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NOVOS PATAMARES
DE EXCELENCIA.

EDITORIAL

Caros leitores da MaxRender,

Damos as boas-vindas a edicdao 23 da nossa
revista, com um enfoque especial nafascinante area
da renderizacdo! Neste nimero, mergulhamos nas
ultimas tendéncias e avangos que estao moldando
o futuro da computacdo grafica. Selecionamos um
conjunto de imagens impressionantes, descobertas
de técnicas inovadoras e insights valiosos dos prin-
cipais especialistas do setor. Queremos levar vocés a
uma jornada de exploracao continua, impulsionando
arenderizacdo a novos patamares de exceléncia.

E importante ressaltar que, a partir desta edic3o,
cada numero da MaxRender tera um tema especifico,
proporcionando uma perspectiva aprofundada
em areas-chave da computacdo grafica. Estamos
animados em compartilhar essa empolgante
trajetdria com vocés, nossos leitores. Convidamos
vocés a embarcarem conosco nessa viagem de
descoberta, inspiracao e aprendizado.

Agradecemos por nos acompanharem e espera-
mos que desfrutem ao maximo desta edicdo repleta
de conhecimento e inspiragao.

Com entusiasmo,

MARCELO RAMOS SOARES
EDITOR-CHEFE DA MAXRENDER


https://www.linkedin.com/company/maxrender/?viewAsMember=true
https://www.instagram.com/revistamaxrender/
https://www.facebook.com/revistamaxrender/
https://maxrender.com.br
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E VOCE PRECISA SABER SUAS BASES

Esta secao objetiva o desenvolvimento sobre o tema da revista além da inclusao de dicas
e insights valiosos para ajuda-los a aprimorar seus conhecimentos sobre renderizacao.
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As técnicas de renderizacao sao
importantissimas para as mais diver-
sas areas que atuam em projetos
3D, entre elas: arquitetura, design de
interiores, animacado, jogos e produ-
¢des cinematograficas. Esses proces-
S0S Sao essenciais para otimizar cus-
tos de producgado, evitar ruidos na cena
e garantirque aintencao artistica seja
alcancada. Por isso, quatro processos
se destacam em qualquer trabalho de
renderizacao: otimizagdo, garantirum
render limpo, montagem de todos os
passes de render, além de muita aten-
¢ao aos detalhes da imagem final.

Renderizagcdao é desenvolvida a
partir do calculo entre as informa-
cbes das cores em cada pixel gue
compf8em a imagem, da influéncia
das luzes na narrativa da cena e a
reacdo do shader criado em todas as
geometrias. Com todas essas infor-
macodes criadas, cabe ao software
escolhido gerenciar os inputs para
alcancar o resultado esperado.

Ao otimizar o projeto, é preciso
avaliar a quantidade de imagens uti-
lizada na texturizacdo das geome-
trias e equilibrar com o tamanho
dessas imagens. O ideal é diminuir
a guantidade de vezes que 0s com-
ponentes, que funcionam cada um
em uma velocidade, comuniquem-se
entre si, evitando também imagens

ANIMACAO 3D MELIES | EMBAIXO DO NARIZ

muito pesadas. Deste modo, o render é realizado
de forma mais agil.

E preciso manter o render limpo, tanto em
guantidade de ruidos na cena, quanto de escolha
de efeitos, pois o ruido é a auséncia de informacgao
correta no pixel. Se os calculos ndo forem precisos,
a qualidade do resultado é prejudicada.

Por outro lado, deve-se manter a imagem o
mais limpa possivel de efeitos, como desfoque de
profundidade, desfoque de movimento e vinheta,
para ter um render mais maleavel, no qual é pos-
sivel ajusta-lo se necessario.

Os efeitos sao valiosos, porém as boas praticas
recomendam quesejamadicionadosemumaoutra
etapa posterior arenderizagao. Em renderizadores
em tempo real, esses dois processos se unem e é
possivel terum render com efeitos em tela, porém
@ preciso ter atengdo que render em tempo real e
render calculado sao técnicas distintas.

A composicao final da imagem deve ser desen-
volvida utilizando passes de render para auxiliar
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nesse processo. Existem indmeros
tipos de passes, como o passe de
Ambient Occlusion, Diffuse, Zdepth,
Velocity, Multimatte, Atmospheric,
Denoiser para citar alguns exem-
plos, e todos eles auxiliam em uma
imagem tecnicamente aprimorada.

Independente da industria de
atuacao, existem pontos que sem-
pre devem ser considerados no pro-
cesso de renderizagao: atengao aos
detalhes, bagagem cultural artis-
tica, boas referéncias a disposicao
e intencionalidade, pois cada pixel
tem o porqué de existir no projeto,
assim como o rebatimento de luz e
as cores escolhidas, que agem como
pinceladas em tela que constroem
narrativas de forma consciente.

ANIMAGAO 3D MELIES | FAISCA

Por isso, estudar renderiza-
¢ao 3D é fundamental para pro-
fissionais que anseiam por se des-
tacar no mercado. A habilidade de
representar a arte de forma pre-
cisa e realista permite que o artista
comunique ideias de forma eficaz,
reduza custos desnecessarios, oti-
mize processos de producdo e tome

= ! N
decisdes assertivas.

DANIEL INHAUSER

ARTISTA DE LOOKDEV

PROFESSOR DE LOOKDEV E PRODUCAD 3D )
NA FACULDADE MELIES

v

4

ANIMACAO 3D MELIES | SADAKO - A LENDA DOS MIL TSURUS



232 EDIGCAO « RENDERIZACAD

RESUMO EDUCACIONAL

RENDERIZACAO: VOCE SABE O QUEE?

Neste artigo eu vou abordar um assunto
que eu tenho certeza de que vocé ja ouviu ou
utilizou de alguma forma.

Render, renderizar, renderizacdao sao ter-
mos conhecidos por profissionais e entu-
siastas do mundo da computagdo grafica,
mas vocé realmente sabe o que é renderizar?

Eu ja adianto que é muito mais do que sim-
plesmente apertar o botdo de render e esperar.

Existe um grande numero de estudos e
materiais desenvolvidos sobre o que se trata
0 processo de renderizagao, mas em linhas
gerais, renderizar é o ato ou processo de
realizar o acabamento em uma cena digital
(seja 3D ou 2D).

O processo de acabamento consiste em
permitir que materiais, luzes, sombras, refle-
X0s e transparéncias sejam calculados de
acordo com o modelo matematico escolhido
e sejam assim transformados em uma ou
mais imagens/videos de apresentagao final
para o usuario.

Existem, diversos métodos ou modelos de
processamento (calculos e férmulas mate-
maticas especificas) para realizar esses pro-
cessos de transformar os modelos digitais em
imagens realistas.

Entre os métodos ou modelos de proces-
sos de renderizacdo, podemos destacar trés
como mais conhecidos ou utilizados:

o7
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Fonte de luz

Ralo de luz direta

SCANLINE:

0 método de renderizagao
Scanline foi introduzido nos
anos 60, e € um dos metodos
mais antigos e se utiliza de
linha a linha da malha. Este
meétodo ainda é utilizado em
softwares de mercado, como
0 3ds Max da Autodesk.

RAYTRACE:

0 meétodo raytrace, tam-
bém data dos anos 60, porém
se popularizou nos anos 70.
Este método se baseia em
disparar raios da fonte de luz
para produzir as imagens, por
isso @ mais lento, porém mais
preciso.

RASTER:

Semelhante ao scanling,
este método se baseia em
processar elemento por ele-
mento que vai encontrando

Ralo de luz indireta

Objeto tridimensional que compde a cena

na cena e sua influéncia no
resultado da imagem final.

Esses métodos sdo apli-
cados junto aos modelos
digitais, normalmente por
softwares ou engines de ren-
derizacdo, que evoluem e a
cada atualizacdao, vao faci-
litando a vida do usuario
final, permitindo um trabalho
muito mais artistico do que
matematico.

Quem comecou a renderi-
zar ha bilhdes de anos atras,
com certeza se lembra que
esse processo era extrema-
mente técnico e trabalhoso.

Atualmente, temos a dis-
posicdo um grande numero
de renderizadores, dentre os
mais famosos. Podemos lis-
tar o V-Ray e o Corona Ren-
derer da Chaos Group. Além
disso, o Arnold Render da
Solid Angle se apresenta

RESUMO EDUCACIONAL

Raio de luz indireta
3

Ralo de luz indireta

como o renderizador princi-
pal dos softwares de mode-
lagem 3ds Max e Maya da
Autodesk, ja estando insta-
lado por padrao. Temos tam-
bém o Octane Render da
OTOY Inc. e os EEVEE e Cycles
da Blender Foundation, que
também sao incluidos por
padrao em todas as instala-
cbes do Blender.

Como vocé pode ver, a
possibilidade de escolha é
grande e com certeza vocé
vai se deparar com diver-
sos debates de qual deles é
o melhor, mas ja adianto que
tudo depende do trabalho a
ser realizado e dos softwares
de modelagem e industria
gue vocé atende, mas isso
fica para um outro artigo.

Mas o que talvez vocé nao
saiba é que a grande maioria

AGO
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desses softwares tem um
elemento em comum.

