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| ntroducao

O projeto de imagem estética chamada “Dead Twice” foi desenvolvido no
comego de 2005, sendo divulgado na midia nacional e internacional através de
revistas, artigos e foruns especializados no assunto.

Este projeto ndo foi o tnico, nem o primeiro que realizei. Como vocé deve ter
visto, osprojetos“ Sisin-Hare”, “Themila— How areyou?’ eV Rod” também so
de minha autoria. Todos desenvolvidos com as técnicas apresentadas neste livro,
ondeacadaprojeto finalizado mais conhecimento é adquirido. Nofinal destelivro,
o leitor vera alguns de meus melhores trabal hos, incluindo os ja citados anterior-
mente.

Por que escolhi o projeto Dead Twice para encabecar esta obra? Simples: foi
um projeto desenvolvido em um curto espago de tempo, onde sua qualidade final
€ extremamente sati sfatoria e surpreendente em relacdo asimplicidade construtiva.
Defato éum cenario simples: fundo preto, personagem visto dacinturaparacima...
Mas o que ocorre € que tantos recursos foram usados para sua confeccao,
aprimoramento, e sua simplicidade, que acabou dando um toque genial a obra. O
gue provaque nem sempre € preciso criar umacenacomplexacom centenas, talvez
milhares de faces para se obter um bom resultado. Criatividade, conhecimento e
disciplina séo fundamentais para o artista.

Tendo isto em mente, decidi criar um material onde eu pudesse explicar a
técnica, osmeus“métodos’ no desenvolvimento de personagens e como eu realizo
asminhas concepcdesiniciais (Model Sheet). E realmente muito raro ver umaobra
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4 Desenvolvendo Personagens 3D

téo completa e tao dedicada para um propésito como a obra que exponho agora
como criar do inicio ao fim um personagem realista ou proximo a realidade.
Entenda-se que, para ser um personagem realista, ndo ha necessidade de ser uma
figura humana, apenas. Pode ser um monstro bem detalhado, por exemplo. VVocé
ndo vai ficar com dlvidas sobre uma determinada ferramenta, pois conforme
surgem as necessidades, elas véo sendo usadas e explicadas.

Quero deixar claro que o projeto de imagem estética Dead Twice foi apenas o
inicio de tudo e, com o presente livro, surge um novo projeto também com Dead
Twice, mas agora intitulado: “Desenvolvendo Personagens 3D ” onde, como ja
sabe, sera abordado todo o processo construtivo até sua finalizacdo. Baseando-se
em muitos livros, artigos, participagdes e debates em féruns, participacoes volun-
taria em Projetos Universitarios e claro, durante todo o trabalho prestado nas
empresas em que fui e sou colaborador até os dias de hoje.

Deixo agora vocé aproveitar todo o conteido aqui exposto que tenho certeza,
Ilhe trara uma importante bagagem de conhecimentos, para trabalhar com o
desenvolvimento de personagens em 3D. Por enquanto, continuarel a desenvolver
projetos de personagens e, quando reunir outros assuntos importantes a serem
abordados na construcéo desses personagens, pretendo expor em novas publica
¢cOesdestamesmalinhaou, quem sabe, em umapropostatotalmenteinovadora. Até
|4, espero que gostem do livro.

Alessandro Peixoto de Lima

Conceitos Iniciais
Dead Twice, o Inicio...

Por que “Dead Twice” ou “Morto duas Vezes'? Foi simplesmente um
trocadilho com esta expressdo. Como ocorre com 0s vampiros segundo muitos
livros e muitos filmes: um simples mortal, ao converter-se em um vampiro torna-
se, a0 mesmo tempo, um "morto-vivo". Como entdo, matar algo que ja estd morto?

