as imagens sao tao instantaneamente lindas que 
da vontade de ficar a tarde inteira so experimentando. E o tipo de software 
que nunca pare de dar surpresas. Quando voce acha que dominou, e que 
esta cansado do software, descobre uma coisa nova que faz voce se espantar. 

Animator nao é urn software so de animacao. Tambem gera imagens, tambern 
funciona como programa de pintura. Comentam as boas linguas que nunca 
houve urn software para PC tao barato e corn tantos recursos. Mas realmente 
é de tirar o chapeu. Se voce pretende fazer uma imagenzinha para realcar 
uma "presentation" ou se pretende fazer uma animacao inteira, nao importa. 
Por trabalhar corn VGA, ele lira pleno proveito da resolucao MCGA, que tern 
320 por 200 pontos corn 256 cores simultaneas na tela. A resolucao nao é la 
grandes coisas, mas as cores sao tao deliciosas e se misturam tao bem que 
voce acaba esquecendo desse detalhe. 

E o tipo do software que virou moda. Todo mundo quer "mexer" no Animator. 
Mesmo aqueles que nao sabem nem desenhar urn "o" corn copo. Aposto que 
ate mesmo o programador sisudo vai tirar uma folguinha da programagao 
para brincar urn pouco. Mas como ludo, tern uma desvantagem... Se voce 
quiser brincar corn ele, tudo bem. Rapidinho, voce consegue dominar alguns 
conceitos basicos, como as ferramentas e tintas. Mas a partir do momento 
que se quer produzir alguma coisa urn pouco mais interessante, Pica muito 
dificil trabalhar corn Animator. Ate mesmo as pessoas mais experientes em 
informatica cederam, dizendo que precisam estudar urn pouco. 

Existem alguns macetes, como por exemplo o use do mouse. Animator usa o 
botao da clicada como confirmacao ou escolha, e o botao da direita como 
recusa, cancelamento ou retorno. E justamente nesse ponto que ele pega. 
Nem sempre urn retorno significa urn cancelamento. Ern muitos comandos, o 
botao do retorno (prefiro usar esse termo do que "cancelamento") serve para 
CONFIRMAR ou FINALIZAR urn comando. Sendo assim, nunca se sabe qual o 
botao que se deve apertar. 

Conselho: preste muita atencao nesse detalhe e tente decorar os comandos 
que usam os botoes. 
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0 Que Se Espera Do Leitor 
Para se ter uma compreensao mais completa do livro, espero que voce 
conheca urn minimo que seja de microcomputadores. Os seguintes requisitos 
sao necessarios: 

❑ Conhecimento de DOS, como criar diretorios, copiar e apagar 
arquivos, conhecer sintaxe e nomenclatura apropriada de arquivos. 

❑ Equipamento minimo: PC corn monitor colorido tipo VGA e mouse. E 
possivel trabalhar sem mouse, mas se torna muito lento, ate mesmo 
para quem esta somente brincando. 

Como Foi Dividido 0 Livro 
Este livro foi estruturado de uma forma que voce possa acompanhar urn 
exemplo; entender o que foi feito (se quiser) e recordar os comandos 
principais. Cada capitulo trata de urn assunto, sempre supondo que voce 
entendeu o que aconteceu nos capitulos anteriores. A estrutura geral é a 
seguinte: 

❑ 'nick) de cada capitulo corn urn exemplo corn imagens, seguido 
passo a passo, caso voce queira executa-lo. 

❑ No final do exemplo, urn guia de referencia sobre os temas principais 
abordados. 

Durante o livro, existirao algumas indicacoes sobre o que deve ser feito. Aqui 
este. uma tabela corn algumas das convencOes que serao usadas: 
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Indicacao 0 que se deve fazer 
Clique Pressione uma vez o botao da esquerda do mouse ou 

digitalizadora, ou seja o both() da clicada. 
Clique direita ou 
retorne 

Pressione uma vez o both() da direita do mouse. 
Dependendo do mouse, pode ser o segundo ou terceiro 
botao. Animator so aceita dois bot6es. 

Arraste Pressione o botao da clicada e mantenha apertado, 
arrastando o mouse ou digitalizadora.  
Diqite o que estiver em seguida no teclado. Tecle 

<Enter> Aperte a tecla de Enter ou Return no teclado. 

Detalhe: se voce usar o teclado, na maioria das vezes, nao é preciso teclar 
Enter em seguida. Preste bem atencao a indicacao. 

0 Conceito De Animator 
Animator: o proprio nome ja diz. Um programa que produz animacoes. Mas 
para o leigo, animacoes podem significar varies coisas. Para os mais 
aficcionados pela televisao, pode significar vinhetas tridimensionais, como 
aquelas que estao povoando todos os canais. Para outros, pode significar 
desenho animado, no tradicional estilo Walt Disney ou Steven Spielberg. De 
qualquer jeito, animacao é alguma coisa que se move. Para aqueles que ja 
trabalham com animacao, todo esse papo e baboseira, mas nao podemos 
esquecer que grande parte das pessoas que vai usar o Animator, nao 
conhece nada de animacao. Achou o programa legalzinho e quer tentar 
produzir suas prOprias animacoes. 

Por isso valem alguns esclarecimentos antes de entrar por esse campo. 

0 Animator e um programa poderoso, mas nao vai produzir vinhetas 
tridimensionais, como na televisao. Existem diferencas importantes, como por 
exemplo, a qualidade das imagens e a quantidade de cores. Mas a diferenca 
basica é que Animator nao cria entidades realmente tridimensionais para 
serem animadas, somente imagens chapadas. Essa observack deve ter 
desanimado uma porcao de gente, mas... é possivel imitar alguns efeitos 
tridimensionais que vao consolar muito bem. (Ate bem demais.) 

Introducao 3 



0 Que E Uma Animacao? 
Resumindo urn pouco, uma animacao é uma sequencia de imagens, que 
passadas a uma determinada velocidade, dao a ideia de movimento. 0 olho 
humano retern, por alguns instanter, uma imagem, por isso, dependendo da 
velocidade que as imagens passam, pensa que nao existe intervalo entre uma 
imagem e outra. So para ter uma ideia, na televisao e cinema, costuma-se 
usar 24 a 30 quadros POR SEGUNDO para que voce tenha essa impressao. 
Isso significa que para cada minuto observado, foram construidos 1440 a 
1800 quadros corn imagens. 

Mais desanimado ainda? Calma... agora voce entendeu porque as animacoes 
em computacao grafica sao tao curtas. Sabendo que uma imagem corn 
qualidade "televisiva" pode demorar algumas horas para ser produzida, cada 
vinheta de alguns segundos pode demorar dias para ser feita! 

Mas isso nao é tao letrico como parece. Dentro do Animator, as coisas sao 
um pouco diferentes: 

Primeiro 
Cada segundo de animacao pode ter menos quadros do que o standard da 
televisao. Corn ate 15 quadros por segundo, ainda se consegue urn born 
efeito de animacao, apesar do ideal ser 20. 

Segundo 
A baixa resolucao do Animator, 300x200 pixels, agiliza a criacao de cada 
imagem. Cada figura demora no maxim° alguns minutos para ser produzida. 

Terceiro 
0 Animator tras ferramentas que ajuda a criar imagens rapidamenle. Essas 
ferramentas fazem, muitas vezes, o que se chama de interpolacao, isto é, cria 
imagens que estao situadas dentro de urn intervalo. Voce nao precisa definir 
Codas as imagens. Marcando alguns pontos estrategicos, o computador faz o 
resto. 

Entao, o segredo é ter born senso e ter sempre em manta que o Animator é 
uma ferramenta que pode ajudar no desenvolvimento de ideais profissionais. 
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Capitu 	o 1 0 Programa 

0 Animator é urn programa muito facil de ser instalado. Basta criar um 
diretorio e copiar todos os arquivos. Nao existe nenhum tipo de "install", que 
exige esiruturas de diret6rios ou configuragao. 0 proprio programa reconhece 
o ambiente onde esta. 

Quanto a resolucao, é impossivel ter outra que nao seja VGA, por isso nao 
adianta ter uma placa Super Hiper VGA que ele vai continuar mostrando 
300x200 na tela. Essa limitacao ja foi corrigida na nova versa°, o Animator Pro, 
que tern suporte para diversas placas S-VGA. A ideia da Autodesk, que é a 
firma que criou o Animator, é ter urn programa de animacao acessivel para o 
grande public°. 0 preco baixo do programa (que ate ganhou premios por ser 
tao baixo) limitou a existencia de outras resolucOes para a primeira versa°. 

A Unica coisa necessaria em termos de configuracao, 6 determinar o mouse 
ou mesa digitalizadora. Nesse caso, o Animator tambern nao é muito 
amigavel, so tern duas opcoes: mouse compativel corn Microsoft ou tablet 
compativel corn Summagraphics. Agora tern urn detalhe: mesmo que o seu 
mouse nao seja compativel corn Microsoft, é possfvel que o Animator funcione 
corn ele. 

Quanto aos arquivos do programa, voce vai notar que existem quatro 
executaveis principais: 

AA.EXE 
E o corpo principal do Animator. Dentro dele voce vai criar imagens, produzir 
animacoes, fazer a maior parte do trabalho. 0 livro trata basicamente dos 
comandos contidos nesse executavel. 

AAPLAY.EXE 
Funciona como uma especie de projetor. Esse arquivo tern distribuicao 
gratuita, isto 6, voce pode copiar para quern quiser, para poder ver imagens 
ou animacoes. E urn modulo pequeno, que nao ocupa muito espaco. 
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CONVERT.EXE 
Esse modulo funciona muito bern para converter (o proprio nome diz isso) 
tipos de arquivos diferentes daqueles usados pelo Animator. Vamos supor 
que voce possui um programa de pintura que voce adora, mas que produz 
imagens PCX. Para usar imagens PCX no Animator, sera necessario 
converte-lo antes, para formato GIF. A mesma coisa funciona para animacoes 
geradas em outros programas e ate outros tipos de computador corn Amiga 
ou Macintosh. 

FLI MAKER.EXE 
Esse modulo é muito interessante, pois permite aos usuarios de AutoCAD e 
AutoShade produzirem animacbes tridimensionais. Se voce é usuario de CAD, 
pode desenhar urn produto tridimensional e criar varias imagens em 
seqUencia para dar a ideia de movimento. Ai a coisa fica bem parecida com 
vinhetas tridimensionais (se voce descontar a resolucao e limitacbes de cor). 

Os Arquivos Gerados Pelo 
Animator 

Basicamente, sao dois tipos de arquivos. Urn deles armazena imagens 
estaticas, gerando arquivo GIF. Esse padrao foi criado pela Compuserve, que 
é um forum de debate para AutoCAD e afins. As imagens podem usar ate 256 
cores simultaneas e apesar da baixa resolucao, pode produzir imagens quase 
fotograficas. Existem alguns exemplos muito bons que acompanham o 
Animator. 

0 outro tipo de arquivo é o FLIC, que armazena uma animaga.o, ou seja as 
imagens GIF sao compiladas, isto é, sao compactadas num Unico arquivo que 
voce pode carregar para la e para ca. E logic°, as vezes esse arquivo pode se 
tornar urn pouco grande, ultrapassando muitas vezes (a maioria das vezes) a 
capacidade de urn disquete de dupla densidade - 360Kb. Por isso, se o seu 
computador nao tern urn drive de alta densidade, trate de aprender a fazer 
backups. 

Caso voce nao saiba o que é urn backup: uma forma de armazenamento de 
dados que usa varios disquetes ern seguida, e permite cortar arquivos 
grandes em pedacos. 0 backup tambern guarda informagoes de path, isto é, 
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de diretorios. Agora, atengao aos que adoram "backupear" tudo: muitos 
arquivos .FLI ja foram perdidos por estarem em backup. Parece que os 
formatos GIF e FLI sao muito sensiveis e se estragam muito facilmente. Isso 
tern uma explicacao: esses arquivos ja sao muito compactados e por isso 
qualquer pretensao de compacta-los mais, as vezes pode danifica-los. E o 
caso do backup e dos utilitarios de compactagao do tipo PKPAK e PKZIP. 

Mais urn aviso para quem adora PKZIP: os arquivos GIF nao sao 
compactaveis, isto é, a porcentagem de redugao do arquivo quase sempre é 
0. 0 arquivo ja esta espremido o maxima possfvel. 

E... parece que os problemas nao param de surgir... Mas é assim mesmo, se 
voce quiser entrar nessa area, que é considerada a vedete da informatica e a 
Ultima moda em termos de publicidade. Ja you avisando: nao é facill E 
quando voce dominar o Animator, vai querer continuar mais, mais e conhecer 
outros programas, que tam mais cores e que fazem desenhos tridimensionais. 

Os Menus E Paineis Do Animator 
0 Animator é urn programa que funciona muito na base de menus e paineis 
de opgOes. Isso significa que tudo que se pode escolher esta visivel ao 
usuario como num cardapio. E logico, em urn programa complexo como o 
Animator, esses menus tern ramificagoes e nem sempre todas as opgees 
estao visfveis. Por isso, o Animator foi dividido em paineis, alem dos 
comandos do menu superior. Para ver o que cada urn dos paineis controla e 
suas opcoes, procure no setor de referencia. 

Para entender como funciona o sistema de hierarquia de paineis e menus, 
basta focalizar no painel HOME, de onde quase todos os paineis podem ser 
acessados. Cada urn dos setores do painel HOME tern uma fungao especial e 
pode levar a outros menus e paineis. 

Um Passeio Dentro Do Programa 
Esse passeio sere completamente descompromissado. Iremos entrar nos 
programas e olhar alguns menus de opcOes. Entraremos nos paineis onde se 
podem escolher opgoes. Nao Pique muito preocupado, se nao entender para 
que serve cada menu ou painel. 
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1. Entre no programa, chamando o executavel AA.EXE. Provavelmente a 
primeira vez que voce entrar vai ver uma mensagem parecida corn essa. Nao 

se preocupe, 
simplesmente 
clique Continue 
corn o mouse, 
ou tecle C. 

2. Esta é a telinha do Animator. Repare que existe uma linha de menu superior 
e urn painel HOME. Cada urn doles sera analisado em detalhe mais para frente. 
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FiSOLIT ANIMATOR 

EROWSE FLI CS 
FRAMES 
OFT/CS 	0 
FFLETTE 
DRAW TOOLS 
INK TYPES 
TITLING 

QUIT  

3. Se voce levar o cursor ate a palavra ANIMATOR, aparece urn menu corn 
outras opcoes. Se nao tiver mouse, tecle a primeira letra do menu. Esse menu 

leva a outros 
paineis e 
tambern permite 
sair do Animator 
pela opaao Quit. 

4. 0 menu de FLI mostra algumas al:N(5es de efeitos que podem ser aplicados 
em animacOes. Sem mouse use F para acessar. 
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5. 0 menu PIC mostra algumas opcbes para trabalhar imagens. Se nao liver 
mouse, tecle P. 

6. 0 menu CEL trabalha com celulas, que sao modulos que podem ser 
repetidos varies vezes. 

PIC  CEL TRCE 
CLIP ICTA3 
GET [EEC] 
JMOVE 	11 
PRSTE 
:BELOW 
TRETCH 
TURN 
COLOR 

OPTIONS... 
RELEHSE 
FILES... CF 
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7. 0 menu TRACE 6 usado na animagao classica, onde cada figura é um 
pouquinho diferente da outra, simulando movimento. 

8. 0 menu SWAP permite trabalhar corn duas imagens ao mesmo tempo. 
Serve como urn local de armazenamento temporario de imagens. 

Capitulo 1: 0 Programa 11 



CEL 	TRFICE 
MASK 	 
GRID. 

,RECORCI 
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9. 0 menu 
EXTRA possui 
algumas opcoes 
de configuracao, 
grade de 
trabalho e 
mascaras de 
pintura. 
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Menu De Configuracao 
10. Dentro do 
menu superior 
EXTRA, escolha 
a opcao 
CONFIGURE ou 
tecle C para 
entrar no menu 
de configuracao. 

TExiDie; 	 31111521LGIFIg5.) 
FITO 4  fWilk  
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1 DRIVE FOR TEr:POKARV FILES. 
2 S.R.jE DEFAULT.F. 

3 CLOCK DRIVER 
4 I- UT DEVICE (14CUSE/TAELET) 
S *DISPLAY COOP.DiNFITES 
O CANCEL 

XHICROSOFT COMPATieLE MUSE 
• SUWAGRAPHIC5 	t az 1 1EX 12 THELET . 
.• SET SERIAL PDRT FOR TAELET 

0 CANCEL 

11. Esse menu tern apenas algumas opcoes, veja mais no setor de referencia. 
Escolha opceo 4, que é Input Device, que permite escolher outro tipo de 

digitalizador. 

12. Como da para reparar, as opcOes sao limitadas: Microsoft Mouse e 
Summagraphics Tablet. Escolha a opcao e o menu desaparecera. 
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Capitulo 2: Urn Pouco De 
Exploragao 

0 Animator vem acompanhado de uma serie de exemplos para que o usuario 
novo possa ver alguns efeitos possiveis. Como ja foi dito antes, as animaceies 
estao guardadas em arquivos do tipo .FLI e as figuras em arquivos do tipo 
.GIF. Neste capitulo, vamos olhar alguns desses exemplos. Uma das coisas 
mais importantes é saber como carregar e salvar arquivos. Alern dos arquivos 
de figuras e animagOes, existem outros dados que podem ser guardados, 
como celulas, cores e poligonos.Alem desses, veremos tambern como 
funcionam algumas ferramentas do painel HOME, como o ZOOM e UNDO. 

Como Analisar Animacaes 
Existentes 

1. Dentro do 
Animator, 
escolha o menu 
ANIMATOR, 
clicando na 
opcao BROWSE 
FLICS. Essa 
°Ka° o levara a 
urn menu super-
simpatico, onde 
todas as 
animacaes 
podem ser vistas 
e manipuladas. 
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2. Cada quadradinho possui o primeiro quadro de uma animagao. Sob o 
quadradinho esta o nome da animagao. Se forem muitas, a tarja lateral 
permite escolher mais, clicando nas setas. Embaixo, existe urn painel de 

controle, que 
permite 
manipular as 
flics. Clique em 
urn quadrado e a 
animagao 
ocupara o 
quadrado central 
do painel. Esse 
painel tambem 
permite escolher 
outros drives ou 
diretorios. Para 
escolher outro 
diretorio no 
mesmo drive, 
clique os dois 
pontinhos. 

3. Para ver uma animagao, clique a opgao VIEW e OK em seguida, para ver a 
animagao uma 
vez somente. 
Nao se esquega 
de colocar a 
animagao no 
quadrado central 
do painel, 
primeiro. Se a 
flic passar muito 
rapido, escolha 
a opgao LOAD, 
que realmente 
carrega a flic 
para o Animator. 
Para rodar a 
animagao em 
modo continuo, 
basta teclar 
Enter. 
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4. A opcao INFO fornece alguns dados sobre a flic escolhida. 0 nUmero de 
quadros totals, a quantidade de memona que ocupa em bytes, a media de 

bytes por 
quadro e a 
velocidade 
dessa animacao 
por segundo. 
Para retornar ao 
Animator, clique 
CANCEL. 

Manipulagao De Imagens 
Antes de carregar imagens, vamos restaurar o Animator como estava 
originalmente. Existem varias formas de limpar a tela. Dentro dos menus FLIC 
e PIC, existem as seguintes ()Noes. Repare nas diferencas: 

Opcao e Menu Efeito 
NEW do menu FLIC Apaqa todos os quadros da flic atual. 
RESET do menu FLIC Restaura tudo, voltando aos ajustes iniciais do 

Animator. 
CLEAR do menu PIC Limpa a tela para um novo desenho. 
RESTORE do menu PIC Restaura tudo ate a Ultima flic carregada corn 

LOAD. 
UNDO do painel HOME Desfaz a Ultima coisa executada numa imagem. 

A °Ka° RESET é a mais drastica de todas. Ela apaga todas as animacaes e 
imagens que estiverem na tela. As outras sao mais amenas, pois guardam 
algumas informagoes, como ferramentas e cores de trabalho. 
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5. Escolha RESET do menu FLIC, para voltar ao original do Animator. Preste 
atencao numa mensagem que o Animator, manda, onde pergunta se voce 

quer realmente 
restaurar o 
default. 

Paine! de Arquivos - Files 

6. Escolha 
of:0o FILES do 
menu PIC, para 
carregar 
algumas 
imagens. Esses 
arquivos, todos 
em formato GIF, 
yam com o 
Animator de 
brinde. Repare 
no novo painel 
que aparece, 
FILES. 
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7. Este painel permite carregar qualquer tipo de arquivo. Repare que do lado 
direito do painel, existem opcoes que permitem escolher o que vai ser 

carregado. Este 
painel pode ser 
acessado de 
diversos menus 
do Animator, 
mas como foi 
escolhido do 
menu PIC, a 
opcao PICTURE 
jA esta 
escolhida. 
Clique sobre a 
opcao LOAD 
para carregar. 

8. Este painel de dialogo permite escolher facilmente qualquer tipo de arquivo. 
Do lado esquerdo, uma lista dos arquivos disponiveis. No meio, botoes para 

trocar de drive 
ou diretorio, 
muito parecidos 
com aqueles 
vistos no 
BROWSE FLICS. 
No canto 
superior direito, 
o nome do 
arquivo que esta 
escolhido no 
momento. 
Repare na 
extensao .GIF. 
Clique sobre o 
nome escolhido 
e depois clique 
OK. 
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Existem as opcoes: 

9. A imagem escolhida aparecera e o painel de FILES retorna. Se voce quiser 
ver a imagem por inteiro, clique direita duas vezes na tela: uma para voltar ao 

painel HOME e 
outra para ver a 
figura por inteiro. 
Se nao quiser 
ver a figura 
inteira e sim 
escolher outra 
imagem, peca 
novamente 
LOAD. 

Load 
Serve para carregar arquivos. Sempre observe se o tipo de arquivo que voce 
escolheu do lado direito corresponde aquilo que voce quer carregar. 

Save 
Serve para salvar arquivos. Quando, mais tarde, voce produzir figuras, deve 
salvar cada uma em um arquivo diferente. 

