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Editorial

Ser um profissional da Computacao Grafica no Brasil é

um desafio notavel.

Especialmente quando analisamos 0s custos envolvi-
dos em cada estagio de desenvolvimento do artista até
que ele alcance um nivel diferenciado.

Por 1ss0, estamos muito felizes em langar mais uma edi-
cao da revista MaxRender que visa ndao somente pro-
mover os melhores artistas nacionais como também
fortalecer a valorizagcdo dessa profissao tao importante

dentro da midia atualmente.

Marcelo Soares

Editor e idealizador da Maxrender
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distribuida exclusiva-
mente em formato digi-
tal pdf pelo site institu-
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mente aprovados por
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entanto, a Maxrender
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A Realidade Aumentada, tecnologia que foi popularizada com

o lancamento do jogo Pokémon Go, promete ser o futuro. A in-

dustria brasileira de games ja investe nessa tecnologia desde
2014.
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Ela oferece a possibilidade de misturar
o virtual e o real, ao sobrepor imagens
gravadas em tempo real com elementos
virtuais, permitindo que o usuario intera-
ja com objetos e criaturas imaginarias e
ampliando nossa percepg¢ao do mundo.

A tecnologia de Realidade Aumentada
nao é exatamente uma novidade. O seu
desenvolvimento comecgou no inicio dos
anos 90, época em que a internet ainda
estava sendo introduzida ao mercado.

No entanto, o boom da Realidade Aumen-
tada veio mesmo com Pokémon Go, jogo
produzido em uma parceria entre Ninten-
do, The Pokémon Company e Niantic.

O game trazia de volta todo o saudosis-
mo da franquia que dominou o final dos
anos 90, unido a praticidade dos celula-
res e a inovagao da Realidade Aumenta-
da.

Um combo imbativel que levou a uma fe-
bre: apds o langamento do jogo no Brasil,
em 2016, onde quer que vocé olhasse en-

contraria alguém jogando Pokémon Go.

Adolescentes e criangas jogando nas
pragas, adultos saindo de carro sé6 para
procurar diferentes espécies de Poké-
mon que nao estavam disponiveis nos
bairros onde frequentava.

Desde grandes fas da franquia a pessoas
qgue mal sabiam o que era um pokémon:
0 jogo conquistou a todos.

A Niantic também nao era nenhuma ama-
dora no assunto Realidade Aumentada.
A empresa langou seu primeiro jogo uti-
lizando essa tecnologia em 2012. Era
Ingress, um game disponibilizado para
Android e i0S, em que duas facg¢oes ini-
migas disputam pelo controle de portais
localizados em locais de grande impor-
tancia.

Ingresso esta disponivel até hoje e é con-
siderado um dos primeiros jogos de qua-
lidade que utilizam a tecnologia. Assim
como Pokémon Go, o game também se
baseia em localizagao, utilizando ele-
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mentos geograficos ao seu favor.

Inclusive, alguns jogadores se referem a
Ingress como “o Pokémon Go para quem
nao gosta de Pokémon”.

A evolucao da tecnologia de Realidade
Aumentada

Apesar da Realidade Aumentada ganhar
popularidade entre as massas com os
games, a tecnologia antecede e ultrapas-
sa esse setor.

Aideia é que os smartphones, cuja popu-
larizagao permitiram a proeminéncia de
jogos como Pokémon Go, sejam subs-
tituidos por tecnologias integradas que
utilizem a Realidade Aumentada.

Dessa forma, um motorista poderia re-
ceber as diregdes enquanto dirige sem
precisar manusear o celular e tirar os
olhos da estrada. As informagodes esta-
riam diante dos seus olhos, sobrepostas
a estrada.

Um meédico cirurgiao poderia observar
todas as informag6es sobre o seu pa-
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ciente e ser guiado nos procedimentos
sem precisar interromper o processo.

A Realidade Aumentada promete substi-
tuir até mesmo a televisao e consoles de
video games como os conhecemos hoje
em dia.

E possivel que daqui a 5 ou 10 anos, os
avancgos tecnologicos finalmente nos fa-
¢am interagir com a tecnologia de ma-
neira semelhante aos filmes de ficcao
cientifica.

A Realidade Aumentada no Brasil

A industria brasileira nao subestima a
tecnologia de Realidade Aumentada. O
desenvolvimento de jogos com RA co-
mecgou antes mesmo do boom causado
pelos pokémons.