Quase todos eles usam
o0 meétodo de renderizacdo
baseado emraytrace,saiba? E
que este método acabasendo
o mais fiel, por ser capaz de
simular o processo de espa-
Ihamento de raios vindos da

fonte luminosa para produzir
as imagens digitais.

SAMSUNG




232 EDIGAO « RENDERIZACAD
RESUMQO EDUCACIONAL

Agora vocé pode estar se Portanto, vou me ater apenas aos elementos que compdem
perguntando: T3, mas o que arenderizacao.
isso influencia no meu pro-

S NESSOI, S Primeiro ndao existe nenhuma imagem sem luz. Saber

controlar a iluminacdo e ser capaz de reproduzir digital-

Afinal, apertar o botdo de mente o comportamento das luzes no mundo real é a prin-
render ndo tem segredo, nao é cipal chave para que seus renders sejam extremamente
mesmo? realistas.

Calma padawan, calma que Saber controlar os parametros de cada material é a
ndo é bem assim! chave para conseguir desenvolver renders realistas que
ndao levem horas e horas para ficarem prontos. Um para-
metro mal configurado pode causar uma demora excessiva
e, por vezes, sem necessidade.

Por acaso, vocé poderia me
dizer quais sao o0s principais
elementos que permitem que
uma cena alcance o realismo Por ultimo, mas ndo menos importante, saber controlar
necessario para ser apresen- 0s parametros de uma camera sao extremamente neces-
tada para o cliente final? sarios, pois isso permitird que as luzes desempenhem seu
papel na cena sem a necessidade de valores excessiva-
mente altos de luminosidade, o que resultaria em longos
tempos de renderizacao.

Ou entao qual é o maior
desafiodeumapessoaquetra-
balha na area de renderizagao?
Para controlar esse ultimo elemento, é importante que o
profissional responsavel pela renderizagao estude sobre os
pilares do processo fotografico e como uma camera foto-
grafica funciona no mundo real.

Vamos responder as duas
perguntas, comecando pela
altima.

0 maiordesafioqueaguarda
uma pessoa que trabalha na
area de renderizacao é alcan-
gar o maior realismo possivel
dentro da proposta do projeto
e no menor tempo possivel.
Ou seja, render nao deve ser
extremmamente demorado. VEJA

: IMAGEM
E para alcancar esse obje-
tivo, esse profissional precisa A SEGUIR:

saber trabalhar com as confi-
guracdes dos principais ele-
mentos que compdem o rea-
lismo de uma cena, tais como

Aspectos como o entendimento do IS0, do Shutter e do
F-Number, os efeitos da profundidade de campo (DOF] e a
influéncia da composicdo visual no usuario final sao alguns
dos pontos de estudo que poderiam ser mencionados.

materiais, luzes e cameras,
além é claro de uma mode-
lagem bem feita, mas esse
altimo elemento pode nao
estar sob a sua supervisao.

AGO
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Esta imagem esta com um realismo que da pro gasto, ndo € mesmo? Pois &, essa imagem
levou 15min para ser renderizada, em um tamanho de 3840 x 3840 pixels. E um tempo bacana
e que torna possivel trabalhar no dia a dia.

CONFIRA
O PRINT DA
TELA DE
RENDERIZACAO
A SEGUIR:

PERFORMANCE

Isso aconteceu por conta, principal-
mente, de um bom controle de luzes e
cameras, além do material bem desen-
volvidg, é claro.

Por fim, espero que esta discussao
tenha sido esclarecedora e que esta
matérias possa servir como um ponto

FELIPE A. PIRES
MESTRE EM ENGENHARIA - USP

de partida para sua imersao no mundo PROFESSOR DE COMPUTACAD GRAFICA, SENAC - SP
da renderizacdo. Encorajo vocé a se OGRO3D.COM.BR
aprofundar cada vez mais nos funda- B [ £1/00GRO3D
) _ ARTSTATION.COM/00GRO3D
mentos dessa area e a buscar o apri- (©) @006RO3D

moramento continuo para se tornarum
artista excepcional.

oM AGO
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RENDER E FOTOGRAFIA
E VOCE PRECISA SABER
SUAS BASES

RENDERIZACAO E 0 ATO DE
TRANSFORMAR SUAS CENAS
DIGITAIS EM IMAGEM OU IMAGENS

Se essa frase &€ uma afirmacao valida, entdo ela Esses trés elementos formam o
também valida o titulo desse artigo, concorda? Nao? conceito do Triangulo de Exposicao.
Talvez?

Vamos comecar a entender cada

Partindo do inicio, se renderizar é criar uma ima- um desses elementos iniciando pelo
gem e, para criar uma imagem, precisamos de uma diafragma.

camera (inclusive nos softwares de computagao
grafica), entdo precisamos saber as bases de como
manipular essa camera e alcangar as melhores

Odiafragmaéoelementooumeca-
nismo que se abre e se fecha, permi-
tindo a entrada de mais ou menos luz

imagens. .
na hora de captar a imagem, sempre
Com base nessa premissa, eu vou tentar passar de acordo com a abertura que esco-
pelos pontos que considero de extrema importancia Ihemos na hora de fotografar.

para alcancar renders mais realistas, porém, longe
de tentar me apresentar como um especialista em
fotografias, certo?

Eu recorro a muitos amigos fotdgrafos e especia-
listas da area de fotografia para me auxiliar, fazer
cursos e aprender muito com eles e recomendo que
vocés fagcam o mesmao.

Dito isso, é importante e essencial entender sobre
0 processo de exposicao e seus elementos, mas vocé
ja ouviu falar sobre exposigao?

A exposicao na fotografia € o conjunto de para-
metros responsaveis pela quantidade de luz que
entra no sensor de uma camera, oU seja, SA0 esses
controles e parametros que vao definir qudo claro ou
escuro as suas imagens ficardo. Esses trés elemen-
tos formam o conceito do Triangulo de Exposicao.

o2 AGO
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Ele funciona de forma semelhante a
pupila dos nossos olhos que tem a capaci-
dade de se adaptar a ambientes com mais
ou menos luz.

Quanto menor for o valor determinado na
abertura do diafragma, mais luz vai ser cap-
tada na hora da renderizacdo. Veja a ima-
gem abaixo:

VIV E
-~ JAEEE

E importante salientar que, nas cAmeras fisi-
cas,odiafragma estaalocado nalente que vaiser
incorporada ao corpo da camera, porém quando
pensamos em softwares tridimensionais esse
controle faz parte do elemento camera.

)

Além de entender o conceito do diafragma
sobre o controle da intensidade da luz sobre a
sua cena 3D, também é necessario entender
como funciona o obturador, que de modo sim-
plificado e generalizado, esta relacionado com
0 tempo que o sensor fica exposto a luz que
esta passando pelo diafragma.

O obturador funciona como uma cortina
que abre e fecha e permite que o sensor da
camera capte luz por um determinado peri-
odo de tempo. Se vocé abrir e fechar essa cor-
tina rapidamente, pouca luz vai entrar no sen-
sor e a tendéncia da imagem é que ela fique
mais escura.

Agora se vocé abrir e aguardar um pouco e
depois fechar, consequentemente o sensor da
camera vai ser exposto a luz por mais tempo,
ou seja, a imagem ficard mais clara.

o3 AGO
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No mundo real, o obturador também
@ capaz de causar o efeito borrado, pois
quando o obturador fica aberto por um
longo periodo de tempo, os elementos em
movimento ficam desfocados e isso é muito
importante para animag6es, por exemplo,
mas acredito que seja uma conversa para
outro momento.

Por enquanto vamos nos ater a imagens
estaticas, portanto, o obturador vai ajudar
no controle de luz, pelo menos por hora.

Por ultimo, temos o elemento de sensibi-
lidade do sensor, também conhecido como
ISO. Esse elemento é responsavel pela quan-
tidade de luz que o sensor é capaz de captar
enquanto o obturador esta aberto.

AN

10 100 150 200

Feitas as apresentag6es, podemos comecar
a entender o quanto a fotografia é essencial
para mudarmos de nivel as nossas renderiza-
cOes e que o processo de triangulo de exposi-
Gao és0 a “ponta doiceberg”, concorda?

Desejoqueessetextocoloqueumasemente
nasua curiosidade e que vocé passe a procurar
e estudar sobre as bases da fotografia.

Compartilha com a gente pelas redes
sociais os seus estudos e os resultados que
vocé alcancou depois de entender esses ele-
mentos. Eu estou mega curioso em saber se
ajudei vocés!

Espero encontrar vocés nas proximas ediges.

Um grande abraco e até a préxima.

RESUMO EDUCACIONAL

Valores mais altos desse parametro, vao
permitir que o sensor capte mais luz, porém
isso vai causar o efeito granulado ou ruido
naimagem.