Delete 
Usado para apagar arquivos. E muito bom quando o diretorio esta cheio de 
arquivos que nao servem para nada. Antes de realmente apagar o arquivo, o 
Animator pede uma confirmacao para ver se voce tem certeza daquilo. 

Exit 
Esta °Ka° serve para sair do menu FILES. Clicando direita na tela tem o 
mesmo efeito. 
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Uso Do Zoom Em Imagens 

Uma ferramenta muito i,til para trabalho e visualizacao de imagens é o ZOOM, 
que se encontra no painel HOME. Como o proprio nome diz, o ZOOM simula 
uma aproximagao que deixa voce ver os pixels de perto. 

Se voce nao sabe o que é pixel, aproxime-se da tela e vera que é composta 
de milhares de pontos coloridos. Cada urn dales é chamado de pixel e seu 
conjunto forma a imagem. A resolucao, ou seja, quantidade de pixels na tela, 
pode melhorar ou piorar a qualidade de uma imagem. Aquela impressao de 
escadinha é causada pela baixa resolucao da tela VGA. 

10. Volta ao painel HOME, clicando direita na tela. Veja no canto esquerdo do 
painel HOME, a palavra ZOOM. Clique normalmente, e vera que na tela 
aparece urn retangulo pontilhado. 
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11. Este retangulo é a area da tela que sera ampliada. Para movimentar o 
retangulo, clique dentro dole e movimente para o local desejado. 

12. Quando estiver satisfeito corn a localizacao do retangulo, clique direita na 
tela para retornar. Isso confirma a ampliacao. 
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13. Para controlar o aumento da ampliagao, é preciso usar o menu de controle 
do ZOOM. Para acessa-lo, clique direita sobre o comando ZOOM. Escolha 

uma das duas 
()Wes de 
ampliacao. De 
agora em diante, 
todas as vezes 
que fizer urn 
ZOOM, este sera 
o fator de 
ampliagao. 

14. Repare a diferenca entre o tamanho do retangulo anterior e este. Para 
movimentar, use o mesmo metodo: clique dentro do retangulo e confirme, 

clicando direita 
quando estiver 
satisfeito. 
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15. Note como os pixels estao bem maiores. 0 cursor tambern esta major, na 
area da tela. Atencao: nao adianta querer gravar a imagem ampliada. Existem 

outras formas de 
ampliar uma 
figura, que serao 
tratadas mais 
adjante. 

Capitulo 2: Exploragdo 23 



Capitu o 3. Preparando 
Terreno 

Para se produzir uma boa animagao, é preciso criar imagens corn que se 
possa trabalhar. 0 Animator é, alem de animador, um poderoso programa de 
pintura. Os equipamentos de pintura sao ineditos para um microcomputador, 
produzindo efeitos maravilhosos. Basicamente, uma imagem é criada a partir 
da combinacao bem sucedida de tres ingredientes: 

Ferramentas 
Quando um ilustrador desenha normalmente, usa uma ferramenta de trabalho 
que transmitira aquilo que quer passar para o papel. As ferramentas mais 
conhecidas sao lapis, caneta, pincel, aerografo, reguas e gabaritos. No 
Animator, as ferramentas sao muito parecidas. Por exemplo, a ferramenta 
DRAW produz urn efeito de linhas a mao livre; a ferramenta BOX desenha 
retangulos e quadrados; POLY cria poligonos irregulares, etc. 

Cores 
Outro instrumento que o ilustrador usa sao as cores. Alias, este a urn dos 
instrumentos mais importantes de uma imagem. As cores podem mudar 
completamente a ideia que se quer passar. 0 Animator pode trabalhar corn 
cores simples ou corn degrades, que sao chamados de GRADIENTS. As duas 
palettes existentes no Animator mostram bem essa diferenca. Na palette 
superior, as cores estao muito bem definidas e separadas, enquanto que na 
caixa inferior, as cores se misturam formando uma rampa de cores. 

Tintas 
Aqui surge urn novo conceito para o ilustrador. As tintas nao sao cores riem 
ferramentas, sao na verdade, efeitos especiais que as ferramentas corn cores 
podem sofrer. Como exemplo mais primario, temos a tinta OPAQUE, que 
produz uma cor chapada, Onica. A tinta VGRAD produz urn degrade nas cores 
da palette inferior. Outra tinta interessante é o GLASS, que produz uma 
pelicula transparente na cor escolhida. A tinta SOFTEN nao tern cor: ela so 
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tern efeito sobre as cores que ja estao na tela, dando uma sensacao de 
aquarela. 

Alem desses ingredientes, a criacao de uma imagem pode depender de 
outros fatores, que nao sao equipamentos, mas auxiliares de desenho: 

Grid 
Uma grade de trabalho que nao deixa voce fazer linhas tortas, é muito OW. 
Voce pode definir uma malha mais fina ou larga, dependendo do trabalho que 
vai fazer. 

Pincel 
Todas as ferramentas de desenho dependem da largura do pincel. Uma linha 
pode ser fina ou larga, de acordo corn o gosto do fregues. 0 pincel tern urn 
menuzinho proprio, onde voce pode ajustar a largura que quiser. 

Ajustando Ferramentas, Tintas E 
Pincel 

Neste capitulo, voce vera como ajustar todos os equipamentos descritos. As 
ferramentas, cores e tintas serao descritas em maiores detalhes no proximo 
capitulo. Por enquanto, vamos so ver como escolher e colocar a disposicao 
no painel HOME. Tambern sera descrito como ajustar pincel e grade, para 
poder trabalhar mais confortavelmente. 
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CR;CE 

CORES 

1. Repare na tela, o painel principal, que se chama HOME. Este painel 
apresenta \Arias areas separadas, onde cada grupo tem uma funcao. Para 

desenhar uma 
imagem, voce 
usara uma 

S.,VDY 	 combinacao de 
FERRAMENTA 
corn COR corn 
TINTA, como 

FERRAMENTAS 

Aw 	. 	 GR 
UNO0 zeile 	(- 	4)4 + 	ki.,116,17x 	a   

numa prancheta 
normal. Mas nao 
existem so essas 
opcOes, que 
estao no painel. 
Cada grupo 
pode ser 
rearranjado e 
substituido, no 
menu adequado. 
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2. Se voce escolher a opcao TOOLS do menu ANIMATOR, ou clicar direita em 
qualquer uma das ferramentas, ira para o painel de ferramentas, onde pode 

escolher varias 
	  opcOes da lista 

de ferramentas. 
Sao permitidas 
somente 6 
simultaneas, 
mas a lista de 
escolha é 
grande. 
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3. Para substituir uma das ferramentas, clique naquela que quer substituir e 
em seguida escolha a nova ferramenta da lista. Para ver toda a lista de 

ferramentas, use 
a tarja lateral 
corn as 
flechinhas, para 
subir ou descer. 
No canto direito 
do painel, uma 
observagao 
sobre a 
ferramenta. No 
centro, embaixo, 
algumas 
ferramentas 
podem ser 
ajustadas. Veja 
mais sobre isso 
no prOximo 
capitulo. 

4. Quando estiver satisfeito corn as trocas, volte ao painel HOME, clicando 
direita na tela vazia. Repare como o painel contem as novas ferramentas 

escolhidas. 

FEFERFIMENTHZ 
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5. Para substituir tintas, use o mesmo esquema: clique direita sobre qualquer 
tinta ou chame a °Ka° INKS do menu ANIMATOR. Observe a nova lista de 

tintas. Tambern 
existem 
observacoes 
sobre as tintas 
no canto direito 
e estas tambem 
podem ser 
ajustadas. No 
capitulo 
seguinte, veja 
tudo sobre como 
ajustar tintas. 

6. Volte para o painel HOME, clicando direita na tela. Repare no canto direito 
do painel HOME, urn pontinho pequeno. Este ponto determina o tamanho do 

pineal que sera 
usado para 
desenhar ou 
pintar. Para 
mudar o 
tamanho do 
pincel, clique 
direita sobre o 
pontinho no 
painel. 
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7. 0 menu de pincel é uma tarja onde voce pode escolher urn pincel largo ou 
	  fino. Voce pode 

clicar nas 
flechinhas ate 
chegar ao 
numero 
desejado, ou 
pode clicar e 
ARRASTAR o 
namero ate onde 
quiser. 

. 	. - 

Ajustando A Grade De Trabalho 

A grade de trabalho funciona como um papal milimetrado, onde o cursor so 
pode andar nos pontos determinados. Quanto maior a distancia entre pontos, 
menor a quantidade de pontos onde o cursor podera clicar. Voce sentira que, 
corn grade larga, o cursor pula de ponto para ponto. Nessa seq0encia, 
veremos como criar e ligar uma grade. 
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1. Neste pequeno menu, escolha inicialmente a opcao VIEW, para ver qual a 
°Ka° de grade que o Animator oferece. Essa °Ka° serve apenas para 

verificar qual o 
tamanho da 
grade. 

8. Entre no menu EXTRA, escolha a opcao GRID. Essa opcao levara ao menu 
de criagao e manipulacao de grade de trabalho. 
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10. Al esta a grade atual. Se voce nao obteve nada na tela, verifique se a cor 
atual esta igual a cor do fundo. Volte ao painel HOME e observe uma caixinha 

no cantinho 
&elk) do painel. 
Clique outra na 
palette, que crie 
contraste corn o 
fundo. Se voce 
obteve a grade, 
volte ao menu 
de grid quando 
estiver contente, 
clicando direita. 
Se estiver 
satisfeito corn o 
tamanho da 
malha, clique 
°Ka° USE e 
saia do menu 
pelo EXIT. 

1 . Se quiser criar uma nova grade, use a opcao CREATE. 0 cursor aparece 
na tela. Clique em qualquer lugar e arraste para criar urn quadrado. Esse sera 

a distancia entre 
9 C 4e 	 pontos. Observe 

no canto 
superior, onde 
aparecem 
niimeros, 
indicando qual a 
distancia entre 
pontos. A 
medida correta 
esta entre 
parenteses. 
Clique quando 
estiver pronto. 
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12. A nova grade aparece na tela para confirmar. Clique direita para voltar ao 
menu de configuragao. Antes de sair, nao se esquega de verificar se a opgao 

USE esta corn 
asterisco, para 
ligar a grade. 

Uma Ultima observacao que talvez seja tatil mais tarde: se voce quiser criar 
uma malha visivel na figura que esta desenhando, use a opcao PASTE, do 
menu de GRID. Essa grade é muito interessante para graficos demonstrativos. 

Resumindo, as opcbes do menu GRID sao as seguintes: 

Use 
Liga a grade "default" do Animator, isto 6, aquela que ja vem pronta. 

Create 
Cria uma nova grade. Para determinar o tamanho da grade, clique duas vezes 
na tela, formando urn retangulo que indicara a distancia de urn ponto ao outro. 
Observe as coordenadas no canto superior. 

Paste 
Aplica a grade sobre a tela, usando a tinta ativa. Veja mais tarde como aplicar 
esse efeito para desenhar. 
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View 
Mostra como esta a grade atual, sem ligar. Confirme se esta corn urn tamanho 
born. 

Exit 
Sai desse menu, levando ao painel HOME. 
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Capitulo 4: Ferramentas E 
Ti etas 

Como foi dito no capitulo anterior, as ferramentas a tintas do painel HOME sao 
%/arias, mas somente seis estao visualmente disponiveis. Neste capitulo, todas 
as ferramentas a tintas sera° abordadas individualmente e tambern os efeitos 
e combinagOes mais interessantes. 

Ferramentas 
As ferramentas, ou TOOLS, sao os instrumentos atraves dos quais se 
consegue desenhar. A listagem de ferramentas que segue esta em ordem 
alfabetica, para facilitar sua referencia, mas preste atencao no modo como 
funcionam, em combinagao com as tintas. 

Box 
Desenha retangulos e quadrados, atraves de dois pontos clicados na tela em 
diagonais opostas. Quando estiver clicando, voce vai reparar que, no alto, 
aparecem coordenadas corn os dados sobre esse retangulo. Os dois 
primeiros numeros sao os valores x e y do primeiro canto clicado. Os numeros 
em parenteses indicam o tamanho do retangulo. Os dois Ultimos numeros 
indicam o provavel segundo ponto. Existem duas opc -oes dentro do comando 
BOX: 

❑ Filled: se estiver ligado, produzira retangulos cheios; sena° sera° 
vazados, da largura do pincel. 

❑ 2 Color: se estiver ligado, produzira retangulos corn contorno da 
largura do pincel. 
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Circle 
Desenha circulos, a partir de dois pontos clicados na tela. 0 primeiro ponto 
determine o centro e o segundo determina o raio do cfrculo. Existem duas 
opgoes dentro do comando CIRCLE: 

❑ Filled: se estiver ligado, produzira circulos cheios; senao sera° 
vazados, da largura do pincel. 

❑ 2 Color: se estiver ligado, produzira circulos corn contorno da largura 
do pincel; senao, produzird circulos sem contorno. 

Draw 
Produz urn traco livre, na largura do pincel. E preciso clicar e arrastar, 
mantendo o botao do mouse apertado para conseguir urn tragic, continuo. Nao 
existem outras opgoes dentro desse comando. 

Driz 
Esta ferramenta imita urn pincel, produzindo urn traco mais fino ou mais largo, 
dependendo da velocidade do mouse. Quanto mais rapido, mais fino o traco e 
tambern é preciso clicar e arrastar, mantendo o botao do mouse apertado. 

Edge 
Clique ern qualquer lugar na tela e todos os objetos sera() contornados corn 
uma borda fina, da largura de urn pixel. Este comando nao leva em 
consideragao a largura do pincel, nem tern opgoes. 

Fill 
Este comando preenche uma area fechada corn a tinta escolhida. Clique 
apenas uma vez dentro de qualquer area e ela sera preenchida. Se a tela 
estiver vazia, esta ferramenta preenchera toda a tela. 

Fillto 
Este comando tambern preenche uma area, mas corn a diferenga que voce 
devera clicar sobre a cor delimitante primeiro. Ela preenchera todos os 
espagos menos a cor escolhida. 

Capitulo 4: Ferramentas e Tintas 35 



Gel 
Imita uma tinta spray suavizada, quase uma gelatina. Os melhores efeitos sao 
conseguidos corn pinceis largos. Essa ferramenta é do tipo clique e arraste, 
mantendo o botao do mouse apertado. Quando se arrasta lentamente, o jato 
fica continuo, mas quando é rapido, forma uma serie de bolas. Se o pincel for 
muito largo, o efeito demora para aparecer na tela. 

Line 
Voce pode desenhar linhas retas, clicando duas vezes na tela. Apos a primeira 
clicada, a linha de status mostra os valores de deslocamento. Para cancelar 
ou finalizar, clique direita, mesmo que seja antes de finalizar a linha. Quando a 
grid esta ligada, somente linhas retas serao produzidas. 

Move 
Recorta urn pedago da tela e movimenta para outro lugar. Para recortar, clique 
urn retangulo na tela. Para movimentar o retangulo, clique ern qualquer lugar 
na tela, movimente e clique novamente para fixar no novo local. 

Oval 
Desenha uma elipse, atraves de tres pontos. Os dois primeiros pontos 
determinam urn dos eixos. 0 terceiro determina o segundo eixo. Alem disso, é 
necessario indicar a rotacao, clicando mais uma vez na tela. Existem duas 
opcoes: 

❑ Filled: se estiver ligado, produzira ovais cheios; senao serao vazados, 
da largura do pincel. 

❑ 2 Color: se estiver ligado, produzira ovals corn contorno da largura do 
pincel. 

Petal 
Desenha uma flor corn *alas simetricas, clicando duas vezes na tela. A 
primeira clicada determina o centro da flor; a segunda determina o raio e 
posicao das *alas. As opcoes sao as seguintes: 

❑ Filled: se estiver ligado, produzira ovals cheios; senao serao vazados, 
da largura do pincel. 

❑ 2 Color: se estiver ligado, produzira ovais corn contorno da largura do 
pincel. 
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❑ Inner Radius Ratio: determina o tamanho do raio interno da flor, 
medindo em relagao ao raio externo. Se for 0, as oetalas se 
encontrarao no miolo; se for 100, as petalas sera° reduzidas a uma 
serie de pontos. 

❑ Points: determina a quantidade de petalas da flor. Variam de 2 a 32. 

Poly 
Deserfha urn poligono irregular, de bordas retas, corn quantos lados quiser. 
Clique na tela no minim° menos ties vezes, para formar o poligono. Para 
finalizar o poligono, clique direita. As °ogees sao: 

❑ Filled: se estiver ligado, produzira poligonos cheios; senao sera() 
vazados, da largura do pincel. 

❑ 2 Color: se estiver ligado, produzira poligonos corn contorno da 
largura do pincel. 

❑ Closed: se estiver ligado, sá produzira poligonos fechados. Os 
poligonos abertos e nao preenchidos se assemelham muito a linhas 
produzidas pelo comando LINE. Dentro de animagao existe uma 
diferenga fundamental, que voce vera mais tarde. 

❑ Reuse: permite usar novamente o mesmo poligono. Detalhe: voce 
pode escolher outra opgao, como FILLED, para que o novo poligono 
seja preenchido. Se voce clicar na tela, o poligono sera feito sobre o 
antigo. Se clicar direita, podera movimentar os vertices para outros 
locais. Mais uma coisa: se voce limpar a tela corn PIC e CLEAR, ainda 
pode usar REUSE para obter o poligono. 

❑ Tween: significa mudar atraves de metamorfose. Isso mesmo: urn 
poligono pode se transformar em outro, dentro de uma animagao. 
Essa é a diferenga fundamental entre POLY e LINE. Como esse 
assunto depende da criagao de uma flic, ficara para mais tarde. 

❑ Files: essa opgao leva ao painel FILES (aquele que manipula 
arquivos). Se voce criar urn polfgono que gostar muito, pode 
armazena-lo dentro de urn arquivo do tipo PLY. Lembre-se que so é 
possivel ter urn poligono por vez na memoria, por isso salve-o antes 
de desenhar outro. 
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Rpoly 
Desenha urn poligono irregular, atraves do centro e raio. A primeira clicada 
determina o centro, e a segunda determina o raio e rotacao. As opcOes sao: 

❑ Filled: se estiver ligado, produzira poligonos cheios; senao serao 
vazados, da largura do pincel. 

❑ 2 Color: se estiver ligado, produzira poligonos corn contorno da 
largura do pincel. 

❑ Points: determina a quantidade de vertices que o poligono tera. 

Sep. 
Esta palavra é uma abreviacao para separar. Na verdade, o comando deveria 
se chamar substituir, porque é isso que faz: substitui uma cor(es) na tela por 
outra tinta. Funciona de modos diferentes, dependo da opcao. A regra geral é 
escolher a cor que quer na palate e escolher na tela, aquela que quer 
substituir. As opcoes sao: 

❑ Single: substitui uma cor por outra tinta. Somente uma clicada na tela 
e permitida, escolhendo a cor que devera ser substituida. 

❑ Cluster: todas as cores que estiverem na palette de degrade serao 
substitufdas pela nova cor. Nesta °Ka°, basta clicar na tela em 
qualquer lugar, pois a escolha é feita pela palette. 

❑ Near: funciona como single, escolhendo a cor substituida na tela. So 
que todas as cores que sao consideradas proximas daquela 
escolhida serao substitufdas pela nova cor. 

❑ Near threshold: determina quanto a opcao NEAR vai funcionar. 
Quanto maior o nut-nem, mais cores serao consideradas proximas da 
cor escolhida. 

❑ Boxed: se estiver ligado, a separacao é feita dentro de uma caixa, 
escolhida antes. Clique duas vezes para formar urn retangulo e em 
seguida escolha a cor a ser substituida. 

Shape 
Desenha uma forma fechada, a mao livre. Clique e arraste, mantendo o botao 
apertado ate terminar a forma. As opcOes sao as mesmas de todas as formas 
geornetricas: 

38 Animator 



❑ Filled: se estiver ligado, produzira formas preenchidas; senao serao 
vazados, da largura do pincel. 

❑ 2 Color: se estiver ligado, produzira formas corn contorno da largura 
do pineal. 

Spiral 
Desenha uma espiral. Clique o centro e clique novamenta para fixar a espiral. 
Em seguida, movimente o cursor em circulos, ao redor do centro (sem apertar 
nenhum botao) ate a espiral completar o numero de voltas desejado. Clique 
novamente para fixar. 

Spline 
Desenha uma curva francesa, usando pontos de referencia. Clique na tela, no 
minimo dois pontos. Ouando estiver satisfeito, clique direita para confirmar ou 
cancelar. As opcOes criam efeitos muito interessantes, mas diffceis de 
entender sem ver: 

❑ Filled: se estiver ligado, produzira curvas fechadas e preenchidas; 
senao sera() vazados, da largura do pincel. 

❑ 2 Color: se estiver ligado, produzira curvas corn contorno da largura 
do pincel. 

❑ Closed: se estiver ligado, criara curvas fechadas; senao sera() abertas. 

❑ Reuse: permite usar novamente a forma anterior. Clique direita na tela 
para confirmar a nova curva; senao ajuste os pontos clicando e 
movimentando. Todos os valores de TENSION, CONTINUITY, BIAS, 
cor e tinta serao levados em conta para a nova curva. 

❑ Tween: funciona de forma parecida corn o POLY, que pode, dentro de 
uma animagao, sofrer uma metamorfose. 

❑ Tens: controla a tensao da curva, funcionando como uma corda 
puxada. Corn valores negatives, as curvas se interseccionam 
proximas ao vertice. 

❑ Cont: controla a posicao do segmento entre cada vertice, como a 
corda de urn arco puxado ern diregoes diferentes. Esse efeito varia 
muito, de acordo corn a tensao. 
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❑ Bias: provoca uma inclinagao de toda a curvatura em uma direcao. 
Tambem depende da tensao. 

Spray 
'mita urn jato de pontos em spray. 0 tamanho dos pontos é determinado pelo 
tamanho do pincel. Clique e arraste na tela o cursor, mantendo o both() 
apertado. A forca do spray depende de duas opcoes: 

❑ Air speed: controla a velocidade que sao criados os pontos. Quanto 
maior o valor, mais pontos sera° colocados na tela num interval° de 
tempo, deixando menos buracos em branco. 

❑ Spray width: controla a largura do spray. Quanto maior o valor, mais 
espalhados sera° os pontos. 

