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      Visão geral do After Effects


      OBJETIVOS


      
        	Organizar a área de trabalho


        	Aprender o que é e como criar um projeto


        	Aprender a importar arquivos


        	Conhecer os diversos painéis do After Effects

      

    

    O After Effects pode parecer assustador à primeira vista, principalmente ao vermos tudo o que ele nos oferece e como tantas e tantas possibilidades fazem dele um software tão poderoso. Não é surpresa que sua interface intimide até os usuários dos softwares Adobe mais experientes, pois ela traz diversos painéis com muitas opções que, dependendo do seu objetivo e do projeto, nem sequer são necessárias. Por isso, para nos familiarizarmos com a interface do software e suas diversas facetas, não podemos começar senão por ela, por seus painéis e pelos diferentes modos de organizar a área de trabalho.


    Reconhecendo a área de trabalho


    Ao abrir o After Effects pela primeira vez, você será apresentado à tela de boas-vindas, conhecida como Home.


    
      Caso você queira redefinir as preferências do After Effects, basta iniciá-lo a partir da pasta Aplicativos no macOS ou do menu Iniciar no Windows e, logo na sequência, pressionar e manter pressionadas as teclas Cmd+Option+Shift (macOS) ou Ctrl+Alt+Shift (Windows). Basta clicar em OK na janela que aparecerá para redefinir todas as preferências do software, e seu After Effects abrirá com as configurações-padrão, sem nenhuma modificação feita pelo usuário.

    

    Embora seja muito comum ignorarmos a janela de boas-vindas e logo fechá-la, ela traz uma gama de tutoriais criados e selecionados pela própria Adobe para ajudá-lo a começar a usar o After Effects ou aprimorar sua técnica, com dicas e truques de profissionais da área de Motion Graphics. Esses tutoriais, divididos entre os interativos (apresentados dentro do próprio software) e aqueles da web (no site da Adobe), estão localizados na opção Learn, à esquerda.


    
      [image: ]
    

    Essa janela também traz outras opções, como Sync settings, New project e Open project. Todas elas, ainda que aqui estejam como atalhos para começarmos a trabalhar com o After Effects, são encontradas no menu File tradicional, que vamos explorar aos poucos, conforme precisarmos dele.


    Fechar a janela Home nos leva direto para a área de trabalho do After Effects, especificamente a padrão, chamada Default. No topo da interface, há diversas áreas de trabalho, que podemos escolher de acordo com o que estamos fazendo. Essas áreas de trabalho nada mais são do que organizações diferentes dos diversos painéis existentes no software, uma forma de filtrar as opções disponíveis e facilitar o acesso a elas quando mais precisamos. Ao longo dos exercícios deste livro, nós usaremos diversas delas, como Effects, Color, Text e Essential Graphics, por exemplo. A última das opções, chamada Edit Workspaces, dá acesso à janela pela qual podemos organizar sua ordem e definir aquelas que queremos manter visíveis na barra superior, facilitando o acesso.
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    Usando a opção Edit Workspaces, organize os atalhos das áreas de trabalho para que eles fiquem como na imagem mostrada abaixo.
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    Além da possibilidade de alternar entre as áreas de trabalho já existentes, você pode criar as suas próprias, organizando os painéis da maneira que lhe for mais apropriada. Para isso, basta arrastar o painel desejado para a área da interface que queira e ajustar sua largura e sua altura. Você notará que, ao arrastar painéis pelo nome, uma mancha lilás ou esverdeada (apenas em algumas áreas) aparecerá sobre a interface. Essa mancha destaca a região na qual o painel arrastado será colocado.


    Na imagem a seguir, o painel Effects foi arrastado para o centro do painel Project. Dessa forma, ele ocupará o mesmo espaço da interface, e por isso naquela área será possível ver apenas um desses painéis por vez. Entretanto, ao soltarmos um painel na mancha lilás que aparece nas laterais de outro, ele será colocado ao lado, e os dois permanecerão visíveis simultaneamente na interface.
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    Muitos outros painéis estão disponíveis no menu superior Window, local padrão utilizado pela Adobe em todos os seus softwares para essa finalidade. Basta selecionar o painel desejado para que ele seja colocado, inicialmente, em seu local padrão da área de trabalho.