Ja valores mais baixos, fardao exatamente
0 oposto, ou seja, 0 sensor vai captar menos
luz, portanto, a imagem vai ficar mais escura
e sem o efeito de granulado ou ruido.

we We 0o ne W8
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FELIPE A. PIRES

MESTRE EM ENGENHARIA — USP
PROFESSOR DE COMPUTACAD GRAFICA,
SENAC - SP

0GRO3D.COM.BR
BEHANCE.NET/00GRO3D
ARTSTATION.COM/00GRO3D
@00GRO3D
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Veja nesta secao todas as noticiasrelevantes sobre renderizacao
B - - e—— pr -
e outros assuntos ligadosa 'compm:ag‘ae-gﬁca e tecnologias emergentes.
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GDC2023

ANIMATOR:

METAHUMAN

* Arevolucao da Unreal

Engine na GDC 2023

A Epic Games trouxe grandes novida-
des durante o evento e a estrela
da apresentacdo foi o MetaHuman Animator
da Unreal Engine. O discurso “State of Unreal
2023” trouxe nao apenas o MetaHuman, mas
também o Unreal Editor para Fortnite (UEFN] e
aprimoramentos na Unreal Engine 5.2, além de
outras ferramentas do ecossistema, deixando
a industria de jogos animada com o futuro.

0 MetaHuman Animator foi o andncio mais
impactante, representando uma verdadeira
revolucao para os criadores. Anteriormente,
criar performances fotorrealistas para perso-
nagens exigia especializacdao e muito tempo.
No entanto, o MetaHuman, com sua nova e
avancada tecnologia, permite transferir cap-
turas de desempenho facial para persona-
gens tridimensionais com fidelidade e nuances
jamais vistas.

0 GDC (GAME DEVELOPERS CONFERENCE) E UMA CONFERENCIA
ANUAL VOLTADA PARA DESENVOLVEDORES DE JOGOS E PRO-
FISSIONAIS DA INDUSTRIA DE JOGOS ELETRONICOS. EMBORA
A GDC TENHA SIDO HISTORICAMENTE REALIZADA EM SAN
FRANCISCO, NA CALIFORNIA, NOS ESTADOS UNIDOS, TAMBEM
HOUVE EDICOES DO EVENTO EM OUTRAS CIDADES, COMO AUS-
TIN, TEXAS. A LOCALIZAGCAO EXATA DO EVENTO PODE VARIAR
DE ANO PARA ANO, MAS A CALIFGRNIA TEM SIDO UM LOCAL
COMUM PARA SEDIAR A CONFERENCIA.
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UNREAL EDITOR
PARA FORTNITE (UEFN)

Outra grande novidade é o Unreal Engine para
Fortnite (UEFN). Desde 2018, Fortnite vem ofere-
cendo ferramentas para os jogadores criarem suas
proprias experiéncias dentro do jogo, e agora, com
253 0 UEFN, a Unreal torna ainda mais facil e acessivel
a criacao de conteldo personalizado para o Fort-
nite. Milh6es de jogadores poderdo aproveitar essa
versatilidade e interatividade, permitindo que suas

ideias se tornem realidade no jogo.

MARKETPLACE UNIFICADO

Além de todas essas novidades, a Epic Games anun-
ciou o Fab.com, um mercado unificado que redne o
Unreal Engine Marketplace, Sketchfab, Quixel Bridge
e ArtStation Marketplace. Essa integracdo facilitara o
acesso a uma ampla variedade de ativos digitais, como
modelos 3D, materiais, efeitos sonoros e visuais, propor-
cionando aos criadores mais opcdes e agilidade na pro-
ducdo de jogos e experiéncias de alta qualidade.

oOY7 AGO
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] GERACAO PROCEDURAL DE CONTEUDO (PCG)
| |

B A Unreal Engine 5.2 também foi destaque no evento. Essa
versdo da engine traz refinamentos e otimizagdes, bem como
centenas de novos recursos. Um dos destaques é o conjunto
de ferramentas de Geragao Procedural de Contetdo (PCG], que
permite aos artistas técnicos criar mundos vastos e dinami-
cos, estabelecendo regras e parametros para a construgao de
ambientes de forma procedural. Essa flexibilidade permite a
criacdo de niveis de grande escala e a colaboragao entre artis-
tas e designers na producdo de jogos.

Com o langamento do Substrate, um novo sistema de som-
breamento, a Unreal continua a empurrar os limites do que
e possivel em termos de tecnologia em tempo real. Os artis-
tas terao mais controle sobre a aparéncia dos objetos, podendo
compor e combinar diferentes modelos de sombreamento para

criar materiais complexos e
detalhados para jogos, cine-
matics e filmes.

A Unreal Engine mostrou,
mais uma vez, sua dedica-
cao em fornecer ferramentas
e recursos inovadores para os
criadores de jogos. Sem som-
bra de davidas a GDC 2023 foi
um marco importante, refor-
cando a posicao da Unreal
como uma das principais
impulsionadoras da industria
de jogos dos ultimos anos.
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AVENTURA POS-APOCALIPTICA

GANHA VIDA NO EMOCIONANTE
JOGO INDIE LIFE OF DELTA
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Em um mundo devastado pelo apocalipse, onde a humanidade foi dizimada, surge um fas-
cinante jogo de aventura point-and-click, o “Life of Delta”. Prepare-se para embarcar em uma
jornada épica através de um vasto ambiente pds-apocaliptico, cuidadosamente desenhado a
mao, repleto de personagens interessantes e enigmas envolventes.

Uma das primeiras coisas que chamam a atengdo neste jogo é seu estilo de arte belissimo,
com cada detalhe meticulosamente pintado e muito bem alocado na cena. Sao 28 niveis mag-
nificos, retratando o Japdo p6s-apocaliptico e centenas de animacgdes de personagens criadas
com esmero. A imersdo visual é simplesmente deslumbrante.

E TODAS
S IDADES

b1

Mas o jogo ndo se limita apenas a sua aparéncia deslumbrante.
Prepare-se para solucionar mais de 50 enigmas envolventes ao
longo da sua jornada. Desde a construcdo de motores espaciais
até a mistura de pocdes toxicas, cada desafio é Unico e requer sua -
habilidade e raciocinio para ser superado.

Um dos aspectos mais notaveis deste jogo é sua acessibili- -
dade. Projetado para jogadores de todas as idades, “Life of Delta”
é perfeito tanto para adultos quanto para os mais jovens. Gragas
ao seu enredo envolvente e desafios estimulantes, este jogo tem “A AIRO GAMES

um grande potencial para cativar todas as geracgdes.

DESENVOLVEDORA

Agora é hora de pegar o seu controle, assumir o papel de Delta AIRO GAMES
e embarcar nessa aventura épica. 0 destino do mundo pds-apo- PUBLISHER
Ca“'ptico P —— DAEDALIC ENTERTAINMENT GMBH
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Todos os anos os gamers ficam ansiosos para saber P
mais sobre os lancamentos mais quentes para 0s

seus consoles favoritos. Sabendo disso, a Sony
atualizou sua lista de jogos mais esperados para

2023 e arevista MaxRender fez uma curadoria dos

Top 7 mais chamativos que voceé precisa jogar.
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HORIZON: CALL OF
THE MOUNTAIN

Descubra a majestosa pai-
sagem de Horizon como nunca
antes neste novo jogo para
PlayStation®VR2. 0s  incri-
veis visuais e recursos inovado-

res dos novos controladores PS
VRe Sense o envolverao com-
pletamente no mundo de Hori-
zon para uma experiéncia como
nenhuma outra.

Explore os picos imponen-
tes do Carja Sundom como Ryas,
um ex-soldado desonrado, e des-
vende um novo mistério envol-
vendo as maquinas para se redi-
mir e salvar seu povo. Conheca
também Aloy, outros rostos
familiares e novos personagens
ao longo do caminho.

Aventure-se pelas selvas
como nunca antes em Horizon
Call of the Mountain e descu-
bra novos desafios que testarao
suas habilidades em meio a pai-
sagens impressionantes.

SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT

LANGCAMENTO: N
22/02/2023

PLATAFORMAS:
PS5

GENERO:
ACAQ, AVENTURA

VOZES:

PORTUGUES (BRASIL),
FRANCES (FRANGA), ESPANHOL
(MEXICO), INGLES

IDIOMAS DA TELA:
PORTUGUES (BRASIL),
FRANCES (FRANCA),
ESPANHOL (MEXICO),
INGLES

NOTICIAS

EMBARQUE NOVAMENTE EM UMA
JORNADA PELAS SELVAS EM
HORIZON CALL OF THE MOUNTAIN
PARA PLAYSTATION® VR2.

ESSA EXPERIENCIA UNICA FOI
DESENVOLVIDA PARA IMPULSIONAR
A INOVACAO E A JOGABILIDADE,
APRESENTANDO VISUAIS
IMPRESSIONANTES E 0S NOVOS
CONTROLADORES PS VR2 SENSE
QUE PROPORCIONAM UMA IMERSAO
COMPLETA NO MUNDO DE HORIZON.

PLAYSTATION
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HOGWARTS LEGACY

Mergulhe no mundo magico e repleto
de acdo em Hogwarts Legacy, um jogo
de RPG imersivo ambientado no uni-
verso de Harry Potter. Agora vocé pode
explorar lugares familiares e novos,
interagir com criaturas magicas, per-
sonalizar seu personagem, criar pogoes,
dominar feiticos e aprimorar suas
habilidades.

Situado no século XIX, vocé é um
estudante de Hogwarts com um
segredo que pode destruir o mundo
magico. Para desvendar esse misterio,
vocé precisara fazer aliados, lutar con-
tra bruxos das trevas e tomar decisdes
cruciais que impactarao o destino do
mundo.