Entre os nossos destaques, estao Kaiju:
Infestation, jogo de tabuleiro com Reali-
dade Aumentada langado pelo Carranca
Games em 2014, e Per6nio, jogo infantil
educativo que mistura Realidade Virtual
e Aumentada, langcado pelo OvniStudios
em 2015.

O jogo Kaiju: Infestation, explora elementos tipicos dos filmes japoneses em que
monstros grotescos invadem cidades e precisam ser combatidos por herois pilotan-
do robés gigantes.

No game, vocé é Kaori, a heroina que precisa defender uma usina termo-nuclear dos
ataques dos kaijus, monstros que moram no fundo do mar, pilotando um rob6 desen-
volvido por seu falecido pai. Se os kaijus destruirem a usina, o desastre levara toda
a cidade junto.

Para dar vida a esse cenario, & necessario imprimir o tabuleiro do jogo e, depois,
utilizar a camera do app. Os kaijus e a usina sao reproduzidos sobre o tabuleiro, e 0
jogador deve utilizar os comandos do robo gigante para destruir os monstros.

0 jogo esta disponivel no Google Play e foi avaliado com 4,1 estrelas.

Perénio, por sua vez, mistura o conceito de um livro pop-up com as tecnologias de
Realidade Aumentada e Virtual, criando uma experiéncia interativa e educacional
para os publicos infantis.

0 jogo ganhou o segundo lugar na categoria BIG Starter da premiagao realizada no
BIG Festival em 2015. Per6nio possui uma versao gratuita disponivel para download
na Google Play.
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Criar uma empresa ou projeto nao é tao simples. Mais do que

uma boa ideia, vocé também precisa de parceiros, recursos,

capital e toda uma capacidade para botar em pratica o que foi
imaginado.

Para realizar projetos e criar startups,
isto &, pequenas empresas, geralmente
voltadas para a area de tecnologia, que
ainda estao em fase de pesquisa e de-
senvolvimento, muitos empreendedores
recorrem a investidores anjo.

Sao investidores com experiéncia no
mercado, que possuem o capital neces-
sario para investir em projetos e botar
em pratica ideias cheias de potencial.
Em geral, o investidor anjo tem uma par-
ticipagdao minoritaria nos lucros da em-
presa e oferece conselhos com base na
sua grande experiéncia em negécios.

Agora, como conseguir um investidor
anjo? O nome ja sugere o quao milagro-
so e benevolente parece ser esse tipo de
investidor. Sera que é algo tao fora da re-
alidade assim?

A verdade é que existe todo um nicho
de investidores no cenario nacional, que
conta com organizagdées como a Anjos
do Brasil. O objetivo é alimentar o em-
preendedorismo e inovagao no mercado
brasileiro, construindo relagées frutife-
ras.

No setor de desenvolvimento de games,
a necessidade de investimento se mos-
tra muito grande. Uma industria que ain-
da precisa crescer muito, é possivel afir-
mar que os apaixonados por games que
desejam seguir na area e criar projetos
novos muitas vezes tém que recorrer aos
proprios talentos, nao s6 no desenvolvi-
mento, mas também no empreendedo-
rismo.

Com esse movimento, existem diversas
startups de desenvolvimento de games
surgindo. Sao estudios independentes

que precisam de investimentos para tor-
nar seus projetos em realidade.

O Pitch trata-se do momento em que vocé
tem a chance de virar o jogo e conseguir
o investimento. E uma breve apresenta-
¢ao do seu projeto, em que vocé precisa
considerar todos os aspectos e conven-
cer o investidor de que a sua startup vale
a pena.

Um dos pontos essenciais do Pitch é ser
capaz de apresentar as informagdes ne-
cessarias de maneira direta ao ponto, di-
zendo apenas o que for mais importante,
mas de maneira engajadora.

Para apresentar um bom Pitch, se desta-
car desde o primeiro momento é essen-
cial. Investir em um projeto nao é pouca
coisa, e causar uma impressao inicial
ruim pode arruinar tudo.

Outro aspecto importante é ter o discer-
nimento para apresentar nao soé os lados
vantajosos, mas também os problemas
em potencial do projeto. O segredo é sa-
ber solucionar esses problemas, mos-
trando ao investidor que vocé pensou em
tudo.