Star 
Desenha uma estrela, atraves de dois pontos. A primeira clicada determina o 
centro da estrela; a segunda determina o raio e rotacao. As opcoes: 

❑ Filled: se estiver ligado, produzira estrelas fechadas e preenchidas; 
sena() sera() vazados, da largura do pincel. 

❑ 2 Color: se estiver ligado, produzira estrelas com contorno da largura 
do pincel. 

❑ Inner radius ratio: determina o tamanho do raio interno, em relacao ao 
raio externo. Quanto maior o valor, maior o raio interno. 

❑ Points: determina a quantidade de pontas da estrela. 0 minim° é tres. 

Streak 
Aplica uma linha a mao livre, fella de pontos. Clique e arraste, mantendo o 
bola° apertado enquanto desenha. Quanto mais rapid° o traco, mais 
separados ficam os pontos. Este comando nao tern opcoes. 

Text 
Escreve texto, corn possibilidade de trocar de letra. Clique na tela duas vezes 
para formar uma caixa de texto. Em seguida, escreva o que quiser. Repare 
que se a caixa nao for suficientemente larga, o texto anterior sumira. Na 
verdade, ele somente deu lugar ao novo texto. Se quiser mudar de lugar, 
clique dentro do ret'angulo e movimente, clicando novamente para fixar. 
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Quando estiver satisfeito, clique direita para fixar o texto. Se, ao movimentar, o 
texto sumir, use a tecla de backspace do teclado para voltar. Para escrever na 
linha de baixo, tecle Enter e continue escrevendo. As °Noes: 

❑ Reuse: para usar novamente o mesmo texto. 0 novo texto respeita as 
°Noes escolhidas de fonte, cor e tinta. Novamente, se o texto sumir 
da caixa, use backspace para retornar. Clique no retangulo para 
mudar de local e clique novamente para fixar. 

❑ Edit: usado para editar, modificar o texto que esta sendo usado. 

❑ Load: permite carregar urn texto que esta ern algum arquivo ASCII. 

❑ Save: permite salvar o texto em arquivo a page. 

❑ Font: permite escolher, de urn painel preprio, o tipo de letra que sera 
usado. No retangulo da direita, uma amostra do texto. Se a fonte for 
muito grande para a amostra, a letra SYSTEM sera mostrada. Teste 
na tela para ver. 

Uma coisa importante de notar nas ferramentas é o modo como cada uma 
funciona. Algumas funcionam clicando dois pontos, como é o caso do BOX, 
CIRCLE ou STAR. Outras funcionam clicando e arrastando, isto é, mantendo o 
botao do mouse apertado. E o caso do DRAW, SPRAY ou GEL. Outras 
ferramentas produzem efeitos sobre o que esta na tela, como o EDGE, que 
desenha uma borda colorida; ou o FILL que preenche uma area fechada. Alem 
de todas essas, existem aquelas que precisam de confirmagao no final, como 
o SHAPE, que desenha poligonos !lyres. A maioria das ferramentas é tao 
interessante e possui tantas opcoes, que so mesmo usando para sentir o que 
produzem. As mais interessantes, a meu ver, sao SPLINE e SEP. A tinta de 
separagdo, SEP, muitas vezes é desprezada sem exploragao. 
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Tintas 
As tintas devem ser entendidas como uma forma de aplicacao de cor, atraves 
da ferramenta. As tintas nao sao cores, sao efeitos sobre as cores. Muitas 
vezes uma tinta nao desenha nada, so produz sobre aquilo que ja esta 
desenhado. Dependendo da ferramenta, ou da ordem em que a usada, a tinta 
pode causar efeitos completamente diversos. Existem poucas opgoes de 
ajuste para cada tinta. Algumas nao possuem opgOes, outras podem possuir 
as seguintes: 

❑ Dither: aparece nas tintas que produzem efeito de degrade ou usam 
varias cores. Se estiver desligado, usa as cores em faixas retas, onde 
cada cor fica distante da outra. Se estiver ligado, tenta misturar as 
tintas, formando urn degrade mais real. 

❑ Ink strength: controla o poder da tinta. Quanta major o valor, mais 
forte sera a tinta. Experimente varios valores para comprovar as 
diferengas. 

Na listagem que segue, estardo especificadas aquelas tintas que funcionam 
melhor se forem aplicadas sobre figuras existentes. Para ver o efeito é preciso 
desenhar alguma coisa antes ou carregar uma imagem. 

Add 
Esta tinta so funciona sobre imagens desenhadas na tela, usando uma 
formula para obter as cores. Pega a cor de cada pixel escolhido e adiciona 
corn a cor atual, produzindo uma terceira cor. 

Bright 
Aumenta a quantidade de luz nas cores aplicadas, causando urn efeito de 
luminosidade, isto é, as cores ficam mais brilhantes. Este comando tambern 
so funciona sobre imagens desenhadas na tela. 

Close 
Fecha linhas que tenham buraquinhos, completando falhas. Este comando 
tambem so age sobre imagens ja desenhadas. 
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Dark 
Diminui a quantidade de luz nas cores aplicadas, isto é, escurece as cores 
onde for aplicado. E urn comando contrario ao Bright e so tern efeito sobre 
imagens ja desenhadas na tela. 

Emboss 
Esta tinta é muito interessante, pois causa urn efeito de alto relevo sobre os 
objetos onde for aplicada. Este efeito é causado aplicando uma especie de 
borda de cores diferentes sobre aquilo que ja esta desenhado. So funciona 
sobre imagens ja desenhadas. 

Glass 
Este comando pode ser aplicado sobre tela vazia ou sobre elementos ja 
desenhados, pois cria uma pelicula transparente e uniforme da cor escolhida. 

Glaze 
Produz uma pelicula transparente semelhante a do GLASS, mas nao é 
uniforme. Funciona bem corn ferramentas que permitem controlar a 
quantidade aplicada, como SPRAY, DRAW e qualquer outra que funcione corn 
arraste. Pode ser usada sobre tela vazia ou sobre imagens ja existentes. 

Glow 
Muda a cor na tela para aquela que é sua vizinha na palette. Este comando so 
age sobre elementos ja desenhados na tela, e nao tern efeito sobre cores que 
nao estao na palette. 

Gray 
Diminui a forca das cores na tela, produz tons acinzentados, quase como 
sombras. Sua intensidade pode ser controlada no painel de tintas. 

H Grad 
Produz urn efeito de degrade horizontal, usando as cores da palette atual e 
mudando direita para esquerda. Este é o tipo de comando que muda muito se 
tiver a opcao DITHER ligada. 
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Hollow 
Funciona ao contrario da ferramenta FILL, retirando todas as cores de uma 
area preenchida, corn excecao de uma fina borda. 

Jumble 
A traduce() literal desse comando é baguncar. E exatamente isso que essa 
tinta faz corn as cores na tela. Substitui as cores na tela por outras, escolhidas 
ao acaso da tela. Isso causa urn efeito de disperse° entre os pixels. Quanto 
mais forte a tinta, mais longe sera° jogados os pixels. Esse comando tambem 
so funciona sobre elementos je desenhados na tela. 

L Grad 
Produz urn efeito de degrade linear, usando as cores da palette atual. 
Dependendo da ferramenta que seja usada, essa tinta se comporta de formas 
diversas. 

Opaque 
Esta é mais basica de todas as tintas. Simplesmente aplica uma superficie 
opaca e lisa, usando uma Unica cor. 

Pull 
Esta tinta funciona como urn borreo sobre tinta molhada. A traduce° literal é 
puxar, e so funciona sobre elementos je desenhados na tela, corn ferramentas 
de arraste, como DRAW, DRIZZLE, SPRAY ou gel. Clique na tela e puxe a cor 
para fora. 

R Grad 
Produz urn efeito de degrade radial, mudando as cores do centro para fora. 0 
centro do efeito pode ser determinado pela opcao CENTER, no painel de 
tintas. 

Scrape 
Funciona como uma raspagem da tela atual, revelando o conteudo da 
segunda tela de desenho, no SWAP. Para saber como funciona melhor essa 
tinta, espere ate saber como usar o SWAP. 
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Smear 
Esta tinta funciona como PULL, so que corn menor intensidade, permitindo 
maior controle sobre os efeitos. Tambern so produz efeitos sobre aquilo que ja 
esta desenhado sobre a tela e tern efeito acumulativo, isto é, quanto mais se 
usa, mais tern efeito. 

Soften 
Esta tinta age como urn borrao de agua sobre tintas de aquarela. Tambern so 
funciona sobre imagens ja desenhadas. 

Spark 
Os efeitos produzidos por esta tinta tambern sao bem diferentes, pois troca a 
cor dos pixels por outra escolhida ao acaso de toda a palette. A impressao 
que se tern é que todas as cores se misturaram ern urn carnaval e tambern so 
tem efeito sobre imagens ja desenhadas na tela. 

Split 
Esta tinta divide o desenho da tela ern listras horizontais de urn pixel cada 
uma e desloca cada uma Para urn lado. 0 efeito é acumulativo e so age sobre 
imagens ja na tela. 

Sweep 
Esta tinta retira, como uma vassoura, as famosas sujeirinhas, ou seja, todos 
os pixels isolados. Esse comando SO tern efeito sobre imagens na tela. 

Tile 
Esta tinta produz uma repeticao, como azulejos, usando uma celula como 
matriz. Para ver melhor como funciona, veja o capitulo sobre colulas. 

Unzag 
Esta tinta reduz o efeito "escadinha" causado pela baixa resolucao. Porem, 
isso é conseguido as custas de algum embotamento das cores da tela. SO 
funciona sobre imagens ja desenhadas na tela e nem sempre o resultado é 
satisfatorio. 
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V Grad 
Produz urn efeito de degrade vertical, usando as cores da palette de cima 
para baixo. A opcao DITHER muda muito o resultado. 

XOR 
Aqui esta uma tinta que funciona corn o valor binario de cada cor. Este é 
adicionado ao valor binario da cor atual, cujo resultado é colocado na tela em 
lugar da antiga cor. So age sobre imagens ja desenhadas. 

Como deu para reparar, a grande maioria das tintas so funciona sobre 
imagens ja desenhadas. Por isso e muito importante saber usar as poucas 
que realmente produzem cores e depois completar os efeitos. Para o iniciante, 
muitas delas nao produzirao nada na tela. Isso a porque funcionam melhor em 
dadas circunstancias. Experimente com desenhos novos e com figuras de 
arquivos. 
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Capitu o 5 Cores E Mais 
Cores 

Este é provavelmente, urn dos assuntos mais deliciosos de trabalhar dentro 
do Animator. Enquanto que nos outros programas de pintura para PC, o 
usuario deve ficar limitado as minguadas 16 cores, o Animator é uma festa 
para os olhos. A palette de 256 cores pode ser trocada como quiser, as cores 
sortidas, mudadas, tingidas, enfim... Voce pode ter praticamente a cor que 
quiser, escolhendo de uma palette maior de meio milhao de cores. 

Expressoes E Traducoes 
Antes de iniciar, vale uma observagao a respeito dos nomes adotados para os 
componentes da palette. Para aqueles que nao sabem o que é uma PALETTE, 
significa um conjunto de cores de onde se escolhe o conjunto que se quer. A 
caixinha onde se ye o degrade, no painel HOME é chamado de CLUSTER, em 
ingles. Essa palavra significa agrupamento, conglomerado, aglomerado, ou 
qualquer amontoado de coisas (no caso, cores). Por falta de uma traducao 
adequada, usarei a mesma palavra, assim fica mais facil de identificar nos 
menus. Cada CLUSTER de cores é composto de varios SLOTS, que quer dizer 
nicho, caixa ou cada setorzinho onde se encontra uma cor. 

Outra palavra muito dificil de traduzir é RAMP, que significa, para o Animator, 
uma sequencia de cores, ou urn degrade. Como a palavra degrade esta um 
pouco desgastada, sera usada a expressao (meio infeliz) RAMPA DE CORES, 
mas que expressa born o que quer dizer. 

Trihoes De Cores 
O passeio deste capitulo levara voce a palette principal do Animator. La voce 
vera como manipular e trocar cores, formando assim urn conjunto mais 
adequado para o que quer. 
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1. Se voce levar o cursor ate a palette do painel HOME e clicar direita, ira parar 
no painel PALETTE. Veja alguns dos setores deste complexo painel. A mini-

palette tern 
algumas cores 
isoladas; as 
duas palettes A 
e B podem ser 
trocadas; o 
cluster que 
corresponde 
palette esta 
destacado ern 
branco; a cor 
atual, na 
caixinha da 
direita esta 
destacada na 
palette em 
vermelho. 

2. Para escolher uma Unica cor e voltar ao desenho, clique normalmente sobre 
o slot escolhido na palette e volte para o painel HOME, clicando direita na tela 

vazia. Quando 
voltar, repare na 
caixinha da 
direita do painel 
HOME, que 
possui a cor 
escolhida. 
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PALETTE DEGRADE TROCADA 

3. Para trocar de palette degrade, volte ao painel de PALETTE e clique sobre a 
letra A. Volta para HOME, clicando direita. 
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4. Repare o painel HOME: a palette degrade este trocada por aquela que 
estava em A. 
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Controlando Cada Cor 
Individualmente 

As cores podem ser controladas por padr6es: 

❑ 0 padrao RGB determina a quantidade de vermelho, verde e azul 
existente em cada cor. 

❑ 0 padrao HSL determina a Tonalidade (cor), Luminosidade (mais 
claro ou mais escuro) e Saturacao (quantidade de cor). 

Quando se cria alguma imagem no computador, o padrao do monitor é o 
RGB. Para gravar em video, é preciso converter para aquele aceito pela 
televisao. As televisoes brasileira e europeia usam outro padrao, o PAL-M; 
enquanto que a televisao americana usa o padrao NTSC. Para gravar em 
video é preciso fazer uma conversao de RGB para NTSC. Isso porque nao 
existe ainda equipamento nacional que permita fazer a conversao de RGB 
para PAL-M. Observe como controlar a qualidade das cores pelas barras de 
controle de RGB: 

5. Volta mais uma vez ao painel PALETTE e repare tres barras com n6meros. 
Nesse momento, 
as barras 
indicam os 
valores RGB da 
cor atual, 
respectivamente. 
Clique no bate° 
HSL, para ver 
quais sao os 
valores HSL 
desta mesma 
cor. Voce pode 
ajustar 
manualmente as 
barras de cada 
cor, mudando os 
valores. 

... : . 
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Use Ferramentas Multicoloridas 

Um efeito muito interessante desta palette é a capacidade de usar cores de 
forma ciclica. Isto é, as cores da palette degrade se revezam quando usadas 
na pintura. As tintas se mantem normais, isto é, se for usado OPAQUE, o ciclo 
sera formado de cores salidas; se for usado GLASS, o ciclo sera de cores de 
tonalidade clara. 

6. Clique CYCLE DRAW, no menu superior PALETTE e volte para o painel 
HOME. 
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7. Repare como funciona o COLOR CYCLE: todas as ferramentas que usam o 
metodo clicar e arrastar formam trilhas multicoloridas. Veja o exemplo do GEL, 

corn tinta 
OPAQUE. 

8. Se a tinta for trocada de OPAQUE para GLASS, o efeito multicolorido 
tambem acontece, mas respeitando os tons da tinta GLASS. Experimente 

outras 
ferramentas, 
como DRAW, 
SPRAY. Quanto 
as outras 
ferramentas que 
nao funcionam 
corn arraste, ao 
inves de formar 
objetos 
multicoloridos, 
alternam as 
cores sem 
precisar clicar na 
palette. 
Experimente 
fazer verios 
retangulos, 
usando BOX. 
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Organizacao De Cores 

Esta palette que se apresenta é apenas uma sugestao para usar em 
desenhos. Todos os 256 slots podem ser organizados em outras sequencias, 
ou completamente trocados de cor. Para mudar as cores de slots de uma 
forma mais rapida do que as barras de RGB, é necessario escolher um cluster, 
isto é, uma seqUencia de slots. Tambem é possivel afetar todos os 256 slots 
de uma vez so. 

9. Voltando ao painel PALETTE, veja mais dois botoes: ALL e CLUSTER. 
Esses botOes controlam o que voce quer alterar: todos os slots da palette ou 
apenas aqueles escolhidos no cluster. Voce ja vai ver as alteracoes que as 
cores podem softer. Clique ALL para poder alterar todas 256 cores de uma 

vez. 
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10. Os arranjos de cores mais simples estao no menu superior ARRANGE. 
Estas opcoes so organizam as cores da palette (todas ou somente cluster) de 

formas 
diferentes. 0 
primeiro 
exemplo é 
organizacao por 
Luminosidade: 
LUMA SORT. 
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11. 0 segundo exemplo organiza as cores por espectro, é o SPECTRUMS. Os 
efeitos sao bem diferentes. Parecem ate outras cores, mas :lac) sao. Observe 

que as palettes 
A e B sao 
constantemente 
atualizadas. 
Experimente 
outras formas de 
organizacao de 
cor: CYCLE 
anda urn slot 
para diante; 
GRADIENT 
arruma ludo em 
degrades. 
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LETTE5 
TROCADRE 

12. A Ultima °Ka° do menu ARRANGE, TRADE CLUSTERS, permite trocar as 
cores das palettes A e B. 

Criagao De Rampas De Cores 
As rampas sao degrades de cores, onde voce pode escolher qual a cor de 
infcio e qual a cor de final. Isso cria cores maravilhosas entre uma e outra. 
Quanta mais slots ocupar o degrade, mais bonito fica, mas fuja da tentabao 
pois se voce colocar muitos slots, a variacao se torna quase imperceptivel. 
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13. De agora em diante, voce vera como 
de um cluster. Para comegar, voce pode 

realmente manipular as cores dentro 
escolher o cluster que quiser para a 

palette, usando 
a °Ka° GET 
CLUSTER, 
dentro do menu 
CLUSTER. 
Clique um slot 
de inicio e outro 
de final. 
Enquanto voce 
clica, a linha de 
status superior 
mostra os 
valores das 
cores por onde 
o cursor passa. 

14. Repare que depois de escolhido o cluster, a palette assume as cores 
escolhidas e o cluster fica destacado em branco. Dessa forma, voce pode 

escolher qual o 
degrade que 
quer usar no 
desenho. 0 
n6mero de cores 
nao importa: 
podem ser 
poucas ou varias 
linhas. 
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15. Para modificar as cores dentro de urn determinado cluster ou na palette 
inteira, trabaihe corn o menu superior VALUE. Escolha inicialmente a opcao 

RAMP, que 
forma uma 
rampa de cores. 
Nao se esqueca 
de clicar a 
opcao ALL ou 
CLUSTER. Neste 
exemplo, 
usamos a °Ka° 
CLUSTER. 

16. Escolha dues cores diferentes, por exemplo, urn torn de amarelo e depois 
urn torn de vermelho. Apos a escolha das cores, Animator cria uma rampa de 

cores dentro do 
cluster 
escolhido, corn 
tons 
intermediarios 
entre as duas 
cores. So corn 
essa opcao, 
voce pode 
modificar toda a 
palette. 
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Menu Value 
As opcbes do menu VALUE que afetam urn cluster de cores estao abaixo. Nao 
se esquega de sempre escolher o cluster corn GET CLUSTER (menu 
CLUSTER) antes de usar estas opcoes. 

Squeeze 
Diminui a quantidade de cores, isto é, simplifica a palette. Por exemplo, urn 
desenho que use 120 cores pode ser simplificado sem perder suas 
caracteristicas, reduzindo para 64 cores. 

Ramp 
Cria uma rampa de cores, isto é, urn degrade que vai de uma cor a outra. E 
importante nao esquecer de escolher o CLUSTER onde sera produzida a 
rampa e deixar o bota.o CLUSTER do painel ligado. 

Tint 
Esta opcao tinge urn cluster corn outra cor. E necessario escolher a cor e 
forca de tingimento atraves de urn pequeno painel. 

Negative 
Inverte as cores para sues cores negativas. Funciona como se estivesse 
invertendo as cores. 

Use Cel 
Usa as cores de uma celula. Vela mais adiante ern outro capitulo o poder des 
celulas. 

Default 
Retorna as cores para seus tons originals, isto é, para as cores que estavam 
quando a Ultima animacao foi carregada. Se voce nao carregou nenhuma 
animacao, retornarao para a palette default. 

Cut 
Armazena as cores indicadas para serem coladas em outro local. Veja abaixo 
como proceder. 
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Paste 
Aplica as cores cortadas corn CUT ern outro local, isto é, ern outro cluster. 

Blend 
Pega os clusters das duas palettes, A e B, e junta as cores em urn Unica 
cluster. Nao se esquega de usar o GET CLUSTER antes, para determinar onde 
vai o novo resultado. 

Colagem De Clusters 
Em alguns momentos, é passive' trabalhar corn as cores de uma imagem 
pronta. Muitas vezes é preciso fazer colagens para juntar imagens que estao 
separadas. Veja o exempla: 

17. Carregue uma figura qualquer, usando o menu PIC do painel HOME. A 
palette atual nao é a mesma do Animator original. 
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18. Para descobrir e organizar as cores desta imagem, entre no painel 
PALETTE, clicando direita sobre a palette no painel HOME. Escolha UNUSED 

COLORS, do 
menu CLUSTER. 
Esta opcao 
selecionara 
todas as cores 
nao usadas na 
figura. 

19. Urn pequeno menu aparece perguntando quantas cores deverao ser 
computadas. 0 nt:rmero oferecido por default 6 a quantidade total de cores 

nao usadas. 
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20. As cores nao usadas ficarao destacadas em branco. Isso deixa pouco 
mais de 80 cores dentro da imagem. 

21. Escolha a opcao INVERT, do menu CLUSTER, para inve ter as cores 
selecionadas. Isso deixa somente as cores usadas na figura mas sem 

sequencia. 
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22. Para colocar todas as cores juntas, escolha CUT do menu VALUE. Essa 
operacao guarda as cores em memoria, para que possam ser coladas em 

outro local da 
palette. Agora é 
necessario usar 
GET CLUSTER 
para criar um 
local onde as 
cores possam 
ser coladas. 
Escolha urn slot 
bem embaixo e 
repare que na 
linha de status 
aparece urn 
namero, 
indicando 
quantos slots de 
distancia voce 
esta do primeiro. 
Escolha mais ou 
menos 90. 

