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Criar o primeiro Projecto
Imediatamente apds o primeiro arranque, o software abre o painel Startup e propde-se carregar o Demo

“Villy the Devil” ou iniciar uma nova Cena.

i Startup H=l

Scene Folder: Operation

{* Open an existing Scene

" Create a Mew Scene

=-__1 Program Files =]
_1 Acdseed? Scene Mame:
-] Adobe - -
+I-___| Common Files |V|II_I,I the Devil
=I-__1 Crater Software
_] CTR1.2 Namg : | Ehaplerl Seql Scenel Framesl 1z
B-CJCTP1.3 Willy the Devil 1] 0 0 [T

[#-_§ Seenes
i DeskscanNT4
71 Diskeeper
/- | EzscsiBl

i ] Intel _ILI
1] | B 1] |

s I o I e W

¥ Show this window at startup OF. I Cancel Q!

Como criar uma nova Cena implica que ja exista uma Directoria dedicada ao nosso novo Projecto, e o
Browser deste painel ndo deixa criar novas Directorias mas tdo somente escolher entre as ja existentes,
fazemos Cancel e vamos até ao Windows para criar uma nova area de trabalho.

No caso que vamos desenvolver como exemplo, optamos por criar a seguinte Directoria para o Projecto:
D:\Futebol\

& D:\Futebol =10] x|
File  Edit “iew Help

[ 4 Futebol

|3 object(z] |D byt
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Criar a primeira Cena de um Projecto

Depois de estabelecida a Directoria de trabalho para o Projecto, activamos o menu File >
New Scene (Ctrl+N) para abrir o painel New scene, semelhante ao painel Startup.

i Hew zcene _ (O]

Scene Folder: Scene Mame:

!D:\Fulebnl |F'Ian0'|

=3 My Computer +| | Mame | Chapter| Seqg|  Seene|  Frames| U
- 3% Floppy [8:)

[ Swstem [C)

[=]-at Wirk (D)

-] #Opticalprint
F-__] #ToJaz

-] Ema Crigtina
-] Espanhal
[#-_| Estrutura Diefault
i
mIMp3 by
-] Quake2

H-L_] Temp |
H-{=J Removable Disk (E:)

t|-{=1 Femovable Disk [F:)

511 Control Panel :J 1| | _’J

ar. I Cancel |

e
1
=
1

Em qualquer dos casos damos o nome “Plano1” a nossa primeira Cena, e a etapa
seguinte é definir algumas das suas caracteristicas, utilizando o painel que se abre
imediatamente a seguir.
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Definicao das caracteristicas da Cena

Algumas caracteristicas da Cena, tais como o tamanho com que as imagens serao
calculadas, a quantas imagens por segundo, qual foi o Enquadramento utilizado pelos
animadores, e outras, sdo definidas no painel Scene properties:

Scene properties E

General I Staff i

Mame r— Output Farmat
D:“Futsbol\Plana] _| [NTSC [7204540) 30 =l
Chapter

ID 3: —
Height: 540 pinelz
Sequence ID 3:
ID 3:

Scene

Scene D R\; ‘ Width: I?zu pixels

Dezcription

Default Scene

ak. I Cancel |

As opgobes criticas sdo definidas em Scene properties: General, e implicam algum
conhecimento prévio sobre o trabalho em curso. Uma vez introduzidas, algumas destas
caracteristicas ndo podem ser alteradas mais tarde. Decisbes correctas tém que ser
tomadas agora.

As opgdes propostas pelo software sao:

o sistema norte-americano NTSC (720x540 pixels, 30 imagens/segundo);
o sistema europeu PAL (768x576, 25 imagens/segundo;

o sistema VGA (640x480 pixels, 25 imagens/segundo);

um sistema livre OTHER.

Através deste ultimo definimos a largura Width e a altura Heigh, até um maximo de 8192x8192 pixels, e o
numero de imagens por segundo Frames/second que o filme vai ter (25 para video PAL, 24 para cinema).

O Enquadramento utilizado pelos animadores é declarado em Fields.
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No caso que estamos a desenvolver como exemplo, o filme é parte de um spot publicitario para televisao
(25 imagens por segundo) e o dispositivo de saida final € uma placa DPS Perception (resolugao D1/PAL =
720x576 pixels) ligada a um videogravador Betacam SP.

O animador utilizou o Campo 12 da Folha de Enquadramentos no seu trabalho.

Scene properties E
General | Staff i

Mame r— Output Farmat

[D: Futebol PlancT _| [Cther ]
~Secenell———— whdth: |?2D pi:.;elg
Chapter 0 -

Height: |57"B pinelz

4

Sequence 0 ~
Frames/second |25 =1
Scene ] - =l
Fields: 12 =
Dezcription

Futebolista chutando

ak. I Cancel |

Informagbes complementares sao introduzidas em Scene properties: Staff.

Scene properties E3

General  Staff |

Producer || Apimatar I
Directar I Azzistant I
Inbetweener I
Story I LClean up I
Lapout I CTIP operator I
DOpening I— Deadline l—

:

ak. Cahicel |
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Se depois de validarmos estas caracteristicas com consultarmos o ment File > Open Scene
(Ctrl+O) encontramos o seguinte:

i Open scene | _[O] x|
Scene Folder: Scene Mame:
[D:\Futebal !F‘Iancﬂ

Hg My Computer =
-5 34 Floppy (4]
E_l Syztem [C:]

- Work [0

E_{ HOpticalprint
E-L] #TolaZ

i ] Ema Cristina
-] Espanhal
-] Estrutura Default
&-_ 4 Futehal

E_{ Mp3

-] Quake2

&L ] Temp

[#-{=J) Remowable Dizk [E:]
[#-{=J) Remaowable Dizk [F:]
x| Control Panel _v_]

ak I Cancel

O painel Open scene mostra as Cenas criadas dentro deste Projecto.
Por enquanto temos apenas o “Plano1”, ainda vazio (Frames = 0).