    Depois de abrir os painéis desejados, organizá-los e definir exatamente como você deseja que sua área de trabalho seja salva, basta entrar novamente no menu Window, selecionar a opção Save as New Workspace e digitar o nome desejado. Pronto! Sua nova área de trabalho será mais uma opção que poderá ser selecionada nesse menu.
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      Após modificar qualquer área de trabalho, caso você queira redefini-la às configurações de fábrica, basta entrar novamente no menu Window > Workspace, verificar se ela ainda está selecionada e clicar na opção Reset “…” to Saved Layout.

    

    Agora que você já sabe como organizar e já entende como a área de trabalho do After Effects funciona, vamos criar um novo projeto para explorarmos os principais painéis e suas funções.


    O que é e como criar um projeto no After Effects


    Para poder importar imagens, vídeos, desenhos, músicas, efeitos sonoros e quaisquer outros arquivos compatíveis com o After Effects e começar a criar com eles na timeline, é preciso primeiro criar um projeto. O projeto nada mais é do que o arquivo do After Effects, cuja extensão é .aep, que armazena não só o vínculo com todos os seus arquivos mas também todas as configurações que você fizer no decorrer do seu trabalho.


    Mesmo que você não tenha clicado no botão New Project na janela Home nem executado o mesmo comando por meio do menu File, você perceberá que o After Effects já mantém, por padrão, um projeto sem título aberto. Por esse motivo, é muito comum ignorarmos a janela Home e já partirmos para a importação de mídia. No entanto, é imprescindível notar que esse projeto não está salvo em local algum, e isso é um grande risco. Ao longo dos últimos vinte anos em que trabalho com o software, já vi muitos profissionais perderem projetos inteiros por se esquecerem de salvar e sair criando suas animações logo de cara. Pode parecer um erro tolo, mas é de fato muito comum.


    Portanto, antes de mais nada, sugiro que você acesse o menu File e já selecione o comando Save As > Save As (Cmd+Shift+S, no macOS, ou Ctrl+Shift+S, no Windows), escolha um local em seu computador para salvar, defina um nome para esse primeiro projeto e só então siga adiante.
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    Com o projeto agora salvo, outra medida de segurança é ativar (ou verificar) o salvamento automático. Essa é uma das configurações essenciais do After Effects e, como muitas outras, encontra-se no menu After Effects > Preferences (macOS) ou no Edit > Preferences (Windows). Você pode definir o intervalo de tempo do salvamento automático, o número máximo de versões salvas e a pasta na qual quer que tais arquivos sejam armazenados. Atente para o fato de que os projetos salvos automaticamente serão cópias do seu projeto original no momento do salvamento. Por isso, eles estarão dentro de uma pasta chamada After Effects Auto-Save, no local indicado por você. Se possível, defina esse local em um HD ou SSD diferente daquele em que seu projeto original está sendo salvo, para garantir mais segurança contra falhas de disco.
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    Importação de mídia


    Como nosso objetivo neste momento é apenas nos familiarizarmos com os diversos aspectos de uso do After Effects, vamos importar alguns arquivos para que possamos criar uma composição, bem como sua timeline, e explorar os diversos painéis aos quais devemos estar o tempo todo atentos.


    Há diversas maneiras de importar arquivos para qualquer projeto no After Effects.A mais tradicional é a que vamos usar conforme as etapas apresentadas a seguir.


    Exercícios


     1. Clique no menu File e selecione o comando Import > File.


     2. Na janela que se abrir, de acordo com seu sistema, navegue até a pasta de exercícios C01 - Intro.


     3. Selecione os três arquivos de mídia da pasta ao mesmo tempo. Você terá nela um logotipo em formato nativo do Illustrator (.ai), um vídeo (.mp4) e uma música (.mp3). Todos esses formatos, bem como .jpg, .png, .psd, .wav, etc., são comuns no dia a dia de quem trabalha com mídia digital e compatíveis com o After Effects.