Partindo desta idéia foram elaborados conceitos pessoais sobre como se
poderia imaginar um SER da linhagem vampiresca (eis o motivo pelo qual o
personagem possui dentes caninos a ongados) que pudesseter sido morto, mas que
ainda sobrevivesse como umacriatura, imortal, no mais amplo sentido dapalavra.
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A partir dai passou-seaimaginar em que épocaviveriatal SER, (por voltado século
X1l a0 XV ou, mais precisamente, na época da inquisicao da Igreja Catdlica).
Umaboafonte de referéncia sobre este assunto seriaassistir ao filme“ O Nome da
Rosa’, onde pode-se ver, em abundancia, referéncias, tanto visuais como psicol 6-
gicas, da época da Inquisicdo. Onde me surgiu a idéia de vestimenta para Dead
Twice: um manto com capuz, estilo monge. Assim, simples e singelo, sem muitos
detalhes, ficando a cargo de sua simplicidade o peso da beleza visual.

Nota do Autor

s, Até entdo, ja havia rabiscado aguns varios estilos de posicdes
*ﬁ parameu modelo, quando vi em umarevista umaimagem de um
artistamuito parecidacom aminha, massuaidéiando sebaseava
em aspectos vampirescos, era somente um créanio humano. O
artistaque merefiro setratade BROM. Vendo suafigurapodeter
idéia de como veria meu personagem enquadrado na cena. A
partir dai muitos outros rabiscos e artes conceituais (que serdo
explicadas mais adiante) foram feitos.

A estaalturaeu ja havia definido que seriaumaimagem com os
bragos cruzados, mas com garras trabalhadas com formatos
arredondados onde, em uma pesquisa que fiz na internet, me
resultou em, diversasreferéncias. Entdo, paraconcebé-lasacabei
usando vérias referéncias ao invés de uma so.

Como ultimo detalhe adefinir ficou o cranio. Paraele eu queria
algo que fosse expressivo, gritante e agressivo. Queria uma
forma estilizada com aparénciamé. Foi entdo que decidi aumen-
tar de forma ndo real as sobrancelhas (minha intencdo ndo foi a
de criar um ser ou umaimagem que fosse 100% fiel avidareal,
mastinhaem vistacriar um personagem e umaimagem que fosse
facilmente aceitdvel no mundo real). Felizmente, com ajuncédo
das proporgdes construtivas do personagem, seus materiais,
texturas e iluminag&o, aimagem final ficou com este aspecto de
realidade que, desde o inicio era 0 meu objetivo.

Assim nasceu Dead Twice, 0 ser que se tornou morto apds uma
transformagdo vampiresca, onde alguém tentou acabar com sua
existéncia, mas de algum modo ele retornou da morte com vida,
assumindo este aspecto cadavérico.
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Inspiracdo Textual

Muitas vezes, como auxilio criativo, podemos e devemos criar uma historia
para nossos personagens. No texto anterior foram explicadas ndo sb as origens e
inspiracBes para a concepcdo de Dead Twice, como também uma breve histéria
elaboradaparajustificar seu aspecto visual, ocasi&o em quefoi criado. Esterecurso
textual é de grande valia quando se esté trabalhando em projetos grandes e tem-se
gue explicar umagamaenorme deinformagtes paraclientes e col egas de trabal ho,
sobre como se espera que este ou aquel e personagem se comporte na cena durante
sua criacdo e, posteriormente na sua animagao.

Elaborar uma histériapara suacriacdo pode ser umaatividade muito prazerosa.
Por exemplo, se vocé quisesse criar um personagem medieval, por onde comega-
ria? Suaidade, suaaltura, seteriamuito ou pouco cabelo. Seriado tipo robusto ou
atarracado? Seria um valente cavaleiro ou um simples servo que, em um instante
se torna aquele homem com o qual toda princesa sempre sonhou? A historia desta
criac8o se passaria em que periodo de tempo? Passaria-se em qual século especi-
ficamente? L evantando questBes como estas se terd um 6timo comeco para tracar
um estilo de personagem, mas ndo somente de pessoas medievais ou monstros
temerosos. Estatécnicavale paraqual quer situacdo. VV océ pode se questionar sobre
como seria uma civilizaggo do futuro, suas maquinas, suas evolugdes e seus
costumes.