Através do menu Edit > Scene Properties... (Alt+Enter) abrimos este painel:

Scene properties E

— Folder
D:AFutebolWPlano YFlanol
~ScenelD———— Output Format
Fhegler: 0 MName; Unkrown
Width: 20 pixels
SRR Height: 576 pivels
Scene: 0 Frames/zecond:. 25
Fields: 12
Dezcription

Futebolizta chutando

ak. l Cancel |

Como se pode constatar, as opgoes criticas anteriormente introduzidas ja ndo podem ser alteradas,
apenas consultadas.
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Entretanto, como consequéncia destas acg¢des o software criou uma nova pasta dentro da Directoria do
Projecto:

& D:\Futebol [_ (O]
Fil= Edit Wiew Help

B = &8 kel sR o] X =2EE
|__EPlanol:

|1 abject(z] |0 bytes i

Dentro desta nova pasta, “Plano1”, o software criou dois ficheiros para uso proprio — néo
mexer!

@ D:\Futebol\Planol M= E3

File Edit “iew Help
B me o X= BEEE

I_\]F'Ian01 ﬂ g [

|2 objects) |7.07KB v

© Crater Software 1999-2012
www.CraterSoftware.com

10



CTP Pro Guia de Treinamento

Adicionar e Remover Cenas, mudar de Projecto

Para adicionar Cenas File > New Scene (Ctrl+N) faz abrir um painel que mostra as Cenas ja criadas
dentro deste Projecto e permite adicionar novas Cenas.

i Hew zcene [ |O0]

Scene Folder: Scene Mame:

!D:'\Futebnl !F'Ianu:u2

[™,
I:‘_-"E My Computer =] | Mame A | Chapter| Seq|  Scene|  Frames| User |
Bl 3% Floppy 1) o/ Planal i 0 0 0 Adriri..
[y Spstem [C]
ey Work (D)
H-__| HOpticalprint
H- ] #ToJaz
| Ema Cristina
-__| Ezpanhal
| Estrutura Default

£
=

H-__| Temp [
H-=) Removable Disk [E:]
t-=3 Remaowable Dizk [F:]
(st Contral Panel :J

o W

ak l Cahcel |

O nome da Cena a adicionar é colocado em Scene Name. Imediatamente a seguir abre-se o painel
Scene properties:

Scene properties E

General | Staff i

Mame — Output Farmat—————————————
[D:AFutebolPlanc2 o] | = =]
rSeenelD——— | widthe |?‘2D pinels
Chapter ID 5:
= Height; 576 inels
0 p
Sequence ID 3: l%
Frames/second |25 =1
Scene ID 3: =l
Fields: 12 =
Dezcription
Golol

ak. I Cancel
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E assim sucessivamente, até termos criado trés Cenas: “Plano1 - Futebolista chutando”, “Plano2 -
Golo!” e “Plano3 - Yes!”.

i New scene =] E3

Scene Folder: Scene Mame:

!D:\Futebol !Lixd

& ; My Computer | Chapter]| Seq|  Scene|  Frames | User |
el ks 3% Floppy (&) Planol 0 0 0 .

H-ooa Spstem [C2] Plana2 0 0 0 0
e Work [D:] 7 Plana3 0 i 0 0 Admiristrator |

-] #0pticalprint
-] #ToJaZ
-] Ema Cristina
t|-___| Espanhol
-] Estrutura Default
t--_4 Futebal
H-__| Mp3
H-_ ] Quake?
t-__| Temp
t|-{=) Removable Disk [E:]
t|-{=) Removable Disk [F:)
Lst] Cantrol Panel _'J

[~
40

B
|»

Mame

W i ]

—

e O e O e O e B e B

=
L
=
L

ak. I Cancel

Aqui introduzimos uma Cena extra, “Lixo”, para ser posteriormente apagada.

Depois de completar todas estas operagdes, a situagédo no disco do computador passou a ser:

@@ D:\Futebol =]
File Edit “iew Help

I _ 4 Futebol j 91;-,
‘Livo:
Planal

Plano2
Plano3

$me = X= EEEE

i4 obiject(s] |0 bytes

Para remover a Cena “Lixo”, basta ir ao menu File > Remove Scene... e abrir o painel Remove

scene. Se nesse momento esta for a Cena activa, somos avisados de que temos que a fechar
primeiro.

Remove scene Eq

& Cannat remowve the curmrent document.

Cloze the document before removing it.

Isso consegue-se com File > Close. Podemos entdo remover qualquer Cena através de File >
Remove Scene... activando-a e clicando :
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ApOs esta operacao a situagao no disco do computador passou a ser...

& D:\Futebol [_ (O]
Fil= Edit Wiew Help

[ 3 Futebol 5 & Al B o XE EEE
|__EFlanal:

| IPlano?
|_IPlana3

|3 object(s) |0 bytes

... e a escolha de qualquer Cena faz-se através de menu File > Open Scene... (Ctrl+O)
simplesmente activando-a e clicando )

i Open scene

I =] E3

Scene Folder:

!D:'\Futebol

Scene Mame:

!F'Iancﬂ

= g My Computer = Marne
E_~., 3% Floppy [A:]

[H-ea Syatern [C:]

Bl Work [D]

E | #Opticalprint
F-L ] #TosZ

-] Ema Cristina
-] Ezpanhiol

-] Estrutura Default
R N
-] Mp3

E- 1 QuakeZ

M- Temp

t-{=) Removable Dizk [E:]
H-=) Removable Disk [F:]
st Control Panel _vJ

| Chapterl Seql Scenel Framesl Uzer |
Planol 0 I I 0
Plano2 ] I I ]

Plano3 a I} I} a

E
=
o
=

Ok I Cancel |

A mudanca de Projecto pode ser feita através do Browser deste painel, se a Directoria de trabalho

desse Projecto ja existir. Caso contrario sera necessario criar essa area de trabalho no Windows,
previamente.