Além disso, vocé também deve demons-
trar maestria no assunto. Por que alguém
investiria em um projeto que nao recebe
atencao do proprio criador?

Pesquisar o mercado a fundo, aplicar
testes e entender exatamente onde o seu
projeto se encaixaria na realidade sao fa-
tores essenciais para a preparagao de
um bom Pitch.

E toda essa pesquisa de mercado envol-
ve também um conhecimento basico: a
sua startup tera concorréncia. Dizer que
0 seu projeto é tao inovador que ninguém



no mercado pode competir com vocé é
apenas uma maneira de dizer “sou pre-
tensioso e nao fiz meu dever de casa”.

Ainda que nao exista concorréncia dire-
ta, é extremamente improvavel que nao
tenha ninguém no mercado que concor-
ra mesmo que indiretamente com a sua
empresa.

E como dizer que os aplicativos de trans-
porte pago nao tinham concorréncia
quando foram criados, sendo que os ta-
xis ja circulavam pelas ruas.

| got an idea.

Quando o Pitch é para um projeto de
game, existem algumas dicas especifi-
cas que podem ajudar e muito.

Para comeco de conversa, é bom refletir:
como é possivel ser direto ao ponto na
hora de descrever meu projeto de game?
Explicar demais a sua ideia pode entediar
ou até mesmo confundir o investidor, e
esse nao é o resultado desejado.

Embora seja normal que os criadores nao
gostem de comparar seus produtos com
outros, talvez seja uma boa ideia utilizar
exemplos de jogos que ja existem para
ilustrar onde vocé quer chegar com seu
projeto.

Basta mostrar que o seu jogo nao sera
uma copia de algo que ja existe, e sim
uma combinagao de influéncias ja exis-
tentes com elementos inovadores, com
grande potencial para cativar o publico.

Ainda na linha simples e direta, € bom
mencionar as caracteristicas do jogo da
forma mais concisa possivel, utilizando
até mesmo listas.

E, é claro, como games sao produtos
multisensoriais e interativos, € bom vocé
dar uma palinha de como sera o design e
jogabilidade do projeto para o investidor,
caso possivel.

Esta pronto para criar seu Pitch?

Autor: Christiano Pires
Portfolio: www.artstation.com/artist/christianopires
Softwares: Cinema 4D & Photoshop
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A cultura geek é um fenébmeno em as-
censao. O termo geek, originalmente um
termo ofensivo que significava “bobo” ou
“idiota”, evoluiu e se tornou uma denomi-
nagao para as pessoas apaixonadas por
tecnologia, novidades, filmes, livros, qua-
drinhos, games, entre outros.

Os termos “geek” e “nerd” sdao muito con-
fundidos, mas ha uma diferenga entre os
dois. A palavra “nerd” ainda possui muito
estigma, e é relacionada a falta de vida
social. Enquanto isso, os geeks estao em
alta e nao necessariamente tém qualquer
problema para se relacionar com outras
pessoas.

Os geeks e a sua cultura tém um gran-
de peso no mercado. A paixao que cul-
tivam por assuntos especificos os torna
consumidores avidos, e a industria, ao
perceber esse potencial consumidor, au-
mentou exponencialmente a oferta de
produtos “geek”.

Esse movimento esta aliado a uma ex-
pansao do publico geek também. Ha
cada vez mais pessoas assistindo filmes
de super herdis no cinema, por exemplo.
O que era tosco ha uns anos atras, hoje
pode ser considerado um gosto perfeita-
mente normal hoje em dia.

Os geeks também sao considerados lan-
cadores de tendéncia. Muitos geeks sao
fissurados por novidades tecnoldgicas,
muitas vezes mantendo-se fiéis a empre-
sas especificas, como os fas da Apple
que fazem fila para comprar os novos
Iphones.

Ao redor da cultura geek, muitas vezes
ha o conceito um tanto hipster de “gos-
tar de algo antes de ser legal”. Isto €, os
geeks sabem reconhecer o valor de um
produto antes do resto das pessoas.

Dessa forma, se a industria se atentar
aos assuntos que estao dando o que fa-
lar entre os geeks, pode ser possivel pre-
ver as proximas tendéncias do mercado
em geral.

Além de representarem um mercado
consumidor de peso, os geeks, assim
como os nerds, muitas vezes levam seus
interesses para outro nivel, se especia-
lizando nas areas que correspondem a
seus hobbies.

