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Editorial

A revista MaxRender tem um objetivo claro de
valorizar os profissionais da computacao grafica
através da conscientizacdo da importancia do
seu trabalho. Os resultados disso refletem direta-
mente na forma como o mercado passara a tratar
tais profissionais e na remuneracdo dos mesmos.
Trazer a tona essa reflexao sobre a qualidade e a
importancia dos nossos artistas gera beneficios
imensuraveis a todos ndés brasileiros.

Desde a ultima edicao temos nos preocupado em
focar cada vez mais no quesito “network” como
um aspecto importante para se ter sucesso pro-
fissional. Acreditamos que estabelecer conexoes
de qualidade é um fator decisivo para qualquer
area, mas principalmente para a computacao
grafica. O mundo é muito pequeno nesse Nosso
universo artistico. Encontramos quase sempre os
mesmos profissionais nos eventos nerds que fre-
guentamos ou lemos artigos sobre algum artis-
ta indicado por outro que admiramos. Percebe?
Todo esse ecossistema esta ligeiramente interli-
gado e a melhor maneira de estar acessivel para
as oportunidades quando elas surgirem é manter-
se constantemente atento ao que esta aconte -
cendo a sua volta. Com isso, o nosso desejo nes-
sa 7% edicdo é encoraja-lo(a) a abracar a causa da
comunidade seja colaborando diretamente com a
revista MaxRender através de artigos e tutoriais
ou através do compartilhamento de assets em
nosso site.

Boa leitura!

Marcelo R. Soares

n revistamaxrender

y maxrender_cg

5.1 maxrender.com.br



https://www.facebook.com/revistamaxrender/
https://twitter.com/maxrender_CG
https://maxrender.com.br
https://www.instagram.com/ramos3d/
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https://www.youtube.com/watch?v=hYfulmlj--Y

Computacao
grafica, o que é?

A computacao grafica é um dos setores que mais
crescem no mundo, o que cria uma alta demanda
por profissionais qualificados. Mas como esta o
crescimento dessa area no mercado? E possivel
desenvolver um bom trabalho no Brasil? Entenda
o atual panorama e as possibilidades de atuacao.



Computacao Grafica (CG)

Para entender o mercado e seu crescimento, é
necessaria conhecer um pouco mais sobre a area.
A computacdo grafica esta relacionada ao con-
junto de técnicas utilizado para transformar infor-
macoes e dados em contetido grafico por meio
de softwares e outros dispositivos eletronicos.

O profissional de computacao grafica é capaz
de elaborar projetos e contetidos graficos, criar
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e compor imagens e gerar elementos audiovi-
suais para diversas finalidades. Tanto que ele
pode atuar em varios setores, como engenha-
ria, arquitetura e design de produto, cinema e
TV, producdo de games, geoprocessamento e
até na medicina (com desenvolvimento de apa-
relhos e técnicas de imagem)

Como estao
crescimento da_ |
computacao grafica
no mercado?

Quando se pensa em computacao
grafica e areas que envolvam tec-
nologia, podemos imaginar que nao
haja um mercado nacional forte o
suficiente para absorver os profis-
sionais formados, se comparado
com as possibilidades encontradas
em outros paises.

No entanto, a realidade mostra um
mercado em crescimento no Brasil,
ja que existe uma demanda alta para
o desenvolvimento de produtos e
servicos relacionados a computacao
grafica. O grande entrave na area é
justamente a falta de profissionais
capacitados para atuar nos diversos
segmentos que existem atualmente.

Um desses segmentos é o mercado
publicitario. Vale ressaltar que o Brasil
possui algumas das agéncias de publi-
cidade mais importantes do mundo,
vencedoras de prémios e competi-
coes internacionais. Ou seja, € um
setor que sempre possui demanda
por bons profissionais, especialmente
para a producao de anuncios e vinhe-
tas que envolvam animacdo de com-
putacdo grafica e modelagem.



O setor audiovisual é outro nicho im-
portante para profissionais de com-
putacdo grafica. Com a expansao de
produtoras independentes, houve
também um aumento na demanda em
pessoas capacitadas para o trabalho
com producao de efeitos visuais e ani-
macao. Além disso, grandes empresas
do segmento tém feito cada vez mais
parceiras com essas produtoras para a
criacao de produtos.