© Crater Software 1999-2012
www.CraterSoftware.com

13



CTP Pro Guia de Treinamento

Captura por Scanner, preparativos

No caso que estamos a desenvolver como exemplo, utilizamos um scanner da
Hewlett-Packard Co., um ScandJet, com drivers DeskScan para Windows.

Utilizamos ainda um alimentador automatico Scandet ADF com um transportador de
papel modificado — pintado de negro, para evidenciar as furagdes do papel.

HP C6265 ADF

HP Color ScanJet Scanner

Transportador original BRANCO.
Foi pintado de NEGRO para
evidenciar as furacdes do papel.
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O software faz a captura tanto a partir do menu Insert > Image from Scanner,
como através do botdo Import Image from Scanner.

I Planol._PL Pro

File  Edit ¥ Sound Player Took Help

Lo x| | B e WE | sHE @0 s 2T 5 slEE] =

Eameraliayer

Image from File: Import Image from Scanner

Image from Video Input.

Sound fram File...
S fram Seund Eard

Em qualquer dos casos o software entra em modo de captura e abre-se um painel
de comando do scanner.

Ctp

The zource DeskScan |l 2.7 haz a different layaut from the previous one.
Opening it could cause some changes to your actual impart zettings.

Do you want b continue?

Nao
Source r: l@l@ |7 EI% ELIEI
b 4 W ] =l | s Resolution I | Autoeeder I udi confimetion et
12,00 fisld: I bultiple pages = At Sean
et | i) | Sowce: Mot connected I J| e _
Sewp | = g R Thieshold: 125 £0.00 dpi ihiEs (3] Speed [ = sees.
7L | Pags sias 000 %000 inches Tines [ 3 Caricel

Memary: [T 57 MB available Disk: (Bl 5188 MB available C47 [NUM

Connecting source: DeskScan|l 2.7

Neste caso o software ja identificou o scanner:

e 2 FE7 7 [ ] 1
gl T | A [t Resolution I AuoFesder [ Audbe confimation Import
True Color (RG 12.00 field = Wifige pages. [ Auto Scan
Ireat | i) | soucer  DaskSeanl 27 [Trae ke (A6 =] | g -
Setup | = Threshold: 122 5000 dpi ™ HiRes (x3) Speed [| = sees
Alp : B50%1400
7| Pagesie: 0504 Tives 5T 3 Close

[Memony: 7 64 MB available Dick: (Bl 6185 MB available C47 [NUM

Source = DeskScan (de facto o driver TWAIN instalado);
Page size = 8.50 x 14.00 inches (o tamanho do vidro do scanner).

Para adaptar o painel ao nosso trabalho, escolhemos capturar em tons de cinzento:
Scan Type = Gray Levels.

Mantemos o Campo 12 em Resolution = 12 fields (60 dpi)

Activamos as opgdes Auto feeder e Multiple pages para usar o alimentador
automatico do scanner.

© Crater Software 1999-2012
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Fazendo um Preview 0 nosso primeiro desenho aparece no ecra, e o painel de
comando do scanner muda de Source para Import Setup.

EUCTP Pro - Plano1.PLN [_[5]x]

File Edt Wiew lnsst Sound Plaer Tooks Help

Clwla & ol 20 ) x| nisl) 5= SHIE] 0] 5| sls 90T EiEE s S e ) )

0 sot | soz | ow | & | 8 | ¢ | Bor |4

&)

w

-

w

@

-~

ol ®

=)

12
13
14

. 15
i <" 15
17
18
EEIN

)

20
21|

22|
23 E
= ol R

25
25
a7
FE]

. W 2
. 20 f f
=i |
32 i i i
33 i i |

soue| | BB [~ BV [CBl| [~ L] 7 ]|l "  hepamitls
i
__________ o Line image  Color image _’_ £+ Oply prefilter Sersitivity 0 é LCell code: 00010  Replace Cells Import
o (j I Shadow lines ™ Transparent color i " Camera Hatighs: L @ ? Image laper:  [ovL x| O InsetCells
= o losed o £ Scanner
. DOpaque closed areas Image Size {% Cm Shadas  [p Soundlayer (501 =|  Frame |1
= Cl
k 9.72 x 329 figlds 2 Softness: [ I 5 Shadows layer: | & ~| Step |1 3: =2

IMemony: [ @ 459 ME avallable [Disk: Tl 6208 ME available [C4F [NUM

Existe um conjunto de iconos que controlam aquilo que visualizamos:

Mostra o desenho com o seu tamanho real (escala 1:1).

Mostra a folha toda, mudando a escala do desenho.

Mostra as zonas transparentes em axadrezado.

Mostra as zonas transparentes a vermelho.

Mostra as linha de demarcacéao da sombra.

Mostra o Rectangulo Vermelho que delimita a zona de interesse.
Mostra a Folha de Enquadramentos.

Mostra a Régua de Pinos (Peg Bar).

Coloca a Régua de Pinos na horizontal.

Coloca a Régua de Pinos na vertical.

Tranca ou destranca a Régua de Pinos e a Folha de Enquadramentos.

© Crater Software 1999-2012
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No painel Import Setup activamos a opgédo Line Image, uma vez que vamos
capturar tracgo, e deixamos o filtro em Only prefilter.