Embarque nessa jornada e crie seu
proprio legado em Hogwarts Legacu.

WARNER BROS. ENTERTAINMENT INC.

LANGCAMENTO: VOZES:

10/02/2023 PORTUGUES (BRASIL),
FRANCES (FRANCA),

PLATAFORMAS: ESPANHOL (MEXICO),

PS4, PS5, XBOX SERIES INGLES

X|S, PC, XBOX ONE,

NINTENDO SWITCH IDIOMAS DA TELA:
PORTUGUES [BRASIL),

GENERO: FRANCES (FRANCA),

UNICO ESPANHOL (MEXICO),
INGLES
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NOTICIAS

SEASON: A LETTER
TO THE FUTURE

Desbrave o mundo de Season,
um jogo de aventura atmosfé-
rico em terceira pessoa em uma
viagem de bicicleta. Deixe sua
casa pela primeira vez para cole-
tar lembrancas preciosas antes
gue um cataclismo misterioso as
apague para sempre.

DEIXE SUA CASA PELA PRIMEIRA
Explore, registre, conheca VEZ PARA COLETAR MEMORIAS

pessoas e desvende o estranho
mundo ao seu redor. Cada ferra- ANTES DE UM CATACLISMO

menta de registro captura uma MISTERIOSO LAVAR TUDO.
camada diferente: sons e musi-
cas, arte e arquitetura, as his-
tdrias dos personagens vivendo
momentos cruciais. Suas fer-
ramentas desvendam essas
camadas até que vocé compre-
enda a cultura, a histériae a eco-
logia que permeiam tudo.

Ouca uma trilha sonora incri-
vel enquanto viaja pelo mundo. A
musica esta incorporada as pai-
sagens e evolui e flui conforme
vOCé avanca.

SCAVENGERS STUDIO

LANGCAMENTO:
31/01/2023

PLATAFORMAS:
PS4, PS5

GENERO:
AVENTURA, CASUAL, UNICO

VOZES:
JAPONES, FRANCES (FRANCA), INGLES

IDIOMAS DA TELA:
:PORTUGUES (BRASIL),
FRANCES (FRANCA),
ESPANHOL (MEXICO),
INGLES

AGO
2023
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NOTICIAS

CAPCOM

STREET FIGHTER 6

LANCAMENTO:
02/06/2023

Street Fighter 6 é a proxima evolucao da série
- . e PLATAFORMAS:
Street Fighter, apresentando recursos de jogabili- - : N ps
dade inovadores e visuais aprimorados para cada* J——
aspecto do jogo. s M o LUTA

Alimentado pelo motor proprietario da Capcom,”
0 RE, a experiéncia do Street Fighter 6 se estende ; \
por trés modos de jogo distintos, que sao:

ETERNIGHTS

Eternights é um jogo de acdao roman-
tica, que mistura uma historia de amor
com combates cheios de adrenalina
enquanto tenta sobreviver ao apoca-
lipse.Busque suprimentos, explore dun-
geons e va em encontros romanticos!

Algo, ou alguém, transformou huma-
e SALVE 0 MUNDO ——
nos em monstros perigosos. Agora, o
. . - A - LANCAMENTO:
gue os interessa é a violéncia e o poder. EENCONTRE O 202;
Eles sao odque esta erltrde voFe, l;ma cur.a AMOR AO LONGO DLATAFORMAS:
e 0 mundo que vocé deseja. E o mais PS4, PSS
_ il DO CAMINHO
importante? Vocé ndao esta lutando —
apenas por sua prapria sobrevivéncia - ACEO.URIED

vocé esta lutando por agueles que ama.
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STAR WARS JEDI: SURVIVOR

Star Wars Jedi Survivor é um jogo que certamente despertara o

NOTICIAS

ELECTRONIC ARTS

LANCAMENTO: PLATAFORMA
28/04/2023 PS5

GENERO:
ACAO, UNICO

VOZES:
PORTUGUES (BRASIL), FRANCES
(FRANCA), ESPANHOL (MEXICO),
INGLES

IDIOMAS DA TELA:
PORTUGUES (BRASIL), INGLES,
CHINES, ESPANHOL, FRANCES,
JAPONES, COREANO, ALEMAD,
ITALIANO E POLONES

interesse dos fas
da saga. Com uma nova selegdo de habilidades da Forga e um sistema de progressao
expandido, essa experiéncia vai além do combate, da exploracao e da travessia que ja
eram incriveis no jogo anterior. Prepare-se para dominar posturas de sabre de luz iné-
ditas, como o agil e mortal Dual Wield, ou o Cross-Guard para ataques pesados. Além
disso, vocé poderd incorporar uma arma secundaria de maneiras totalmente novas
com o Blaster.

Uma das grandes melhorias em Star Wars Jedi Survivor é o escopo do jogo, que ofe-
rece ambientes enormes e deslumbrantes. Um exemplo é Kobo, uma localidade que
supera qualquer area vista em Fallen Order. E, gracas ao poder do PS5, vocé ndo pre-
cisara esperar muito tempo para explorar diferentes regides, pois o carregamento é

praticamente imperceptivel.

Q7

SUICIDE SQUAD:

‘l " KILL THE JU
|

B Eumjogodet

STICE

iro em terceira

PREPARE-SE PARA pessoa de agdo e aventura que

MERGULHAR NESSE desafia o género
UNIVERSO EPICO E
DESCOBRIR TUDO

0 QUE JEDI SURVIVOR
TEM A OFERECER.
QUE A FORCA ESTEJA
COM VOCE!

WARNER BROS. INTERACTIVE

LANCAMENTO: PLATAFOR
02/02/2024 | PS5

da Rocksteady

Studios, criadores da aclamada
série Batman: Arkham.

MA | GENERO
| TIRO




Encontre nesta secdo o passo a passo para aprimorar suas habilidades. Os TUTORIAL
abrangerao diversos topicos, desde iluminagao realista até técnicas avancadas
de animacgao e pés-produgao.
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TUTORIAL

COMO INSTALAR

O BLENDER

NESTE TUTORIAL VOCE VAI APRENDER COMO E SIMPLES INSTALAR O
RENDERMAN NO SEU BLENDER E APROVEITAR OS RECURSOS DESTE
PODEROSO MECANISMO D sENDE,EIZACA“

1. Acesse o site oficial do RenderMan
e va em Forum. Link direto
renderman.pixar.com/forum/

2. Na pagina do férum, crie
sua conta normalmente.

3. Siga as instrucdes fornecidas
para verificar sua conta e concluir
0 processo de registro.

o2

Sales & Pricing

I8 Installation Resellers Education FAQ

1. Acesse a pagina de downloads

. istaller?
do RenderMan em renderman.pixar.com/store

er from the download section in your user account.
2. Selecione a versao do RenderMan adequada para
0 seu sistema operacional (Windows, mac0S ou Linux]
e clique no link de download correspondente.

‘or step-by-step instructions or visit our Answers platform

3. Depois de baixar o arquivo de instalacao, execute-o
e siga as instrucdes do assistente de instalagdo para
concluir ainstalacao do RenderMan em seu sistema.

(o P=1=] AGO
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TUTORIAL

A5 Blender Preferences

1. Abra o Blender em seu computador. 4. No canto superior direito da janela, digite
“RenderMan” na caixa de pesquisa.

2. No menu principal, clique em “Edit”

ou “Editar” e selecione “Preferences” 5. Quando o complemento RenderMan aparecer,
ou “Preferéncias”. marque a caixa de selecao ao lado para ativa-lo.
3. Na janela “Preferences”, clique na 6. Cligue no botao “Save Preferences” ou “Salvar
aba “Add-ons” ou “Complementos”. Preferéncias” para aplicar as alteracdes e feche a

janela “Preferences”.

1. No Blender, va para a aba “Render”
ou “Renderizar”,

2. No seletor de mecanismo de renderizacao,
escolha “RenderMan” como o0 mecanismo
de renderizacado.

3. Se tudo estiver configurado corretamente,
voceé vera as opgoes e configuragdes
especificas do RenderMan na interface

do Blender.

4. Vocé pode criar e ajustar suas cenas usando
as ferramentas e recursos do RenderMan para
Blender.

Agora vocé tem o RenderMan instalado e con-
figurado no Blender. Se vocé tiver duvidas ou
precisar de suporte adicional, pode acessar o
forum RenderMan. L@ vocé encontrara uma
comunidade de usuarios experientes e espe-

M.SC. MARCELO R. SOARES
SOFTWARE DEVELOPER

MAXRENDER.COM.BR

cialistas que podem ajudar a responder suas
@REVISTAMAXRENDER

perguntas e fornecer suporte técnico relacio-
nado ao RenderMan.

AGO
2023
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oportunidade de aprender com os melhor
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O LEGADO DE

JOMAR MACHADO:

ARTE 3D ALEM DA APOSENTADORIA

ENTREVISTAS

Depois de terminar o ensino médio, fiz um curso de pin-
tura de 6 anos e fotografia na Escola de Belas Artes. Depois
trabalhei mais de 30 anos como ilustrador em agéncias de
publicidade. Enquanto trabalhava para eles, concentrei-
-me em storyboards, layouts e pecas que iam para impres-
sao. Durante esse tempo, usei materiais de arte tradicionais,
|lapis, pincéis e aerografos, mas em casa ja usava compu-
tadores como um Commodore Amiga e PCs personalizados
para fazer meu trabalho freelance pessoal.