Os geeks tém grande potencial para se
tornarem desenvolvedores de jogos, web
designers, designers graficos, animado-
res, engenheiros, profissionais de TI, in-
ventores, programadores, etc.

Em outras palavras, a cultura geek tem
tudo a ver com o desenvolvimento e con-
sumo de games, tecnologia e entreteni-
mento em geral!

D.VA Cosplay

or @Rolyatistaylor
por @Roly _ =




Em todo o Brasil, rolam diversos eventos diferentes com o proposito

de reunir geeks, celebrar sua cultura e apresentar diversas novidades

e produtos, além de gerar debates e oferecer toda uma programacao
unica e interessante, que foge da rotina.
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Realizado a cada dois anos em Belo Horizonte, o FIQ (Festival Interna-

cional de Quadrinhos) ja foi eleito o principal evento especializado em

quadrinhos no Brasil. A primeira edig¢ao foi realizada em 1999, e em

2011 superou a Comic Con de San Diego em visitantes, um dos maiores
eventos geek da América.

Realizada pela primeira vez em 2001, a Fest Comix é auto intitulada a

maior e mais tradicional feira de quadrinhos do Brasil. O evento acon-

tece anualmente em Sao Paulo, e abriga quadrinistas de todos os ti-

pos, desde artistas independentes a estrelas internacionais. Tudo isso
com a possibilidade de ganhar um descontinho na compral!

Evento voltado para a cultura japonesa, os fas de anime, manga e jmu-
sic nao podem perder o Anime Friends! O evento comegou em 2003 e,
hoje, conta com um publico de mais de 120.000 pessoas. A tematicado
evento expandiu com o passar dos anos, abrangendo outras areas da cul-
tura geek e também atracoes de outros paises asiaticos, como a Coréia.



A Campus Party é considerada o maior evento especializado em tec-

nologia do Brasil e comemorou 10 anos de existéncia em 2017. A feira

ocorre todo ano em Sao Paulo, mas tem viajado por todo o Brasil, com
edicoes Brasilia, Salvador, Pato Branco e outras cidades.

A BGS (Brasil Game Show) também faz aniversario de 10 anos em 2017!

Localizada em Sao Paulo, a maior feira de games da América Latina

oferece nao s6 campeonatos, brindes e produtos incriveis para o pu-

blico gamer, mas também apresenta diversas novidades incriveis da

industria de jogos, como Skydome, projeto de estreia do estudio de
games nacional Kinship.

O Pixel Show se destaca por ser o maior festival de arte e criativida-

de da América Latina. O evento acontece em Sao Paulo desde 2005, e

reune diversas areas criativas diferentes, como design, live painting,
tatuagem e moda, com palestras, workshops e muito mais.

Para finalizar em grande estilo, temos a CCXP (Comic Con Experience),

edicao brasileira do consagrado evento geek norte-americano. Reali-

zada pela primeira vez em 2014, a CCXP veio para ficar e ja é conside-
rada a maior Comic Con da América Latina!



Softwares O aAaxX > Zbrush RPN OTOSNOD D3 aPés diluw:--
;-' 4




Autor: Camaleao Digital | Site: www.camaleaodigital.com

Apods abrir a UE4, clique na aba New Project (Novo Projeto), escolha um local para
salvar o arquivo através das opgoes Folder e Name (Pasta e Arquivo). Na janela Blue-
Print, use 0 mouse para escolher a opgao Third Person (Jogabilidade em Terceira
Pessoa), e por fim, clique no botao Create Projetc (Criar Projeto).
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Projects New Project
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Third Person

hange these later i the Target Hardware soction of Project Settings. You can also add the Starter Comtent 10 your project ater
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Tendo o projeto inicializado, salve o seu Level (Fase de Jogo) como fase01.

Na aba de Criagao, va em opgao
Basic (Basico), clique sobre o
item Sphere e manteha o botao
do mouse pressionado e arraste-
-0 para qualquer lugar dentro do
level (Fase do Jogo).

Seguidamente clique no botao do
menu principal, Content Brow-
ser (Gerenciador de Elementos),

escolha a pasta Materials (Mate-

riais), em seguida selecione qual-
quer material, arraste e solte-o
sobre a esfera adicionada ante-

riormente.