Além disso, o mercado de desenvolvimento de games esta em expansao no Brasil. De acordo com
a Associacao Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais, o nUmero de empresas da area
aumentou cerca de 600% de 2008 a 2016 por aqui. Ainda que seja um setor onde a maior parte
da atuacao seja freelancer, existe uma demanda alta por bons profissionais de computacao grafica

Requisitos para atuar no mercado da computacao grafica

A computacao grafica € uma area muito dina-
mica e em expansao no Brasil. Por isso, é im-
portante que os profissionais estejam sempre
atualizados com as novidades, como metodo-
logias, softwares e equipamentos que sao de-
senvolvidos a cada ano. Como existem muitos
setores de atuacao e uma demanda grande, a
mudanca de ares também é comum.

Para atuar nesse mercado, existem dois pré re-
quisitos importantes. O primeiro é ter uma boa

nocao de inglés, ja que muitas referéncias no
setor sao desenvolvidas em outros paises, sen-
do que a lingua inglesa é a principal delas. O
outro € a facilidade em trabalhar com softwa-
res de imagem, ferramentas essenciais para o
desenvolvimento do trabalho.

Quer saber mais sobre o mercado de computa-
cao grafica e outras novidades? Acesse o site e te-
nha acesso as edicoes anteriores da nossa revista.



SGSchool

A escola on-line SG School surgiu do desejo do
artista Salvador Gomes de popularizar o segmen-
to de computacao grafica no Brasil, facilitando o
acesso a conteudo de qualidade, aléem de com-
partilhar sua experiéncia acumulada em mais de
10 anos atuando Na area de videogames e estatu-
as colecionaveis para o exterior, Salvador Gomes
tem em seu curriculo como artista de persona- L

gens para jogos dois grandes titulos de peso, -
Street Fighter e Marvel vs Capcom infinite. /"
: l) } l K

Vantagens de estudar 4

K

A SGchool € uma solucao online onde o aluno tem total liberdade para estudar onde e
guando quiser. Contando com suporte dentro da pagina no facelbook chamada SG School -
Art, Game & Design. O aluno pode tirar ddvidas assim como recelber feedback em seu pro-
cesso de evolucao. O curso Projeto Colossus e desenvolvido dentro do Pixologic Zbrush.

r —

» . Contatos
&5 — sgschoolcom.bor

—e © \outubecom/salvadorgomes
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- . / B SG School - Art, Game & Design

A\ artstation.comy/salgomes
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Capita Marvel: conheca os
games inspirados na heroina

O sucesso da Capita Marvel nos cinemas chegou
na mesma intensidade que a personagem: mais
alto, mais rapido e mais forte. O filme da Mar-
vel Studios se tornou primeiro com uma heroina
no papel principal a atingir a incrivel marca de 1
bilhdo de ddlares de bilheteria —a 302 maior da
histéria até agora (e contando).

E claro que a presenca de Carol Danvers nos

cinemas também chama a atengao para outras
midias. Ainda que nao exista de fato um jogo es-
trelado da personagem, é possivel encontra-la
em diversos titulos, seja como uma das protag-
onistas ou como coadjuvante. Entdo, venha con-
hecer mais um pouco sobre a Capita Marvel e os
games inspirados na heroina.

A origem da Capita Marvel

Como a grande maioria dos herdis que
chegaram aos cinemas nos ultimos anos,
Capita Marvel teve origem nas histérias em
quadrinhos. Criada pelo desenhista Gene
Colan e pelo roteirista Roy Thomas, ela apa-
receu pela primeira vez na publicacao Mar-
vel Super-Heroes #13, em marco de 1968.

Em sua primeira apari¢ao, Carol Danvers é
uma oficial da Forca Aérea dos Estados Uni-
dos e lider da seguranca de uma base militar.
Na historia, ela é atingida por uma explosao

de um dispositivo alienigena e fica seriamente feri-
da. Mas somente em 1977 ela retorna as paginas das
HQs, dessa vez em uma publica¢do proépria e ja como
uma heroina com habilidades sobre-humanas.