Quando a Thompson transformou seu estudio tradicio-
nal no Departamento de Artes da Computagao em 1994,
fui uma das pessoas que aderiu @ mudanca de pincéis para
mouse. Hoje, com 73 anos, estou aposentado, mas conti-
nuo trabalhando, aprendendo e pesquisando. Passei por
todas as etapas. Fotografia, aerégrafo, computador e agora
estou entrando nesse novo mundo da IA. Nao tenho medo
do futuro nem quero ficar para tras.

Vocé pode confiar.

0 MAL FEITO PODE
SER MELHORADO
ERETRABALHADO
DURANTE O
PROCESSO, MAS
NAO ENTREGAR
NO PRAZO ACABA
COM A CONFIANCA
E RESPEITO PELO
PROFISSIONAL

BRASIL

o=1

AGO
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ENTREVISTAS

—

01 QUAL FOI O PRINCIPAL DESAFIO QUE VOCE ENFRENTOU
AO LONGO DE SUA CARREIRA?

—

Um dos maiores desafios é conseguir cumprir o prazo da agén-
Cia e do cliente. Apesar dos prazos serem sempre cur-
tos, nao se pode deixar cair o nivel do trabalho.

Chegon o Edigio Especial Ppara

Fuson os Chocolovepg,

Um conselho que recebi de um velho amigo (h_,_ i A‘)ﬂiXOIIO-Se.
profissional foi: “Pior do que trabalho mal feito r:\’

é trabalho nao entregue no prazo”. 0 mal feito 3
pode ser melhorado e retrabalhado durante o
processo, mas nao entregar no prazo acaba com

a confianca e respeito pelo profissional.

(@ =M PROJETO SHELL-FERRARI

As Ferraris foram feitas para um projeto
publicitario. O Diretor de Criacao da JWThomp-
son queria contar a historia dos 60 anos de par-
ceria Shell-Ferrari, mostrando os carros gque
foram importantes tanto para a Ferrari quanto
para a Shell nesse periodo.

Os carros eram o 125S (1947), que foi a pri-
meira Ferrari a vencer uma corrida, o F500
(1951), que venceu 6 das 7 corridas daquele ano,
0 Shark Nose (1961) com seu design inovador
e que venceu o Campeonato Mundial naquele
ano, e 0 312 B3 (1974]), que mais tarde foi reti-
rado da lista por decistes de marketing.

Seria impossivel realizar esse trabalho
tirando fotos (devido ao tempo e aos custos),
entdo ele me perguntou se eu poderia fazeros 4
carros escolhidos para serem exibidos na cam-
panha publicitaria em renderizacdes 3D. Acei-
tei o trabalho e comecei a buscar referéncias na
internet assim que terminamos nossa conversa
telefénica.

Eu reuni quase 300 fotos de diversos tipos
dos carros e de suas partes internas. O processo
de modelagem levou quase um més para 0s

carros, pois a todo momento havia um detalhe
ou outro para adicionar ou remover.

Ao final do processo, os renders-modelos
foram submetidos ao julgamento de alguns
especialistas da Ferrari, tanto na Inglaterra
guanto na Italia, e eles deram sua aprovacao.
Gracas a Deus!

Os quatro carros foram modelados e renderi-
zados em 15 angulos diferentes. Foram produ-
zidas mais de 100 pecas publicitarias e o Auto-
dromo de Interlagos foi totalmente adesivado
com nosso material, dando um colorido dife-
rente ao Grande Prémio de Férmula 1 daquele
ano (2007).

o3

AGO
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ENTREVISTAS

D QUAIS CONSELHOS VOCE DARIA

AOS FUTUROS MODELADORES 3D?

1. Primeiramente, é preciso gostar do que faz. Eu troguei muitas viagens e passeios para
fazer cursos e praticar 3D nas minhas férias. Eu ndao me arrependo, gragas a Deus tenho uma
esposa gque esteve sempre ao meu lado me apoiando e incentivando.

2. Creio que a pessoa ndo deva ficar limitada somente ao 3D. Fazer fotos, videos e qualquer ati-
vidade relacionada ao campo das artes é bom para desenvolver o senso estético e adaptar ideias
que estdo ao nosso redor sem ter que reinventar a roda a toda hora.

3. Cada pessoa vé o mundo um pouco diferente dos outros. Temos que expressar Nn0ssas
ideias de forma Unica e individual para que outros possam identificd-las como seu traba-
Iho. Muitas pessoas podem reconhecer meu trabalho entre tantos outros artistas. No comeco,
recebi algumas criticas, por fazer do meu jeito, mas queria criar um estilo que evoluisse com o
passar dos anos e sendo distinto entre tantos outros.

04 O QUE MAIS TE FASCINA NA MODELAGEM 3D
DE VEICULOS, APOS TANTOS ANOS DE EXPERIENCIA?
E—

Cada trabalho € um novo desafio. Em meus Brasil. Dai surgiu a ideia de carros armados
ultimos anos trabalhando para a Thompson- com escudos e até aparatos voadores.
-Shell, ilustrei muitos tipos de veiculos, tra-
tores, caminh@es, carros e assim por diante.
Quando me aposentei, ainda queria fazer algo
relacionado ao meu trabalho pessoal. Assim,
em 2014 e 2016, quando o Brasil sediou a Copa
do Mundo da FIFA e as Olimpiadas, comecei a
projetar veiculos que protegeriam os atle-
tas viajantes nas ruas um tanto violentas do

Depois de uma entrevista que fiz para o site
Top Gear do Discovery Channel, a obra come-
cou a aparecer em centenas de sites. Até fiza
capa da revista Popular Mechanics na Russia.
Essas foram experiéncias fascinantes.
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D QUAIS SOFTWARES QUE VOCE UTILIZA
PARA RENDERIZAR E MODELAR?

Eu comecei no final dos anos 90 usando o
Bryce e logo depois passei para o 3DsMax.

Entdo para modelagem eu uso 3DsMax, o
HDR Light Studio para fazer os mapas HDRI para
iluminacao e uso o Mental Ray para renderizar.

0 3ds Max é facil e bastante intuitivo. As fer-
ramentas estdao quase sempre em locais pre-
visiveis, independente da versao do software.
Atualmente eu tenho 73 anos e 3DsMax tem
sido meu parceiro desde o final dos anos 90.
Com ele posso continuar fazendo minhas ilus-
tracbes mesmo depois de aposentado por-
qgue sempre da os resultados esperados, muitas
vezes além do esperado!

QUALA SUAAVISAO SOBRE 0S AVANCOS
DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL(IA)

Particularmente eu nao sou contra a IA, principalmente se puder usa-la para acrescentar valor
ao meu 3D. Obviamente ndao como instrumento primario, mas como complemento, assim como eu
uso o Photoshop. Entao eu pego meu veiculo modelado no 3DsMax e aplico alguma IA e comego a
fazer variag6es, dai eu eu escolho os melhores.

Embora a Inteligéncia Artificial ainda precise de alguns refinamentos para ser usado em todo o
seu potencial, eu acho que em um futuro muito préximo ja sera uma ferramenta tao importante
qguanto o Photoshop é agora com meu 3DsMax. Mas continuo apaixonado pelos meus carros, prin-
cipalmente carros de corrida estilo 1930, e ndao ha nada mais gratificante do que modelar e criar
um objeto, no 3ds Max, do zero até o render completo.

JOMAR MACHADO
ARTISTA 3D
ARTSTATION.COM/MACHADO)
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DESVENDANDO
0S DESAFIOS_DA
RENDERIZACAO

COM RAFAEL AMARANTE

A industria da computacao grafica esta cons- experimentamos a computacao grafica. Neste
tantemente evoluindo, impulsionada por avan- artigo, exploraremos cinco dessas tecnolo-
cos tecnoldgicos que transformam a forma gias que estao moldando o futuro da indus-
como criamos e interagimos com o mundo digi- tria e abrindo novas possibilidades para artis-
tal. Desde o inicio de 2020, uma série de tecno- tas, desenvolvedores e entusiastas.

logias emergentes tém ganhado destaque, pro-

metendo revolucionar a maneira como vemaos e
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QUAIS SAD 0S PRINCIPAIS DESAFIOS QUE VOCE
ENFRENTA AO RENDERIZAR PERSONAGENS?