Ainda na aba de Criagao, va em opgao Basic, clique sobre o item Box Trigger(Caixa
de Sensor) e sem soltar o botao esquerdo do mouse, arraste-o para qualquer lugar
no level (Fase do Jogo). Tendo feito isso, salve este level colocando o nome de
fase02. Alinhe o Box Trigger (Caixa de Sensor), pelas janelas de Topo(Top) e Laterais
(Left e Right) conforme a sua necessidade, apenas deixe o objeto acima do piso.
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Cliqgue com o mouse sobre a seta, ar-
raste e digite “level”, seguidamente es-
colha a opgao Open Level (Abrir Fase).

Com o Box Trigger (Caixa de Sensor), va
no menu principal no topo da UE4 e cli-
que no botao BluePrints (Programagao

Visual), e clique em Open Level Bluepint

(Abrir Fase de Game via Cédigo de

Programacao Visual). Agora Clique com
o Botao Direito do Mouse. Sera aberta
uma caixa de busca, selecione a opgao

Collision (Colisao), e no subitem Add
on Actor Begin Overlape (Adicionar Ator
por Sensor de Colisao).

Digite o nome do arquivo destino, ou seja, aquele em que deseja ser teletransportado,
NO NOsSso caso, é a fase01, pois estamos na fase02

Evert Dispatchars

< OnActorBeginOverla, iggerBox)

T pen Level

i: {'.- Onkctor [ugg.l wWiverla P T per Box) .Il

Pronto, basta dar um clique no
botao Play, jogar pelo teclado
controlando o seu personagem
através das teclas a,w,d,s ou
setas do teclado juntamente
com seu mouse. Entao leve o
seu personagem em dire¢ao a
j -~~~ M localizagdo do Box Trigger (Caixa
de Sensor) que estara invisivel.
Assim que ocorrer a colisao, vocé
sera teletransportado.



Autor: Gilberto Ribeiro
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Voceé ja passou por isso?

Vocé esta modelando um rosto, acha
que vai ficar lindo, e realmente fica muito
bom, dai faz renders incriveis.

Todos os seus amigos dizem que esta
perfeito, e entao resolve que deve partir
para animagao.

Eis que surge o problema, deformagodes
estranhas e pequenos artefatos surgem
no seu modelo em partes da boca, olhos
e outros lugares sempre que é feito qual-
quer movimento, e nao entende o porque.

Entao vocé pede ajuda em uma rede so-
cial e coloca um print numa postagem

perguntando porque seu modelo esta
tao bugado. Alguns dizem que fez algo
errado no RIG, outros dizem que precisa
fazer X na aba Y dajanela Z

Tentou de tudo e nao resolve?

A resposta meu amigo, talvez seja mais
simples, vocé nao fez uma topologia boa
o suficiente.

Todo modelador ja passou ou passara
por isso um dia, faz parte do aprendiza-
do.

A topologia é um dos assuntos mais vas-
tos quando se trata de modelagem de
personagens. Ela trata de tantas técni-

cas que pode parecer um bicho de sete
cabecas, mas, na verdade, é apenas uma
ciéncia tao inexata que acaba gerando
varias visoes e teorias sobre o assunto.

Este tutorial é para esclarecer algumas
duvidas mais comuns sobre topologia.

1. Nao é porque é uma ciéncia inexata,
que se pode fazer de qualquer jeito, ain-
da existem regras bem estabelecidas.

2. Vocé deve ter em mente que a abor-
dagem pode variar dependendo do tipo
de personagem por isso hao se apegue a
um unico método.

3. Voceé deve criar sua propria metodolo-
gia e nao necessariamente deve seguir a
risca todas as dicas a sequir, este tutorial
€ meramente um conceito.

4. E muito importante experimentar, faca
testes e modelos com diferentes confi-
guragoes.

5. Evitar usar programas de retopologia
automatica sempre que possivel, o resul-
tado nao é garantido.

A topologia é a arte de desenhar organizacoes para malhas 3D, ela foca

em criar um design de malha capaz de se movimentar adequadamen-

te quando animado, é necessario certa pratica e estudo para modelar
com boa topologia, mas nao é dificil.

Geralmente se pensa em modelagem 3D de personagens como criar

poligonos, os subdividir, mover, editar, usando as ferramentas do sof-

tware com certa malandragem, depois pintar uma textura bonita, isso

nao deixa de ser verdade, mas além de se fazer isso, é preciso planejar
como esses poligonos serao dispostos e isso é topologia.