Ao levantar questdes como estasficaramaisfacil paravocétracar o perfil, tanto
fisico como psicolégico, do seu personagem. Crie um questionario padrdo com as
perguntas que vocé considere mais frequientes para se fazer ao elaborar um novo
projeto. Inicie pelo nome, a idade, onde mora, qual formagdo académica, seus
pontos fortes e fracos, periodo de tempo em que habitara o planeta Terra ou algum
outro. Usando este artificio, rapidamente vocé se tornard muito bom em ter suas
proprias criaces, com forte embasamento.

Inspiracéo Visual

Aqui, pode-se dizer que ainformacao visual seria o ponto mais relevante para
suascriagBes. Tudo o quevocévéeobservavai direto ao seu cérebro, sgjadeforma
voluntariaou involuntéria. Ela éinvoluntariaquando vocé passa por um local evé
determinadasituacdo, mas ndo daadevidaatencédo. Como por exemplo, passar por
uma loja na cidade e ver o seu reflexo navitrine.

6 $ 27/2/2007, 14:52



) NN T T 2 [T [T |

‘ Cap-01.pmd

Capitulo 1 - Introducéo 7

Durante a execucdo de alguma criagdo sua ou algum outro traba ho, vocé se
depara com esta situacdo: tem que projetar um personagem se olhando no reflexo
de uma loja ou outro ambiente. Automaticamente seu cérebro Ihe passa informa-
¢Bes (sem que voceé perceba), sobre como deve se comportar este reflexo. Ao final
de suatarefa, obtém um resultado muito similar ao que acontece navidareal, sem
gue precisasse realizar alguma pesquisa extra. Nestes casos ja se tem uma certa
bagagem de referéncia sobre determinados assuntos armazenada no cérebro, o que
dispensa uma pesquisa adicional.

Mas quando vocé tem que criar algo novo, algo que reamente ndo esta
armazenado em cérebro? Nestas ocasiOes se faz necessario uma pesquisa prévia
sobre 0s assuntos que se tem interesse em abordar. E muito importante que se faga
tal pesquisa, porque mesmo que vocé saiba como é um determinado objeto, ele
pode ser concebido com uma*“ pobreza’ de detalhes. Agora, no caso de usar vérias
referéncias vocé ndo s aumenta as chances de criar conforme a realidade, como
também aumenta a riqueza de detalhes com a qual podera trabal har.

O quevocéfor pesquisando poderaservir mais adiante em algum outro projeto.
Por isso, guarde como se fosse seu “Banco de Dados’ particular, apenas para uso
pessoal. Use este seu “Banco de Dados’ sempre que quiser seinspirar visualmente
e, sechegar aponto deter tantasreferénciasqueficariadificil ver todasemum curto
periodo de tempo, divida-as por assunto e organize-as. Vocé sO tem a ganhar
montando sua referéncia pessoal.

Hoje em diatambém se pode ter boas inspiracdes e boas referéncias a partir de
filmes especialmente no formato DVD pois neles sempre existem informagdes
adicionais (os Extras), onde se pode ver aém de como foi feito o filme, como foi
feito o efeito especial ou a parte em Computacdo Gréfica, de extremo valor
educaciona para se entender como os grandes artistas e empresas especializadas
resolvem determinados problemas. Além, é claro, do uso dainternet nesta busca.

| nspiracdo Musical

Do mesmo modo que a Inspiragéo Visual, alnspiracdo Musical também é um
ponto importante para a sua criagdo. E um item a mais para lhe ajudar a buscar
inspiragdes enquanto cria e define seus personagens. Com este tipo de inspiracao,
vocé pode condicionar sua mente a criar determinados tipos de personagens ou
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cenas, ou pode ser umacoisaao acaso. Por exemplo, sevocéestiver emalgum lugar
esperando para ser atendido e de repente, de fundo, vocé ouvir alguma misica, e
esta mUsica |he causar uma sensacéo que lhe inspire alguma coisa, como uma
criacdo, vocéteraum "Flash" do que poderiacriar baseando-se no que estaouvindo
naquele instante.