Gamesinspirados na Capita Marvel

Por conta de seus superpoderes, Capitda Marvel é
considerada uma das personagens mais fortes do
Universo Marvel. E esse incrivel poder estd presente
também nos games inspirados na heroina, tais como:
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LEGO Marvel Super Heroes 2

Disponivel para PS3, PS4, Xbox One, Xbox 360, Nin-
tendo Switch e PC. Enquanto o estilo do enredo era
mais voltado para o universo cinematografico na pri-
meira edicao, LEGO Marvel Super Heroes 2 tem uma
base maior nos quadrinhos. O jogador pode escolher
a Capita Marvel (ou outro personagem da Marvel)
para tentar impedir o vildo Kang, o Conquistador, de
dominar o universo enquanto manipula o tempo e o
espaco.

Marvel vs Capcom Infinite

Disponivel para PC, PS4 e Xbox One. Em mais uma
releitura do cldssico que coloca frente a frente per-
sonagens da Marvel e da Capcom, Capita Marvel é
uma das personagens disponiveis para os duelos. Um
fato legal é que ela estd com seu uniforme classico,
nas cores azul, vermelho e amarelo, além de contar

CAPTAIN AMERICA com seus incriveis poderes cosmicos.
HULK A

Marvel Ultimate Alliance 2

Disponivel para PS2, PS3, PS4, Xbox, Xbox One,
Xbox 360, GameCube e Nintendo Switch. Nesse
game, a heroina aparece como Miss Marvel, com um
traje diferente do que se tornou popular com o filme
(preto com detalhes dourados), mas os mesmos po-
deres conhecidos.

Marvel Contest of Champions

Disponivel para dispositivos com sistemas Android
e iOS. Desenvolvido pela Kabam, Contest of Cham-
pions, coloca alguns dos principais personagens da
Marvel (Capitd Marvel entre eles) em modo comba-
te. Chama a atencao os tracos da heroina, mais proé-
ximos da personagem vivida pela atriz Brie Larson
nos cinemas.

10
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THE BLACK ORDER

Novidades?

Ainda sem data de langamento definida, Marvel Ultimate Al-
liance 3 estara disponivel exclusivamente para o Nintendo
Switch. A versdo conta com a Capita Marvel (e ndo mais com
Miss Marvel) com seus poderes conhecidos e seu uniforme nas
trés cores.

Quer saber mais novidades do universo da computacao grafi-
ca? Acesse o site agora mesmo e tenha acesso a edi¢des ante-
riores da nossa edicao.

1
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Quais sao os tipos de
animacoes que existem
e qual e a mais utilizada?

Ja se passaram mais de 100 anos desde a
criacdo da primeira animacdo. Desde entao
sé surgem mais e mais histérias contadas nao
por pessoas em frente a cameras, mas dese-
nhos que ganharam vida. De 14 até hoje as
técnicas para criar animacoes sé se multipli-
caram e evoluiram, fornecendo desde dese-
nhos infantis adoraveis até representacoes
humanas quase perfeitas.

Para isso, cada histéria utiliza um tipo de ani-
macao, de acordo tanto com a intencao que
deseja transmitir, mas também com a prefe-
réncia e especialidade do criador. Por isso,
vamos falar sobre os principais tipos de ani-
macao que sao utilizados atualmente!

14

Animacoes classicas

Animacao quadro a quadro: é o tipo origi-
nal e uma técnica antiga que baseia a anima-
cao até hoje. Sao feitos desenhos individuais
de cada quadro, com poucas mudancas entre
cada um para gerar movimento. Quanto mais
guadros e menos alteracdes de um desenho a
outro, mais fluido o resultado ficara.

Rotoscopia: esse tipo utiliza a cépia de mo-
vimentos e feicoes de atores reais como base
para as animacoes. Primeiro sdo feitas as fil-
magens e em seguida os animadores criam
seus desenhos como cépias fiéis. Dessa for-
ma, 0os movimentos sao mais naturais e se as-
semelham mais a pessoas. Foi muito utilizada
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para as protagonistas de filmes antigos da Disney, como Branca de Neve e os Sete Andes, A

Bela Adormecida e Alice no Pais das Maravilhas.

Stop Motion: deixando os desenhos de lado, animacao stop motion utiliza a criacao de cenarios
e bonecos com materiais diversos, de papel até massa de modelar. Cada quadro é montado e
fotografado individualmente, precisando de alteracoes fisicas em cada detalhe para fazer o qua-
dro seguinte. Assim, € uma técnica que demanda de relativamente mais tempo para a conclusao.