     4. Clique em Abrir. Eles serão importados para o projeto e ficarão disponíveis no painel Project.


    O painel Project


    Todos os arquivos que você importa para seu projeto passam a ser listados no painel Project. Isso quer dizer que os arquivos importados não foram incorporados ao seu projeto, mas estão vinculados a ele e não podem ser apagados de seu HD, pois isso faria com que seu conteúdo desaparecesse do seu projeto no After Effects.


    Além dos arquivos importados, o painel Project armazena todas as composições criadas em seu projeto, todas as camadas sólidas, de ajuste, os projetos do Premiere Pro e quaisquer outros itens gerados automaticamente.
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    A organização dos itens de seu projeto é feita por meio de pastas, que podem ser criadas pelo comando New Folder, disponível no menu File, ou pelo pequeno botão de pasta na barra inferior do painel, chamado Create a new Folder. O processo, a partir daí, é idêntico ao processo ao qual já estamos acostumados, tanto no Finder (macOS) como no Windows Explorer (Windows).


    O painel Timeline


    Pode-se dizer que a timeline do After Effects é um híbrido daquela que encontramos no Premiere Pro com o painel Layers do Photoshop. Nela, todos os itens importados ou criados são dispostos uns sobre os outros e compõem a nossa animação por meio de sobreposição e transparências. Tal qual no Photoshop, nós podemos definir diversos parâmetros que estabelecem a forma como as camadas superiores interagem com as inferiores, além de aplicar efeitos que manipulam as imagens e os textos ao longo do tempo, seja de maneira contínua, seja variando seus parâmetros por meio de quadros-chave, os famosos keyframes.
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    As opções na timeline são muitas e divididas em colunas, para facilitar tanto o acesso a todas as possibilidades quanto sua ocultação, o que se torna bastante importante quando precisamos de mais espaço para trabalhar.


    As principais colunas da timeline são as apresentadas a seguir.


    
      	A/V Features: Tem opções para mostrar, ocultar e bloquear camadas, além de silenciar seu som.


      	Source Name: Coluna na qual estão os nomes de cada camada e podemos renomeá-las, se necessário.


      	Switches: Contém diversos botões liga/desliga para recursos específicos que definem, entre outras opções, a qualidade das imagens, de efeitos e de recursos 3D.


      	Parent & Link: Possibilita a conexão de uma camada a outra para animações conjuntas.


      	Time Ruler: Funciona como régua de tempo e é usada para definir o momento exato de cada mudança nas animações que criamos.

    


    Além disso, na barra inferior esquerda da timeline encontram-se três pequenos botões, estando o primeiro já ativo. Os outros dois abrem mais duas colunas importantes, explicadas abaixo.


    
      	Transfer Controls: Para definir modos de mistura e transparências entre camadas.


      	In/Out/Duration/Stretch: Colunas que permitem ajustes precisos numéricos na definição de tempo e velocidade de cada camada.

    


    No entanto, para que a timeline possa existir, é preciso primeiro definir uma composição, elemento primordial na construção de qualquer projeto no After Effects.


    Os painéis Composition, Footage e Layer


    Embora esses três painéis sirvam a propósitos distintos, é comum que a pessoa acabe se confundindo e não perceba quando está em um ou em outro. Isso porque, muitas vezes, abrimos algo neles que parece idêntico. A atenção aos detalhes é o que nos faz ter certeza sobre onde estamos, para não nos perdermos quando estivermos criando as animações.


    O painel Composition


    Para acessar o painel Composition, é preciso primeiro criar uma composição. Na verdade, a composição é o principal item de projeto do After Effects, pois sem ela nada existe. É como se ela fosse a tela vazia do Photoshop ou a página em branco do Illustrator. E é ela que dá acesso também à timeline.


    Você já deve ter percebido que a área central da interface do After Effects possui dois botões grandes, ambos dedicados à tarefa de criar a primeira composição de qualquer projeto. Como o objetivo agora é apenas acessar o painel Composition da maneira mais simples, execute as etapas descritas abaixo.


     1. No painel Project, clique no arquivo de vídeo Skateboard.mp4 que você importou. Ele será a base para a composição a ser criada nesse projeto.