23. Escolha PASTE do menu VALUE para colar as cores no novo local. 
Mesmo que 
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Menu Cluster 
Dentro deste menu existem opcOes que permitem localizar e arrumar cores: 

Get Cluster 
Permite escolher slots no painel de palette. Clique o slot de inicio e o slot de 
final. 

Unused Colors 
Esta opcao seleciona as cores que nao estao sendo usadas pela imagem. Se 
quiser ver as cores que estao sendo usadas, clique em seguida INVERT, 
desse mesmo menu. 

Line Cluster 
Dentro do menu CLUSTER, esta opcao deixa voce tracer uma linha imaginaria 
sobre o desenho. As cores destacadas serao as cores localizadas na linha 
tracada. 

Find Ramp 
Comando no menu CLUSTER, que serve para achar uma rampa de cores. 
Clique duas cores quaisquer no desenho. As cores destacadas serao aquelas 
intermediarias entre as cores escolhidas. 

Near colors 
Esta opcao, do menu CLUSTER, localiza as cores proximas a uma cor 
escolhida. A cor nao precisa ser necessariamente da imagem, pode ser da 
propria palette. 0 pequeno menu que aparece epos a escolha da cor indica o 
grau de aproximacao. 

Invert 
Inverte as cores da palette, isto é, aquelas que nao estao selecionadas ficam 
iluminadas. 

Reverse 
Troca a posicao das cores, isto é, se o degrade estava da direita para 
esquerda, coloca da esquerda para direita. Isso é muito util quando se 
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trabalha corn as tintas que usam degrades, como HGRAD, VGRAD, RGRAD e 
LGRAD. 

Ping-pond 
Esta opcao duplita e espelha as cores da palette sem ter que duplicar o 
numero de slots. 0 efeito é muito born para objetos tridimensionais. Quando 
se usa uma ferramenta BOX corn HGRAD, parece corn urn cilindro. 

Como Trocar As Cores De Uma 
Imagem 

Supondo que voce tenha uma figura onde precisa fazer varies testes de cor 
para ver qual fica melhor. Usando o exemplo anterior, podemos usar os 
clusters arruados para trocar rapidamente as cores, dando novos efeitos. A 
ideia é escolher o cluster das cores que devem ser trocadas e colocar novas 
cores neste cluster. 

24. Veja na 
figura a palette 
destacada. sao 
as cores da 
figura, que colei 
ern outro local 
para melhor 
visualizacao. 
Arrume as cores, 
usando a opcao 
GRADIENT, do 
menu ARRANJE, 
para ter certeza 
de que os 
degrades se 
manterao 
corretos, sem 
esquecer 
nenhuma cor. 
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25. 0 botao FIT tern uma fungao muito importante. Se estiver ligado, nao 
importa que mudangas voce faga na palette, o Animator tentara sempre 

localizar uma cor 
correspondente 
a da tela, para 
que a figura se 
mantenha como 
foi criada. Por 
outro lado, se 
estiver 
desligada, o 
Animator nao 
mantera a 
integridade das 
cores. Se houver 
substituicao da 
cor do slot, a cor 
da imagem 
tambern sera 
substiturda. 
Deixe desligue. 

26. Selecione urn dos degrades corn GET CLUSTER e faga uma rampa de 
cores nova nesse local, usando RAMP do menu VALUE. Todas as cores que 

pertenciam 
aquela rampa 
antiga serao 
substituidas. 
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27. Salve a imagem usando o painel FILES. Ele tambem pode ser acessado 
pelo menu PALETTE, opcao FILES. Atencao... o item destacado aqui é 

PALETTE, mude 
para PICTURE 
antes de salvar. 

Neste ultimo 
item, voce viu 
que uma palette 
tambem pode 
ser salva. Nao é 
necessario 
salvar palettes 
para imagens, 
pois elas sao 
carregadas 
automaticamente, 
junto corn o 
arquivo .GIF. 
Salve somente 
as palettes se 
quiser usa-las 

em outra imagem. 0 arquivo gerado por uma palette tern formato .COL e é 
muito pequeno. 

Menu Palette 
Este menu manipula as cores de forma global. Veja cada uma das opcoes: 

Restore 
Restaura a palette para aquela que estava no momento de carregar o 
Animator. 

Cycle Draw 
Produz urn desenho multicolorido para aquelas ferramentas que permitem e 
para aquelas que nao permitem, como BOX, troca de cor a cada novo 
retangulo. 
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One Palette 
Junta as cores de todos os quadros de uma animacao e produz uma Cinica 
palette otimizada. Isso reduz os efeitos desagradaveis que podem ser vistos 
quando os quadros tern cores muito diferentes, dentro de uma animacao. 

Menu Colors 
Muda as cores dos menus e dos paineis. 

Files 
Acessa o painel de arquivos (files), permitindo salvar uma palette em um 
arquivo. 

Painel De Palette 
Para fazer urn resumo dos botbes do painel que foram vistos nos exercfcios: 

Undo 
Desfaz a tiltima mudanca de palette feita. Mas atencao para o detalhe, certos 
efeitos como PING-PONG nao podem ser desfeitos, pois nao foram aplicados 
nos slots de palette e sim nas palettes A e B. 

Fit 
Se estiver ligado, faz corn que as cores da imagem sempre fiquem o mais 
parecidas corn o original, nao importando qual a mudanca feita nos slots da 
palette. Desligar o FIT significa que a cor da imagem podera ser trocada por 
qualquer outra que ocupar seu lugar no slot. 

All 
Produz efeitos sobre todos os slots da palette. 

Cluster 
Produz efeitos somente sobre os slots do cluster selecionado. 
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Palette A e B 
Armazenam as cores de dois clusters selecionados. Podem sofrer efeitos que 
nao necessariamente se aplicam aos slots, como PING-PONG e REVERSE. 

Cor Ativa 
Urn quadrado grande, no canto direito do painel, mostra a cor que esta ativa. 
Voce pode escolher uma cor especial dos slots da palette e voltar ao painel 
HOME para desenhar. A cor ativa tambem pode ser selecionada da tela, 
posicionando o cursor sabre ela e teclando a fungeo Fl. 

RGB e HSL 
Controlam, como foi visto, cada cor individualmente. As barras do lado 
mudam, conforme o bate. ° que estiver selecionado. 
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Este é mais urn recurso superpoderoso do Animator. A celula pode ser 
imaginada como urn pedago de desenho guardado em mernOria. Qualquer 
coisa que tern que ser repetida muitas vezes pode ser transformada em celula. 
Alern da vantagem da repetigeo, varios efeitos visuais podem ser produzidos 
corn celulas. A animagao mais fecil de se fazer é movimentar uma celula. Por 
enquanto, neste capitulo, sere abordado somente o modo como se cria uma 
celula e mais tarde, a movimentageo e os efeitos oticos serao explorados. 

Como ja foi dito, a celula é armazenada em uma parte da memoria, chamada 
buffer. Durante o desenho, voce pode limpar a tela, mudar, colorir tudo e a 
celula continua la, boazinha, armazenada na memeria ate que seja reposta 
por outra celula. Por isso, as celulas tambem podem ser arquivadas, usando o 
menu FILES, para ter %/arias celulas. Imagine uma biblioteca de celulas 
prontas, para poder criar imagens e animagoes diferentes. 0 seu cliente quer 
uma flecha multicolorida, tudo bem, voce usa a celula, aplicando uma tinta 
degrade. Urn desenho interessante passou por seu computador... arquive urn 
pedago dele em celula. 

Como Pegar E Colar Uma Celula 

0 primeiro passo para a criagao de uma celula é desenhar o modulo que se 
quer capturar. Esse elemento podera ser manipulado o quanto for necessario, 
mas é preciso lembrar que a celula se perde se nao for arquivada. A celula é 
substituida e perdida quando se captura uma nova celula. 
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1. Desenhe uma coisa qualquer que queira transformar em celula na tela 
vazia. Chame o menu superior CEL e escolha a opcao CLIP. Esta opcao 

captura qualquer 
coisa que esteja 
desenhada na 
tela, que nao 
esteja na cor de 
fundo. Para 
capturar 
somente uma 
parte do que 
esta na tela, use 
a opcao GET, 
que permite 
escolher dois 
pontos, 
formando urn 
retangulo em 
volta daquilo 
que sera 
capturado. 
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2. A aplicacao mais imediata que pode se fazer de uma celu a é criar urn 
arranjo usando a ferramenta FILL (que preenche uma area fechada) corn a 

tinta TILE (que 
usa a celula 
atual como 
tinta). Clique em 
qualquer lugar 
da tela para 
preenche-la 
toda. Esse efeito 
é muito 
interessante 
para produzir 
texturas ou 
fundo corn 
padrao 
organizado. 

70 Animator 



R I C 	• CFI 	— 	CC 	SWAP' 

rt,•, ,c;tt. 

CDRACII: 	1*:-.1:1311..nos-Aq 	 
zoom f Eon a TEXT4ariagrdrrGicAS ItgCRAPjfIM- 
UNCICv l'ARAL5,110 	 4 )144.ipisos,(. ijili  

3. Para limpar a tela, use a °Ka° CLEAR, no menu PIC. Atencao para o 
detalhe: a tela Pica limpa mas a celula ainda esta na memoria. Esta celula so 

sera 
completamente 
apagada se for 
substituida por 
outra. Para 
guardar celulas, 
use o painel 
FILES, no menu 
CEL e armazene 
a celula em um 
arquivo que tera 
o final .CEL. 
Esse 
procedimento é 
valid° para 
carregar celulas 
tambern. 

4. Voltando as aplicacoes praticas... a celula pode ser aplicada de maneira 
irregular, usando a opcao PASTE, do menu CEL. Existem duas formas de usar 

esta opcao: 
levando a celula 
para nova 
localizacao, ou 
colando no local 
onde esta. 
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5. Se voce clicar dentro da celula, ela sera transportada para outro local. 
Repare que as coordenadas no canto superior, indicam a posicao da celula. 

Clique 
novamente para 
colar a celula no 
novo local. Se, 
por outro lado, 
voce quer que a 
celula 
permaneca no 
local onde 
estava, 
simplesmente 
clique direita. 

6. Se a celula nao apareceu corretamente, foi porque voce nao ajustou a tinta 
correta. A aplicacao de celulas funciona como uma ferramenta, e respeitara a 

tinta que estiver 
valendo. Assim, 
se voce ligou 
uma tinta 
GLASS, a celula 
sera toda 
aplicada corn 
esse efeito 
translocido. Para 
obter uma celula 
exatamente 
como foi criada, 
use a tinta 
OPAQUE. Nao 
importa qual a 
cor atual 
escolhida na 
palette; as cores 
originais sera) 
mantidas. 
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7. Aqui esta outro exemplo de ferramenta FILL corn tinta TILE, usando uma 
celula. 

Key Color - Cor de fundo 
Quando voce entra no Animator, a tela este. toda de uma cor so. Essa cor é 
chamada de cor de fundo e é considerada como neutra, ou transparente. 
Podemos usar essa propriedade de transparencia em muitos casos. As 
celulas sao muito afetadas por esse conceito. Quando se captura uma celula, 
seja por CLIP ou por GET, todos os elementos que possuem a cor de fundo 
sera° considerados transparentes quando a celula for aplicada. Tente 
acompanhar o raciocinio, porque sera muito usado mais adiante, em 
animagoes. 
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CDR DE FUND° 

8. Observe na tela, qual a posicao da cor de fundo. Fica separada da palette e 
indica qual a cor que sera considerada "transparente". 
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9. Para exemplificar, crie urn desenho qualquer. Repare que no peixe, existem 
Wes tonalidades diferentes. 0 contorno é preto, o corpo é cinza escuro e a 

cabega é cinza 
claro. Alern 
disso, todo o 
resto da tela 
esta em cor de 
fundo, cor 
transparente. 
Use a opgao 
GET do menu 
CEL para 
capturar uma 
porgao do 
desenho. 
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10. Limpe a tela corn CLEAR do menu PIC e use a ferramenta SPRAY corn 
pincel 2, tinta VGRAD para encher a tela corn pontos. 

11. Retorne a tinta para OPAQUE e use a opcao PASTE do menu GEL, para 
colar o peixe sobre os pontos. Repare como as cores do corpo e contorno 

ficaram como no 
original, isto é, 
opacas. 0 resto 
do contorno 
ficou 
transparente 
porque a cor de 
fundo, na 
palette, é aquela 
do momento da 
captura. Cole o 
peixe 
confirmando, 
clicando direita. 
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12. Agora vamos mudar a cor de fundo na palette. Clique direita sobre a 
caixinha da cor de fundo e depois clique normalmente sobre o cinza claro da 

cabega do peixe. 
Repare que a 

. cor de fundo da 
palette mudou 

... 	•-•.• para cinza claro. 
Essa e a forma , • 

• • .1111••••• 	de assinalar qual 
• •• •• 	 " • • 	 • • ..... 	••• ••• a cor que sera 

.•• 	 „ 	 „ , considerada 
• •• ... 	 transparente. 

. • • • ...• 	•• 
ea"' 	 Desse momento 

em diante, 
qualquer coisa 
desenhada 
nesse tom de 
cinza claro sera 
considerada 
tranparente. 

13. Limpe a tela novamente com CLEAR, ou aplique o peixe sobre outro local 
usando PASTE do menu CEL. Repare que agora, a cabega do peixe deixou a 

mostra os 
pontos, porque, 
afinal de contas, 
é considerado 
transparente. 0 
contorno em 
volta, por sua 
vez, ficou 
branco, como na 
hora que a 
celula foi 
capturada. 
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Menu De Celulas 
Para resumir os recursos descritos acima, existem tambem outras °Noes do 
menu CEL que podem ser muito interessantes. 

Clip 
Captura em celula tudo que estiver na tela e que nao for de cor transparente. 

Get 
Permite escolher aquilo que ser quer capturar. Clique duas vezes na tela, 
formando um retangulo sobre a porcao que quer capturar. 

Paste 
Aplica a celula ativa na tela, usando a tinta ativa. Clicando no centro da celula, 
ela pode ser movimentada; clicando direita, ela é finalmente colada na tela. 

Move 
Esta opcao so movimenta a celula sem colar. Voce yard, mais tarde, como 
pode ser importante essa opcao para ajustar a exata posicao da celula. Clique 
sobre ela e leve ate a nova posicao, clicando novamente. Aparentemente 
nada acontece. Se voce pedir um PASTE, no entanto, a celula aparecera na 
nova localizacao. 

Below 
Funciona com PASTE, com a diferenca que a celula sera colada POR BAIXO 
de tudo que nao estiver transparente. Fique atento, para ver se existe alguma 
coisa transparente, ou entao a celula simplesmente nao aparecera. Essa 
opcao é otima para colar colulas esquecidas ou usar em animacao, como sera 
visto mais adiante. 

Stretch 
Significa esticar. Permite aumentar ou diminuir a celula na horizontal ou 
vertical. Para esticar na horizontal, clique o lado de fora, na direita ou 
esquerda da celula e estique quanto quiser. Clique novamente para fixar. 0 
mesmo acontece quando se clica na parte de cima ou de baixo da celula. Se 
quiser apenas movimentar a celula, clique dentro e clique novamente na nova 
posicao. Para fixar definitivamente essa alteragOes, clique direita. 
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Turn 
Esta °Ka. ° permite girar a celula. Clique ao redor da celula e gire o quanto 
quiser. Quando estiver satisfeito, clique uma vez para fixar. Para colar 
definitivamente a celula nessa posicao, clique direita. Nesse caso tambern a 
celula original se mantarn, sendo a rotacao aplicada somente a essa celula em 
especial. 

1 Color 
Esta opcao captura e altera a celula atual, convertendo todas as cores para 
uma Cfnica. Vale a cor que estiver assinalada na palette. E lOgico, as partes 
que estao em cor "transparente" sao mantidas assim. 

Options... 
Este pequeno menu permite escolher duas opcoes de trabalho corn as 
colulas. As opcoes podem estar ligadas ou desligadas. Estao ligadas quando 
assinaladas corn asterisco na frente. Para desligar, basta clicar sobre a opcao. 

❑ Clear key color: faz corn que a cor de fundo da palette seja 
transparente, como ja foi demonstrado. Se esta °Ka° for desligada, 
todas as cores sera° chapadas, independentes da cor de fundo. 

❑ Auto fit color: a °pod° FIT, como foi explicado no capitulo sobre 
cores e palettes, faz com que o Animator sempre procure cores 
aproximadas daquelas originais. Se esta °Ka° estiver desligada e a 
celula for aplicada sobre urn desenho que contenha uma palette 
diferente, as cores nao serao iguais ao original, mesmo usando tinta 
opaca. Deixando ligada essa opcao, Animator tentara sempre 
encontrar cores semelhantes as da celula original. 

Release 
Esta °Ka° solta a celula, isto é, ela nao fica mais guardada na memoria. Isso 
nao quer dizer que, se a celula foi armazenada em arquivo, o arquivo sera 
apagado. 

Files 
Esta opcao leva ao painel FILES, que, como ja foi explicado anteriormente, 
permite salvar em arquivos com extensao .CEL. 
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Capitulo 7: Exemplos 

Ate agora, muita teoria foi vista. A partir de agora, muita pratica sera aplicada. 
No capitulo anterior, todas as ferramentas e tintas existentes foram listadas, 
moslrando para que serve cada uma. Mas no Animator, nao basta. Voce vai 
perceber rapidinho que existem combinagoes e combinagOes. 0 use de 
determinada ferramenta corn uma tinta, pode produzir efeitos completamente 
diferentes. Este capitulo tern alguns exemplos de imagens, ou melhor, de 
combinacaes entre ferramenta e tinta. E muito importante lembrar que as 
ferramentas e tintas tambern podem ser ajustadas, isto é, variam quanto 
forga e formato. 

1. As letras Animator foram feitas em OPAQUE (veja a descrigao dessa tecnica 
no capitulo 13) e preenchidas corn FILL e tinta VGRAD. SOFTEN foi aplicado 

duas vezes e 
EMBOSS 
tambem. As 
letras foram 
capturadas em 
celula e 
aplicadas sobre 
esse fundo, feito 
com GRAD, 
JUMBLE 
fraquinho e 
SOFTEN. As 
caretas foram 
capturadas uma 
de cada vez da 
flic JABBER, que 
vem corn o 
Animator. 
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2. Esta SPLINE foi feita mudando os valores e usando a mesma curva, corn 
CYCLE DRAW da palette ligado. 

3. Nas letras, foram aplicadas varias camadas da ferramenta EDGE, corn cores 
diferentes. 0 SPRAY foi aplicado corn VGRAD. EMBOSS foi usado no final 

para ressaltar 
tudo. 
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4. A lajota foi criada corn urn quadrado VGRAD, uma vez EDGE e %/arias 
camadas de SOFTEN para dar o efeito nublado. 0 EMBOSS foi usado 

tambern e a 
celula foi 
capturada corn 
GET, ao inves de 
CLIP, pegando 
urn pedaco da 
tela escura. Foi 
usada a tinta 
TILE corn FILL 
para preencher 
toda a tela e 
GEL corn pincel 
bem largo foi o 
toque final. 
(Poderia ser urn 
objeto se 
movimentando.) 

5. Neste exemplo, os baldes foram criados corn RGRAD, ajustando o centro 
para cada urn. 0 conjunto foi capturado em celula e aplicado sobre a 

paisagem quo 
vem corn o 
Animator. 
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6. 0 desenho do computador foi feito atraves de scanner, que capturou as 
linhas. Foi usada tinta LGRAD corn ferramenta FILL para dar sombra. 0 fundo 

foi preenchido 
corn degrade 
leve. 

7. 0 texto foi feito corn OPAQUE preenchido corn degrade. Os retangulos 
foram feitos corn GLASS e depois toque de GEL, corn pincel grosso e tinta 

GRAD. SOFTEN 
e EMBOSS 
aplicados no 
final. 
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Capitulo 8: Mascaras e 
Tela Swap 

0 Animator é um dos raros programas de pintura e animacao que levam em 
consideragao o modo de trabalhar de muitas pessoas, como os ilustradores 
que usam mascaras. Uma mascara nao é nada mais do que urn pedago de 
desenho que fica completamente vedado, para que nao receba os efeitos de 
urn jato de tinta indesejado. Esse conceito foi completamente incorporado no 
Animator. Uma parte de urn desenho pronto pode ser completamente vedada 
para que se possa trabalhar de forma limpa sobre outra. Urn exemplo tipico é 
quando se quer aplicar ferramentas que usam mao livre, como SPRAY ou 
DRIZ. 

Neste capitulo, tambem sera abordada a tela de SWAP, que é uma especie de 
tela alternativa, onde se podem guardar inirmeras coisas. E como se voce 
tivesse duas telas para desenhar simultaneamente. Somente uma das telas 
pode ser vista de cada vez, mas a tela que esta no SWAP fica numa porcao da 
memoria e pode ser chamada a qualquer momento, ficando no lugar da tela 
principal. As utilidades do SWAP sao as seguintes: 

❑ Compor coisas diferentes em cada uma das telas. Depois se escolhe 
a melhor opcao que ocupara definitavamente a tela principal. 

❑ Criar partes do mesmo desenho em areas sem conturbacao. Por 
exemplo, a criagao de uma celula especial pode ser feita na tela 
alternativa, ou ainda urn fundo para o desenho atual. 

❑ Testar efeitos para ver se dao certo. As vezes nao se tern certeza 
sobre a forca de urn spray ou qualquer outra ferramenta. Antes de 
aplicar sobre a tela definitiva, corn risco de estragar o trabalho, 
testa-se na tela de SWAP. 

❑ Guardar porgOes do desenho prontas para testar alternativas. Vamos 
supor que voce vai tentar aplicar urn efeito, mas nao sabe se é 
exatamente aquilo que quer. Antes de tentar, guarde as partes do 
desenho ja prontas no SWAP. 
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❑ Usar a tinta SCRAPE, que significa raspar. Quando se usa qualquer 
ferramenta corn essa tinta, as cores da tela principal sao raspadas, 

revelando o conteUdo da tela alternativa, que esta no SWAP. 