Do mesmo modo, se vocé desgjar criar algo e, mesmo com suas referéncias
visuais, ndo suprir sua imaginacdo, relaxe. Ponha uma musica de seu gosto.

Nota do Autor

s N&o vou fazer citagdo a Bandas ou Cantores (as) sob o risco de
R influenciar o leitor, por isso me restrinjo ao fato de apenas citar
0s estilos musicais que conheco como forma de ilustrar as
possiveis solugdes.

Quando ouvimos determinada melodia, condicionamos nosso cérebro areagir
conforme esta. Logo, se estamos ouvindo umamelodia lirica comecamos avigjar
por mundos cristalinos, limpos, lembrando os céus, o paraiso, com belas princesas
e belissimos cavalos brancos, comegcamos a criar uma vegetacdo pomposa e
exuberante, cheiade vida. Se ouvimos melodias como umamarcha funebre ou um
Rock com um tom muito pesado, do paraiso caimos para o inferno, onde se vé
criaturas turvas, onde tudo é quente, escuro e vermelho. Sangue, monstros
deformados e bandidos vis. E claro que o estado de espirito influenciao pensamen-
to. Se estamos felizes e contentes, nossa criacdo tende a ser algo feliz, que denote
ser inofensivo, mas agora, se estamos calados, preocupados ou aflitos com alguma
situacdo, provavelmente iremos dar luz a uma criatura impaciente e apreensiva,
nervosa e esguia.

O fato de usar uma musica de fundo para lhe ajudar a “compor” suas idéias
criativas ndo significa que sera sua solucdo, mas com certeza trara boas inspira-
¢Bes. Quanto mais ouvir melodias diferentes, experimentar sons novos, mais
agucada ficara sua imaginacdo e depois de ouvir certa quantia de melodias,
certamente uma ou outra se destacara de acordo com seu gosto pessoal. Invista
nisso. Ouga musica com mais freqiiéncia.
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Guardando a Inspiracao

Quando surgem as idéias na mente, elas podem desaparecer da mesma forma,
sevocéndo estiver devidamente preparado boasidéias serdo perdidas por umlongo
tempo, sendo para sempre. Uma das formas de “guarda-las’ é ter junto de s um
bloco de anotagdes, um |&pis e, se possivel, uma borracha. Entretanto, o bloco e o
l&pis jaserdo o suficiente. Por qué? Porque simplesmente quando menos espera-
mostemos o que sechama*“insight” (o famoso “Eurecal”, “Flash”), aquelafamosa
“lampadinha’ que surge na nossa mente iluminando nosso pensamento. Cientifi-
camente seria o fato de descobrirmos a solucéo de um problema por meio de um
pensamento espontaneo. Nestas ocasides, € uma boa prética ter onde anotar ou
rabiscar, por isso 0 bloco e o 14pis.

Uma vez que vocé tenha “guardada’ a suaidéiano bloco de anotacles, estara
apto a aprimoréla em uma folha maior, com mais riqueza de detalhes. Se vocé
estiver em algum lugar e, do nada, sentir que aquela situagdo Ihe proporcionauma
“visdo” de umabelacena, anote os detal hes que te chamar a atengdo, descrevendo
tudo que vocé estiver vendo ou sentindo dentro daquel e relance (logicamente vocé
nado conseguird anotar tudo o que vier asuacabega. Por isso, anote o que der). Em
uma ocasido posterior, ao desenvolver uma imagem a partir deste relance vocé
realizarauma pesqguisasobre o temaimaginado. O resultado destapesquisalhe sera
util para preencher estas lacunas, criadas na hora de anotar seu “Insight”.