Eu acredito que o segredo esta na capacidade do hardware. Ou seja, se vocé tiver uma
maquina capaz de lidar com o consumo de memadria que algumas tarefas exigem, como por
exemplo:iluminagdo, manipulacdo de materiais e o processo de renderizagdo em si, entdo vocé
nao tera problemas. Entao o ponto &, preparar um computador com as configuragfes necessa-
rias para o gue vocé quer criar.
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D QUAL ESTRATEGIA VOCE USA PARA\ITIMIZAR
O PROCESSO DE RENDERIZAGCAO? | \ |

Geralmente eu utilizo programas que sejam
mais leves e otimizados para a configuragao do
meu computador. E importante trabalhar com
ferramentas que nao travem no meio do pro-
cesso e causem perda de horas de trabalho. Um
software que costumo usar bastante por ser
leve é o Keyshot, embora eu também use outro
mais pesadinho como 3DS Max. Mas nova-
mente, uma vez que seu computador suporte
0s recursos que vocé quer utilizar nessas ferra-
mentas, a escolha do programa ndo sera uma

dor de cabeca. .. ‘
I s

QUAIS PLUGINS DE RENDERIZACAO QUE VOCE
(@B == Jl| CONSIDERA INDISPENSAVEIS PARA O SEU FLUXO
DE TRABALHO E POR QUE?

No momento, ndo utilizo nenhum plugin ou recurso externo. Eu gosto muito de usar o software
puro e explorar tudo o que eles tém a oferecer nativamente. Sendo assim, dos que eu mais uso
posso destacar: 3ds Max, Cinema 4D, Keyshot, Photoshop, Substance 3D Painter, Marmoset Tool-
bag, ZBrush, TopoGun, V-Ray, CrazyBump.

QUAL DICA VOCE DARIA PARA QUEM QUER MELHORAR
SUAS HABILIDADES EM RENDERIZACAO?

A melhor dica que posso dar é praticar muito,
pois nao ha como evoluir e aprender sem praticar
diariamente. 0 habito de fazer e aperfeicoar suas
técnicas é fundamental. Além disso, € importante
se manter atualizado em relacdo aos progra-
mas disponiveis no mercado. Por exemplo, estou
atualmente testando o programa Plasticity, que
oferece recursos avancados para profissionais
na industria de videogames e design de produ-
, ¥ tos. Enfim, assim como o Plasticity existem varios
RAFAEL AMARANTE /o outros sendo langados e é sempre bom de tempo
;iﬁiﬂﬁfﬁEgﬂ?;;f:&;'ﬂi,qﬁ ‘ em tempo pesquisar e testar o que essas ferra-
mentas podem oferecer.

037 | AGO
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ARTI%

IA e Criatividade

#40 >
Tecnologias S S
emergentes | '

R

HAac2

The Art Of Dlsne

a‘i" B v Y

Veja nesta secao todas as noticias relevantes sgbre renderizagao
e outros assuntos ligados a computacao grafica e tecnologias emergentes.

2023
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ARTIGOS

IA E CRIATIVIDADE

Se tem um consenso na atualidade é que a pandemia
causada pela COVID-19 causou um boom no uso de tecnolo-
gias e marcou o amplo uso comercial de inteligéncias artifi-
ciais, principalmente as conversacionais, em todo o mundo.
Com a popularizagao da IAs, cresceu a discussao acerca de
sua capacidade de criagdo artistica e a ameaca que causam
a diversos setores profissionais. Mas, qual o grau de criativi-
dade por tras das IAs?

A criatividade humana é alvo de inumeras filosofias e
definicdes que basicamente exprimem a capacidade do ser
humano em transformar elementos para contextos fora do
usual, de forma a agucar os sentidos de outros individuos.
Muitos fil6sofos apontam que a criatividade nao pode ser
binaria ou exata.Logo, como uma IA poderia ter criatividade
na criacao de desenhos graficos? A criatividade de um indi-
viduo surge a partir de seu portfélio cultural, experiéncias e
uso de referéncias estudadas. Criatividade nao é sinénimo
de epifania e esta intimamente relacionada aos processos
criativos que levam a um resultado disruptivo.

Aquestaoéque,comoamploacessoainformagaoadvindo
da internet, muitas pessoas - artistas ou nao - passaram a
ter acesso ao extenso arcabouco de ferramentas e referén-
cias. Todavia, esse excesso de informacdo acaba por “info-
toxicar” as pessoas, resultando em uma tendéncia a repeti-
coes de padrdes e baixa disruptividade. E, se tem uma coisa
que IAs sao boas, € em seguir métodos e repetir padrées.

Quando analisamos as criagdes
artisticas das |As,encontramos
nada mais que uma mistura de
copias de referéncias do que
esta em alta online. Portanto,
hoje, as IAs ndo possuem
chance de desbancar empre-
gos. No maximo, servir como
ferramentas de aumento de
produtividade. Mas, no futuro,
ja nao ha garantias.

POR BIANCA VIEIRA,

PHD CIENCIA DE DADOS
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ARTIGOS

TECNOLOGIAS EMERGENTES:
A REVOLUCAO DA COMPUTACAO GRAFICA.

A industria da computagdo grafica esta constantemente evoluindo, impulsionada por avan-
cos tecnoldgicos que transformam a forma como criamos e interagimos com o mundo digi-
tal. Desde o inicio de 2020, uma série de tecnologias emergentes tém ganhado destaque, pro-
metendo revolucionar a maneira como vemaos e experimentamos a computacao grafica. Neste
artigo, exploraremos cinco dessas tecnologias que estdao moldando o futuro da industria e
abrindo novas possibilidades para artistas, desenvolvedores e entusiastas.

1. RAY TRACING
EM TEMPO REAL

n
B Uma das tecnologias mais

emocionantes que emergiram
recentemente é o ray tracing
em tempo real. Com o poder
de hardware avangado, como
as placas de video NVIDIA RTX,
agora e possivel renderizar
graficos altamente realistas
em tempo real. Esta tecnolo-
gia permite a simulacao pre-
cisa de reflexos, sombras e ilu-
minacgdo global, resultando em
cenas visualmente impressio-
nantes e imersivas.

2. DLSS (DEEP
LEARNING SUPER
SAMPLING)

|

B Outra
ganhou destaque é o DLSS,
uma técnica de upscaling

tecnologia que

baseada em I|A desenvol-
vida pela NVIDIA. Utilizando
redes neurais treinadas, o
DLSS é capaz de aumentar
a resolugcao de imagens em
tempo real, proporcionando
uma qualidade visual supe-
rior com um impacto menor
no desempenho. Isso permite
que jogadores e criadores de

conteldo desfrutem de gra-
ficos mais nitidos e deta-
Ihados em taxas de quadros
mais altas.

3. REALIDADE
VIRTUAL (VR]
E REALIDADE

- AUMENTADA (AR)

B A evolugdo continua da
tecnologia de realidade vir-
tual (VR] e realidade aumen-
tada (AR) estatransformando
a maneira como interagi-
mos com o mundo digital.
Com dispositivos avancgados,
como headsets auténomos
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e solucbes de rastreamento
de movimento aprimoradas,
a imersao em ambientes vir-
tuais e a sobreposicdo de ele-
mentos virtuais no mundo
real estdao se tornando cada
vez mais realistas. Essas tec-
nologias encontram aplica-
cbes em jogos, simulagdes,
treinamento e visualizacao
arquitetdnica, abrindo novas
possibilidades para a criagao
de experiéncias interativas e
envolventes.

4.SIMULACAO

DE MATERIAIS _

BASEADA EM FiSICA
|

B A simulagdo de mate-
riais baseada em fisica esta
se tornando mais avancada
e realista, gragas ao poder
computacional crescente e a
técnicas refinadas. Agora, é
possivel simular comporta-
mentos de tecidos, cabelos,
fluidos e particulas com uma
precisao impressionante.

Essas simulagfes permitem
gue os artistas criem efeitos
visuais mais auténticos, adi-
cionando um toque extra de
realismo as suas criagoes.

5. RENDERIZAGCAO
EM TEMPO REAL
BASEADA EM IA

m
B O uso de redes neurais e

aprendizado de maquina para
renderizagdo em tempo real
tem se mostrado promis-
sor. Essas téecnicas permi-
tem a geracado rapida de ima-
gens e animacgtes altamente
realistas, reduzindo significa-
tivamente o tempo de ren-
derizagdo. Com o poder da
IA, os artistas podem criar
cenas complexas com quali-
dade visual impressionante
em tempo real e com maior
eficiéncia de seus fluxos de
trabalho.

A medida que a computa-
¢do grafica continua a avan-
car, essas cinco tecnologias

ARTIGOS

emergentestém o potencial de
revolucionar a industria. O ray
tracing em tempo real, DLSS,
realidade virtual e aumentada,
simulacdo de materiais base-
ada em fisica e renderizacao
em tempo real baseada em IA
estdo abrindo novas frontei-
ras para a criacao de experi-
éncias visuais imersivas e rea-
listas. Deste modo, conforme
essas tecnologias evoluem, os
limites do que podemos criar e
como podemos interagir com
0 mundo digital se expandem
ainda mais, levando a novas
possibilidades.

M.SC. MARCELO R. SOARES
SOFTWARE DEVELOPER

MAXRENDER.COM.BR
@MAXRENDER
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THE ART OF DISNEY:

uma verdadeira fonte de inspiracao
e conhecimento

A The Art of Disney é uma
loja localizada em Disney
Springs na Flérida, que traz
aos seus fas uma variedade
de obras de arte, coleciona-
veis e produtos inspirados
nos personagens e histarias
da Disney. Neste artigo, vocé
vai mergulhar neste uni-
verso tao fascinante.