Desenhos Corn Mascara E Fundo 
Neste passeio, criaremos uma paisagem, usando mascaras para vedar partes 
do trabalho pronto. Ao mesmo tempo, trabalharemos corn o SWAP para testar 
e produzir efeitos. 0 desenho produzira urn horizonte verde corn uma cidade 
"ao longe" e urn cau em degrade. 

1. Crie uma grade pequena, usando a opcao CREATE, do menu GRID, como 
ja foi explicado antes. Para determinar o tamanho da grid, basta clicar dois 
pontos na tela, formando urn retangulo. 
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2. Desenhe urn esqueleto de cidade, usando ferramenta LINE, urn degrade 
bem forte e tinta VGRAD. 

3. Desligue a 
grade de 
trabalho e 

trabalhe sobre o esqueleto da cidade corn ferramenta FILL e tintas que usam 
rampas de cores. Acrescente alguns detalhes, como pontos claros Ram imitar 

fuzes. E 
necessario 
desligar a grade, 
pois seneo o 
cursor nao 
alcancara o 
interior dos 
retangulos. 
Repare tambern 
no proximo 
participante, o 
boteo de 
mascaras, que 
urn quadradinho 
corn a letra M. 
Esse botao este 
desligado, 
indicando que 
nao ha nenhuma 
mascara ern uso. 
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5. Clique sobre a 
opcao CLIP e 
Ludo que estiver 
na tela sera 

capturado pela mascara, isto é, sera vedado. Repare como ele mostra qual a 
mascara que sera usada. Atencao para o detalhe que foi desprezada a area 

da tela que esta 
em cor 
transparente 
(veja o capitulo 
anterior para 
entender mais 
esse conceito). 
Assim, qualquer 
coisa quo nao 
esteja em 
transparente 
sera vedado de 
agora em diante. 
Para voltar ao 
menu de 
mascaras, clique 
direita. Retorne 
tela, clicando 
direita sobre a 
tela. 

4. Clique direita sobre o botao de mascara para chamar o menu de mascaras. 
Cada urn dos itens sera analisado mais tarde. 
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6. A mascara foi criada mas nao esta ativa ainda. Para torna-la ativa, clique 
sobre o botao M de mascara. Dessa forma, é facil controlar quando se quer 

trabalhar corn a 
area vedada ou 
nao. Aplique urn 
solo corn 
degrade de 
outras cores, 
usando BOX e 
tinta em rampa. 
Para que o solo 
tenha urn 
degrade corn 
cores bem 
separadas, 
formando listras, 
desligue o 
DITHER da tinta 
HGRAD. 

...14Z9.t.411C—ij, NE12.7 	 Gifit. 1.5cRAFtlifiet)  
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7. Para deixar o solo urn pouco menos regular, vamos usar urn truque: esolha 
a tinta JUMBLE corn pouca forca, como 3. Entre no menu GRID, dentro do 

EXTRA e 
escolha a opcao 
PASTE. Isso faz 
corn que a grade 
de trabalho seja 
aplicada sobre o 
desenho, 
usando a tinta. 
Veja neste 
exemplo, como 
ficaria esse 
efeito sem a 
mascara ligada. 
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8. Neste segundo desenho, a mascara esta ligada, por isso so afeta as areas 
nao protegidas. Os predios se mantem intactos. 

9. Para melhorar o efeito, ligue a grade corn opcao USE do mesmo menu 
GRID a use ferramenta DRAW ou DRIZ corn tinta JUMBLE e intensidade 30. As 

linhas de 
desenho so 
podem usar os 
pontos da grade, 
criando linhas 
tortas mas ao 
mesmo tempo 
regulares, dentro 
da grade. 
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10. Agora que o fundo e os predios estao prontos, voce pode criar outra 
mascara, vedando todos esses itens. Clique direita no botao de mascaras e 

escolha CLIP 
para capturar a 
area desenhada. 

11. Chegou a hora de usar a tela alternativa, o menu SWAP. No menu 
superior, existem varias opcOes que serao abordadas em detalhe mais 

adiante. Escolha 
CLIP, que 
captura a tela 
atual, salvando 
em uma tela 
alternativa. 
Agora voce 
pode limpar a 
Lela com CLEAR 
dentro do menu 
PIC e comegar a 
pensar no cou 
de fundo. 
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12. Este exemplo de ceu foi feito usando urn degrade de azul e roxo, corn 
ferramentas BOX e DRIZ, pincel largo e tintas que usam as rampas de cores. 

Depois de criar 
areas cheias, 
desenhe linhas 
corn DRIZ. 
Aplique varies 
vezes a tinta 
SOFTEN corn 
BOX para causar 
o efeito borrado. 
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13. Para trocar de tela e resgatar o desenho de predios, use a opcao TRADE 
dentro do menu SWAP. Esta (DNA° troca as telas, deixando o ceu no tela 

alternativa. 
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14. Para juntar os dois desenhos, use a ferramenta FILL corn a tinta SCRAPE. 
Esta tinta revelara o contet:Ido da tela alternativa, mostrando o ceu. Para salvar 

a imagem, use a 
opcao FILES 
dentro do menu 
PIC, indicando 
urn nome 
qualquer. 

15. Aqui este outra °pea°, onde foi criado urn tipo diferente de eau. 0 efeito 
granulado foi conseguido criando na tela alternativa, uma celula corn degrade 

e depois 
ampliando 
bastante, afim de 
que os pontos 
virassem 
quadrados. Tinta 
SOFTEN foi 
aplicada depois 
para borrar um 
pouco. 
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Menu De Mascaras 
Alern das opcoes que foram mostradas no exemplo, ainda exislem outras 
opcoes que ajudam a criar mascaras inLeressantes. Nao se esqueca de clicar 
direita depois de usar qualquer uma delas para voltar ao menu de mascaras. 

Use 
Funciona da mesma forma que o botao de mascaras, simplesmente liga a 
mascara, vedando a parte que foi capturada. 

Create 
Clicando sobre esta °Ka°, aparece urn asterisco mantendo o Create ligado. 
Saindo do menu, ludo que for desenhado desse moment° em dianle fara 
parte da mascara. Aquilo que ja estava na Lela antes nao sera considerado. 
Use as ferramentas e tintas normalmente. 

Clip 
Como foi mostrado durante o passeio, esta °Ka° captura tudo que estiver 
desenhado na Lela em cor diferente do que o transparente. 

Invert 
Essa opcao inverte a mascara, isto é, tudo que estava na mascara anterior 
deixa de ser vedado. Todas as partes que estavam descobertas tornam-se 
vedadas, numa nova mascara. 

View 
Esta opcao simplesmente mostra a mascara como esta atualmente, na cor 
que estiver aliva. Por isso, lembre-se de escolher uma cor contrastante antes 
de usar esta opcao. Se nao existir mascara nenhuma ativa, nada acontecera. 

Paste 
Esta opcao funciona muito como a opcao PASTE do GRID. Ela aplica a area 
de mascara sobre o desenho, usando a tinta que estiver ativa. 
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Release 
Esta °Ka° libera a mascara que estiver ativa, se existir alguma. A mascara 
nao pode ser mais usada. 

Files 
Esta opcao leva ao painel FILES, permitindo salvar uma mascara dentro de urn 
arquivo corn final .MSK. Assim, voce pode salvar e usar varias mascaras em 
urn trabalho. 

Menu De Swap 
As opcOes do menu SWAP sao as seguintes: 

Clip 
Como foi visto duranle o passeio, CLIP captura a imagem que esta na tela, 
jogando para a tela alternativa. Isso significa que uma copia da tela sera 
armazenada provisoriamente. A Lela continua igual, pois foi feita uma cepia. 
Depois de feita alguma alieracao na tela principal, tome cuidado para nao 
clicar novamente nesta opcao, senao o conte6do da tela allernativa sera 
reposto corn a nova Lela. 

Trade 
Esta opcao permite trocar as telas. Aquela que estava na tele principal se 
torna allernativa e vice-versa. Se o TRADE for escolhido novamente, a 
situacao voila a se inverter. 

Paste 
Esta opcao aplica a Lela alternativa sobre a tela atual, eliminando o desenho 
principal. 
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View 
Esta opcao nao chega a trocar de telas, mas mostra rapidamente o conteUdo 
da tela alternativa. Para retornar a tela principal, clique direita. 

Release 
Como em varios outros menus, esta opcao libera o conteudo da tela 
alternativa. 
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Capitulo 9: Estrutura De 
Uma Animagao 

Como tern carater tecnico, este livro nao tem a pretensao de transformar voce 
em urn animador, longe disso. Apenas mostra como usar uma poderosa 
ferramenta de animacao que é o Animator. Esse é urn programa que pode 
produzir desde simples apresentacoes ate obras artisticas. Para ajudar urn 
pouquinho o leigo em animacao, algumas dicas para estruturar bem sua 
animacao. 

Antes de comecar a desenhar no Animator, é fundamental ter a ideia pronta. 
Lembre-se que uma animacao nao é uma tela parada, estatica, onde voce 
pode se inspirar de repente e sair desenhando. E preciso criar urn roteiro, que 
se chama storyboard. Imagine uma sequencia de quadros, mais ou menos 
como uma estoria em quadrinhos, onde se mostram os quadros principais. 
Em cada quadro, uma observacao sobre o que sera feito e qual o efeito 
especial que devera ser produzido. Essa é a aparencia tipica de urn 
storyboard. Assim, fica muito mais fad saber o que voce quer animar. 

Efeitos Principals De Uma 
Animacao 

Existe aquele ditado que qualquer obra artistica é constituida de 5% de 
inspiragao e 90% de transpiracao. Isso continua sendo verdadeiro para 
executar uma animacao. A inspiracao de uma vinheta é muito parecida corn 
uma historia. Quando a historia estiver pronta, voce precisa destrinchar cada 
pedaco e produzir. Se voce nao tern muitas inspiracoes, tente usar as 
seguintes regras quando escrever o roteiro de sua animacao. Existem, 
basicamente, alguns efeitos que podem ser produzidos em animacao: 
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Movimentagao 
Repare nas vinhetas da televisao - a maioria delas nao passa de objetos 
geornetricos que entram e saem de cena, as vezes girando e voando. Os 
objetos podem girar, it de urn lado para o outro, seguir urn caminho 
preestabelecido e as vezes combinar movimentos: girar e voar. Muitas vezes 
movimentam-se para tras, dando a sensacao de que estao diminuindo de 
tamanho. 

Transformacao 
Quando as coisas no estao se movimentando, estao se transformando. As 
vezes a mudanca é radical, como urn sorvete que se transforma ern uma 
camera de video. Outras vezes é mais sutil, como uma pessoa que esta calma 
e fica nervosa. 0 rosto da pessoa tern que sofrer uma transformagao nas 
feicoes. 

Wrnero De Participantes 
Uma animacao onde somente urn globo gira e voa é bem diferente de uma 
onde existem varios elementos participantes, cada urn entrando em cena em 
uma hora diferente. Os objetos podem ter urn relacionamento dependente ou 
nao. Voce deve especificar se eles trabalham em conjunto, ou a existencia de 
urn nao atrapalha do outro. Por exemplo, imagine uma cena simples onde urn 
menino bate uma bola. Esses dois elementos atuam em conjunto, urn 
dependendo do outro. Se urn passaro entrasse em cena, seria urn element() 
independente dos outros dois, a nao ser que comecasse a interagir corn eles. 

Velocidade, ritmo e entrada em cena 
Os objetos, independentes ou nao, tern uma velocidade propria. No exemplo 
acima, a bola pode ser bem mais veloz do que o menino, indo de urn lado 
para outro rapidamente. Alem disso, deve ser previsto o ritmo da bola, as 
vezes mais lento e as vezes mais rapido. 0 passaro, alem de possuir uma 
velocidade diferente dos outros dois, pode estar num ritmo suave e entrar 
bem mais tarde em cena. 
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Elementos Participantes Da 
Animagao 

0 Animator é um programa bidimensional, onde os elementos geralmente sao 
objetos geornetricos pianos ou figuras corn cara de desenho animado. 
Recomendo o use de elementos geornetricos, pois o efeito fica bem mais 
profissional do que figura- desenhadas. Veja as figuras abaixo, e veja como a 
baixa resolugao do Animator desfavorece as figuras corn muitos detalhes e 
com contornos. 

1. Esta imagem foi tirada da flic MRNUMO que vein corn o Animator. Repare 
como o contorno mostra claramente a baixa resolugao do Animator. 0 efeito 
"escadinha" fica altamente realcado. 
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2. Esta segunda imagem foi tirada da flic GLASS que tambem vem corn o 
Animator. Como todos os elementos sae geometricos, inclusive o fundo, o 

efeito fica mais 
agradavel. 
Repare como 
urn fundo realga 
muito a imagem. 

3. E por falar ern fundo, aqui esta uma imagem que poderia servir de 
background (fundo) para uma animagao. 0 efeito foi produzido, usando urn 

degrade 
ping-pong e 
ferramenta box. 
Sao cinco 
retangulos, que 
se mesclam nos 
pontos onde as 
cores se 
encontram. 
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4. Esta imagem foi tirada do BOSSTALK, e mostra uma representagao de 
figura desenhada onde o degrade foi usado muito e poucos contornos. 

Apesar de ser 
uma figura corn 
cara de desenho 
animado, é mais 
agradavel do 
que o MRNUMO 
da primeira 
figura. 

Tente produzir figuras corn muitos degrades, que sao o ponto forte do 
Animator, ou ainda capturar imagens corn uma camera de video, se voce tiver 
uma placa que permite converter as imagens para formatos GIF. Existem 
tambem muitas imagens GIF a disposicao ern BBS's, que sao como postos 
centrais de comunicagao entre usuarios de micros que possuem modem. De 
qualquer maneira, numa animacao, encontram-se os seguintes elementos 
principais: 

Celula 
Como foi explicado antes, uma celula é uma porgao de uma imagem 
guardada em memoria. Alern de use-la para criacao de imagens, a celula tern 
papel fundamental na criacao de elementos que se movimentam e se 
transformam durante uma flic. E urn dos modos mais faceis de se gerar uma 
animageo, corn varias celulas diferentes interagindo. 

Fundo 
Todos os elementos que se movimentam ou se transformam devem ester 
sobre urn fundo que pode ser simples, como uma cor chapada, ou ainda uma 
imagem capturada por camera. Voce pode optar ainda pela ausencia de 

Capitulo 9: Estrutura de uma Animacao 99 



fundo, deixando os objetos agirem sobre a cor preta da tela do Animator. 
Lembre-se que o fundo da grande realce a uma animacao. Ele tambern pode 
ser alterado, sofrendo movimentacoes ou transformacOes. Nunca foi dito que 
o fundo deve se manter estatico. 

Flic 
Depois de criada uma animagao curta corn celulas, voce pode junlar varias 
sequencias para formar a animagao completa. Essas pequenas flics tambern 
podem sofrer efeitos de movimentacao e transformacao. 

Resumindo, a equagao para produzir uma animagao pode ser sintetizada em: 
criar celulas sobre urn fundo, produzindo flics curtas; junlar todas as flics para 
produzir a animacao completa. Nos proximos capitulos, sera seguida esta 
formula. Voce aprendera como produzir efeitos sobre celulas e sobre fundos. 
Depois de aprender a manipular e criar as pequenas animagOes, voce vera 
como junlar para compor o produto final. 

Nao se esqueca que estas dicas servem apenas para simplificar a vida 
daqueles que nao conhecem animagao. E evidente que, se voce tern pratica 
no assunto, deve seguir aquilo que sabe. Este resumo serve apenas como 
diretriz para iniciar. 
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Capitulo 10: 
Movimentagao De Ululas 

Neste capftulo, mostraremos como uma colula pode produzir uma animagao 
razoavelmente boa, apenas se movimentando na tela de uma lado para o 
outro. Mas, o objetivo principal é mostrar o painel de quadros (FRAMES) que 
permite criar e controlar a quantidade de quadros de uma flic. 

Como ja foi falado anteriormente, uma animagao (flic) nao é nada mais do que 
uma serie de imagens, que passadas em tempo real, dao a impressao de 
movimento e transformagao. Lembra-se do conceito de desenho animado? E 
mais ou menos o mesmo principio. Para criar animagOes corn qualidade de 
televisao ou cinema, sao necessarios 24 a 30 quadros por segundo (espanto!) 
para que o olho humano nao perceba a passagem de urn quadro para outro. 
Desanimado? Nao tao cedo. 0 Animator tern uma das ferramentas mais 
importantes para animacao, que é a interpolagao. Voce criara os quadros 
principals e o Animator colocara aqueles que estao entre eles, isto é, fara a 
interpolagao de quadros. 

Apesar disso, ainda existem problemas de manipulagao de flies. Os arquivos 
que contem as flics corn qualidade podem se tornar gigantescos, usando 
varios kbytes do disco. Por isso foi mencionado que o melhor modo de 
trabalhar é criar pequenas flics que mais tarde podem ser unidas. Mas isso 
sera visto mais tarde. 0 importante agora é saber como criar flics curtas e de 
grande efeito. Por isso usaremos poucos quadros, so para ver como funciona. 
Lembre-se que voce pode colocar quandos quadros quiser, diminuindo o 
efeito pulado que tem uma flic corn poucos quadros. Alem do painel que cria 
quadros, tambern sera visto o painel TIME SELECT, ou pelo menos parte dele. 
E nesse painel que se controla o ritmo da flic. 
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Como Criar Uma Animacao 
Usando Celulas 

Neste passeio, veremos como criar os quadros para fazer a interpolagao de 
urn movimento. Usaremos como exemplo uma celula qualquer, como urn 
peixe que vem com o Animator. Faremos uma animacao simples, que fara o 
peixe nadar de urn lado ao outro da tela. Criaremos urn fundo, para dar urn 
certo realce no peixinho. 

1. 0 fundo foi criado usando SPRAY, sobre fundo corn JUMBLE, EMBOSS e 
SOFTEN. Depois de pronto, use a °Ka° CLIP do menu SWAP, para jogar o 

fundo criado na 

NIMRTCS 's `_ IC ' 	 E RP 	ex.nia  tela alternativa. 
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STREt5:  	 
▪ C.4# 	tPRN- 

	

COLOR: 	 

RELEFO:E;:; 
FILES • • r I 

• 

• 1  

t6  OWL 	 
ty 	✓ATXPIIi 

2. Limpe a tela corn CLEAR do menu PIC e desenhe o peixe. Use a °Ka° 
CLIP do menu CEL para capturar o peixe em uma celula. Repare que todo o 

resto da tela 
esta em cor 

	cPc 	
transparence, 

MOVE. 
	. 

''' '  .  r 	 isto e, sem cor 
(veja capitulo 
sobre cores e 
celulas). 

two  risitwricE8nrigrwEEN 	 
ZOOM  gitCLr.g., TEXT 1 	 (SOFTEtirgCRRPg)  - 
Ethzo riorkw. )2.-ftri  fftwit4:). 

F 

FAST 	 
BELOW,"  

	

'MUCH 	 
TURN 	 
I' COLOR 
PTIONS",, 

RELEASE 
XILES.  

I- itaKEIN 

3. Use TRADE do menu SWAP para fazer aparecer a tela de fundo. Use 
novamente o menu CEL, corn opcao MOVE, para movimentar o peixe. 
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4. Clique sobre o peixe e movimente ate o canto esquerdo da tela, clicando 
novamente para fixa-lo. Nao se preocupe se ele nao aparecer, esta somente 

esperando a 
hora de ser 
colado na tela. 

5. Observe no 
painel HOME, algumas flechinhas no meio, embaixo da palette. Esses sao os 
[cones controladores de quadros. 0 numero no retangulo mostra quantos 

quadros tern a 
AN ti 	 animacao atual. 

Os outros (cones 
• 0° * serao analisados 

mais tarde. 
0 * Clique direita 

sobre qualquer 
urn deles, para 

* • fazer corn que o 
f painel de 

quadros (frames) 
apareca. 

(SOFT-470AcAF. Crit: 
411EOES-IC UNZRG aD:  

# 	- 
CONTE° LADORES DE 

. fr,„,,QURDROS0 	ti.,„„4, 

- 0 Or 

t 	I  II 

r  

• # # • 

r. 
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At 0 	 11 • * 
INSERT QUADROS 

• r • k 	• r F '.""F 

f • • 

• r  t 	 

• 

botao apertado) 
o numero na 

:i t 	r 	 -  
barra. Indique 30 
quadros. Clique 
OK e volte para 
o painel de 

• rt 	 • 47- E 	 quadros. 0 total 
de quadros 

r. I 	r 	 I Jr * agora e 31 

6. Esse painel controla a quantidade de quadros de urn flic. Observe a barra 
de quadros, do lado esquerdo e urn retangulo corn o nUmero 1. Esses dois 

indicadores 

!.2, i. 	 mostram 
quantos quadros 
tern a animacao. 
Ate agora, so 
tern urn. Observe 
tambem a opcao 
INSERT, no 
canto direito. 
Clique direita 
sobre ele. 

TjNzurrt 

kfi Ft 	C 17' IR4.3 	 

.. 17:17:) 
ii.IFUTiThirair.V  7. Aparece urn 

menu de 

r' r.  
• i 

• fr.  IP e 
NUMERO DE QUADROS 

f 	• t • 

f 

*nsergao de quadros, que pergunta quantos quadros a animagao tera. Voce 
pode indicar pelo teclado; no retangulo onde tern nut-nem; ou pode usar o 

mouse para 
• 	 arrastar (corn o 

. I 

1 0 
► 	• 	t;;.,,„: 
-„,•;:'.,,,,71.7. 

• 

r 	0 	'• 

• r f 
. 

; , f t • 

r fr I f; 
07- 	- 

s 	r • , 

'r 	LIES MX: I s., 	 
giAtinaktitiliniiii .    	z ""Ini 	wart 	  

; 
f E, 	::4::::$4, 	  infifitL..... jar' 

 	..... 	..... 	;■F>,  ........... 

itgi:  

• 0r t 	degrade 
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8. Clique direita na tela para voltar ao painel HOME e observe no canto direito, 
o botao T. Esse botao é o controlador de tempo. Se estiver ligado, tudo que 

for feito sera 
CEL 	E TFa.0 	NAP.. 