A maioria das pessoas no inicio do aprendizado nem faz ideia do que

é. Elas s6 leem ou assistem videos e saem imitando. Isso causa a im-

pressao de que a modelagem esta boa. Mas bem, depois de tentar ani-
mar, voceé ja leu esse livro antes.

Com o tempo uma técnica foi inventada, os edge-loops surgiram! A

teoria basicamente diz que se vocé quer movimentar 0os personagens

de forma realista, ou, pelo menos, nao tao bugada temos que copiar a
realidade. E como nos movemos na realidade?

Com musculos!

Dai o fundamento: organizar a malha de forma similar aos musculos.

O software usado foi o Blender, tanto para escultura quanto para reto-
pologia mas vocé pode usar outro se preferir é claro. Neste caso sera
feita uma retopologia, tendo em vista a tendéncia da escultura digital

Esta escultura foi feita rapidamente, nao tem mais que 200.000 trian-
gulos e apliquei um decimate para que ficasse com 10.000, Fica mais
confortavel modelar a 60 FPS.

Aqui nao a motivo para um normal map ou textura entao a escultura
s6 tem os detalhes que serao transferidos para a nova malha.



A primeira coisa que fago e criar uma simples faixa de quadrados da testa ao maxilar, Depois preencho a regiao da bochecha E simplesmente completo o resto com fa-
sem muita preocupag¢ao com a posi¢ao ou forma. com uma grade simples. ces, seguindo o padrao criado pela base.

Isso ajuda a planejar o resto da malha.

Apos de varias edi¢coes a “mascara” base Como as orelhas nao sao animadas na
tem essa aparéncia. maioria das vezes, nao tive muita preocu-
pacao em fazé-la com boa topologia e aca-
bei deixando assim.

Depois fago extrusées do topo da testa
através do nariz, abaixo do osso zigoma-
tico em direcao a boca e conecto os dois
com um loop que rodeia a boca e o nariz
e entdo movo para as posigoes adequa-
das e regulo as posicoes Estes serao a
base para a construgao da topologia do
rosto.




O pole de trés arestas é muito comum,
essa estrutura existe em praticamente
todos os cubos, desempenha papel fun-
damental na formacao de loops e resulta
naturalmente de extrusoes.

Ele é bem estavel e nao costuma gerar
artefatos muito visiveis, porém podem
ocorrer pequenos problemas se usado
demais em um objeto, em especial por
causa do desvio que ele causa no flow
da malha.

Por causa deste desvio, o pole de trés
arestas é muito usado para controlar a
densidade da malha sem usar triangulos,
ele sempre vai adicionar ou remover dois
edge-loops em uma diregao.

Com a base pronta, apenas sigo minha
intuicao e vou modelando até que o re-
sultado me agrade.

Voceé reparou naquela malha? Percebeu
certas regioes curiosas?

Poles sao vértices interessantes, vértices
sao poles basicamente se nao possuirem
quatro arestas e quatro faces ligadas a
ele. Sao extremamente importantes para
a modelagem de qualquer objeto organi-
co e precisam de certo cuidado.

a

estar em par com o de trés, por muitas
vezes ele é confundido com o controla-
dor de densidade mas esse titulo é troca-
do por causa de sua paridade com o pole
de trés arestas.

Por outro lado esse pole tem um papel
fundamental no encaixe de loops, em
uma regiao onde existem trés ou mais
loops, la ele estara.

E preciso tomar certo cuidado com este,
pois ele nao se comporta bem com sub-
divisao, é inevitavel haver um em sua
malha, mas ele deve ser bem posiciona-
do para que nao gere artefatos.

Os poles mais comuns estao nas voltas
dos olhos e boca, justamente porque
eles conectam e dividem os loops des-
sas regioes.

Como resultado, o modelo ganha forma.

Se ficou curioso com os artefatos que
estes elementos geram aqui esta uma
pequena tabela.