A revista MaxRender visi-
tou a loja para conhecer mais
a respeito e conversou com
um cast member, que é como
os funcionarios da Disney sao
conhecidos, e descobrimos um
universo riquissimo de histaria.
Entre as obras de arte expos-
tas, estao desenhos originais
de classicos como Branca de
Neve e os Sete Andes, Ping-
quio, A Bela e a Fera g, é clarg,
0 dono da casa, Mickey Mouse
e muitos outros.

E possivel ver de perto
os tracos dos artistas da

Disney dando vida a varia-
cbes de grandes classicos
como Dumbao, Alice no Pais
das Maravilhas, Spider-Man
entre outros.

SE PODEMOS
SONHAR, TAMBEM
PODEMOS TORNAR
NOSSO0S SONHOS
REALIDADE

WALT DISNEY

Além de ser uma loja, a
The Art of Disney se des-
taca por sua capacidade de
transmitir conhecimento e
curiosidades sobre o uni-
verso Disney. Os funciona-
rios sao treinados para ofe-
recer informac6fes sobre as
obras expostas e contar his-
torias sobre os bastidores

das producdes da Disney.
Essas histdrias sao verda-
deiras aulas de cinema e
histéria da arte, mostrando
como as produgdes da Dis-
ney influenciaram a cultura
pop e aimaginagao de gera-
¢cOes inteiras.

Depois dessa experién-
cia ao visitar a A The Art of
Disney na Fldrida, pode-
mos dizer que ela é uma
fonte de inspiracdo e apren-
dizado para todos os fas do
universo Disney. Seja vocé
um colecionador, um apai-
xonado por cinema ou ape-
nas alguém que gosta de se
divertir com as histérias da
Disney, vale a pena visitar
esta loja e se deixar levar pelo
mundo magico que a Disney
criou. Como diria Walt Disney,
“se podemos sonhar, tam-
bém podemos tornar nossos
sonhos realidade”.
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PROFISSIONAL

#31
Pixar Animationﬁtuliios -

| e—

Nesta secao, destacaremos proﬁssionai% empre que €
significativo no mercado brasilei 550 objetivo é compartilharsu
notaveis e visdo so uro da renderizacao, inspirando os le

exemplos de sucesso.

043



232 EDIGAO « RENDERIZACAQ _

PIXAR
ANIMATION
STUDIOS

Como eu consegui uma
vaga em um dos maiores
estudios de animacao
do mundo

POR: JOAQ VICTOR

044 AGO



ELES DIZEM DENTRO DA
PIXAR QUE A MINHA
CONTRATAGAO FOI A MAIS
LONGA DA HISTORIA

Um dos sonhos de muitos artistas ligados a animagao e modelagem 3D é ter a opor-
tunidade de trabalhar em um estudio renomado juntamente com muitos outros pro-
fissionais experientes e prontos para compartilhar conhecimentos unicos. E quando se
trata de ambiente altamente criativo e com alta concentracao de profissionais talen-
tosos, ndo podemos deixar de falar da Pixar Animation Studios.

Nesta segdo, conversamos com o Jodo Victor, que é Character Modeler & Rigger
na Pixar, que compartilhou um pouco sobre suas experiéncias profissionais, visao e
expectativa com as tecnologias emergentes e sua estratégia muito perspicaz para
conseguir uma vaga em um dos maiores estudios de animacado. Dito isso, confira na
integra a entrevista exclusiva concedida a revista MaxRender.

COMO FUI TRABALHAR NA PIXAR ANIMATION STUDIOS

alguns profissionais que tra-
balharam naquele filme e que
fossem de uma posicdo deci-
siva no estudio com o intuito
de posteriormente entrar em
contato com eles e fazer um

j4 sabem, conseguir um visto network. Nesta estratégia
de trabalho para os EUA nao é eu acabei conseguindo um
uma tarefa trivial. Com isso, contato de um supervisor de

eu retornei ao Brasil e apro- personagens da Pixar que logo
veitei 0 meu tempo para em seguida entrei em contato

melhorar 0 meu portfé- com ele enviando meu mate-
lio e reunir os melhores tra- rial e pedindo apenas um fee-
balhos para ter um mate- dback profissional. Entao ele
rial bem legal para mostrar. E me deu um feedback positivo
@ nesse momento que entra a e me perguntou se eu gueria
minha estratégia. Sempre que eu gue ele me recomendasse |3
ia ao cinema eu tinha o habito de dentro da Pixar e, com certeza
aguardar na sala para ver os crédi- eu aceitei.
toseentdoeuanotavaosnomesde

Nesta época eu estava tra-
balhando na Skydance Ani-
mation Madrid na Espanha g,
ja estava com vontade de me
mudar para os EUA e traba-
Ihar 1a. Porém, como muitos

x|
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SOFTWARE QUE EU
USONODIAADIA
|

B A Pixar ndo te restringe a
usar um determinado sof-
tware para modelar, eles te
deixam bastante a vontade
em relagdo a isso. Entdo eu
uso 0 Maya e o ZBrush para
modelagem, que é o que a
maioria das pessoas la dentro
também usa. Alguns usam o
3DMax para cenarios e tam-
bém ja via uma galera usando
Blender. Agora para o Rig a
gente s6 usa o Presto porque
vai ser nele que de fato o pro-
jeto vai ser animado.

e Novas Tecnologias

Recentemente a Pixar lan-
¢cou uma tecnologia que eles
inventaram para a parte
de Rig chamada Curvenets,
inclusive uma das pessoas
por tras é o Brasileiro Fer-
nando de Goes, que & Prin-
cipal Research Scientist na
Pixar. O Curvenets é uma
abordagem especial que
ajuda a tornar os desenhos e
formas curvilineas em filmes
e animagBes mais realistas e
faceis de trabalhar.

A primeira vez em que eles
a usaram essa tecnologia
foi no filme Red. Ele foi todo
rigado com Curvenet.

Em termos de avancgos
dentro da area da modela-
gem o que tenho visto é a
presenca da automatiza-
cdao da topologia ou reu-
tilizar topologias existen-
tes automaticamente. Por
exemplo, digamos que vocé
tem dois personagens onde
0 personagem G é gordinho
e M é magro e digamos que
vocé queira utilizar a mesma
malhacomeamesmadirecao
dos loops das linhas do per-
sonagem M no personagem
G, isso antigamente leva-
ria muito tempo porque vocé
teria que recriar essa topolo-
gia para o outro personagem.
Mas hoje em dia temos ferra-
mentas disponiveis que ace-
leram esse processo. Interna-
mente nds temos o [ReEMesh,
mas no mercado hda outros
como Wrap, ZRemesher e
Instant Meshes por exemplo.

REMESH E UMA TECNOLOGIA AVANCADA
QUE PERMITE RECRIAR AUTOMATICA-
MENTE UMA MALHA POLIGONAL MAIS
OTIMIZADA E ORGANIZADA A PARTIR
DE UMA MALHA POLIGONAL EXISTENTE.

ESSA TECNICA E AMPLAMENTE UTILI-
ZADA NA INDUSTRIA DE ANIMACAO E
MODELAGEM 3D PARA CRIAR MODELOS
MAIS LEVES E EFICIENTES, TORNANDO-
-0S MAIS FACEIS DE ANIMAR, RENDERI-
ZAR E MANIPULAR.

3 DICAS PARA QUEM
ESTA COMECANDO
u

B Os departamentos e tare-
fas atualmente se interrela-
cionam bastante, ou seja, as
empresas hoje em dia quando
pedem um modelador 3d elas
nao querem apenas alguém
que entenda de modelagem,
mas também de rig e design

porque tudo se conversa.
Entdao hoje em dia é
importante ter essa fle-
xibilidade para desenvol-
ver skills extras pra nao
ficar preso apenas a sua
habilidade principal.

0.

Estude muito

Estudo uma coisa
principal, a que vocé
gosta mais e também as
outras partes relativas a
essa sua habilidade prin-
cipal, isso vai te ajudar
muito.

Oc=.

Faca network e peca
feedbacks

Peca muito feedback
e esteja aberto a ouvir
esses feedbacks, inclu-
sive 0s negativos. E
importante deixar o ego
de lado e estar aberto a
aprender.
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Aplique para os estudios que quer trabalhar

Parece engracado, mas é verdade. Nao tenha medo de apli-
car para os estudios. Se vocé gosta de estudio e sonha tra-
balhar I3, aplique, peca feedback e va fundo.

O4.

Qual software usar?

Dependendo do estudio que vocé quer trabalhar, o tipo de
software importa ou nao. Baseado nas minhas experién-
cias, eu apliguei pra Sony em 2018 e eu nao entrei porque
eu modelava no Max e eles queriam modeladores Maya,
OuU Seja, nesse caso era importante. Mas na Pixar é dife-
rente, eles nunca me perguntaram sobre qual software eu
usava, apenas avaliaram meus trabalhos e foi isso. Até por-
que, dependendo do seu cago aqui vocé precisa aprender do
zero as ferramentas internas deles também. No meu caso
eu tive que aprender a rigar no Presto.

[,
Entrevistador:
Marcelo Ramas
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PORTFOLIO

A sec3o de portfélios é dedicada & apresentacao dos trabalhos de profissionais de
destaque, como os selecionados para a capa da edigdo. Vamaos inspira-los e fornecer
exemplos concretos de projetos bem-sucedidos, demonstrando a variedade de estilos e
abordagens na renderizagao.