4 A A 
S 

  
 X 	aplicado em 

TODOS os 
* quadros; se 

estiver 
desligado, 

• 	 somente no 
quadro atual. 
Clique o botao T 
para que a 
colagem do 

0 	 peixe seja feita 
em todos os 

►  ' f .„.„. 	' ft 	quadros. , 	, 	. 
r r . . r 	 i 	 Observe se a 

0 * 	* it F • 	. V 4 1 0 * F 	P V P tinta atual e 

	

sox -;4( I 	T11Tik=,,,,,:.,L  GRAD:: A 	OPAQUE. a 
., TEXT_ 

N 	'1.  PRRy p,  FI LL  I Jr. (.- 	4.4,4E-TrIg-oalcrilifiAG  i Iii 1114:  

9. Use a opc,ao PASTE do menu CEL, clique sobre o peixe e lave para o lado 
direito da tela, clicando novamente. Faca isso corn cuidado, para nao errar, 

senao criara 
uma confusao 
danada. 
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10. Em seguida, aparecera o painel de tempo, que tambem pode ser 
acessado clicando direita sobre o botao T. 0 primeiro mostra uma simulacao 

da flic que se 
este criando; o 
segundo 
executa a 
animacao sem 
possibilidade de 
retorno. A tinta 
que esta 
escolhida, no 
meio desse 
painel, deve ser 
OPAQUE. 
Quando quiser, 

II execute a 000000: 	 :  

.-z•r•42.411742  	
f1  PA 	 a 

• 	

Vtrii  

animacao corn 
RENDER. 

11. Clique direita 
sobre a tela para voltar. A primeira animacao ja esta feita! Clique sobre o icone 
de quadros corn duas flechinas, embaixo da palette, para ver sua animacao 

rodando. Urn 
Enter funciona 
do mesmo modo. 

mum 
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12. Clique direita sobre o icone de quadros para acessar o painel de quadros. 
LA, na barra inferior a esquerda, voce pode controlar a velocidade (play 

speed). Quanto 
major o ni:ifriero, 
mais lenta a 
animagao. 
Perceba que 
nesse quadro, 
tambour existem 
controladores de 
icones, por isso 
nao precisa 
voltar ao painel 

r 	r f 	 • • • HOME para ver  • 

.. .. 

..
N  	

a animacao. Se 
. .. 	 quiser salvar, va 

. ; .. ..    kii:FFIiRa 	opcao FILES 
01414$ 	 xs igs14""*-43   do menu 

superior FLIC, e 
escolha SAVE. 

; 

iiis4iL111 	 rEJEE jj 

Animacao Parcial Usando 
Seg mentos 

Na animacao anterior, o peixe vai de urn lade a outro da tela ocupando todos 
31 quadros criados. Nesse proximo passeio, vamos anexar outro peixe, que 
entrara em cena urn pouco depois do primeiro e ire de urn lado da tela muito 
mais rapidamente. Assim, no final teremos o primeiro peixe mais lento do que 
o segundo. Para fazer isso, usaremos urn dos recursos do painel de quadros, 
que é a criacao de urn segmento de quadros. 
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13. Desligue o botao T e clique direita sobre os controladores de quadros, sob 
a palette. No painel de quadros, observe os multiplicadores de quadros: *2, *3 

e *5, que multi-
plicam o total de 
quadros por 2, 3 
e por 5 respecti- • 
vamente. Clique 
uma vez no 
multiplicador 2 e 
teremos 62 
quadros. 0 peixe 
ficara mais lento 
do que era. 0 
movimento nao 
sera tao suave, 
por isso, so use 
este recurso 
quando nao for 
possivel diminuir 
a velocidade por 
SPEED PLAY 
(velocidade). 

14. Desses 62 quadros, criaremos urn segmento de 25 quadros, onde 
aplicaremos o segundo peixe. Observe a barra de segmento, logo acima do 

speed play. 0 
primeiro numero 
controla o inicio 
do segmento e o 
segundo nUmero 
controla o final 
do segmento. 
Use as flechas 
para colocar o 
primeiro numero 
no quadro 20 e 
o Ultimo nUmero 
no quadro 45. 
Para gravar esse 
segmento, clique 
direita sobre a 
letra A. Voce 
	 pods registrar 
	 ate quatro 

segmentos. 

' 	f 

rrr 

to 

r I' 

.'a 0 4 	# 	a 0 	.
. 	11, 	. 
44 	# * 

•  

° 	a 	lt OF 	i t # 	0 	• 
1,1LILTIPLICROORES 

0 	ff.  14, t; 	.:' 	a  

a a t 	. 	 t# 

J''' • 	 ft 
'  

i 	M 0 0 0 

gr 
. .a.t.tr-zzs Ill 	ii: 	7•11;;;;;;;;;; . 	Witilrirli  Ilai.::Fall a 

t• 
ii6iiii0013  pat 	itng 	pELETE  

t'itMdat  
.. 

' 	.ti;iiilittiri...4th011e,„Wq 

ffLECt.  0 	.. ...   	F. iintie.? 	m.4 	"  
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15. Chame no menu SWAP, a opcao CLIP e use CLEAR do menu PIC para 
limpar a tela. Use as ferramentas para criar urn novo peixe, ou qualquer outro 

elemento. Desta 
vez, o peixe 
estara olhando 
para a esquerda. 
Use CLIP do 
menu CEL para 
capturar o novo 
elemento. 

16. Usando o menu SWAP e opcao TRADE, volte para a tela original e use a 
opcao MOVE para ajustar a posicao do novo peixe, do lado direito da tela. 

Nao importa 
qual o quadro 
que esta ativo, 
pois corn MOVE 
a celula nao é 
colada na tela. 
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17. Ligue o botao T e peca PASTE, do menu CEL, como foi feito para o 
primeiro peixe. Movimente o peixe ate o lado esquerdo, quase sumindo. 

Quando clicar a 
ANIMATOR 	FL IC 	PIC 	NHL'  tFIR.CE 

• 
fl41.1P::E:; ,XTRA  nova posicao, 

" CLIP CTPel 	 aparecera o 
a f  JI32•/E ......... 	M • r "- 	# i'4 	painel de tempo. 

Ef,- -rE 	 
• 4 est Low 

2:IF:ETCH 
• ft ,TURN 

i cOLOR 
, OPTIONs-

RELEPE 
FILE5... CF 

• - • # 
s+ 

4 	 - t 0 f# 

NE X, TEXT1100 ir :)ETRIA)racRPtPet - 
Fl LL  I ,tft. 	40.*Icft•1130511:70  

18. Repare que neste painel tambem existe uma barra controladora de 
segmento. Se tudo deu certo, ele estara mostrando o segmento que foi 

criado, do 
• •• 	  quadro 20 a 45. 

* 	 0 g 	 Clique no botao 
• TO SEGMENT, •  

canto inferior 
direito, para 
indicar que o 
peixe so sera 
colado nos 

• quadros do 

° 	 segmento 20 a , 	• .  
45 Se o

•• 6 	0 , „ f 41 4' f  # 0 	 .

.
• segmento estiver 

...,..".... 	 , errado, vocal 
RatigAgitaa 1-0-Li4il-t0 3,  +.9PINA!!1-  f:i i M 	 pode corrigir 

1 20 : 	 4-: 41 41 F.  J 7 al a 	nesta barra 

CANCEL 	1  ' sTILLi.  .  IN, SLOW  	• To FRAME 	mesmo, ou 
voltar para o 

l  PREVIEW 	1 P 1 NG -,PC114Gli T61riow  	i T0 ,-,Est'ENT 	painel de 
._  R ENDER ,  

-.I 	1 RiViiiiir:,r5:1747:Tri-.-  l 	TO ALL 	quadros e pedir 
,...._-- ,—..... 

" 	 segmento A.  

0 * 	 GET [EEC] :4 

• 4 

51-1111I4 111 T3f Pirvg.q..Psin:4. 

• • 
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19. Veja urn quadro da animacao pronta. Enquanto o peixe pequeno entra 
lentamente, o outro atravessa a tela rapidamente, saindo antes que o primeiro. 

Controladores de Quadros 
Sob a palette voce ja viu os icones controladores de quadro. Corn esses 
sinais, voce pode se movimentar pela animacao, indo para o quadro que 
quiser. Cada urn dales significa o seguinte: 

Seta Para Cima 
Clicando sobre este sinal, voce ira para o primeiro quadro da animacao. 

Seta Para Esquerda 
Este sinal diminui urn quadro, isto é, a animacao volta urn quadro. 

Seta Para Direita 
Este sinal aumenta urn quadro, isto é, a animacao anda urn quadro para frente. 
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Duas Setas Para Direita 
Este sinal faz a flic rodar, isto é, a animagao passara na tela. Se voce estiver 
trabalhando somente corn urn quadro, nada acontecera, pois nao existem 
quadros para alternar. 

Seta Para Baixo 
Este sinal leva voce ao ultimo quadro da animacao. 

CONTROLBOCREE CIE 
QIJR0 ROE,  

Observe que este conjunto de sinais nao se encontra apenas no painel 
HOME, mas em quase todos os paineis. lsso é para que voce nao perca 
tempo precioso, voltando a urn painel so para ver urn quadro ou a animagao. 
Clicando direita em qualquer lugar deste conjunto, sempre leva ao painel de 
quadros (frames). Clicando direita na tela, volta para o panto onde voce 
estava. 
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'fl 	 EEL:II 1 

I 
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QUHDROS 
VE LOCI DRDE 
	MARI:HMS 
	MULTIELICFIDORES 

ERFRA DE qUFDROS 

NUMESO DE QURE 

EOP:E'Z DE INEERCAO 
E DELE:F10 DE QUACROE E AU:A 

SEGMENTOS 

Painel De Quadros (Frames) 
Este painel é, como foi dito, acessado pelos controladores de quadros. Cada 
um dos componentes significa o seguinte: 

Barra De Quadros 
Aqui, como foi dito, tambem se encontram os controladores de quadros. Eles 
estao dispostos ao lado de uma barra. Esta barra tambern controla a posicao 
dos quadros. Se voce clicar direita sobre a barra, aparecera urn pequeno 
menu, perguntando qual o quadro que voce deseja ver. 

114 Mimator 



Barra E Botoes De Segmento 
Ao lado da palavra SEGMENT, estao os quatro botaes que podem conter urn 
segmento marcado na barra abaixo deles. Marque o inicio e o fim do 
segmento e clique direita sobre urn dos botaes, gravando assim aquele 
segmento. Se quiser ver o segmento, basta clicar sobre urn dos botOes. 

Namero De Quadros 
Urn pequeno retangulo mostra o total de quadros que existem na flic. 

Insergao de Quadros 
Clicando sobre o botao INSERT, fara uma copia do quadro que esta ativo, 
aumentando o numero de quadros. Clicando direita sobre ele mostrara urn 
menu que pergunta a quantidade total de quadros, fazendo copias do quadro 
ativo. 

Delecao De Quadros 
Clicando sobre o botao DELETE, apaga o quadro ativo, mostrando o proximo. 
Clicando direita, mostra urn menu que pergunta quantos quadros deseja 
apagar, a partir do quadro ativo. 

Velocidade (Play Speed) 
Controla a velocidade que os quadros sao mostrados. Quanto maior o 
numero na barra, mais intervalo de tempo entre urn quadro e outro, causando 
assim urn efeito desagradavel. 

Quadros Marcados 
Funciona mais ou menos como o segmento. Marca urn quadro, gravando-em 
urn dos quatro botOes. Isso facilita o acesso a quadros especiais, quando a 
flic é muito grande. Para marcar, va ate o quadro desejado e clique direita 
sobre urn dos botoes. 

Multiplicadores 
Multiplicam o numero dos quadros atuais pelos indices marcados: 2, 3 ou 5. 
Se voce clicar 2 e depois 3, os quadros serao multiplicados por 6, isto é, cada 
quadro original tera 5 copias identicas em seguida .  
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EXECUCRO 
O FLIC 

VELOCIORDE 
OE ENTRROR 
E SRIOR 

QUADROS 
QUE SEPRO 
EXECUTROOS 

TIPO OE 
NOVIMENTO 

CNTROL9DOREIT 

TNT 

Time Select 
Funciona do mesmo modo que o bate° T do painel HOME. Se estiver ligado, 
todos os efeitos especiais serao aplicados sobre todos os quadros. Senao, 
somente sobre o quadro ativo. Clicando direita sobre ele leva ao painel de 
tempo. 

Botoes F, S e A 
Indicam qual o escopo do efeito produzido. Tern o mesmo efeito do que os 
bot6es FRAME, SEGMENT e ALL, do painel de tempo, indicando os quadros 
que receberao rendering. 

Painel de Tempo (Time Select) 
Este painel vem quase sempre em seguida do painel de quadros e controla a 
forma como os efeitos sera° aplicados sobre os quadros criados. Observe 
que muitas coisas estao repetidas, isto é, encontram-se em outros paineis 
tambem. 

BARRA DE SEGMENTOS 
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Barra De Segmentos 
Originalmente encontrada no painel de quadros, tambem pode ser controlada 
aqui, mas nao pode graver segmentos, pois nao tern os bot6es de gravacao. 
Os efeitos produzidos sobre os quadros, se estiverem usando escopo TO 
SEGMENT, sera° aplicados no segmento mostrado nesta barra. 

Controladores De Quadros 
Mais uma vez, estes controladores estao presentes, permitindo it e vir para o 
quadro desejado. 

Tinta Ativa 
Mostra qual a tinta que esti em vigor. E fundamental que seja a tinta correta, 
pois os resultados serao completamente diferentes se a calula for aplicada 
corn a tinta errada. Por exemplo, urn peixe poderia sair degrade, se a tinta 
estiver marcada corn urn GRAD. 

Botoes De Execucao Da Flic 
0 both() do cancelamento sal este painel, retornando ao anterior. 0 botao 
PREVIEW mostra como ficara a flic, de forma rudimentar. Nao leve em conta o 
efeito "pulado". 0 botao RENDER executa o efeito desejado sobre todos os 
quadros e é irreversivel, isto é, se errar tore que comecar de novo. 

Tipo De Movimento 
Estes botoes controlam, parcialmente, como sera o movimento pedido. Se for 
STILL, sera parado durante todos os quadros. Se for PING-PONG, o 
movimento sera feito duas vezes, uma vez ida e outra vez volta (calcule urn 
numero de quadros generoso para isso). 0 movimento REVERSE executa o 
movimento ao contrario. Repare que nenhum dos bot6es este ligado, 
deixando o movimento normal. 

Velocidade De Entrada E Saida 
O botao COMPLETE determina que o movimento sera regular, durante todos 
os quadros. 0 botao OUT SLOW fara corn que o final do movimento seja urn 
pouco mais lento do que o infcio. 0 botao IN SLOW fara corn que o infcio seja 
urn pouco mais lento do que o final. 
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Quadros Que Sera° Executados 
Mostra o escopo de quadros que sera atingido pelo efeito do RENDER. Se for 
SEGMENT, como ja foi mostrado, atingira so o segmento marcado na barra. 
Se for FRAME, atingira somente o quadro ativo e se for ALL, atingira todos os 
quadros. 
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Capitulo 11: Efeitos Otioos 
Parte I 

Neste capitulo, trataremos de uma das partes mais emocionantes do 
Animator, que sao os efeitos aticos, dando uma sensagdo de movimento 
tridimensional. Apesar de nao ser urn programa que trabalhe corn a terceira 
dimensao, os efeitos do Animator enganam muito bem. 

No capitulo anterior, foi visto como uma celula pode fazer urn movimento 
simples, usando o menu de celulas. Neste capitulo, as celulas poderao fazer 
movimentos muito mais complexos, como rodar, movimentar-se por urn 
caminho, diminuir, etc. Apesar disso, nao fique muito animadinho, porque nao 
é urn processo facil de ser compreendido. Os efeitos tern muitas variaveis e 
podem ser usadas de muitas formas, mas por enquanto so usaremos os 
movimentos que vem prontos, ou seja, pre-ajustados. 0 ideal é que se perca 
algum tempo estudando e experimentando para poder compreender 
completamente como funcionam. 

Efeitos Sobre Uma Imagem 

Usaremos qualquer imagem, sem importar muito o conteudo. Se voce quiser, 
use uma das imagens que vem corn o Animator, ou entao crie sua propria. 
Lembre-se que o primeiro passo é sempre cnar os quadros, para depois usar 
o efeito atico. 
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1. Para criar esta imagem foi aplicado urn fundo degrade usando VGRAD corn 
Dither (mesclando as cores). Foram aplicados as tintas JUMBLE (forte) e 

EMBOSS, 
usando a °toga° 
APPLY INK do 
menu PIC. As 
barras foram 
criadas corn 
ferramenta BOX 
e tintas VGRAD 
e HGRAD sem o 
Dither. A palette 
estava ern 
PING-PONG 
para as barras, 
dando sensagao 
de profundidade. 

2. Clique direita sobre os controladores de quadros para acessar o painel de 
quadros (frames). Aqui, como ja foi visto anteriormente, sera° criados os 

quadros 
necessarios para 
a animagao. 
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3. Clique direita sobre INSERT e indique 24 quadros (para totalizar 25 
quadros). Cada urn dos novos quadros sera uma capia do original corn a 

imagem. Clique 
OK e depois 
clique direita 
sobre a tela para 
voltar ao painel 
HOME. 

4. Para acessar o painel de efeitos oticos, escolha OPTICS do menu 
ANIMATOR ou entao digite a letra 0. Certifique-se de que a tinta ativa é 

OPAQUE, senao 
o produto final 
sera imprevisivel. 
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5. Observe a parte inferior do painel, que chega a assustar, de tantas opcoes. 
Por enquanto, somente usaremos os menus superiores, que contem opcoes 

faceis de 
manipular. Entre 

	

- 	I*/ pi3e 4tF L IC  . 	 no menu 
ELEMENT para 

	

- - 	S •  CE L  

EF 	 indicar qual o 

CUT L IMF 1-14' 	 elemento que 
sera usado no 
efeito. Indique 
FLIC, que sao 
todos os 25 
quadros prontos. 

. 	.... 
4-11a0 .4 )4 4, '0F,FicZ14.-; IT) 

11F.-EFRtIME L?',TINUE MOVE  I ; C LERE 

- 	- ar  rEt4TER 	 0 
SIZE; ; ❑ 4.11' 	t KZ 	re)  AXIS 2,1e! 	0 	: 74! 1 2 	, M 	1.1./.1=7.10-ri;i-10:74tria  

6. Escolha novamente o menu ELEMENT e clique sobre OUTLINE. Isso 
produzira urn contorno nos quadros para ficar mais claro o que sera feito. 
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7. Escolha do menu PRESETS o movimento PULL-BACK. Esse menu contem 
alguns movimentos prontos, born fa.ceis de usar. 0 movimento escolhido 

reduz o tamanho 
dos quadros, 
dando a 
sensaeao de 
estarem se 
movimentando 
para tras. 

.. 	 — —,-- '— 1-Vt-i' : t f '50.14§-4.1-..t. l' ..-' j_l_HL.1 . :1%. IN 
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d 1-?F•Iti 1 rENTER "4.:" 
SIZE : 
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8. Para ver o movimento escolhido, clique sobre a opeao WIREFRAME do 
painel de efeitos aticos. Sera mostrada uma estrutura de arame, simulando o 

movimento. Nao 
se preocupe se 
a imagem 
desenhada nao 
se movimentar. 
Se quiser vol 
como funcionam 
os outros 
movimentos, 
clique sobre eles 
e depois 
WIREFRAME. 
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9, Para concretizar o movimento, clique sobre a opcao USE do painel. Voce 
sera levado ao painel de TIME SELECT, que ja foi usado antes. Escolha 

PREVIEW se 
quiser ver como 
ficara a flic. 
Escolha 
RENDER para 
executar a flic. 
Ao fim do 
RENDER, o 
painel de efeitos 
Oticos voltara. 
Escolha as duas 
flechinhas para 
poder ver a flic 
total. 

10. Continuaremos a flic, acrescentando mais quadros e indicando um novo 
movimento. Escolha a flechinha que indica para baixo, levando a flic ao Ultimo 

quadro, de 
mimero 25. 
Clique direita 
sobre os 
controladores, 
para acessar o 
painel de 
quadros (frames) 
e assim 
acrescentar mais 
quadros. 

)14 "4: 	INZ-ZRT' 
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, 

P LRY SPEED 1.4-1 	 ZELECT 
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11. Clique direita sobre INSERT e indique mais 25 quadros. Todos eles serao 
copias do ultimo quadro, isto é, de numero 25. Clique direita sobre a tela para 

voltar ao painel 
de efeitos oticos. 

12. Indique o novo movimento, clicando WHIRL do menu PRESETS. Retire o 
contorno da imagem, clicando OUTLINE do menu ELEMENT. Veja o 

movimento, se 
quiser, usando 
opcao 
WIREFRAME. 

PRESETS 
CLEAR FILL 
FULL EFICI,  
SPIN 
TWIRL 	 

,, 
SPIN SMALL 
$1:0JASH 
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13. Clique sobre a opcao USE e va ate o painel de tempo. Indique, na barra de 
segmentos, que voce deseja que o efeito seja aplicado somente sobre os 

quadros entre 26 
e 50. Escolha o 
botao TO 
SEGMENT e 
depois RENDER. 
E muito 
importante nao 
esquecer esta 
etapa ou o efeito 
sera aplicado 
sobre todos os 
quadros, 
juntando-se ao 

t }BM   T e,Fij K1 	movimento de 
PULL-BACK. 
Quando finalizar, 
veja a flic, 
clicando nas 
duas setas e 
volte ao painel 

HOME clicando direita sobre a tela. 

Neste exemplo, e principalmente na 6Itima etapa, foi mostrada uma coisa 
muita importante: os efeitos podem ser aplicados em sequencia, urn atras do 
outro, ou entao podem ser combinados, produzindo urn e depois outro. 

Menu De Efeitos Pre-Ajustados 
PRESETS 

As opc -oes, como ja foi dito, podem ser combinadas. Estas opceies sao muito 
simplificadas, nem chegam aos pas dos efeitos produzidos especialmente, 
usando o painel. Para o iniciante, podem ser de grande ajuda para dar uma 
sensacao tridimensional sem grandes dores-de-cabeca. 

731;'11r, 
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CANCEL 
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riVii-OW I 	FFB14i-E1 
OUT SLOW  I 

t ,LCIPLETE;;;,  

   

I F ray -PONG-1  
FE ERIE 
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Clear All 
Esta °Ka° limpa todos os efeitos anteriores. Use sempre que iniciar uma 
nova flic, para eliminar "resfcluos" anteriores. 