     2. Com o vídeo selecionado, arraste-o para dentro do painel Composition ou para a timeline ainda vazia. Dessa forma, o After Effects criará a nova composição com as dimensões, a taxa de quadros por segundo e a duração do vídeo.
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    Como dito antes, esses grandes botões são dedicados a criar a primeira composição. New Composition é a opção para criá-la com os parâmetros que você desejar. Já o botão New Composition From Footage se refere à criação de uma composição com base em qualquer material que ainda não tenha sido importado para o projeto.


    Mas é somente agora, com a composição criada e a timeline definida, que você de fato pode ver para que serve o painel Composition. Ele mostra tudo o que você cria na timeline, processando suas animações e seus efeitos em tempo real.


    Na barra inferior do painel, você encontrará diversas funções, entre elas:


    
      	porcentagem de aproximação da tela;


      	qualidade de renderização da pré-visualização;


      	visualização de máscaras e transparências;


      	alternância entre câmeras e ângulos específicos em composições tridimensionais.

    


    Todos os principais recursos do painel Composition serão explorados à medida que avançarmos nos exercícios deste livro, capítulo a capítulo. Ao final, você terá uma noção exata de como trabalhar com o painel Composition em conjunto com a timeline e os demais painéis do After Effects.


    Os painéis Footage e Layer


    Muitas vezes, você notará que a visualização do painel Composition mudará. E possivelmente isso ocorrerá porque você abrirá ou o painel Footage ou o painel Layer, mesmo sem querer. Acredite, isso acontecerá com frequência.


    Se, a partir do painel Project, você der um duplo clique em qualquer arquivo, seu conteúdo será mostrado no painel Footage, que ocupará o mesmo espaço do painel Composition. O mesmo ocorrerá se você der um duplo clique em qualquer camada na timeline, porém o painel Layer é que será aberto.


    
      Footage é o nome dado a todo material bruto, sem edição. Ou seja, todo arquivo no painel Project é um footage, porque ali ele não está processado por nenhum dos efeitos ou quaisquer outros ajustes possíveis pelo After Effects.

    

    Esteja sempre de olho. Se, de repente, você perceber que está fazendo algo na timeline e nada está acontecendo na pré-visualização do painel Composition, as chances de você estar vendo o painel Layer ou mesmo o Footage são grandes. Basta clicar de volta no nome do painel Composition antes de seguir animando.


    Mas para que servem os painéis Footage e Layer? Ambos os painéis permitem que operações iniciais sejam feitas ao material bruto original, sem que as alterações realizadas nesse mesmo material já em uma composição sejam mostradas.


    Assim, mesmo que na composição uma determinada camada já tenha efeitos aplicados a ela, ao abri-la no painel Layer não veremos esses efeitos. Entretanto, ainda poderemos criar máscaras, pintar, apagar ou retocar imagens usando as ferramentas Brush, Eraser ou Clone Stamp, bem como definir pontos para análise de movimento ou criar uma seleção que ative automaticamente o recorte da imagem, função esta da ferramenta Roto Brush.
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    Já no painel Footage temos apenas alguns recursos básicos possíveis, como definição de corte com pontos de início (In Point) e fim (Out Point) da cena, a visualização de seu canal alfa ou máscara e botões para inserção do corte da cena na composição. A vantagem aqui é sempre trabalhar no material bruto e definir, a partir dele, como processá-lo e usá-lo no projeto.
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    Os painéis Info e Preview


    É muito comum trabalharmos sempre com o painel Info aberto, principalmente quando vamos pré-visualizar aquilo que acabamos de animar. Isso porque, além de todas as informações sobre aquilo que mantemos selecionado e sobre aquilo que está sob o ponteiro do mouse no painel Composition, ele nos permite saber se estamos assistindo a nosso projeto em tempo real ou não, o que depende do número de camadas, de efeitos e do poder de processamento de nosso equipamento.
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    Já o painel Preview possui todas as opções que definem a maneira como a pré-visualização da nossa composição será processada, o que inclui opções como imagem e áudio, taxa de quadros por segundo, resolução, armazenamento ou não na memória cache, entre outras. É importante notar que, além de podermos escolher qual tecla de atalho usar para iniciar a pré-visualização, cujo padrão é a barra de espaço, também podemos definir a área da timeline a ser renderizada por meio do menu Range, bem como se queremos que ela seja reproduzida em tela cheia ou não usando a opção Full Screen.
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      Criando seu primeiro projeto