Comecemos pelo Rectangulo Vermelho IE

Analizando a sequéncia de desenhos fornecida pelo animador, procuramos as
posicdes extremas do desenho ao longo da animacéao, e fazemos um Preview para
cada um desses desenhos. Isto permite-nos ir abrindo ou fechando o Rectangulo
Vermelho de modo a optimizar o seu tamanho.

[ESCTP Pro - Planol.PLN [_T51]

Fie Edi

O | &

und Player Tools Help

loln] @] %] Bl E1T = el (s 2] 5] W P ol
o | s | % s [ ©

[ i o ] T ] [ oo [
. =
| 2
1 E
E
5
6
7
B
g
i
72|
B
|
8|
5]
7|
B
B
|
2
|
2|
R 5|
7|
|
|
= I
El | |
B
3| =
e 2 Bl 87 [Cs )
ﬂ‘ SokctSouce.. | Bioner, Scan Type: Resoluton IV AutaFesder ¥ Audble confimation opac
Impott | 1 [GrayLevels ] [ 1200 fiekis [ Moltlepages T Auto Sean
= | Sowe= eteniee 000 ¢ I HiFles () speed [T = secs
S| | Pagesze 85041400 Ttteshokt Sl " - Close
[ Imes [0 =
Memoy: "B 62MB available Disk: (B 6208 MB avaiable 4 [NUW

[C[=1x]

und Plaer Took Help

HlE(O] -] 1 e e o O s

: T
z
3
7
5
G
7
B
5
i
i
2
{5
i
{5
i0
7
i3
{0
=
El
=z
£
Ed
=
=
i
=
=
El
El | |
£
£ El
7 2l  bppendl
L @ Ogypefitr Sy T [T E Celcode: o000 © Replace Cells Import
é;z aaaaa s B [T e [ovL =] C InsertCells
5 O Scanner
grnpamm& Shedoys B[O er [S0T =] Frame: [T o
Softness: CR— s | e O - = |
IMemory: "W 61 MB avaiable [Disk: B 6208 MB avalable 257 INUI

O tamanho final do Rectangulo pode ser visto em unidades de Enquadramento, em
pixels ou em polegadas em Image Size.
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Com os actuais parametros de trabalho, o tamanho maximo do Recténgulo
Vermelho é de 660x510 pixels (e _ndo os nossos 720x576 D1/PAL ?!), ou
11.00x8.50 polegadas (ok: o vidro do scanner tem 14.00x8.50) e Campo 11 (e ndo o
nosso Campo 12 ?!).

Agora apuramos a qualidade do trago. Para isso experimentamos os filtros no painel
Import Setup.

Os pré-definidos sao:

Only prefilter Softness: = 5
Camera Sensitivity: = 60
Highlights: = 50
Shadows: = 0
Softness = 5
Scanner Sensitivity: = 60
Highlights: = 90
Shadows: = 99
Softness = 5
Opaque Lines Sensitivity: = 60
Highlights: = 90
Shadows: = 99
Softness = 5

No caso concreto do nosso exemplo conseguimos excelentes resultados com o filtro
Opaque Lines.

[E¥ CTP Pro - Plano1.PLN [_[51x]
File Edit Vies et Sound  Player Tools Help
iwl@] & 8l 2=10] «f x| BleE HE]] BHE 210 &) sl 2T sEE 25 =] P s el

7 o [ se [on | & [ 5 [ ¢ [ o [
1  —

=

& Append Cells

de: 00010  Replace Cells Import
o =] O insecals
d S01 | Frame: 1

Close.
Shadows layer: [ -] Step |1 3:

IMemory: "M 58MB avaiable [Disk: 6208 MB avalable 257 INLI
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Se utilizarmos para visualizar as zonas transparentes a vermelho, obtemos:

[ES CTP Pro - Planol PLN
Fle Edt View lnset Sound Player Toos Help

[C[=1x]

O] |& A [ TR S e P AN T e T T M R E

s02 ovL A

& Append Cells

Impott

Close.

58MB avalable [Disk: (B 6208 MB avalable 257 INUI

Note-se que uma certa quantidade de “papel branco” a volta do trago é de facto

benéfica — ajuda a preservar o anti-aliasing do trago negro.
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O passo seguinte é activar a Régua de Pinos

Este ultimo icono teve como efeito activar o Cadeado IE e fazer surgir no ecra uma
representagao virtual da Régua de Pinos (azul). Como o Cadeado esta activo, a
Régua de Pinos esta trancada (Locked).

Destrancamos o Cadeado ﬁl e a Régua de Pinos fica activa (trago cheio em vez
de tracejado).

B CTP Pro - Planol.PLN [_T51>]

Fle Edt View und Player Tooks Help

=T e N e T o T = e e OB
1 [ s [ o | [ [ [[esr [4f
T
B
B
7
B
B
7
g
7z
iE
7
7
i0
- | A
3 7
78
El
=
=
=
D
=
=
E
=
=
El
El ||
e
S El
DDDDD l__ll_!W l__l_ =118 7 2l = et
p— © Colorimage j_ C Onppefiter  Senciiy: fm_jmm [60 = Celcods  [00010  C ReplaceCels Impott
Impott ’_T nsparent coler é ;5 aaaaa Hhlghtss ™[ [0 e oL (5] CInsertCells
r = i i ,..D::ijs Shodows: | [ Soundleper [0 -] Frame[1
CER T Sofess [ [5 | Shedowskyer[T ] Stem [T el
Memoy:FB 71 MB avaiable Disk: B 6208 MB avalable |27 LW

A Régua de Pinos é arrastada até coincidir com a Furagdo. Pequenos acertos
podem ser feitos usando o teclado (teclas de cursor).