Autor: Gustavo Medeiros
Portfolio: https:/www.artstation.com/artist/gumf
Softwares: Zbrush, Maya, Substance Painter, Vr
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ASSUNTO DE CAPA

ENTREVISTA
COM TIAGO
MESQUITA

Meu nome é Tiago Mesquita Gamba, tenho 27 anos. Desde crian¢a, sou apaixo-
nado por desenhos e artes, aos 16 anos eu iniciel meus estudos no software 3DS
Max com pesquisas na internet e tutoriais. Por anos, estive focado em projetos
e trabalhos arquitetonicos, porém sempre tive uma grande admiragao por mo-
delagem de personagens e animagoes 3D. Iniciel meus estudos nesse ramo em
2014, e estou sempre em busca de melhorar e adquirir conhecimentos em sof-
twares que facilitem meu workflow. Uma das maiores inspiragoes sao os filmes
da Pixar e DreamWorKks, aos quais costumo buscar referéncias, além de acompa-
nhar trabalhos incriveis de grandes artistas nacionais e internacionais.

Sou formado em Design de Produtos e Interiores, e atualmente, possuo uma em-

presa no ramo de arquitetura comercial juntamente com dois s6cios e também

artistas 3D, ja com experiéncias na area, Gustavo Profeta e Raphael Baldini, que
me incentivam a estudar, compartilhando dicas e conhecimentos.

Apesar de nao estar focado no mundo dos personagens em 3D, ainda possuo
grandes expectativas em trabalhar na area, por isso, tenho realizado muitos es-
tudos em horas vagas e finais de semana, buscando maior conhecimento para me-
lhorar meus trabalhos pessoais e assim conseguir entrar no mercado de trabalho.

WWW.MAXRENDER.COM.BR
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QATAR
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MESSI

U

unicef@®

QUAIS SAO AS SUAS
PRINCIPAIS REFERENCIAS?

R: Existem trabalhos de excelentes ar-
tistas que tenho acompanhado muito,
como é o caso do Rafael Grassetti, Kris
Costa, Alex Oliver, Rafael Souza, entre
outros. Porém, me identifico muito com
o estilo de grandes nomes, como Pedro
Conti, Victor Hugo, Dor Shamir e Carlos
Ortega.

QUAIS SAO 0OS SEUS
PLANOS PARA O FUTURO?
(ALGUM PROJETO

EM MENTE?)

R: Meu plano para o futuro, é atuar na
area de criagao e desenvolvimento de
personagens. Atualmente os trabalhos
que desenvolvi foram pessoais, para
treinamento de técnicas e processo de
trabalho.

WWW.MAXRENDER.COM.BR

34 EDIGAO | JULHO DE 2017

QUAIS FERRAMENTAS VOCE UTILIZOU PARA CRIAR A ARTE
DO MESSI? USOU ALGUMA IMAGEM DE REFERENCIA?

R: Basicamente, utilizo o 3DS Max para modelagem e composicao de cena em todos
os meus trabalhos. No caso do Messi, utilizei o0 ZBrush para detalhamento do modelo
e pintura das texturas, Photoshop para corregoes e pés-producao, renderizagao com
V-Ray, e, sempre que inicio um projeto pessoal, procuro estudar um software novo,
como foi o caso do Marvelous Designer para criacao das roupas. Como referéncia,
busquei fotos do Messi para criar o concept e me inspirei na animagao desenvolvida
para a Nike, “The last game”.

QUAIS DICAS VOCE DARIA PARA 0S NOVOS TALENTOS QUE
ESTAO SURGINDO?

R: Minha dica para quem esta iniciando é persistir nos estudos e procurar boas refe-
réncias. Tentar contato com artistas experientes ajuda muito para um estudo corre-
to. Quando iniciei, as informagdes eram um pouco limitadas, porém hoje é possivel
buscar tutoriais e cursos de qualidades excelentes para um bom estudo.

‘ WWW.MAXRENDER.COM.BR 34 EDIGAO | JULHO DE 2017
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Autor: Michel Tanase
Portfolio: micheltanase.wordpress.com
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CAMALEAO DIGITAL:
CRIANDO E ENSINANDO

Com mais de 15 anos no mercado, a produtora de jogos Cama-

leao Digital tem alcancado grande prestigio a nivel nacional

nao apenas pela qualidade de seus cursos e projetos, mas tam-

bém por ser um Centro Académico de desenvolvimento de jo-

gos e Computagao Grafica reconhecido pela Epic Games, a fa-
bricante da Unreal Engine.

WWW.MAXRENDER.COM.BR 34 EDIGAO | JULHO DE 2017

Atualmente a Camaleao Digital é a ins-
tituicdo com o maior numero de cursos
sobre desenvolvimento de jogos e ani-
macao na América. Além dos cursos nor-
mais, sao 500 cursos exclusivos e mais
outros 100 cursos ja em producgao.