      OBJETIVOS


      
        	Aprender a importar arquivos de imagens, áudio, vídeo e nativos de .psd e .ai


        	Trabalhar as camadas de uma composição (sobreposição, transformação, animação)


        	Pré-visualizar e analisar a animação


        	Fazer a renderização e o backup

      

    

    Criar um novo projeto no After Effects é tão fácil quanto selecionar o comando File > New > New Project ou, simplesmente, pressionar seu atalho (Cmd+Opt+N, no macOS, ou Ctrl+Alt+N, no Windows). Nenhuma janela aparecerá e nada lhe será perguntado, porque o projeto do After Effects nada mais é do que um recipiente para tudo o que for criado dentro dele. O que carregará as informações específicas sobre as características das suas composições serão as próprias composições, que funcionam aqui como a prancheta vazia do Illustrator ou a tela em branco do Photoshop.


    Dessa forma, com um projeto novo criado, nosso primeiro passo será importar mídia. Entre os diversos formatos de arquivos que podemos importar para um projeto do After Effects, a maioria dos projetos lida com imagens (.jpg ou .png), vídeos (.mp4, .mov ou .avi), áudio (.mp3 ou .wav) e arquivos nativos de Photoshop (.psd) ou Illustrator (.ai).


    
      Para uma lista completa de todos os formatos de arquivos suportados pelo After Effects, consulte a página oficial da Adobe.

    

    Importação de arquivos


    Importação de arquivos do Photoshop ou do Illustrator


    Com o intuito de preservar as camadas de uma arte que foi criada no Photoshop ou no Illustrator, nós geralmente importamos tais arquivos em seus formatos nativos (.psd ou .ai). Mas há alguns detalhes importantes sobre a construção desses arquivos em seus softwares de origem, para que o After Effects de fato reconheça suas camadas e as interprete e converta corretamente.


    Nesse novo projeto que acabou de criar, você começará importando um arquivo de Illustrator. Porém, antes de partir para a importação de fato, vejamos nas imagens a seguir duas formas diferentes de criação e organização de suas camadas no próprio Illustrator.
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    Nesse primeiro exemplo, observe que a arte no Illustrator foi toda criada em apenas uma camada, e todas as formas que compõem o logotipo da RoboTV são apenas subcamadas. Arquivos construídos dessa maneira serão reconhecidos pelo After Effects como se tivessem apenas uma camada de fato, o que significa que nenhuma das partes do logotipo estará isolada e que, assim, não será possível animá-las independentemente umas das outras.
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    Já nesse segundo exemplo, o mesmo logotipo foi organizado em camadas distintas. Em vez de a ilustração ser feita sem preocupação com as camadas, aqui elas foram organizadas e cada parte da imagem foi colocada em sua própria camada, justamente para tornar possível a animação de suas partes no After Effects. Essa é a forma ideal de criar desenhos no Illustrator para animações elaboradas: trabalhando com todas as suas partes, cada qual em uma camada.


    Exercícios


     1. Para importar esse desenho do Illustrator, clique em File > Import > File.


     2. Localize o arquivo RoboTV.ai na pasta C02 - Primeiro Projeto, selecione-o e clique em Abrir.


    Você notará que, dessa vez, em vez de o arquivo ser importado diretamente para o projeto do After Effects, outra janela se abrirá. Nela, você deverá definir se quer importar a imagem como footage ou como composition. Importar como footage significa ignorar suas camadas e tratá-la como uma imagem cujas camadas foram todas mescladas (Merged Layers) ou selecionar apenas uma camada para importação. Importar como composition significa manter todas as camadas do arquivo e permitir que o After Effects as converta para camadas em uma composição própria, que ele criará automaticamente com o mesmo nome do arquivo original.


    
      [image: ]
    

    Em ambos os casos, selecionar a opção Layer Size em Footage Dimensions garante que cada camada seja interpretada isoladamente, cada uma tendo seu próprio centro, o eixo ao redor do qual todos os ajustes espaciais são calculados, como Position, Scale, Rotation e Anchor Point. Este último é o nome que o After Effects dá para o centro de toda camada, e é ele o responsável por determinar o ponto de origem de tais parâmetros espaciais (que serão abordados detalhamente ao longo do livro).