Pull Back 
Como foi visto no exemplo, este movimento reduz o elemento, em torno do 
seu centro marcado. Isso da uma sensacao de que o elemento esta se 
afastando da tela. E exatamente isso que o nome diz: PULL-BACK ou seja, 
puxar para tras. 

Spin 
Este movimento gira o elemento em torno de urn eixo Z imaginario, isto é, 
perpendicular a tela. 0 elemento se comporta como urn ventilador. 

Twirl 
Este movimento tambern gira o elemento, mas em torno de urn eixo X 
imaginario, isto é, a figura se comporta como as folhas de bloco de anotacoes. 

Whirl 
Este movimento gira em torno de urn eixo X imaginario, isto é, funciona como 
as paginas de urn livro. 

Spin Small 
Este movimento combina o efeito do SPIN e do PULL-BACK, isto é, a medida 
que o objeto é reduzido (puxado para tras) tambern gira como urn ventilador. 

Squash 
Este movimento reduz o elemento em uma das direcOes, dando a sensacao 
de que o elemento esta sendo esmagado. 

Files 
Esta °Ka° funciona como todos os outros FILES do Animator: leva ao painel 
de FILES, permitindo gravar urn efeito olio° produzido pelo painel. Nao é 
necessario gravar os pre-ajustados, ja que estao permanentemente 
registrados neste menu. 
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Menu De Movimentos 
Este menu controla a forma como sera feito realizado o efeito &flea Quase 
todos os tipos de movimentos encontram-se tambern no painel de tempo, 
corn a diferenga que la, o tipo sera aplicado a todos os quadros, enquanto 
que aqui, pode ser aplicado em partes especiais. 

In Slow 
Como ja foi visto antes, esta opgao faz corn que o inicio do movimento seja 
mais lento do que o meio e final. 

Out Slow 
Esta opgao faz corn que o final do movimento seja mais lento do que o inicio e 
meio. 

Still 
Esta opgao faz o movimento ficar parado, isto é, sem movimento. 

Ping-Pong 
Esta opgao faz o movimento it e vir, dividindo o numero de quadros em dois. 
Nao se esquega de prever urn nOmero maior de quadros para essa opgao. 

Reverse 
Esta opgao inverte o sentido do movimento, isto é, acontece do final para o 
inicio. 

Menu De Elementos 
Este menu permite escolher qual o tipo de objeto clue sera usado. No exemplo 
descrito, foi usada uma flic, isto é, os quadros inteiros foram usados. Mas 
voce pode conseguir efeitos muito mais interessantes se usar a opgao CEL, 
que usa uma celula. 
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Flic 
Como foi descrito, esta opcao usa os quadros inteiros como elementos. Isso 
nem sempre é o melhor, ja que o fundo fica neutro, sem desenho nenhum. 

Cel 
Esta é a melhor opcao para uma animacao. Uma celula pode navegar urn 
fundo bem elaborado, dando uma otima impressao. Nao se esqueca de usar 
a opcao MOVE antes de iniciar o efeito otico, posicionando a celula no Inicio 
(ou final) do movimento. 

Polygon 
Urn poligono criado corn as devidas ferramentas (vela tambem o capitulo 
sobre ferramentas) tambem pode ser manipulado atraves dos efeitos oticos. 

Spline 
Ouira entidade manipulavel é a SPLINE, que é uma curva criada corn a 
ferramenta SPLINE. Veja tambem o capitulo sobre ferramentas. 

Outline 
Esta opcao produz urn contorno no elemento manipulado. Observe que no 
painel de efeitos, tambem existe urn pontinho, que pode controlar a largura do 
pincel. Clique direita sobre ele para controlar sua largura, assim determinando 
a espessura do contorno. 
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Capitulo 12: Efeitos Oticos 
Parte II 

Como continuacao do capitulo anterior, serao criados movimentos, usando os 
efeitos oticos criados especialmente atraves do painel OPTICS. E preciso 
deixar claro que esse painel permite uma variedade de efeitos tao grande que 
seria impossivel abranger todos em detalhes. Tentaremos dar urn exemplo 
que consiga mostrar como funciona a logica do painel, e depois o negocio é 
experimenter. No passeio deste capitulo, faremos uma celula em forma de 
bola pular sobre algumas barras, como degraus. 

A Logica Do Paine! De Efeitos 
Oticos 

Este painel esquisito, cheio de opcoes, funciona em funcao de 4 movimentos 
basicos: 

Spin 
Como ja foi visto, spin significa girar, rodar. So que no painel, voce tern 
controle total sobre o movimento, determinando o centro de rotacao; o eixo 
em torno do qual o elemento girara e a quantidade de voltas. 
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Size 
Este movimento basic° modifica o tamanho do elemento. Pode variar no 
sentido horizontal; no vertical ou nos dois. Tambern é passive! determinar em 
funcao de que centro acontece o movimento e a quantidade de aumento ou 
reducao. 

Move 
Este movimento permite movimentar o elemento para qualquer lugar, 
determinando urn ponto de chegada em coordenadas x, y e z. 

Path 
Como o prOprio nome diz, o elemento se desloca por urn caminho 
predeterminado. Voce pode usar uma curva Spline, urn poligono ou caminho 
a mao livre para determinar o deslocamento do elemento. 

0 mais emocionante de tudo é que voce pode combinar movimentos, como 
por exemplo, fazer urn objeto voar por urn caminho preestabelecido ao 
mesmo tempo que gira e reduz de tamanho. Se forem usados varios 
elementos, como no exemplo do peixe, teremos uma flic de grande efeito. Mas 
tambern é preciso ter moderacao, para que a animacao nao vire urn carnaval 
de movimentos. Tente fazer movimentos sincronizados e que combinem. 

Criando Urn Movimento Com 0 
Painel De Efeitos 

Como ja foi dito, criaremos urn movimento simples, usando o painel para 
deslocar uma celula ern forma de bola. Inicialmente, a bola rolara da esquerda 
para a direita e depois, pasmem(!), pulara para cima, subindo os degraus 
formados pelas barras. 
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1. Este sera o fundo corn barras, que tambern servirao de degraus para a 
bola. Como o desenho do capitulo anterior, o granulado foi produzido, 

usando urn 
GRAD corn 
Dither, JUMBLE 
e EMBOSS 
depois. As 
Barras foram 
criadas corn 
GRAD sem 
Dither, e 
degrade 
Ping-Pong. 
Depois de criado 
o fundo, guarde 
na tela 
alternativa corn 
SWAP e CLIP. 
(Se quiser, 
antes, grave a 
imagem corn 
FILES.) 

2. Limpe a tela 
corn CLEAR do 
menu PIC e 
desenhe uma 
bola, usando o R 
GRAD. Atencao 
para o 
posicionamento 
do centro do 
degrade! Use 
°Ka° CLIP do 
menu CEL para 
capturar a 
celula. (Se 
quiser, arquive 
essa celula corn 
FILES.) Retorne 
para a imagem, 
usando TRADE 
do SWAP. 
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3. 0 proximo passo é criar todos quadros da animacao. Clique direita sobre 
os controladores de quadros, entre no painel de quadros (frames) e clique 

direita sobre o 
botao de 
INSERT. Indique 
59 quadros, para 
totalizar 60. 
Depois de 
prontos os 
quadros, clique 
direita sobre a 
tela para voltar 
ao painel HOME. 

4. Escolha a opcao MOVE do menu CEL para posicionar a celula no lugar 
certo, antes de entrar no painel de efeitos oticos. 
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5. Clique sobre a celula e leve ate o canto inferior esquerdo, clicando 
novamente para fixar. Lembre-se, a celula nao aparece pois nao foi colada 

ainda. Nao se 
preocupe, esta 
no lugar certo. 

6. Escollha a opcao OPTICS do menu ANIMATOR para acessar o painel de 
efeitos oticos. Do menu PRESETS, escolha a °Ka° CLEAR ALL para limpar 

qualquer residuo 
que tenha 
sobrado de 
outras 
experiencias. 
Nao se esquega, 
é muito 
importante 
limpar tudo, pois 
senao os 
resultados sera° 
imprevisiveis. 
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7. Do menu ELEMENT escolha a opgao CEL, pois agora nao queremos 
manipular a flic toda; somente a celula que foi criada. Este passo tambern é 

muito 
importante, 
senao os 
movimentos 
sera() aplicados 
sobre um 
elemento 
completamente 
diferente. 

8. Agora, vamos ao painel. Repare nos movimentos basicos que foram 
descritos no inicio do capitulo. 0 primeiro que usaremos sera SPIN, isto é, 

girar. Clique 
sobre SPIN, e 
depois clique 
sobre CENTER. 
Esta opgao 
permite ajustar o 
centro do 
elemento, isto é, 
da colula. Para 
nao perder muito 
tempo, clique 
sobre a opgao 
DEFAULT, que 
posiciona 
automaticamente 
o centro do 
objeto. 
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9. Para verificar se o centro este realmente no centro geometric° da celula, 
clique sobre a tela. Observe a estrutura de arame e o centro marcado. Para 

voltar sem 
alterar, clique 
direita. 

10. 0 proximo 
passo é 
determinar a 

quantidade de voltas completes que este elemento fare. Clique sobre TURNS 
(voltas) e escolha o ni:Jmero 1, do cantinho direito, para determiner qual o 

Angulo que sera 
usado como 
unidade (1 
significa uma 
volta complete). 
Clique na barra 
(veja a figura) 
ate chegar ao 
nUmero -3. Isso 
significa que o 
elemento dare 3 
voltas inteiras no 
sentido do 
relogio. 0 sinal 
negativo ou 
positivo indica o 
sentido da volta. 
Veja o efeito, 
clicando sobre 
WIREFRAME. 
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11. 0 proximo passo, que sera combinado corn o primeiro, sera urn 
movimento do lado esquerdo da tela ao lado direito. Este é mais facil. Clique 

sobre a palavra 
MOVE e observe 
como o painel 
se modifica. As 
fres barras 
indicam os eixos 
geornetricos x, y 
e z do destino. 

12. Clique na tela para ver tudo, clique novamente sobre o elemento para 
pega-lo, leve ao outro lado da tela e clique mais uma vez para fixar. Use 

WIREFRAME 
para ver o 
movimento 
combinado. 
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13. Agora, clique sobre a °Ka° USE, que fara o "rendering" da animacao. Crie 
urn segmento do quadro 1 ao 25, usando a barra de segmento. Clique sobre 

o botao TO 
SEGMENT para 
indicar que o 
rendering sera 
feito somente 
sobre esses 
quadros. Clique 
tambem sobre a 
°Ka° IN SLOW, 
para que o 
movimento 
comece 
lentamente. 
Finalmente, de 
urn PREVIEW se 
quiser ver como 
ficara e clique 
RENDER para 
fazer a flic. 

14. Quando finalizar, o painel de efeitos volta sozinho. Para continuar o 
movimento da onde paramos, clique sobre CONTINUE MOVE. Agora, limpe as 

trilhas antigas 
clicando sobre 
SPIN e depois 
CLEAR TRACK. 
Clique sobre 
MOVE e depois 
sobre CLEAR 
TRACK. Agora, 
continuaremos o 
movimento, 
escolhendo 
PATH. Clique 
sobre SAMPLED 
e clique na tela, 
onde a estrutura 
esta na posicao 
final do 
movimento 
anterior. 
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15. Clique e arraste na tela, o desenho do movimento. Observe uma serie de 
pontinhos que se formam. Se voce for mais rapido, os pontinhos se 

distanciam e se 
for mais 
devagar, ficam 
juntos. Isso 
indica o ritmo do 
objeto pela 
trilha. Nao se 
esoueca de fazer 
a trilha de uma 
vez so, sem 
soltar o botao do 
mouse. Se errar, 
clique CLEAR 
TRACK para 
limpar e comece 
a trilha de novo. 

16. Veja corn 
WIREFRAME e 

se estiver born, clique sobre USE. E necessario indicar urn novo segmento, 
que sera do quadro 26 ao 60. 0 botao TO SEGMENT clever& estar clicado e 

clique sobre IN 
SLOW para 
desligar. Veja 
como ficara corn 
PREVIEW e use 
RENDER para 
finalizar. Depois 
de pronto, use 
os controladores 
para ver a 
animacao.Clique 
direita para 
voltar ao painel 
HOME e grave 
ern FILES. Se 
tudo deu certo, a 
bola rola da 
esquerda para a 
direita e pula 
sobre as barras. 
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PSINEL DE CONTROLE 
DOS MOVINENTOS 

0 Paine! De Efeitos Oticos 
Neste painel, como ja foi dito antes, encontram-se 4 movimentos basicos que 
serao descritos adiante. Alem destes, encontram-se alguns auxiliares que 
completam o controle: 

LIMPS ft TR I LW! 

CONTINUA 
NOV' I MENTO 

Wireframe 
Como voce deve ter reparado, este both° simula o movimento que esta sendo 
produzido, usando uma estrutura do tamanho do elemento. Por isso se chama 
"estrutura de arame". E muito born pars corrigir e verificar o movimento. 

Use 
Tambern usado bastante, leva ao painel de tempo, onde é possivel ter uma 
animacao previa mais detalhada, indicar segmentos e fazer o "rendering" final 
da animacao; isto é, concretizar os movimentos. 
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Continue Move 
Serve para colocar o elemento na Ultima posicao adotada no movimento 
anterior. E importante nao esquecer de usar o recurso de segmentos, pois 
sena° urn movimento é sobreposto ao outro. 

Clear Track 
Serve para limpar a trilha do movimento basico que esta ativo. Por exemplo, 
se estiver usando o movimento SPIN, somente esta trilha sera eliminada. Para 
eliminar todas as trilhas, use a opcao CLEAR ALL do menu PRESETS. 

Caixa de Controle de Mouse 
Todos os movimentos descritos podem ser controlados visualmente atravos 
do mouse. Nao recomento o use deste painel indiscriminadamente, pois pode 
produzir efeitos sem precisao. 

Movimentos Basicos e Painel de .Controle 
Sao quatro, ja mencionados. Repare que o painel de controle dos movimentos 
muda para cada urn dos movimentos. Todos eles sera° abordados. 

Movimento Spin - Rotagao 
Clicando SPIN, o painel de controle muda para tres botoes principais. Cada 
urn deles tern a seguinte funcao: 

Center 
Determina o centro do elemento. Clicando DEFAULT, o centro geornetrico do 
elemento a usado. Tambern pode ser escolhido visualmente clicando na tela e 
movimentando o icone (simbolo) de centro. Tambern pode ser determinado 
pelas barras X, Y e Z. Quando se localiza visualmente o centro, as barras se 
atualizam automaticamente. A Ultima opcao é SAME AS SIZE, que faz o centro 
ser o mesmo do movimento SIZE. 
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FOSICAO DO CENTRO 

CENTFIO 
DO DEJETO 

Axis 
Determina o eixo de rotagao do movimento. Este eixo tambem pode ser 
determinado pela °Kap TURNS, que vem logo adiante. Observe tres botoes 
largos, X, Y e Z. Clicando qualquer urn deles, assume automaticamente o eixo, 
sem ter que movimentar numeros na barra. Eixos esquisitos ou rotacionados 
podem ser conseguidos, movimentando numeros em mais de uma barra. 

PCSICRO GEomETR:cA 
0Q EIXO 

:FIN, CENTER' . 	, 	, 	, ... b/thi,,  . . 4 

PATH.  ' :711-1V6 ) 	.."<':'.:1 °I 9:-.'"  ' ' '' 

EIXO DE ROTACAO 
	E I XQZ PRE-A,WaTA0OS 
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Turns 
Determina a quantidade de voltas que sera° executadas. Observe a medida 
do Angulo. Se voce indicar 1/360, por exemplo, significa que esta adotando 
como unidade 1 grau. Se indicar 1/2, esta adotando como unidade 180 graus. 
A quantidade é determinada nas barras. Sinais negativos (abaixo de zero) 
fazem o movimento acontecer no sentido do relogio. 

WANTIDACE CE VOLTRS 
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Movimento Size - Modificacao de 
Tamanho 

Este movimento tambern possui alguns botoes especificos no painel de 
controle. Sao: 

Center 
Funciona como o CENTER do movimento SPIN. 0 DEFAULT indica o centro 
geometric° do elemento. A °Ka° SAME AS SPIN indica o mesmo centro 
usado pelo outro movimento. As barras controlam a posicao nos eixos X, Y e 
Z, mas pode ser determinada visualmente tambem, clicando na tela e 
movimentando o icone. 
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X e Y 
Estes doffs botOes permitem alterar o elemento em uma das diregoes, dando a 
impressao que esta sendo esmagado (se for reduzido) ou que esta sendo 
espichado (se for ampliado). A barra REDUCE indica a porcentagem de 
reducao e a barra ENLARGE indica o aumento. 

NUDFNCR DE TAMANHO SOMENTE 
EN UN DOS EIXOS 

EARRA OE REDUCAO 
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Both (Ambos) 
Este botao, como o nome diz, aumenta ou diminui o tamanho nos dois eixos, 
modificando o elemento proporcionalmente. As barras de REDUCE e 
ENLARGE tambem controlam a quantidade de distorcao. Embaixo deste 
botao encontra-se urn namero que indica o fator de mudanca de tamanho. 

Movimento Move 
Este é o movimento mais simples, funcionando muito como o PASTE do menu 
de celulas. A diferenca é que voce nao pode combinar o movimento corn 
outro. Neste movimento, so aparecem as barras X, Y e Z indicando a posicao 
final do elemento. 0 melhor é indicar visualmente, clicando na tele e 
arrastando ate o destino, como foi feito no passeio. 

Movimento Path - Trilha 

CURVR 

TRELHA REERT9 
P7., LIGONO 
	

Ou FECHHDP 

CAM I NHO Ciid 	 071.1 RITHO 
	

CONT ROLE EE 
TR I LHP 	 CURIA; SPLINE 

RE LOG I C. 
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Este movimento usa urn elemento ja desenhado, como uma curva Spline ou 
urn poligono, ou entao permite que se desenhe a trilha, usando a ferramenta 
desejada. 

Spline 
Permite criar uma curva SPLINE, controlada pelas barras. Clique na tela, 
movimente o cursor, produzindo a curva, e clique mais vezes para fixar. Para 
mais detalhes, veja o capitulo que trata sobre ferramentas. 

Polygon 
Esta opcao constroi urn poligono irregular, clicando na tela para fixar os 
pontos. 0 movimento fica urn pouco pulado por causa dos vertices. 

Sampled 
Produz uma linha a mao livre, formada de pontos. Deve ser desenhada 
mantendo o botao do mouse apertado. Dessa forma, é possivel indicar se o 
movimento é mais rapid° ou mais lento. Os pontos produzidos mostram isso: 
quanto mais distanciados, mais rapid° o movimento; quanto mais proximos, 
mais lento o movimento. 

Clocked 
Produz uma curva tambern mas sempre ern forma circular, funcionando como 
urn relOgio. Os pontos tambern aparecem, como no SAMPLED. 

Edit 
Esta opcao permite corrigir uma curva que foi desenhada. Ao clicar na tela, ela 
aparece corn uma porcao de pontos grandes, que sao seus vertices. Para 
mudar, clique sobre urn ponto e leve ate o novo local, clicando novamente 
para fixar. Desse jeito, é fad produzir movimentos bem estranhos. 

View 
Mostra a curva produzida. Certifique-se de que a cor que este ativa é uma cor 
contrastante, caso contrario nao ficara. visivel. A cor este num quadradinho no 
canto direito do painel de efeitos oticos e pode ser trocada, clicando direita 
sobre ele e acessando o painel da palette. 
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Load 
Este é urn dos melhores recursos, pois permite carregar uma curva ou 
poligono ja produzido corn as ferramentas tradicionais. E mais facil desenhar 
o movimento correto, salvar, usando FILES e depois carregar corn LOAD. 

Save 
Se voce desenhar uma trilha que gostou muito ou quer usar outras vezes, 
pode salva-la corn esta opcao. 

Open 
Quando este bora° estiver aceso, as curvas e trilhas serao todas abertas. 

Close 
Por outro lado, quando este botao estiver aceso, as curvas a trilhas sera() 
todas fechadas. 
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Capitulo 13: Texto Em 
Movimento 

Numa apresentagao comercial, é muito importante a forma como se 
apresentam os textos. Dar movimento as palavras realca de forma significativa 
qualquer apresentacao, nem que sejam as palavras de apresentagao e titulos. 
No Animator existe urn menu especial para trabalhar corn texto, chamado 
Titling. Este é o tema deste capitulo. 

Alern disso, é possivel trabalhar corn texto como imagem, isto é, dar colorido 
corn GRADS, bordas corn ferramenta EDGE, etc. e capturar coma celula. 

Tratamento De Texto Como 
Imagem 

Aqui estao alguns exemplos de textos tratados como imagem. 0 mais 
interessante dales e aquele que tern uma sombra, criada corn o auxilio de 
celulas. 
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BOX 
C I RCLEi 
DRAW 

EDGE 
FILL 
FILLTo 
GEL 
L INE 
MOPE 

REUSE 
ED I 
LOAD 

:711417,,g7  

1. Aparece o painel de fontes. Escolha qualquer uma. Repare urn nUmero ao 
lado dos nomes das letras, indicando o tamanho da letra. Escolha uma 
qualquer, nao muito grande. 

FP.t4T 
AkIRRCHF14.FNT 

- iFtRCHFBE.FNT 
IARMV24.FNT 
SLriri;"=0 FNT 
pECOZ4.FNT 
OECO4SgFNT 
IEHRLY14.FNT 
FCSTS4.FNT 
ECIFI0*.FNT 
	SUPS OL2RFNT  

F 

1. Provavelmente voce ja experimentou o comando TEXT e viu que produz 
uma letrinha bem sem grace. Para trocar de fonte de letra, clique direita sobre 
o comando TEXT no painel HOME. No painel de ferramentas, clique sobre a 
opcao FONT. 
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3. Voltando ao painel de ferramentas, aparece uma amostra da letra escolhida. 
Se for muito grande para aparecer no painel, de 30 em diante, nao aparecera 
a amostra. 