04as AGO
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DEVO CONFESSAR
QUE A RENDERIZACAD
NOS MEUS PROJETOS
E UMA DAS PARTES
QUE EU MAIS GOSTO DE

FAZER NO WORKFLOW.

S5

RODRIGO AVILA

ABRAHAM LINCOLN

Quando se trata de personagens, meu foco é sempre torna-los marcantes em meus proje-
tos. Na etapa de renderizagao, gosto de explorar ao maximo a busca pela realidade em cada
personagem. Dessa forma, esforco-me para alcancar um nivel fiel e incrivel em cada detalhe,
especialmente em relagao ao ‘Likeness’.

04as AGO
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Para realizar minhas renderizagdes, utilizo o software Arnold da SolidAngle. O Arnold
é amplamente usado em grandes productes devido a impressionante qualidade de seus
shaders, principalmente para a criacao de pele realista. Além disso, o alto padrao de seu
Skinshader também foi um fator determinante para o escolher.

No processo de modelagem, eu geralmente levo a malha do rosto para o Maya para
testar se as formas estdao funcionando como desejado. Essa etapa é essencial para verifi-
car a proximidade com o ‘Likeness’ do personagem Lincoln.

A texturizagao foi realizada com mapas
de alta qualidade, visando destacar e per-
mitir zoom-in nos detalhes dos poros. Toda
a textura da roupa e do rosto foi feita no
Zbrush. Eu utilizei o método de projegao
do brush com textura de poros por meio da
geometria hd do Zbrush, uma técnica que o
artista Kris Costa em seu curso.
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Para a iluminagdao, no comecgo, utilizei
alguns HDRI do site CaveAcademy (o site pos-
sui cenas de lookdev e HDRI gratuitos). Esse
tipo de iluminacdo foi utilizado principal-
mente na fase de criacdo do cabelo e para
avaliar se as formas do rosto estao bem defi-
nidas e funcionando adequadamente com
uma iluminagdao mais simples. Isso foi espe-
cialmente importante para a criagao do xgen
e para testar as texturas do rosto.

Essa parte é um processo de vai e vem entre
os softwares. Primeiro eu renderizo uma parte
vejo se esta funcionando a textura, se ndo
estiver eu volto para o ZBrush para acertar
esses detalhes. E uma etapa mais de encontrar
0 ponto certo do cabelo eatexturadorosto. Ao
concluir esta etapa, eu comeco a fazer a cena
final que sera renderizada.

Para o cabelo usei o aiStandard Shader, no
shader eu pluguei um mapa de bump na mela-
nina do cabelo para deixar alguns fios brancos.

A texturadacadeirafoi feita noSubstance
Painter. Dentro do Substance eu importei o
HDRI que usei na cena final para me certificar
de que ambas textura e a iluminacdo esta-
vam funcionando.

o1
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Para a cena final utilizei os mapas
HDRI do site HDRi Haven, site que pos-
sui uma grande quantidade de mapas
com 6tima qualidade de iluminagao.

Durante o processo eu fui testando
varios HDRIs, iluminacao interna e
externa, até chegaraumailuminacao
gue deixasse a cena com uma dra-
matizacdao compativel com o peri-
odo em que o Abraham Lincoln viveu.
Algo que combinasse com o Lincoln e
sua pose na cena.

A minhaideia final foi criar um cena-
rio onde Abraham estivesse lendo uma
carta em sua sala, préximo a janela
enguanto segura seus oculos.

Para a textura da parede eu usei 0
asset do QuixelBridge, onde encontrei
uma textura de madeira com palpel de
parede vermelho muito interessante
gue acabou combinando com a com-
posicao da cena. Como a ideia era té-lo
proximo a janela, eu girei o angulo do
globo do HDRI para a parte lateral, para
dar essa sensacao de que o sol estava
batendo na janela perto do rosto dele.
No geral, usei somente esse ponto de
luz para iluminar a cena.

Por fim, embora a minha ideia ini-
cial era ter o Lincoln em pé, a versao
dele sentado com o papel e os 6cu-
los na mao ficou mais bonita e emo-
tiva para a renderizacao final. Ao
todo esse projeto demorou cerca de
um més para ser finalizado. A confi-
guragao de renderizacao ficou dessa
forma, durante o processo testei com
camera samples baixos e no final dei-
xeiem 8.

os2 AGO
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ARQUITETURA

Nessa secdo, exploraremos projetos e ferramentas arquiteténicas.
Destacaremos softwares, técnicas de renderizacdo e os beneficios
qgue trazem para arquitetos e profissionais da area.

o053 AGO
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archabox

Produtos em destague

ARCHABOX: AMAGIA VIRTUAL
QUE IMPULSIONA A CRIATIVIDADE
NA ARQUITETURA DE INTERIORES

Descubra como essa plataforma revoluciondria esta otimizando
a especificacdo de produtos e transformando a experiéncia dos
arquitetos e designers

= Prepare-se para aden-
trar um mundo de possibili-
dades onde a criatividade se
une a tecnologia para criar
uma experiéncia Unica na
arquitetura de interiores. O
Archabox chegou para revo-
lucionar a forma como arqui-
tetos e designers especificam
produtos em seus proje-
tos, oferecendo uma jornada
dinamica e desafiadora,
impulsionada por uma ferra-
menta inovadora.

Nesta matéria, vamos
explorar o Archabox e des-
cobrir como essa plataforma
magica estd transformando
a rotina dos profissionais
da arquitetura, tornando
seus projetos ainda mais
surpreendentes.

o054 AGO
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Mesa lateral Rino Sofé Curva

base dourada | tampo de pt tecido bege

f

bloco 30
L

bloco 3D
Lo b

ARCHABOX - MUITO MAIS
QUE BLOCOS 3D
|

B Se vocé ja sonhou com um assistente
virtual que otimizasse sua rotina de espe-
cificagao, o Archabox é aresposta para seus
desejos. Essa plataforma vai além de uma
simples biblioteca de blocos 3D e se apre-
senta como uma ferramenta completa de
otimizacdao no SketchUp. Descubra como
ela integra-se perfeitamente ao software,
permitindo que vocé faca o download dos
blocos diretamente na cena do projeto,
sem precisar sair do programa, ganhando
tempo e eficiéncia.

Mesa de centro Entrelago

madeira e fibras naturais

-

bloco 3D
L

archabox 0 a

a

=)

CASACOR

A MAGIA POR TRAS
DO ARCHABOX

|

B Explore a magia por tras do Archabox e como
ele torna a especificacdo de produtos uma
experiéncia fascinante. Com uma busca sim-
ples, os arquitetos e designers podem encon-
trar uma infinidade de blocos 3D, desde gela-
deiras a moveis e acessérios decorativos. Cada
bloco vem acompanhado de informacgdes técni-
cas detalhadas, fornecendo dimensdes, desig-
ners, precos e até mesmo sites de onde comprar
cada produto. Aprenda como escolher e baixar
0s blocos para inseri-los instantaneamente em
seus projetos, proporcionando uma imersao
completa em ambientes realistas.
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A LISTA DE COMPRAS
INTELIGENTE

[ |
B O Archabox oferece uma vantagem sur-

preendente para os arquitetos - a geragao
automaticadeumalistadecompras.Imagine
terminar o projeto e, com apenas um clique,
obter uma planilha detalhada com a quan-
tidade de produtos usados, suas especifica-
coes e pregos. Essa funcionalidade inovadora
permite que os profissionais gerenciem seus
recursos com facilidade, focando sua energia
criativa em novas ideias e solucdes.

CASACOR SAO PAULD
- INSPIRAGAO AO ALCANCE
§ DETODOS

Descubra como o Archabox elevou a expe-
riéncia dos arquitetos na CASACOR Sao Paulo,
transformando inspiracdo em realidade.
Ao catalogar e organizar os produtos dos

Poltrona Soto Civil Bench

latao madeira e palinha

a partir de bloco 3D a partir de bloco 3D
RS 16.160 Y E¥yy RS 4.600 LR L L 2

ambientes da mostra, o Archabox disponi-
biliza um catdalogo digital com informacdes
técnicas e comerciais, ndo sé para os visitan-
tes, mas também para profissionais que nao
puderam comparecer ao evento. Além disso,
a plataforma oferece alternativas similares
que se encaixam em diversos orcamentos,
proporcionando possibilidades infinitas para
a criacao de projetos exclusivos.

0 Archabox é uma jornada empolgante
rumo ao futuro da renderizagao e especifi-
cacao de produtos na arquitetura de interio-
res. Essa ferramenta magica libera os arqui-
tetos e designers das limitag@es do passado,
permitindo que suas ideias ganhem vida de
formarapidae precisa.Sevocé estd em busca
de um assistente virtual que revolucione sua
produtividade e inspire sua criatividade, ndo
perca tempo, embarque no mundo encan-
tado do Archabox e acelere seus projetos de
arquitetura como nunca antes!
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QUER APARECER _
NA PROXIMA EDICAO?

Entre em contato através do e-mail
publicar@maxrender.com.br

SIGA-NOS NAS
REDES SOCIAIS!
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