[C[=1x]

t Sowd Player Took Help

el ) 8 1] @) 1) i) F| Slie) sl ) s T2 BOCEEEENCT

i

[ _so [ s [ ow | & 5 [ c [ o [4]
1
1 z
1 3
7
5
G
7
B
5
i
i
2
{5
i
{5
i0
7
i3
{0
El
=z
£
=
=
i
=
El
El | |
£
3 =l
....... Pl I_!W [omfE =118l
ﬁ Szt | HETE Sean Tupe: Resolution IV At Feeder IV Audbls cenfimation (s
Import 3| souce e [Grap Levels x| 12.00 fields l’::\u::‘:[:;ges l'imnzca: _
S | 5| pagesie dskie Theeshald: 12 B & B 3: S o
Tives [ =
[Memoy: "B 64MB avaiable Disk: M 6208 MB avaiable [ A" [N
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Vamos agora reposicionar a Folha de Enquadramentos El
O Cadeado tem que continuar destrancado.
Quando revelada pela primeira vez, a Folha aparece centrada com a Régua.

[_[51x]
T e T e S T T |
[0 _so | s [ ow | i I [ eor [
: | d
| 2
[ 3
7
5
G
e Z
G
, g
s 0
i
Lz 2
y 8 {5
S5 Dl z
( K £
2.\ i E
L& = 7
; i0
3) » 7
= =
El
B
=
£l
P e —— =
=
Bl
=
' =
El
El | |
B
= i
sanca |} B [7 AP [OIRE (= 018| ] Al i
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A Folha acompanha os movimentos da Régua, mas pode, por sua vez, ser movida
independentemente. Para activar a Folha (verde) basta picar sobre ela numa zona fora
da influéncia da Régua (azul) ou do Rectangulo (vermelho).
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Depois de feitos todos os acertos, voltar a trancar o Cadeado para imobilizar a Régua
de Pinos e a Folha de Enquadramentos.
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Nesta fase do trabalho é adequado fazer um Close, aceitando os parametros
introduzidos até agora, e fazer um File > Save (Ctrl+S).

Ctp |

Impart parameters have been changed.
Do you want to zet them as the scene defaults?

Ctp |

Isto actualiza o ficheiro “Plano1.PLN” que contém informacdo sobre a nossa Cena
“Plano1” do nosso Projecto “Futebolista”.

Feito isto, podemos mesmo sair do CTP e voltar mais tarde, e os parametros do
scanner continuardo a ser os mesmos. Nesse caso o0 aspecto do painel seria o
seguinte, ao retomar o trabalho:
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Como se pode ver, as posigdes anteriores da Régua de Pinos, da Folha de
Enquadramentos e do Rectangulo Vermelho, mantiveram-se.
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A primeira captura

Recordando, o caso que estamos a desenvolver como exemplo € parte de um spot
publicitario para televisdo e o dispositivo de saida final € uma placa DPS Perception
D1/PAL.

O animador usou o Campo 12 da Folha de Enquadramentos.

No disco do computador foi criada uma Directoria para o Projecto em:
D:\Futebol

Foram criadas trés Cenas:
Plano1 - Futebolista chutando
Plano2 - Golo!

Plano3 - Yes!

Ao Plano1 foram dadas as seguintes caracteristicas:
Resolucao final D1/PAL = 720x576 pixels
Frequéncia = 25 imagens por segundo

A sequéncia que vamos capturar foram dadas as seguintes caracteristicas:
Estilo de captura = tons de cinzento
Resolugao de captura = Campo 12 (60 dpi)

O rectangulo de corte (vermelho) foi dimensionado de acordo com a animacgéao, a
Régua de Pinos foi posicionada sobre as furagdes, a Folha de Enquadramentos foi
reposicionada de maneira adequada segundo instrugdes do animador.

A sequéncia que vamos capturar tem 41 desenhos.
Vamos atribuir um nome a esta sequéncia, para efeitos de captura, e dizer onde
queremos colocar os desenhos digitalizados.

32 ‘ ‘
| =l | \ (=l
£l % Append Cells
v [ - [e0 = Cellcode 0omo  Replacs Cells Import
Highlights [~ [0 T Imegelayer  [ovL © Insent Cells
. Shadows: [— | |33 Sourd layer. [ Frame: [1 - |
|B =
Softness: [ | [ Shadaws layer: | & Step [T 5 |
IMemory: (B5R MB available Disk: MM 5166 MB avaiable [C4F [NUM

O software impde uma estrutura para o nome: tem que ser composto por quatro
algarismos e uma letra (##H###§). Quanto ao armazenamento dos desenhos, que é
sempre feito num painel especial (Storage Sheet), podemos escolher entre varias
colunas: OVL, A, B, C, BGR (Overlay, A, B, C, Background).
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No presente caso vamos optar pela coluna “A”.

O nome muda automaticamente para 0001A, mas pode ser modificado se houver
razdes para isso (com a restricao de ter o formato ####S§).

O software é informado de que o scanner tem um alimentador automatico:

Auto Feeder

Multiple pages

Coloca-se a pilha de desenhos no alimentador do scanner e faz-se um Preview para
rectificar a posicao da Régua de Pinos. O Enquadramento acompanha os acertos da
Régua. Por norma a posigéo correcta € definida pelo primeiro desenho.

Depois de feitas todas estas verificagdes, basta clicar em Import.