     3. Selecione a opção Composition, em Import Kind, e Layer Size, em Footage Dimensions, e clique em OK. O arquivo será convertido para uma composição e suas camadas serão colocadas na pasta RoboTV, no painel Project, logo abaixo da composição de mesmo nome.


     4. Dê um duplo clique na composição a partir do painel Project para abrir sua timeline e poder ver sua arte no painel Composition.
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    A importação de arquivos do Photoshop funciona de igual maneira a essa que você acabou de fazer. A mesma janela para escolher a forma de importação é aberta, e nela você poderá optar por importar o arquivo como footage ou como composition. Porém, ao importar arquivos do Photoshop, haverá duas opções composition, sendo uma delas a Composition - Retain Layer Sizes. Esta é a opção a ser usada na maioria das vezes, já que ela mantém cada camada do Photoshop com suas próprias dimensões e cada uma com seu próprio eixo central, seu Anchor Point.
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    Importação de áudio e vídeo


    Para importar arquivos de áudio e vídeo, o processo é muito mais simples, uma vez que basta selecioná-los e importá-los. Apenas se você importar vídeos gerados por outros softwares que preservem a transparência, como Cinema 4D, Maya ou 3Ds Max, será necessário definir a forma como tais transparências, chamadas Alpha Channel, deverão ser interpretadas.


    Exercícios


     1. Clique em File > Import > File.


     2. Navegue até a pasta C02 - Primeiro Projeto, selecione os arquivos Phat Sketch.mp3 e Skateboard.mp4 e clique em Abrir. Ambos os arquivos serão importados para o projeto e aparecerão no painel Project.


    O que é e como criar uma composição


    Antes de começar a colocar os arquivos importados em uma timeline, é preciso criar sua composição. A composição é como uma página em branco, o ponto de partida que carrega as configurações de acordo com as diretrizes do seu projeto. É nela que definimos o tamanho da tela, a taxa de quadros por segundo, o formato do pixel e sua duração.
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     1. Clique no menu Composition e selecione a opção New Composition.


     2. No campo Composition Name, digite o nome Vinheta RoboTV. Esse será o nome da sua composição, que será colocada no painel Project e, quando aberta, será o nome da sua timeline.


    Na aba Basic, encontram-se as configurações essenciais que devem ser revisadas e alteradas para refletir as diretrizes de seu projeto. Nessa atividade, você criará uma animação para uma vinheta que será usada na abertura de um programa de esportes. Como o veículo de distribuição para ela usa o formato Full HD, você escolherá as opções corretas para essa finalidade.


     3. Na opção Preset, selecione HDTV 1080 29.97. Isso definirá o tamanho da tela em 1920 × 1080 pixels, com o pixel quadrado (square pixels) e com 29,97 quadros por segundo, padrão adotado em diversos países, incluindo o Brasil, para transmissão televisiva.


     4. No campo Duration, altere o valor para 0;00;10;00, que equivale a 10 segundos de duração. Esse será o tempo que teremos na timeline para fazer a animação.


    
      Nos campos de timecode, em que lemos sempre, da direita para a esquerda, frames, segundos, minutos e horas, não é necessário ficar digitando os números entre os pontos. Basta digitar os números, e o After Effects os converterá para tempo. Por exemplo, para digitar 10 segundos, é só digitar 1000. Ao clicar fora do campo, você notará que o valor será adaptado para 0;00;10;00 automaticamente.

    

     5. Clique em OK para que sua primeira composição seja criada. Além de ela ser colocada no painel Project, o que indica que ela é agora mais um item em seu projeto, sua timeline será aberta automaticamente em outra aba, ao lado da timeline da composição RoboTV.


    Caso você feche alguma timeline clicando no pequeno “x” ao lado do nome dela, basta dar um duplo clique sobre a composição de mesmo nome no painel Project para reabri-la.