METODOLOGIA

A metodologia adotada pela Camaleao
Digital faz uso de projetos desenvolvidos
pela prépria produtora como material
amplamente explorado em seus cursos
por seus alunos.

Veja alguns em www.camaleaodigital.com/games.html

Os cursos sao baseados em projetos, aonde o aluno aprende a produzir diferentes
tipos de games, como: Esportes, FPS, MMO, Estratégia, Corrida, Terror, Aventura,
Realidade Virtual, Maquetes, entre outros géneros.

Além de o aluno receber seus cursos em DVDs para cursos individuais, ou HDs ex-
ternos para pacotes de cursos, os mesmos também recebem atualizagdes, assim os
conteudos nunca ficam defasados, tudo isso regado a tutoria realizada por diversos
professores onde os alunos sao acompanhados passo a passo na sua evolugao e
com suporte continuo 24h. O mais interessante é que nao ha data de expiragao, ou
seja, mesmo apods termino do curso, o aluno continua sendo assistido e recebendo
suporte, via Skype, TeamView, Redes Sociais, e-mail ou telefone.

WWW.MAXRENDER.COM.BR 34 EDIGAO | JULHO DE 2017
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Mesmo os alunos que nao possam ad-
quirir cursos premium, recentemente, a
Camaleao Digital langou 4 Canais com
cursos gratuitos e que recebem atualiza-
¢oes periodicamente. Confira abaixo:

CURSOS GRATUITOS

https://www.youtube.com/channel/
UCE87hDUKspK6-MteGsdHDsw

DICAS, PALESTRAS,
NOTICIAS E WORKSHOP

https://www.youtube.com/channel/UC-
TEgvUKnOw8QUYyIx5-bUwlig

CURSOS GRATUITOS

https://vimeo.com/camaleaodigital

CURSOS GRATUITOS
E DICAS

http://www.dailymotion.com/camaleao-
digital

Segundo a produtora, o foco nao é a ven-
da de cursos, mas sim a prestagao de
servigcos como tutoria, suporte e forma-
¢ao profissional para mercado. Nao é a
toa que diversos alunos sao indicados
por produtoras de games a procurarem a
Camaleao Digital.

POR QUE A CAMALEAO
DIGITAL?

Sao pioneiros na criagao de diversos cur-
sos como Unreal Engine, Havok Engine,
Houdini, Realidade Virtual, Realidade Au-
mentada, Captura de Movimentos entre
outros. Hoje com mais de 2800 alunos,
estao focados em atingir a meta de al-
cancgar a marca de mil cursos até o final
de 2017.

Um curso simples possui pelo menos
de 7 a 100 Gigas, pois o conteudo é re-

almente completo. Tanto que, em muitos
casos, eles enviam os cursos em HD Ex-
terno para o aluno.

70% dos alunos da Camaleao Digital sao
da area de Tecnologia da Informagao
como: Analistas, Programadores, Direto-
res e 20% da Engenharia Civil como: Ar-
quitetos, Engenheiros, Projetistas e alu-
nos de suas respectivas areas.

“Muitos de nossos alunos nos procuram
para suplantar a grande auséncia de co-
nhecimento por parte da faculdade, seja
ela em games ou em qualquer outra area.
Isso ocorre em especial no trabalho de
conclusao de TCC.” (Prof. Edward Silva
Filho)

“O nosso objetivo é nos tornar um cen-
tro académico que ofereca aulas tam-
bém presenciais para que possamos su-
prir melhor as necessidades dos alunos
que desejam uma ateng¢ao maior com
estudios de captura de movimentos, fil-
magem, modelagem, pintura/desenho,
além de um auditério para palestras e
WorkShops. Algo que fazemos hoje atra-
vés de eventos que somos convidados
como a Campus Party, BigFestival e Bra-
sil Game Show.”

(Prof. Edward Silva Filho)

PALESTRA: CAMPUS
PARTY 2014 PROFISSOES
DE GAMES

https://www.youtube.com/watch?v=nY-
TOQOMjKvA&t=1747s

Edward Silva Filho

PRODUZINDO GAMES
COM UNREAL ENGINE

Wi @ PC @ Mac @ Linux ® X-Box ® Camecube @ Playstation 2
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