Busca de Referéncias

A busca de referéncias pode ser uma etapa muito prazerosa e compensadora
dependendo de como vocé encarar. Geralmente busca-se referéncias na internet,
emdiversossites. Umaoutraboafontede pesquisaéemDVD's, livrosespecializados
ou revistas. Elas oferecem uma gama muito grande de imagens e textos a respeito
dos assuntos abordados.

Se voceé dispde de recursos para adquirir uma boa cédmera fotografica, adquira
uma, pois na Computacao Gréfica (CG) acaptura de texturas e fotos de referéncia
podem ser etapas mai s bem exploradas com o uso de umaboa camera. As capturas
detexturas pelas cAmeras proporcionam imagens de altaresol ugdo paratratamento
posterior em softwares de edi¢do deimagens. A capturadereferénciasétil nahora
de entender sobre como determinado item deve se encaixar em um ambiente que
jaexiste. Defato, umaboacamerafotogréficaé um item muito Gtil na CG. Porém,
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se vocé ndo puder adquirir uma camera fotografica, uma boa opgao de pesquisa é
ainternet, onde se pode ter acesso a indmeras fotografias de paisagens, animais,
pessoas, objetos e até mesmo texturas para as mais diferentes aplicacles.

N&o esgqueca: guarde ositens que for pesquisando parauma posterior consulta
ou paraoutro projeto que vocé venha desenvolver. |sto |he poupatempo esetiver
muito material organize-o dea gumaforma: por assunto, por tipo, por tamanho etc.
Mantenha-o organizado.

Esbocos Iniciais

Nota do Autor

ﬁ O meu trabal ho basei a-se muito em minhasidéias e nasimagens
e referéncia que consulto quando estou criando.

Para uma etapainicial, sem compromisso com arealidade ou com proporcdes
exatas, 0s esbocos sdo perfeitos para se desenvolver alguma idéia. Néo fique
preocupado se estd dentro das proporgdes certas nesta etapa, apenas deixe sua
mente fluir. Liberte sua mente para que ela seja 0 seu guia na ponta do lapis. Nao
fique tentando dizer ao seu cérebro que temos de ter 7 ou mais cabegas em um
desenho (seré explicado mais adiante este conceito), isso vai trancar seu fluxo de
imaginacdo. Deixe suamente vigjar pelainspiragao, rabisgue muito (use atécnica
decriar novelosdelinhascirculares), em algum dado momento seu personagem ou
sua criagdo comegara a tomar forma. Dai em diante esboce-o melhor no mesmo
papel ou em outro, mas em uma segunda etapa é que vocé deve comecar a se
preocupar em como vai resolver determinada parte, ou determinado detal he.

Deixe suamente |he guiar por algunsinstantes, olhe para afolha sem enxergé-
la, deixe seu braco e sua méo realizarem 0s movimentos mais primitivos sem
intencdo alguma de criar algo na folha e, depois de algumas tentativas, vocé ja
conseguiraeshocar algumacoisaque poderaser aproveitadaem umasegundaetapa
mai s detalhada. Trabalhe sempre por partes. primeiro pense, depois esboce, depois
detalhe um pouco mais. Procure por referéncias e sb aprofunde os detal hes depois
disso. Parta paraagumacriacdo dentro do seu computador por meio de softwares
especificos, ou algum trabalho mais rebuscado depois de ja ter seu projeto
devidamente construido.
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Desenvolver Itens Secundarios

Quando seu model o comega atornar-se complexo demais pra ser esbogado em
uma Unica folha, vocé deve detalhar ele em partes. Primeiro esboce o todo para
depois esbocar as partes. 1sso € muito Util quando se esta trabalhando em equipe e
vocé tem que dividir as tarefas entre seus colegas. Assim, separando o detalhe de
Seu personagem ou cena, cada um pode compor uma determinada parte individu-
almente e depois unir tudo em um Unico arquivo, acelerando sua producéo e
garantindo a entrega de seus trabalhos no prazo. Mas se vocé ndo trabalha em
empresa alguma e ndo esta trabalhando em projetos pessoais grandes, € um bom
momento para detalhar as partes para que vocé va se organizando e tirando o
melhor proveito de seu tempo na criac&o e desenvolvimento destes.