Animacao 3D: similar ao 2D, o uso de sof-
twares adequados, como 3D Studio Makx,
permite criar desenhos que saem dos dois
eixos para uma animacao tridimensional. Eles
criam os modelos dos personagens e depois
realizam os movimentos nos programas. E
uma técnica mais completa, com sombras,
texturas e movimentos mais realistas, mesmo
nos cenarios mais fantasiosos.

Motion Capture: uma certa forma de uniao
entre rotoscopia e técnicas modernas, a cap-
tura de movimentos grava os atores em de-
talhes com equipamentos especificos. As in-
formacoes geradas sao levadas aos softwares
para criar animacoes ainda mais perfeitas em
questao de retratar a realidade.

Animacgdes modernas

Animacao 2D: passando
para técnicas modernas e mais
computadorizadas, a anima-
¢ao 2D usa softwares de com-
putador como Adobe After
Effects para facilitar o trabalho
de criacao. Com esses progra-
mas, boa parte dos quadros
sao feitos automaticamente
com base nos desenhos cria-
dos, agilizando o processo.

A animacao mais utilizada

Cada um tem a sua preferéncia de tipo de
animacao, desde os métodos mais classicos
aos mais modernos. No entanto, a técnica
mais utilizada atualmente é a animacao 3D.
Com uma capacidade infinita de criacdo e a
facilidade dos sistemas modernos, ela é uma
das favoritas entre animadores, sejam os que
praticam como hobby ou os profissionais
mais premiados.

Para ler mais sobre o mercado da animacao,
acesse nosso site e baixe outras edicoes da
revista!

15
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Instrutor do curso de Produgao
Grafica com Software Livre do Pro-
grama Luz

Solidaria da ENEL DISTRIBUICAO
RIO, realizado na ONG ABRACO
DO TIGRE - RJ.

Consultor de Software Livre da
Secretaria de Educagao Ciéncia e
Tecnologia da prefeitura de Niteroi.

Diretor de arte do Nucleo de Pro-
dugao Digital do estado do Rio de
Janeiro.

Redator do BLOG ANIMAGAO SA.

Criador e Coordenador do primei-
ro evento de computagdo grafica
com software livre do Brasil — o
GNUGRAF (http://gnugraf.org).

Instrutor e idealizador do curso de
Videografismo e Produgéo Grafica
com Software Livre ministrada na
UNESP ILHA SOLTEIRA, RIOSOFT,
REDE GLOBO - PROJAC, PONTAO
DA ECO (Faculdade de comunica-
¢ao UFRJ).

Designer das capas da Revista Es-
pirito Livre.

Organizador e Designer de varios
eventos de software livre, como:
HACK'N RIO, FLISOL, FORUM DE
SOFTWARE LIVRE DE DUQUE DE
CAXIAS.

Instrutor de minicursos e palestras
na area de produgédo grafica com
software livre em eventos como:
LATINOWARE, Rio +20, CONSEGI,
FLISOL, FORUM DE

SOFTWARE LIVRE DE GOIANIA,
GNUGRAF, FORUM DE SOFTWA-
RE LIVRE DE DUQUE DE CAXIAS

Um dos responsaveis pela migra-
¢do da Escola Superior de Dese-
nho Industrial da UER3J (ESDI) para
Software Livre.
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Ola pessoal,

estamos de volta e neste artigo vamos falar sobre renderiza-
dores Livres e Open Source. O que sao, o que comem, onde
vivem? Brincadeira! Mas antes de entrar no assunto em si
vamos ao conceito.

Renderizadores
livres e Open Source

Renderizador é um programa que pega toda cena 3D e faz o
calculo de todos os objetos, texturas, rebatimentos de luz e
gera uma ou varias imagens finais. Basicamente existem 3 ti-
pos de renderizadores Scanline, o Ray-Tracing e o Radiosity.

Scanline, é o renderizador em tempo real, utilizado em jogos
e aplicacoes interativas. Seus calculos devem ser efetuados
em velocidades muito altas, pois a imagem deve ser gerada
instantaneamente a cada segundo.

Ray-Tracing, ja é uma renderizacio offline ou seja os célcu-
los ndo acontecem em tempo real, denotando com isso muito
mais tempo para serem processados, mas em compensacao
ele tenta simular com maior exatidao o mundo real.

