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Introducdo (neste capitulo sdo apresentados conceitos sobre a criagdo do personagem, a
busca por referéncias e organizagdo em projetos);

Arte Conceitual e Model Sheet (sdo abordados conceitos e exercicios sobre Arte Conceitual e
Model Sheet, através da amostragem da confeccdo de modelos no papel);

Modelagem (a modelagem do personagem em si (Dead Twice) com o uso de 3ds max, que vai
desde seu cranio, passando por detalhes até sua roupa, com o uso de técnicas do tipo "Face-
Modeling" em Editable Poly para a construcao de sua malha);

Mapeamento (construcdo do mapeamento usando o modificador UVW Mapping e Unwrap
UVW, sendo mostrado os principais comandos de cada um e exporta¢do do Gabarito UV com o
uso do plugin Texporter);

Texturizagdo (Texturizagdo com o uso de Fotocomposicdo e Pintura Digital Bdsica no
Photoshop);

Adicdo de Detalhes (Adicdo de Detalhes);



Camera, Render e Animacdo Basicos (Criacdo de Cameras para Render Animado, com ajustes
feitos na Timeline e Curve Editor, além da preparacdo para render final com uso de materiais
para Demo Reel);

lluminacdo (lluminagdo por Scanline Renderer e Global llumination com VRay Render, onde
com este, sdo apresentados seu Painel de Render, seus Materiais e Mapas mais usados, Luzes
especificas e configuragdes para imagem estdtica e animada com o uso de mapas HDRI);

Pds-Producdo para Video (Pds-Producdo para Video que vai desde a construcdo do Layout que
recebe os componentes renderizados, até a organizacdo destes elementos dentro do After
Effects);

Apéndice e Galeria (Sites sobre Computagdo Grafica, Artistas e Empresas que eu Recomendo
além de Referéncias Bibliograficas e Galeria).
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