Aperfeicoamento

Nesta etapa, apos ter passado por toda a secéo de criacéo e adicdo de detal hes,
passe para uma se¢do de aperfeicoamento. Considere uma secéo de aperfeicoa-
mento o momento onde ja se tem tudo definido do personagem e que ja esta
documentado sob a forma de esbogos.

Aperfeicoamento aqui seria uma etapa onde vocé aplica algum refinamento
extra ou onde vocé definird com seu cliente ou com seu colega (caso esteja
trabal hando em equipe) umaeventual mudanca na estrutura de seu personagem ou
na propria cena.

Em uma etapa de aperfeicoamento vocé pode aplicar alguma técnica de
sombreamento em seu desenho para reforcar algum item que vocé considere
importante em sua criagdo. Vocé pode causar um impacto maior em quem esta
olhando a primeira vista seus esbogos, com um desenho mais aprimorado.

Lembre-se: quanto mais detalhado for o seu projeto, mais bem elaborado ele
serd em uma etapa posterior, sgjade criacéo 2D ou 3D. Entretanto, se pararealizar
seu projeto for necessaria a captagao de recursos (como patrocinio ou investimen-
tos), quanto mais informagdes vocé tiver em maos para apresentar a possiveis
investidores ou parceiros, mais positiva serd sua resposta para 0 auxilio na
execucdo de seu projeto. Tenha sempre muitos esbogos parareal mente provar que
seu projeto é viavel e que serarentavel para o investidor. Portanto, esteja sempre
preparado para responder a todas as questdes sobre como ird resolver seus
problemas, caso seja questionado.
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Organizacgdo, Disciplina e Plang amento

Organizagdo, disciplina e plangjamento. Estas séo palavras chaves para se ter
SUCESSO em proj etos, segjam eles pessoais ou desenvolvidos para empresas. Vocé
deve se organizar desde as etapas iniciais de esbocos até a finalizacdo do seu
trabalho. Deve ser organizado na horade criar as pastas para salvar seu trabalho e
dar nomes coesos a seus objetos. Vocé sempre tem que ter em mente que outras
pessoas poderdo vir acessar 0s objetos que vocé criaou amateriais que elabora, ou
mesmo aquel as pessoas que visitam o local onde estéo salvos todos os arquivos da
evolucdo de seu trabalho. Se ndo houver um minimo de organizacdo, nem mesmo
vocé vai saber qual foi o dltimo arquivo editado.

Nota do Autor

ﬁ Particularmente, prefiro organizar desta forma meus trabalhos
o pessoais:

¢ PastaRaiz—comonomedo projeto—no caso destelivro, seriachamada
“Dead Twice".

& Pasta Meshes — agqui contém todos os arquivos 3D que foram criados.
Caso for trabalhar 0 model o por partes ou, se paraconstruir acenafosse
preciso desenvolver mais de um personagem, crie pastas com 0s respec-
tivos nomes dos personagens envolvidos, criando uma pasta exclusiva
para receber a cena e os personagens (criar dentro da pasta meshes).
Ainda dentro desta pasta, coloque cada personagem, cada arquivo 3D
criado. Salve com uma nomenclatura légica. Por exemplo: a etapa de
modelagem seria chamada “nome do projeto_modelagem_00.max”, a
etapa de mapeamento seria “nome do projeto_mapeamento_00.max”, a
de textura “nome do projeto_textura 00.max” e a de iluminacdo seria
“nome do projeto_iluminacao_00.max”. Como o escopo deste livro
ndo abrange a etapa de animagdo avancada, fica indicado aqui que se
caso fosse desenvolvido um capitulo destinado a animacéo neste
projeto, iria ser criado, dentro da Pasta Meshes, uma pasta chamada
Animagao. A razéo pelaqual salva-se osarquivoscom o final “_00" é
porque, durante a execucéo do projeto geramos arquivos de seguranca
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(Backup), um jeito facil e rapido é na caixa de salvamento do 3dsmax
clicarmos no sinal de “+” para eleir acrescentando mais um ao nome
do arquivo salvo (o arquivo “nome do projeto_modelagem_00.max”
ficaria “nome do projeto_modelagem_01.max”").