Radiosity, Normalmente ele age junto com o Ray-Tracing,
sao calculo de luzes difusas e superficies que rebatem estas
luzes de forma mais realista. Isto contribui e muito para gera-
cao de uma cena fotorrealistica. Outra forma de diferenciar
um renderizador é pelo método de calculos que se dividem
em 3 CPU, GPU e hibrido. Outra forma de diferenciar um ren-
derizador é pelo método de calculos que se dividem em 3
CPU, GPU e hibrido.

CPU (Central Unit Process ou Unidade Central de Proces-
samento), sdo renderizadores que utilizam o processador do
seu computador para gerar o calculos da imagem.

GPU (Graphical Unit Process ou Unidade de Processamento
Gréafico), sdo renderizadores que utilizam o processador da
sua placa de video para gerar os calculos da imagem.

Hibridos, sdo renderizadores que utilizam os 2 métodos.
Atualmente a maioria deles sao hibridos.



m-,.i.' F GO OO

Temple

Demoy of volumetrics Lighting and irradiance probes

rtside camera v to see the full volume

t. Playback for mnimated camera

1000
1000
W gordor W e

* Matncint

Bem, agora que ja estamos familiarizados
com o conceito de renderizadores, vamos ao
objetivo deste artigo, desvendar o misterioso
mundo dos renderizadores Livres ou Open
Sources. Atualmente a lista é enorme, mas
muitos deles ainda estdo bem no inicio ou
sao focados no mundo académico sem muita
aplicacao comercial. Entao para sermos ob-
jetivos, vou focar apenas nos que tém apelo
comercial. Caso queiram que eu aborde os

demais mandem solicitacdes para revista que
terei o maior prazer em estender este assun-
to.

O primeiro da lista € o Cycles - Criado pela
Blender Foundation ele é integrado ao Blen-
der, Poser e Rhino. Renderizador hibrido.
Possui um plugin para 3D Studio Max. Ele é
disponibilizado pela licenca Apache V2 e é
gratuito. Disponivel para GNU/Linux, Win-
dows e Mac OS. Possui versao 32 e 64 bits.




EEVEE - Mantida também
pela Blender Foudation, é o
mais novo projeto da Funda-
cao, € um renderizador em
tempo real hibrido com radio-
sidade, HDRI, sombras suaves,
materiais BSDF e muito outros
recursos. Atualmente dispo-
nivel e integrado apenas para
o Blender. Tem versdo 32 e
64 bits e esta disponivel para
GNUY/ Linux, Windows e Mac
OS.

appleseed - Compativel com 3D Studio Max,
Maya, Graffer e Blender, ele € um renderizador
fotorrealistico hibrido. Disponivel para GNU/
Linux, Windows e Mac OS. Pode ser baixado
gratuitamente.

LuxCoreRender - E um fork do finado Lux
Render versao 1x, sendo um renderizador fo-
torrealista offline e hibrido. Esta licenciado pela
licenca Apache V2. Possui versoées para GNU/
Linux, Windows e Mac OS. A principio compa-
tivel somente com a versdo 2.79b do Blender,
mas no site vemos interesse da equipe em ex-
pandir para outros softwares 3D. Pode ser bai-
xado gratuitamente.




Nox - Render fotorrealistico hibrido compativel com 3D Studio Max, Cinema 4D e Blender. Esta
licenciado pela licenca Apache V2. Pode ser baixado gratuitamente.

pbrt - Serviu de base para varios renderizado-
res, a ponto de ter um livro publicado pelos pro-
prio desenvolvedores do projeto. Compativel
com Blender, Houdini e Maya. Sua licenca é a
BSD License. Pode ser baixado gratuitamente.

Radeon ProRender - Mantido pela AMD,
ele é compativel com Modo, Cinema 4D, 3D
Studio Max, Maya, SolidWorks, PTC Creo, Un-
real e Blender, esta disponivel para GNU/Linux,
Mac OS e Windows. Licenciado pela MIT Li-
cense. Pode ser baixado gratuitamente.

19
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Bem pessoal, viram que ndo sdo poucos renderizadores Livres
ou Open Source disponiveis para o mercado. Com certeza
existe um perfeito para o seu projeto!

Até a proxima!

20

Sunflow - Como os proprios
desenvolvedores gostam de
frisar, este € um renderizador
feito em java fotorrealistico.
Compativel com Blender, Maya
e 3D Studio Max. Esta licencia-
do pela MIT License. Pode ser
baixado gratuitamente.