[C[=1x]

set Sound Player Tooks Help

Clsla] 5 0] £[610] 41 x| Bis{G] EE) Sl sl ) =i $T =) s el s P a)

11| sof sz [ oa [ & [ 8 [ ¢ B6R_[a]
D)

oonz4
oom3a
004n

£

nnnnn

=

£

£

10 =

=
=

&7

6
7
iE
9

El
]
7F]

3
E3
F
=

El
El
£
E:

<
soe| | B[ El [SEIEI=EIE] 7 27| 2 il
RS e Bt \? Coopeiler sersivy Tl [ £ Coleode [0 | & Feslsceels fport

o ’E ::ihaduwhlnesd I~ Ziensporent coor - tgts T—_F [T 7 imegelyer [ =] O
Opegie closed aress : T
. i r( & Opeuelives S (| | Sound layer:  [501 Frame: [3 =
i 457 piels Softess I 5 ‘Shadows layer: [+ [ =

Memory: BB 77 MB avaiable [Disk: B 6160MB avaiable (77 NI

A medida que os desenhos vdo sendo digitalizados, podemos vé-los tanto no ecra
como na coluna “A” da zona de armazenamento.

Os desenhos aparecem bem limpos, com toda a area fora do Rectédngulo Vermelho
virada a branco. Mesmo as Furagdes ja nao aparecem.
Quando se esgotam os desenhos no alimentador o processo para.

Nesta fase do trabalho podemos fazer um Close, aceitando as modificagdes entretanto
introduzidas, e fazer um File > Save (Ctrl+S).
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Os desenhos digitalizados ficaram armazenados no disco do computador, dentro da
pasta Plano1 referente a nossa Cena “Plano1” do Projecto “Futebolista”.

g D:\Futebol\Flanol =
File Edit Yiew Help
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[B5 abject(s] [2.18MB y

Durante a captura vao sendo gerados ficheiros contendo os desenhos (como por exemplo,
S0027A.0.CTP) e ficheiros temporarios (TMP.25.CTP). Ao fechar o programa aparecera a seguinte
pergunta:

Remove unused files E3

CTP hasz found files in the scene folder which are
nat really needed.

Do wou want CTP to remove these files 7

[ Do not show this dislog again

Mo I

Isto diz respeito aos ficheiros temporarios. Respondendo Yes o resultado no disco do
computador é ficarem apenas os ficheiros uteis:
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O aspecto da zona de trabalho passou a ser semelhante a:
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A direita temos o Armazém (Storage Sheet) com os nossos desenhos digitalizados, &
esquerda temos a Carta de Rodagem (Exposure Sheet) onde iremos construir 0 nosso
filme.
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Adicionar capturas

Como quem chuta, chuta alguma coisa, vamos adicionar mais uma sequéncia a Cena “Plano1” do
Projecto “Futebolista” — vamos capturar uma animagao de uma bola de futebol.

Como os parametros de captura desta nova sequéncia sdo os mesmos, uma vez que o trabalho ja vinha
convenientemente preparado pelos animadores, ndo ha quaisquer alteracdes a fazer as posi¢oes da
Régua de Pinos ou da Folha de Enquadramentos.

Ha que alterar apenas o Rectangulo Vermelho, para definir uma nova zona de interesse e de limpeza do
papel.

Entrando novamente em modo de captura por scanner ...

[EPlanol.PLN - CTP Pro

Ei Miew ound Player Tools Help
|| B[ =] [ = mtl == ST = =88 = |

Sound fiam File. i ¥
Sotind o S ound Gard

... e fazendo Preview aos desenhos adequados, redefinem-se as dimensdes do Rectangulo de modo a
abarcar toda a area varrida pela animagao.
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B CTP Pro - Planol.PLN [_T51>]
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Feito isto, constatamos que a posi¢cédo das Furacgbes se afasta ligeiramente da posicéo anteriormente
definida para a Régua de Pinos.

Em relagdo a animagéo da bola de futebol, o animador forneceu uma anotag¢ao dizendo que “ndo existem
desenhos de 1 a 9”. No caso do futebolista os desenhos iam de 1 a 41, mas no caso da bola vao apenas
de 10 a 41.

Tal como anteriormente teremos que atribuir um nome a esta sequéncia para efeitos de captura. Vamos
armazena-la na coluna “B” (Image layer: B), e 0 nome passara a ser 0010B.
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Tal como anteriormente, os desenhos digitalizados foram armazenados no disco do
computador, dentro da pasta Plano1 referente a nossa Cena “Plano1” do Projecto
“Futebolista”.
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Durante a captura foram gerados ficheiros contendo os desenhos (como por exemplo, S0010B.0.CTP) e
ficheiros temporarios (TMP.35.CTP). Ao fechar o programa aparecera a seguinte pergunta:

Remove unused files

CTP has found files in the scene folder which are
not really needed.

Do wou want CTP to remove these files 7

v Do not zhow this dialog agaire

U

Yes Mo I

Isto diz respeito aos ficheiros temporarios. Respondendo Yes, o resultado é ficarem no
disco do computador apenas os ficheiros uteis. A op¢ao Do not show this dialog
again pode ser activada, evitando assim que o painel volte a surgir.

© Crater Software 1999-2012
www.CraterSoftware.com

32



CTP Pro Guia de Treinamento

Transferir desenhos entre regioes

Uma vez que ja temos uma sequéncia do futebolista e outra da bola, vamos entdo avancar para a Carta

de Rodagem. O aspecto da nossa zona de trabalho passou a ser semelhante a:
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Existem duas regides bem distintas e independentes:
a direita, no Armazém (Storage Sheet) temos os desenhos capturados;

a esquerda, ainda vazia, temos a Carta de Rodagem (Exposure Sheet).

Na Carta de Rodagem as colunas mais a esquerda ficam por cima das outras mais a direita. Pér “por

cima” é “pbér mais a esquerda”.