Pasta Refer éncias—um lugar paraguardar todo o tipo de pesquisafeita
parao projeto, desde fotostiradas de algum local, imagens deinternet ou
até mesmo algum texto ou musica que |he inspire. E uma pasta para
armazenar as “inspiracdes’.

Pasta | magens — depois do trabalho ter sido concluido vem a etapa de
renderizacdo para quem trabalha com o 3D. E paraquem trabalhadireto
com a pintura digital ndo havera a etapa de renderizag@o, mas criaréo
imagens que representam o produto final de seu projeto, como quem
trabalha com 3D. Nesta pasta serdo guardadas todo tipo de imagem para
pOs-producao.

Pasta Sequiéncia—aqui vocévai salvar osarquivos seqiienciai sresultan-
tesde renderizagBes animadas. Estapastapode ser subdivididade acordo
com as cenas renderizadas ou entdo de acordo com o espaco de frames
gue determinada seqiiéncia ocupa na sua Time Line do 3dsmax, por
exemplo.

Pasta M apas — pasta onde geralmente sf0 salvas todas as texturas que o
software 3D usa para seu personagem. Pode ser criada dentro da pastaraiz
deseu projeto ou como umasubpastadentro de suapastaBibliotecaaparte.

Nota do Autor
ﬁ Prefiro salvar meus mapas em minha biblioteca pessoal de

texturas.

Outras Pastas — crie outras pastas conforme sua necessidade, mas
procure ndo abusar da quantidade, sob o risco de se desorganizar. Sgja
cautel 0so e use somente 0 necessario em termos de pastas, dando a elas
nomes coerentes e posi cionando-as de forma organizada na estrutura de
pastas do seu projeto.
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Mantenha suas pastas sempre organizadas e estruturas, bem como o seu
ambiente detrabal ho (é claro que quando estamos em um ambiente de criagdo, uma
bagunca até que é bem vinda para que possamos nos sentir com liberdade de criar
gualquer coisa. Mas até mesmo na nossa bagunca, precisamos ser organizados!).

Tenhasempre disciplina, organize seus horarios, fagca cél culos de quanto tempo
levara em determinadas etapas para conclui-las. Plangje-se no seu tempo, cumpra
seushorarios. Sevocédefiniu parasi mesmo ou paraalgum cliente queiratrabal har
em média de 2 a 4 horas em determinado projeto, de segunda a sexta-feira, entdo
cumpral Mostreparaseu clienteeacimadetudo parasi, que é capaz de se organizar
com disciplina e que tem condicBes de entregar no prazo combinado tudo que lhe
€ pedido. Seja regrado neste sentido.

Além de ser organizado e disciplinado, vocé precisa se plangjar. Por exemplo:
vai desenvolver um projeto pessoal, decidaquanto tempo levardnaetapadecriacéo
e ndo passe deste prazo. Se o prazo estipulado por vocé estiver estourando,
descubraou desenvolvaumasolugdo paraque ndo atrase o restante de seu trabal ho.
Tomando esta atitude vocé demonstrara capacidade de resolver problemas cotidi-
anos de forma profissional, o que é muito bem visto pelas empresas, pois qual €a
empresa que contratard um profissional que ndo sabe resolver seus préprios
problemas? As empresas esperam que seus profissionais saibam como resolver 0s
problemas e ndo que criem outros.