YafaRay - Render raytra-
ce fotorrealistico, compativel
apenas para o Blender 2.78b.
Disponivel para GNU/Linux,
Windows e Mac OS. Sula li-
cenca é LGPL 2.1 license. Pode
ser baixado gratuitamente.



TUTORIAL

Diferentemente da 6® edicao da MaxRender, onde eu publiquei um tutorial sobre uso de Blue-
prints no Blender, agora eu resolvi trazer uma dica simples que pode ser bastante util se vocé
tem interesse em economizar tempo de processamento. Provavelmente vocé ja deva ter ouvi-
do falar sobre artistas ou studios que compilam o Blender para o uso diario. Mas vocé sabe o
motivo disso? Primeiro, vamos as definicoes técnicas:

@ Compilacao: E a transformacao do cédigo fonte escrito pelo programador em uma lin-

guagem de baixo nivel.

Qj Linguagem de alto nivel: Dentro da programacao, chamamos de linguagem de alto
nivel a que mais se aproxima da linguagem humana, que em outras palavras, é o tipo de
linguagem que nos permite ler e compreender o cédigo fonte.

@ Linguagem de baixo nivel: Trata-se de uma linguagem de programacdo que segue
as caracteristicas da arquitetura do computador. Assim, utiliza somente instrucoes que
serdo executadas pelo processador, em contrapartida as linguagens de alto nivel que

utilizam de instrucdes abstratas.

Tendo dito isso, é importante saber que um pro-
grama compilado, seja ele qual for, € um software
generalista. Ou seja, ele tenta ser compativel com
todos ou pelo menos com a maior quantidade de
drivers e placas diferentes. Sendo assim, isso tera
um custo maior do que se este programa fosse
compilado exclusivamente para o seu computa-
dor. Afinal, guanto menos processos e voltas fo-
rem orquestradas pelo software, mais eficiente
sera o seu tempo de resposta, ndo € a toa que a
menor distancia entre dois pontos é uma reta.

Agora, imagine se vocé tivesse uma versao do seu
software preferido compilado com exclusividade
para o seu computador. Um programa que levas-
se em consideracao o seu Sistema Operacional,
as especificacdes da sua placa de video, processa-
dores, recursos e etc. E exatamente esse tipo de
ganho que nés temos ao compilar o Blender para
o nosso PC. Um Blender otimizado.

Entretanto, é valido ressaltar aqui que, de-
pendendo da forma como o software sera
usado, simplesmente ndo serd possivel no-
tar diferenca em termos de velocidade ou
ganhos de desempenho. Entao, a dica é, se
preocupe em compilar o Blender somente
se vocé explora muitos recursos que exigem
muito processamento.

Link para compilar o Blender
Compilar Blender no Ubuntu

. blender

Autor: Marcelo R. Soares
Trabalha com Bender desde 2007 e é um

amante da Blender Pro (Conferéncia nacio-
nal de Blender no Brasil).
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https://wiki.blender.org/wiki/Building_Blender
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Autor
David F. Fortes Meireles

Softwares: Blender, Zbrush, Substance Designer, Painter, 3D Coat
Portfolio:
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Samurai Girl

Ol4, meu nome é Bruno Marzochi Lopes. Eu
nasci em Sao Paulo, mas cresci e vivi uma
grande parte da minha infancia em Malaga,
Espanha.

Desde a minha infancia sempre estive interes-
sado em arte. Eu estava curioso sobre como
os filmes de animacdo eram produzidos, e eu
qgueria entrar em contato com isso de algu-
ma forma. Em 2012, meu pai me mostrou o
Blender (foi amor a primeira vista) e eu tra-
balhei com ele por alguns anos. Eu s6 come-
cei a trabalhar no Blender seriamente no se-
gundo semestre de 2016, no mesmo ano em
que também comecei a trabalhar no ZBrush
(agradeco ao meu professor Paco Mendoza,
por me mostrar essa incrivel ferramenta!).

E eu gostaria de dizer que minha mae sempre

foi um pilar na minha vida, sempre me incen-
tivando a seguir em frente.

No inicio de 2017 voltei ao meu pais de ori-
gem (Brasil), para estudar na Melies (esco-
la de tecnologia e animacdo) onde aprendi
a maneira correta de criar um personagem,
desde o conceito até o render final.