    
      Se você quiser usar o projeto inicial deste capítulo já com a mídia importada, basta ir ao comando File > Open, navegar até a pasta C02 - Primeiro Projeto dos arquivos de exercícios deste livro e abrir o arquivo 02-PrimeiroProjeto-Inicio.aep.

    

    As camadas na composição e na timeline


    Para começar a criar sua composição de fato, é preciso colocar as imagens, os vídeos e os áudios importados na timeline. À medida que você for fazendo isso, o painel Composition passará a refletir a ordem de sobreposição, transparência, tempo e efeitos aplicados a cada camada.


     1. Comece arrastando para a timeline da sua composição RoboTV, que você acabou de criar, o arquivo de áudio Phat Sketch.mp3. Ele será o primeiro a ser colocado e, neste momento, será a camada 1.


     2. Arraste o vídeo Skateboard.mp4 para a timeline e o coloque sobre o áudio. Ao fazer isso, você verá que o vídeo se tornará a camada 1 e o áudio passará a ser a camada 2.


    Essa numeração de camadas, chamada de Index, determina a ordem delas em sua composição. Via de regra, quanto menor o número da camada, mais superior ela é, o que a faz ficar em cima das demais não só na timeline mas também na composição da sua arte, sobrepondo os demais elementos cuja camada têm número superior.


     3. Por fim, coloque na timeline, acima do vídeo, a composição que foi criada anteriormente, quando você importou o arquivo de Illustrator preservando suas camadas, a RoboTV. Novamente o Index das camadas se ajustará, uma vez que essa composição, RoboTV, passará a ser a camada número 1.


    O importante a perceber aqui é que você acabou de colocar uma composição dentro de outra. Isso quer dizer que é possível criar composições isoladas e colocá-las em outra, o que abre as portas para infinitas possibilidades de combinação de animações, pois você não precisa fazer tudo em uma única timeline.


    Por ora, sua timeline deve estar como mostra a imagem a seguir.
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    Compondo uma cena com a sobreposição das camadas


    A simples sobreposição das camadas já define, por si, a natureza da composição. Ela nada mais é do que a maneira como você decide sobrepor os vídeos, fotos, desenhos, gráficos e texto para criar suas animações e/ou realizar correções e manipulações de imagens por meio de efeitos.


    Ao colocar na timeline o áudio, o vídeo e o logotipo desenhado no Illustrator anteriormente, você já definiu a maneira, ainda que automática, com que esses elementos de seu projeto iriam se sobrepor
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    Parâmetros de transformação das camadas


    

    Posição, escala e rotação
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    Ponto âncora
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    Opacidade


    

    

    

    Camadas sólidas, de desenho e de texto


    

    

    Criando uma camada de desenho (ou forma)
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    Criando camadas de texto
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    Criando uma camada de cor sólida
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    Animação: o conceito dos keyframes e sua interpolação


    

    Parâmetros espaciais e temporais: qual a diferença?


    

    

    

    As diferentes dimensões dos parâmetros das camadas


    

    

    Animando a posição das camadas
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    Animando a opacidade das camadas
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    Animando a escala das camadas


    

    

    

    

    

    
      	Anchor Point (A);


      	Position (P);


      	Scale (S);


      	Rotation (R);


      	Opacity (T).

    


    

    

    Animação por parentesco
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      	clicar e segurar o botão do mouse sobre o ícone de espiral [image: ] (chamado de pick whip) da camada que deseja conectar e, com o botão do mouse pressionado, arrastá-lo até posicioná-lo em cima do nome da camada 22 - Fundo do Robô; ou
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      	clicar no menu em que está selecionado None e escolher, na lista de camadas disponíveis, a camada 22 - Fundo do Robô.
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    Concluindo as animações de escala


    

    

    

    

    

    

    

    

    

    
      [image: ]
    

    

    

    

    
      [image: ]
    

    

    

    

    

    

    

    
      [image: ]
    

    

    

    
      [image: ]
    

    

    
      [image: ]
    

    

    
      [image: ]
    

    

    

    

    
      [image: ]
    

    Pré-visualização da animação
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    Criando uma animação abrupta na opacidade
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    Renderização via Adobe Media Encoder
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    Salvando e fazendo backup do seu primeiro projeto
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