Teremos, por exemplo, que transferir a bola (coluna “B” do Armazém) para a coluna “A” da Carta de
Rodagem, e o futebolista (coluna “A” do Armazém) para a coluna “B”, de modo a que a bola fique por

cima do futebolista.
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Existem diversos modos para iniciar a transferéncia dos desenhos entre as duas regides:

1 - Picar e soltar sobre um desenho para o seleccionar, observar que ao cursor se adiciona um pequeno
rectangulo quando se move sobre o desenho seleccionado. Picar e arrastar para o destino.

3

A ERE
00074 | 00108
nunzj;g; 00118
00034 00128
00044 00138

ooos3s - 00148
oooga, - Ot

2 - Picar e soltar sobre um desenho para o seleccionar, premir a tecla de SHIFT e picar noutro desenho
mais abaixo. Cria-se assim uma selecgéo de varios desenhos, um bloco. Picar e arrastar para o destino.

L) £ L)

o EE o

w | e | e | e | B M| A | e | e | B w | e | e | e | B
00014 | 00108 0074 | 00108 00014 | 00108
00024 0011 000Z4 00118 00022 JEERRE]
00034 O092E 00034 00128 00034 TR
00044 00938 00044 00138 00042 NEL]
00054 D014B 0052 0014B oooss PR
00064 | D015E O00BA  0015B T 0015
00074 | 0016 00074 0016B 00074 0016
00084 D097E o008A  0017B 00084 D097E

00158 00188

00092,

nn1am

Jululut=Ey

a1 arm

3 - Apontar para um desenho nao-seleccionado, picar e arrastar até outro desenho mais abaixo. Picar e
arrastar a selecgao para o destino.

L ST
ooo1A 00108 0001 &,
00024 0011 00028

00034 00128 00038

00044 00138 00048,

oooss - 00148
ooogL - O015B
ooo7s, - OMER
ooss - 0mMvE 00aga,
ooo9s - 0015E 00094,
oof0L - 00198 0o 0A,
oof1A - 00208 00114
oo1zs o 00218 0024,
oo13s - 00228 oo 34

0003,
oo,
ooov A,
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4 - Apontar para o topo de uma coluna e picar para seleccionar toda a coluna. Picar sobre a selecc¢ao e
arrastar para o destino.

o 2l el el

™.

G e (el i O (e s E|§ C
00014 00108 00014 00108 00014 AT
00024 0011B 00024 O0M1B 00024, IARRL
00034 = 00128 00034 00128 00034 RANRR:)
00044 00138 00044 00138 00044, IR
00054 00148 00054 00148 T 00148
00064 00158 00064 00158 00064 RS
00074 0016 00074 OOMEB 00074 IAAEE
00034 00178 00034 0017B 00054 ANRRL:)
00094 00158 00094 00188 00094, IREE)
00104 00198 00104 00198 00104 e
00114 00208 00114 00208 o114
00124 00218 00128 00218 00124
00134 00228 00134 00228 0134
00144 00238 00144 00238 o144
00154 = 00248 00154 00248 o154
00164 00258 00164 00258 0164
00174 00268 00174 00268 Qo174
00184 0027 00184 00278 001584
00194 = 00268 00194 00268 00194
00204 00298 00204 00298 00204
00214 00308 00214 00308 00214
00228 0031 00228 0031B 00224
00234 = 00328 00234 00328 00234
00244 00338 00244 00338 0244
00254 = 00348 00254 00348 00254
00264 = 00358 00264 00358 00264
00274 0036B 00274 OO36B 00274
00284 00370 00284 0037E 00284
00294 00358 00294 00358 002394
00304 00398 00304 00398 00304
00314 = 00408 00314 00408 00314 RPN
00324  0041B 00328 00418 et 00416
00334 00334 00334
00344 00344 00344
00354 00354 00354
00364 00364 00364
00374 00374 00374
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Existem diversos modos para soltar a selecgao no destino:

1/2/3 - Quando se transfere seja um desenho isolado seja um conjunto de desenhos (um bloco), a
selecgdo move-se livremente sobre a folha de destino.

.—Hlﬂl Iﬂr {?J‘ __'"I
M e |8 e [Me

4 - Quando se transfere toda uma coluna, o destino é também uma coluna.

|| B|H= o] #
Ccam|[Ca |[Ce e

De um modo geral, a ac¢éo de picar, arrastar e soltar, pode ser substituida por ac¢des de teclado: Ctri-C
para copiar, picar sobre a célula de destino para a seleccionar, Ctrl-V para finalizar a cépia.
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Exemplificando, vamos entao transferir o futebolista para a coluna “B” da Carta de Rodagem,

transferindo “toda a coluna”.
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Origem: coluna “A” do Armazém.

Destino: coluna “B” da Carta de Rodagem.
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Continuando, vamos transferir a bola para a coluna “A” da Carta de Rodagem, de modo a ficar por cima
do futebolista. Vamos transferir como “bloco”.
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Uma vez que um “bloco” se move livremente sobre a Carta de Rodagem, podemos aproveitar a
oportunidade e acertar os desenhos da bola com os desenhos do futebolista — desenho 10 da bola
coincidente com o desenho 10 do futebolista, e assim por diante.
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Ver os desenhos transferidos

Nao existe qualquer processo para ver os desenhos enquanto estdo no Armazém, apenas podem ser
vistos depois de transferidos para a Carta de Rodagem, picando sobre eles.

|

©

10 00108 001w
1 wHE  00f1A

12 Sl T nniae T oi2a

= e =
14 0148 | o1k,

15 00158 00154

18 00168 001BA

TR e 00178 00174

] - S 00188 0018A

19 00198 0019A
= 00208 00208

oo218 oo1A

00228 D02ZA
=3 w23 -

A

™
5]

O estado em que se encontram os botdes IIEI e @I influencia 0 modo como a imagem é exibida na
area de visualizagao. Para ver a composicao final dos desenhos é preciso activar as respectivas colunas:

2|t 2o,

MFA 4|FB T
; o001 &
oooze
00034
. ooo4a,
Conne

Tanto as marcas como a cor amarela indicam que as colunas estéo activas.