BOX 	DIV:114, . 7:80X,  
7. I F.:CLE!, 	012Y 

cp:,. =..FEK,  FILL 
EE”.iE 
FILL 	F'El-117E  
i= I LLT,It 	EMT 

OEL 	LUIRC 
L I NE 	-":"A' 

i movE 	Fc'w1   

4. Clique direita na tela, para voltar ao painel HOME. Ja que estava no 
comando TEXT, clique na tela, formando urn retangulo e clique, novamente. 
Observe as coordenadas, indicando o tamanho do retangulo. E necessario 

que voce esteja 
usando tinta 
OPAQUE e uma 
cor contrastante 
a da tela, sena° 
voce nao vera 
nada. 
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FREENCH 
C,DM FILL  

xtu 

Texts 
TEXT° FE Z TO 
DI RETAMENTE cc'M 
VOR90 

5. Escreva o texto desejado, observando o retangulo de referencia no final do 
texto. Se quiser it para a linha seguinte, tecle ENTER. Se o texto estiver fora do 

local certo, 
clique corn 
mouse dentro do 
retangulo de 
texto, mova, e 
clique nova-
mente no local 
certo. Se o texto 
sumir, ficando so 
o retangulo de 
referencia, use 
as teclas de 
BACKSPACE ou 
seta para cima. 
Para finalizar, 
clique direita na 
tela e o texto 
sera fixo corn a 
tinta ativa. 

6. Para dar urn 
realce num texto, 
use a ferramenta 
FILL corn uma 
tinta GRAD. 
Repare a 
diferenca 
significativa 
entre urn texto 
aplicado 
diretamente corn 
uma tinta GRAD 
(exemplo 
inferior) e outro, 
que é criado 
corn OPAQUE e 
depois 
preenchido corn 
FILL (exemplo 
superior). 
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7. Para produzir este texto, crie urn texto corn tinta OPAQUE, preenchido corn 
ferramenta FILL e tinta VGRAD (usando PING-PONG). Depois aplique duas 

camadas de 
in. 	 :Jr 	  EMBOSS, com 

ferramenta BOX. 
Finalmente, use 
o CLIP de CEL 
para capturar o 
texto numa 
celula. Isso é 
importante para 
criar a sombra. 

VITOM ("ORKI'     ...}WEEMIEDS-25 
I ;jj ( El:DX y TEXT ) 	 l--74Trgc.M3CITE: 
	 ITFW#Iiir nr  At(- 	4 /} -4; *1165- 4171'ITE 1 Of  

8. Escolha tinta GLASS ou DARK e aplique a celula, usando PASTE do menu 
de colulas. Repare que a cor fique ligeiramente mais clara. 	• 
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agnittPRAujj:eox   0".4" 
ZOgiiii  L FJE TEXT, 	 Lamigc,FRPO 

Mikr6•571  • RIkht F Itit)  fi. 	4  w4,:r7,.,Emeessy.,,rxilIjwo  

9. Use novamente o PASTE, mas desta vez corn tinta OPAQUE e deslocando 
a celula urn pouco para esquerda e para cima, antes de aplicar. Capture este 

novo desenho 
corn CLIP do 
menu CEL e 
trabalhe numa 
animagao corn 
efeitos oticos, 
como ja foi 
descrito antes. 

10. Este é urn exemplo de fundo para o texto criado. Foi feito corn degrades, 
usando PING-PONG, ferramenta BOX e tintas GRAD. 
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11. Aqui esta urn outro exemplo de texto produzido como imagem. 0 texto, 
aplicado corn tinta OPAQUE, foi capturado como colula, e aumentado corn 

STRETCH, do 
menu CEL. Foi 
preenchido corn 
VGRAD e depois 
criou-se uma 
mascara corn o 
menu de 
mascaras, 
usando opcdo 
CLIP e INVERT. 
Finalmente, corn 
a mascara 
ligada, foi 
aplicado urn 
SPRAY lave nas 
pontas e urn 

aaaw ', 	 .t,? , 	DropiAzAtgommry,4 im JUMBLE bem 
r,footij:( ; LINE A:,TEXT 	 )1111;:JUNELEIrECROPEIIELfi' fraco .  

UNDO 	 (-  M  414 ' tiCtFTENK TI LE :3T19 I 

    

 

CEL:::::IERCE:;:51-4AP- 	EXTRA !' 

 

12. Neste 
exemplo, 
tambem foi 
usado o recurso 
de capturar 
como celula e 
dar STRETCH 
para ampliar. 
Cada uma das • 
letras foi 
preenchida corn 
FILL e LGRAD. 
Tinta EMBOSS 
foi aplicada no 
final. 

  

 

	

NOW 	
z(z ...):.k. LINE. X: TEXT) 	 rgc5, 	F 

I 	ur,roe 	 (.-0024):}± :("ratiEp kilecigs; 
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Painel De Titling 

Antes de mostrar o exemplo, veremos o que significa cada uma das opcoes 
do painel Titling. A maioria funciona exatamente como no comando TEXT do 
painel HOME. 

New Text 
Permite escrever urn novo texto. Clique na tela e escreva texto. Se quiser 
movimentar o retangulo de texto, clique uma vez sobre ele, movimente e 
clique novamente para fixar. Clique direita para voltar ao painel. Atenceo, pois 
o texto nao aparece na tele quando se volta. 

Edit Text 
Serve para editar, isto é, modificar urn texto escrito. Use o teclado e flechinhas 
para voltar o retangulo de referencia. Clique direita quando estiver born. 

Load Text 
Serve para carregar urn texto que ja esteja escrito ern editor de texto. De 
preferencia, para nao ter supresas, crie o texto em formato ASCII, isto é, sem a 
formatageo do editor de texto. 

Place Window 
Neste painel, a caixa de texto adquire uma importancia maior do que no 
comando de texto normal. Por isso, se quiser ajustar a janela (caixa de texto) 
use esta opgeo, e use o esquema normal de clicar, movimentar, e clicar 
novamente. 

Load Font 
Funciona como a opcao FONT do comando TEXT. 0 menu de fontes aparece, 
permitindo escolher outro texto. 

Scroll Up 
Este movimento faz o texto subir e sumir sob a borda da caixa de texto. 
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Scroll Across 
Este movimento faz o texto andar da direita para esquerda, sumindo sob a 
borda da caixa de texto. 

Type On 
0 fexto aparece, letra por tetra, como se estivesse sendo digitado pelo teclado. 

Still 
0 texto fica parado durante aquele intervalo de quadros. 

Scrolling By Pixel 
A movimentacao acontece de pixel em pixel, isto é, o movimento é mais lento 
e suave. 

Scrolling By Character 
A movimentacao acontece de letra em letra, tornando o efeito mais pulado do 
que o anterior. 

Justify Left 
Alinha o texto na esquerda quando for completar o movimento. Este é o 
default, ou seja, como o texto este normalmente. 

Justify Right 
Alinha o texto na direita, pelo final, quando for fazer o movimento. 

Justify Center 
Alinha o texto pelo centro, quando for fazer o movimento. 

Fill Line 
0 texto é espacado de forma a tocar as duas laterals da caixa de texto, na 
hora de fazer o movimento. 

Frame Count 
Esta opcao da uma estimativa de quantos quadros sao necessarios para fazer 
urn movimento suave, sem muitos pulos. No entanto, a experiencia mostra 
que geralmente os numero sao muito exagerados. E possivel produzir urn 
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movimento suave corn ate metade do ndmero indicado, principalmente no 
caso da opcao Scrolling By Pixel estar ligada. 

Movimentacao De Texto 

Neste exemplo, veremos como usar o painel de Titling. 

 

13. Crie urn 
fundo, usando 
LGRAD para o 
degrade 
(PING-PONG) e 
depois abra uma 
janela, usando 
urn BOX branco 
corn tinta 
OPAQUE. Esta 
janela facilitara a 
visualizacao do 
efeito causado 
pela caixa de 
texto no painel 
Titling. 

Wpisi 	11111rafig titi—F'Ft9trei, L  
7301,1 LINE X TE)e.T JUMBLE' C RFS) Fl jJ 

I UNDO  f: SPRAY i  FILL I 4!(—gyp.Z4/ 44), „k E Ut4ZRif) .01E dizt: 1 
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fIN2MATOR', C PIC CEL 'TRACE' SWAP EXTRA 
HEQUT AN I MT.:RI 

E;ROWSE FL I CS 
FRAMES 
OPT I CS 
FA LUTE- ... 
CRAW TOOLS  .. 
INK TYPES- 	.. 
TITLING 	 

QL IT 	. 

tirttitlt* 

wow c bizAw e_  

Y._.71-Ex11-) 	 .gx.vvg-3,Tj 
awl  cid] cgvkAci 	LL I (- fti.ft 4)) 	urvzoko YAP! SOSS:  Z.,1 

14. Clique direita sobre os controladores de quadros e acesse o painel de 
quadros (frames). Clique direita sobre o bola() INSERT e faga 49 cOpias deste 

quadro que foi 
desenhado. 

15. Certifique-se de que a tinta ativa é LGRAD e chame, do menu ANIMATOR, 
a °Ka° TITLING. 
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movemepr:. 	.scR90.41i-:. ijPsTIF. 
Wi'ITLING 	''..- t1 UP 
i4E1-1 TEXT ':' 	SCRQLL RCROSS SY CH8R8CTER RIGHT 
EDIT TEXT 	TYFE ON 	. 	 ' 	CENTER 
LOADVTEXT 	STILL 	 FILL LINE 
PIOCkNiNclow 	•   c 	 FRRME COUNT 
IOPeGFINT 	 4 

............... 

16. No painel de texto, escolha a opcao NEW TEXT para escrever urn novo 
texto. 

17. Clique na tela duas vezes, formando urn retangulo do mesmo tamanho 
daquele em branco que esta na tela. Escreva urn texto qualquer e ajuste a 

caixa de texto, 
se estiver mal 
posicionada, 
para ficar bem 
sobre o 
retangulo branco. 
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MGVEMENT 
. .. 

MO-TITLING 	• SCkOLL itiFt 
NEW TEXT 	SCROLL ROES 
EDIT TEXT 	TYPE ON 
LORD TEXT 	STILL 
PLRCE WINDOW 
LORD:  FCNT 

SCROLLING 	JUSTIFY 

•=111_ 	LEFT 
BY CHARACTER NIGHT 

CE1TER 
FILL LINE 

FP:FOIE COUNT 

18. Clique direita para voltar ao painel. Repare que o texto nao aparece. SO 
aparecera quando for feito o rendering de todos os quadros. Se quiser 

localizar a janela, 
escolha PLACE 
WINDOW. Se 
quiser consertar 
a fonte, clique 
LOAD FONT. 
Quando estiver 
born, escolha 
JUSTIFY 
CENTER para 
que na 
animagao 0 
texto fique 
centralizado. 
Todas as outras 
opcOes ficarao 
como estao: 
SCROLL UP e 
BY PIXEL. 

TO OET OUE FRe;t1E PER SCROLL 
YOU'D NEED 114 FRAMES. 

19. Escolha 
FRAME COUNT 
e veja o rib-nem 
de quadros 
aconselhado. 
Foram criados 
somente 50 
quadros, 
enquanto o 
nomero indicado 
é 114. Nao tern 
importancia pois 

t o exagero 
grande. 
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	41 	 

tCANCEL I 	I STILL 	/N 	 TO FP-.NE 

PREVIEW 	IP/NG-PC:NG; ROUT SLON1 	TO SEGMENTJ 
	 ..... 

RENDER) ,.. I ke-zRai IHM.LE1,4 	T4 ILL 

ANIMATOR FLIC  pre --L TFCE SWAP EXTRA 

Nang (§1,wcir-01-76:.  
kurlik *op  

+'(-410€14}},+. t unizFonoleos  

20. Escolha oink) DO TITLING e aparecera o painel de tempo (aquele nosso 
velho amigo...) Se quiser, execute urn PREVIEW para ver como flew& Escolha 

RENDER para 
executar a 
animagao. 
Quando terminar 
e voltar ao painel 
de texto, clique 
direita na tela 
para voltar ao 
painel HOME. 

21. Este é urn dos quadros da animacao. Repare que foi usada a tinta que 
estava ativa, dando um efeito interessante. Repare tambem que o texto ficou 

centralizado, 
como foi pedido. 
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Capitulo 14: Metamorfose 

Neste capitulo sera abordado urn outro tipo de animacao, que envolve a 
metamorfose, ou seja, a transformacao de urn objeto. No Animator, somente 
alguns tipos de elementos podem ser transformados, e por ter esta 
propriedade, possuem o poder de TWEEN. Repare no painel de ferramentas, 
onde ha uma descricao de cada ferramenta, uma pequena observacao nas 
ferramentas RPOLY, POLY e SPLINE. Estas sao ferramentas TWEENABLES, 
ou seja, quo podem sofrer transformacao. 

A transformacao acontece da seguinte forma: os objetos sao criados atraves 
de vertices. Cada urn deles pode ser colocado em outra posicao, dando 
origem entao, a urn outro objeto. 

Transformagao De Uma Spline 
MIMI 1.1111111111111111111111111•1111 

MIMI* 	• 	MINIM 
II 	III 

I 

1 
I 
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/N 
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NI 
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I 
II 
NI 
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NI 
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IIMI 
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IIIIIMINII 
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OM 
MI 
MN 
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MI 

MN= 
• IN 

IIIIIIIIIIININI 
IMIIIIII 

II IN 
NMI 

III 	MINIM 
MINN NINE MN 

kmilii—IMBIE=EINEMEN iiiiiiIMEN 
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I 

Lem, 
.Is. iti.,F.RT 

r 	i 	t 	fif01 	x2 : 
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•
gi 	 .... 
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1. Crie urn 
fundo, usando a 
°rock) PASTE do 
menu GRID, corn 
tinta OPAQUE. 0 
proximo passo é 
criar varios 
quadros, usando 
o painel de 
quadros. 



2. Clique direita sobre os controladores de quadros para acessar o painel de 
quadros. Clique direita sobre INSERT e indique 29 quadros. 

II MOM MEM M I 
NI INININNINNI NI IN INN MI 

II 
I 

MI I I1IH 
II•111111111111M1 IN II NI 
EN 
II 

NI 

• III 
EMI MI INN NMI 

I 

NEIN 

IIIIIIIIIIIIIII 
NININNIIIIIIIIIIIIMINININMININNIIII 

II M 

• 
E 

I 
I 

II MINI WWI= I 
IIIMI En 

ilialinill  

I 

T. 
POO,  

CLIVEUT ;rkcala 

I
:VC:E  

15111101111 

:MIME 

i"aa.  CANCEL 

, :rill ;MU  
3. Agora, use CLIP do menu SWAP para jogar este quadro em tela alternativa 
e em seguida CLEAR do menu PIC. Chegou a hora de criar a curva SPLINE. 

Escolha a tinta 
LGRAD e clique 
na tela, 
formando os 
vertices. 
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4. Quando estiver pronta, clique na tela para finalizar a figura. Repare que 
somente entao eta sera preenchida corn a tinta LGRAD. 

-,-rmizEyeratai s  4761;Fit 	 
l'!!;4)1WAD1 	E 74'.:9-t:i74'Er("k"Wle 171: fir  

I . NM M 	Muni 

I 
111111111111111111111 • IN 

• II 
IIIIMMIll 

UM= 
• 1111111111111111•1 

uuuuI 
IIII MI IIIIII III NE= • II U 	El 
RI II LI E 
111111.111111111/11111=1411111 

:IL 111u 

leL 
IN  , 
!,111041.  
ifk) p 4-, „ 
IRPOLY    .,,, 

W  %C   !.„ :iih - 
:

E: fLIN* TEX0 t
::--- e-itit

a .iAj 	i  
CIFIEMPRTEI  	4ey1 

	

,1 		
F / L - ED 	- 	' 7  	,,   ,TENsi 	 • 	.    z  

  "1"C11 	....... 	
_   .........   .....  	.I. 

:      
  t.L05ED 	oa,,t    ti:  	'   :-   .z.....,14  

;SHAPE itt-hret 
1P.W,I12191. 

  it  	te   	, 	reo.  	.,,,,    , 
  —   -TlikEN_....  	1A5  	--.- 

5. Use TRADE do menu SWAP para voltar a figura corn a grade. A partir do 
momento em que foi criada, a curva é armazenada automaticamente na 

memoria do 
Animator. Clique 
direita sobre a 
ferramente 
SPLINE e 
escolha a opcao 
TWEEN. 
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11111111111111111111111119 
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6. Neste painel de TWEEN e que se ajustam as posigoes iniciais e finals do 
objeto que sofrera metamorfose. Clique sobre 1, para ajustar a posicao inicial 

(set start 
position). 
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• 
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	E*:TO STRRT 	. ._  

9°';L4E°4 	" 	* 	 • 
MLT; M&-m-L 

7. Na tela, clique direita para confirmar a posicao do objeto como sendo 
aquele que foi desenhado. Observe que a curva e mostrada somente atraves 

dos vertices. 
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8. Clique direita para voltar ao menu e escolha opcao 3, para ajustar a posicao 
final do objeto (set end position). Clique sobre os vertices, movimentando-os 

ate sua nova 
posicao, 
formando assim 
uma figura 
achatada. Clique 
direita para 
finalizar. 

9. Chegou o momento de executar a animacao. Escolha opcao 6, (do tween) 
que leva ao painel de tempo (time select). Escolha RENDER do painel e 

aguarde 
enquanto a 
figura se 
transforma. I I 1111111  
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10. Ao final, o menu de TVVEEN volta automaticamente. Saia do menu por 
EXIT e clique direita sobre a tele para voltar ao painel HOME. Se quiser, salve 

a animacao corn 
FILES. 
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Paine! De Tween 
As ferramentas que produzem elementos que podem sofrer metamorfose sac): 
PETAL, POLY, RPOLY, SHAPE, SPLINE, SPIRAL e STAR. 0 menu de 
transformacao contem as seguintes opcoes: 

Set Start Position 
Como foi visto, esta °Ka° ajusta a posicao inicial. Se quiser, confirme, 
clicando direita. Se achar que o elemento este errado, corrija, movimentando 
os vertices. 

Adjust Start 
Permite acertar a posigeo inicial dos vertices. Funciona da mesma forma que 
os outros: movimente os vertices, clicando sobre eles. Finalize clicando direita. 
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Set End Position 
Ajusta a posigao final dos vortices, clicando sobre ales. 

Adjust End 
Permite ajustar a posigao final, se estiver errada. 

End To Start 
Joga a posigao final para a posigao inicial, deixando todos os vertices iguais 
do comego ao fim. Ajuste novamente a posigao final depois desta opgao. 

Do Tween 
Executa a metamorfose, atraves do painel de tempo. 

Exit 
Sai do menu de TWEEN de volta ao painel de ferramentas. 
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Capitulo 15: Efeitos 
Especiais 

Existem alguns efeitos especiais, para animacao ou para criagao de imagens, 
que estao localizados no menu superior FLIC. Inicialmente, veremos alguns 
efeitos sobre imagens, do menu EFFECTS. Para experimenter, carregue 
qualquer figura. 

1. Foi carregada 
a imagem 
WALK.GIF, que 
vem junto corn o 
Animator. Entre 
na opcao 
EFFECTS, do 
menu superior 
FLIC. 
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2. Escolha a opgao PIXELATE para comegar. Esta opcdo transforma a imagem 
em uma serie de grandes quadrados, como foi usado durante muito tempo na 

televisao, 
sempre que se 
falava em 
computagdo 
grafica. 

3. Escolha o 
tamanho (em pixels) dos quadrados que serao usados sobre a imagem. A 
largura esta separada da altura, podendo assim criar retangulos, ao inves de 

quadrados. 
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4. 0 resultado da figura corn efeito PIXELATE. Quanto major o tamanho dos 
quadrados, mais nublada fica a figura. 

5. Carregue novamente a figura e aplique desta vez o efeito SHRINK X2, que 
encolhe a figura para metade do tamanho original. Este efeito a muito util para 

criar celulas a 
partir de 
imagens 
grandes. 
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6. 0 efeito ENGRAVE reduz todas as cores a duas: branco e preto, dando 
sensacao de que foi entalhada na madeira. 

Efeitos Especiais 
A maioria dos efeitos produz otimos resultados, se usada sobre uma imagem 
so. Apesar disso, podem ser usados em varios quadros, produzindo 
animagoes bem interessantes. Para isso, crie varios quadros da imagem e, 
corn o botao T ligado, peca para aplicar o efeito. 0 mais interessante das 
animagoes produzidas dessa forma é corn TRAIL que produz uma especie de 
sombra para tras, como uma trilha. 

Shrink X2 
Como foi visto, este efeito encolhe a figura para metade do seu tamanho 
original. 

Expand X2 
Ao contrario do anterior, este efeito dobra o tamanho da figura. Compare os 
resultados corn aqueles obtidos atraves de STRETCH do menu de celulas. 
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Crop 
Permite cortar uma porgao da tela. Clique dois pontos, formando urn retangulo 
na parte que deseja manter. 0 resto sera cortado, em cor transparente. 

Trails 
Como foi dito, esse efeito produz uma sombra sobre o objeto que este se.  
movimentando. Tente aplicar sobre alguma animacao pronta, como aquela 
dos peixes nadando em duas direcoes (nao se esqueca de ligar o botao T). 

Pixelate 
Une pixels em grupos, tirando medias das cores usadas e resultando em 
grandes quadrados. 

Engrave 
Produz imagem em preto e branco, como se estivesse entalhada. 

Lace 
Produz imagem em preto e branco, mas com mais detalhes do que o anterior. 
Comprove as diferencas. 

Grays only 
Transforma as imagens coloridas em tons de cinza. Muito born para executar 
figuras para publicacoes. 
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Formatos De Arquivos 

Extensa() Arquivo 
.GIF Fiqura ou imagem corn resolucao 320x200 corn 256 cores. 
.FLI Animacao produzida pelo animator. 
.CEL Celula. 
.COL Palette de cores. 
.MSK Mascara. 
.OPT Efeitos otico. 
.PLY Poligono, curva ou trilha de efeito otico. 
.REC Macro-rotina. 
.SET Settings, ou ajustes iniciais. 
.TXT Texto em formato ASCII. 
.FLX Arquivo de ajustes iniciais de default. 
.FNT Arquivo de fonte de !etre. 
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