Mas posso dizer que sou muito autodidata;
O YouTube sempre foi minha escola, vocé
pode encontrar tudo |14! Os canais do Blender
Guru, do Pixologic, do Rafa Souza, do André
Castro, do Libel Studios, todos me ajudaram
no processo de criacao! Eu sou muito grato
por esses canais.

Hoje em dia trabalho como Artista 3D fre-
elancer, aprendo com cada trabalho que eu

pego.

Bruno
Marzochi
Lopes
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Inspiracao:

Eu estava procurando por um conceito
2D para poder transferi-lo para 3D, por-
que eu queria melhorar minha visao 3D.
Entao fui ao ArtStation onde encontrei
um grande artista, Alberto Camara! Eu
realmente gostei de um esboco que ele
fez de uma Samurai, eu realmente gostei
do conceito deste Samurai e eu queria
representa-lo em 3D, entdo eu nem se-
quer pensei duas vezes em fazé-lo!

Nele eu queria usar todo o aprendizado
que adquiri no YouTube e na Melies.
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PROJETO

Referéncias:

Comecei a procurar referéncias em todos os
lugares. Com referéncias na tela, aumenta a
velocidade de producao.

Hardwares e Softwares:

Meu notebook é um Asus, model GL552VW
DM141T.

Especificacoes:
-Processor: |7 - 6700HQ
-RAM: 8GB DDR4

-Graphic board: Nvidia Geforce GTX 960m
2GB

Softwares:

-ZBrush e Blender (Modeling)
-Maya (retopology)
-Photoshop (post-production)
-Substance Painter

-Cycles render



PROJETO

Bloco do personagem:

Eu comecei a bloquear a garota no ZBrush. O passo
de bloqueio é muito importante!

O foco no bloqueio é usar formas simples (esferas,
cubos...) para desenvolver a silhueta e a proporcao

do personagem, para evitar problemas no futuro.
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Escultura:

Quando fiquei satisfeito com o

bloqueio (as roupas foram mo-
deladas no Blender), refinei as
formas. Esta é realmente a mi-
nha parte preferida do processo.
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A retopologia fiz no Maya, usando a
ferramenta Quad draw; é rapido e in-
tuitivo.

Desembrulhar os UVs no Blender
€ rapido e facil de usar (pelo menos
para mim).

Depois de desembrulhar a malha,
eu gerava o mapa normal e AO em
xNormal ou Substance Painter (que
sao bons também), entre a malha de
highpoly e lowpoly.
Eu alternava entre
Substance e ZBrush
quando estava pin-
tando o personagem.




Blender:

Finalmente chegamos ao Blender!

Depois de importar tudo para a
cena, comecei a trabalhar com sha-
ders, iluminacdo e cabelo. Esta foi
a primeira vez que usei um sistema
de particulas (hair) em um projeto.

..1.-.."......-. a0

Eu coloquei a cdmera na frente dela, porque eu queria mostrar o rosto dela. Eu queria que ela trans-
mitisse um ar de confianca e determinacao para conquistar qualquer coisa.

Hair:

Seu cabelo era um processo muito diver-
tido. O video de Nazar Noschenko mostra
como usar o sistema de particulas Blender.
O tutorial me ajudou muito.

27



PROJETO

Representacao:

Eu dividi o render em duas partes, tornando o
personagem e o ambiente separadamente.
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Entdo euiria ajusta-lo no Photoshop mais tarde.

Aqui eu mostro alguns primeiros processamen-
tos que fiz ... mas eles nao eram bons. Eu segui
em frente para obter o resultado que queria.







Foi muito divertido trabalhar nisso,
tive a oportunidade de sair da minha
zona de conforto e aprender coisas
novas.

Espero que vocé tenha gostado e te-
nha sido util! Esse foi o caminho que
tomei para chegar a esse resultado.
Eu sempre tento ser melhor que eu
em todos os trabalhos que faco!

Estude sempre e siga sempre em
frente!

Aqui deixo o link para o projeto final:

artstation.com/artwork/gJwLP8

Qualquer duvida, pode entrar em
contato comigo:

o

Bruno
Marzochi Lopes

brunomarzochiart@gmail.com

insta: brunomarzochilopes
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M

Quer ser encontrado?

Utilize #revistamaxrender em
suas artes no Facebook
INstagram e _La
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