Agora picamos, nao sobre os desenhos que queremos ver, mas sim sobre o niumero da respectiva
imagem (frame) na coluna cinzenta mais a esquerda.

A cor amarela indica que esta imagem esta activa. Apenas sdo mostrados os desenhos das colunas
activas.
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Manipular desenhos dentro da Carta de Rodagem

Uma das manipulagdes mais frequentes dentro de uma Carta de Rodagem é a duplicagdo dos desenhos
de acordo com decisdes tomadas pelos animadores. O software providencia ferramentas adequadas

para esta tarefa. Por exemplo:

1 - Picar sobre o desenho 0001A (colocado na coluna “B”) e arrastar até ao desenho 0010B (colocado
mais abaixo, na coluna “A”), de modo a criar um bloco seleccionado.

oo108

2 - Segundo indicagdes dos animadores estes desenhos séo “a dois”, ou seja, a sua duragéo tem que
ser duplicada. A ferramenta Repeat Cells permite fazer isso mesmo.

Mudando o valor numérico em Repeat Cells, muda simultaneamente a duragao dos desenhos
seleccionados. No presente caso o valor é 2.

inf]

4 2
d St G
Repeat Cells : [~ BGR b

|

o |I=

L/m e R B ) O

10

25

Um atalho interessante é aumentar ou diminuir a duragao dos desenhos usando as teclas + e — da
almofada numérica do teclado.
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3 - Esta operagao revelou um ponto fraco deste software: duplicou os desenhos, mas nao duplicou os
espagos em branco na coluna “A”.

Como resultado disso os desenhos ja ndo estdo convenientemente alinhados nas duas colunas.

Neste caso concreto os 9 espagos em branco na coluna “A” também deveriam ter sido duplicados. Como
nao foram, o desenho 0010B esta desalinhado com o desenho 0010A em exactamente 9 unidades.

Uma maneira de solucionar isto & copiar 9 espagos vazios e inseri-los acima do desenho 0010B.

, _—
“cam |[FAa [FB  [[Cc
00014, |

o0z,
o034
o044,
Qo038
0010
00054,
o116
0MzE : 0007a
001368
048 0008
001568
OMEE : 00094
00178
omMse o o010s
001368

ooz0e : o014
noz218 @ 00124
00226 © 00134
00238 © 00144
00248 © 001354
nn»sA NM1RL
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4 - Como a coluna “C” esta vazia, podemos seleccionar um bloco com 9 espacgos para copiar e inserir.
Note-se que a distancia entre o topo do desenho 0010B e o topo do desenho 0010A é de precisamente 9
espacos. Poderiamos também seleccionar os 9 espacos em branco imediatamente acima do desenho
0010B.

Quando se pica e arrasta a selecgéo, o bloco move-se como um rectangulo. Esta em modo “substituir” e
nao em modo “inserir”. Se for solto sobre quaisquer imagens vai apaga-las e sobrepdr-se a elas. Nao é
isso que se pretende fazer aqui e agora. Pretende-se, isso sim, fazer uma insergdo que empurre para
baixo os desenhos ja existentes.

Para isso basta carregar na tecla de SHIFT e o rectangulo muda de forma.

Passa a ser uma linha horizontal que indica rigorosamente onde vai ser feita a insergdo e quais os
desenhos que serdo empurrados para baixo.

“cam [Fa [FB [Ce [T “cam (WA [WB  [Ce [T
0001 A, 0001 &,
00024, 00024,
00034, 00034,
imgﬂ%
00044, 0004,
00054, 00054,
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00128 00074 00428 | 0OO7A&
00138 001 38
004 00084 O0M4B 000G
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O016B | 00094 O016E | 00094
00178 001 78
0GB | 00104 00168 | 00104
00198 001 98
00208 OO114 N 00208 OO0114& u
0021B 00124 00218 = 00128
00228 00134 00228 00134
00238 00144 00238 00144
0024B | 00154 00248 00154
nATER ¢ A R L L
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Depois destas manipulagdes os desenhos da bola e os desenhos do futebolista ficaram outra vez bem
emparelhados:

:'CI.&MHT/'A |I7B ||"'-:: '|['
oo &,

aoza,

032,

o042,

Q0032

CIO0E A, I

Q007 2,
Q0032
o092,

oMoe : o010

0011E 00114 %
0028 0092
0038 00134
00148 00144
00158 00154

nMni1ER andeE M

Continuando, as indica¢gées do animador sao que os desenhos 11, 12 e 13 s&o “a uns”, mas os
seguintes, de 14 a 36, sdo “a dois”. Finalmente, os desenhos de 37 a 41 sdo novamente “a uns”.

Ou seja, teremos que duplicar os desenhos de 14 a 36 e deixar os outros sem qualquer duplicagéao.

Tal como anteriormente selecciona-se um bloco que abarque os desenhos a serem duplicados. Para isso
basta picar no desenho 0014B para o deixar seleccionado, e SHIFT-picar no desenho 0036A.

Com a ferramenta Repeat Cells duplicam-se os desenhos (ou prime-se +).
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Chegados aqui, nada como visualizar o trabalho ja executado. Através do menu Player > Play Forward
ou através dos botbes adequados.

||| m|in|y i[5

=)

Play Fanmard

| || m || o | i)

[EY CTP Pro - Planol.PLN
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Plays forward
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Nao esquecer o Save (Ctrl+S)
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