Realize seus projetos pessoais ou profissionais com organizagado, disciplina
e plangjamento e tdo logo vocé sera reconhecido. Com esta atitude vocé
demonstrara extrema capacidade de realizagdo. Termine seus projetos, ndo 0s
deixe pela metade. Termine-0s com estas trés palavras em mente: organizagao,
disciplina e planejamento.

Definindo o Objetivo Final do Projeto

Todo o projeto deve ser realizado com algum objetivo final, seja este uma
imagem estatica, uma animagdo ou alguma outra forma de representagdo. O
projetoinicial de Dead Twice, foi concebido apenascomo um projeto deimagem
estatica. Depois veio o presente projeto onde é mostrado todo o seu desenvolvi-
mento, da concepcao até a sua finalizacgéo.

A finalidade destelivro ndo é apresentar umaimagem estética, poiso foco deste
projeto passa a ser o de fazer parte integrante de algo maior: a Demo Reel. Mas 0

14 $ 27/2/2007, 14:52

R



) NN T T 2 [T [T |

‘ Cap-01.pmd

Capitulo 1 - Introducéo 15

que é Demo Reel? E o conjunto dos melhores trabal hos apresentados no formato
de video em alguma midia digital como CD-ROM ou DVD.

Nos dias de hoje a apresentacdo de um bom portfélio é essencial para
impressionar empresas as quais esta se candidatando. E ndo so ele! O curriculo
(impresso ou incluso nesta midia digital) também deve estar junto. Um material
extra como a apresentacéo em video de nossos mel hores trabal hos pode funcionar
como um portfdlio, sendo muitas vezes maisrequisitado e apreciado. O que defato
o tornaum material vital paraimpressionar seu entrevistador é poder mostrar todo
0 seu potencial.

Vocé pode subdividir sua Demo Reel para ser candidato a vagas especificas
(lembrando que, em muitos paisesinclusive no Brasil, o artistando ficaisolado em
uma Unica érea e seus colegas em outras). Muitas vezes 0 mesmo artista fica
encarregado de modelar, texturizar, iluminar e animar, sendo ainda finalizar. Por
umladoisto ébom, poiso artistatem aoportunidade detrabal har em diversas areas,
enriquecendo seu conhecimento. Agora, se ele ndo seidentificar com algumas das
diversas éreas em que atua, pode ndo produzir tdo bem dentro do processo.

Vocé pode direcionar sua Demo Reel, subdividindo-a da seguinte forma, néo
COMO uma regra prética, mas como uma orientacao:

a. Modeling Reel —destinadaaapresentar basicamente suas capacidadesde
modelagem e texturizacdo tanto de persoangens como de ambientes.
Vocé pode incluir agui alguns personagens (3 ou 4 geramente) para
ilustrar o que vocé criou com o pacote de software 3D, ilustrando sua
capacidade de criacdo, além de malhas e texturas.

b. Character/Rigging Reel — destinada a apresentar suas habilidades de
Rigging (etapa onde se define e gjusta a malha e a estrutura 6ssea dos
personagens, para serem animados posteriormente). Aqui vocé pode
incluir modelos animados de personagens, configuracdes de malhas,
painéis criados e gustados a fim de ilustrar toda a sua técnica.

c.  Animation Reel - destinada a apresentar basicamente suas capacidades
de animagdo de personagens ou outros itens constantes em sua cena.
Vocé pode incluir todo tipo de animac&o propriamente dita, onde ela
mostrard o quanto € possivel realizar umaboaanimaggo. Aqui ficaclara
a linha que opta-se para animar: Cartoon? Realista? Animagdes sim-
ples...
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d. Effects Reel — destinada a apresentar basicamente as capacidades de
aplicacdo de efeitos nas cenasja prontas (renderi zadas ou capturadas por
cameras de video). Aqui podem ser incluidos diversos efeitos aplicados
nosvideos, como formade ostornarem mais atraentes paraumaapresen-
tacdo ao publico.

e. Matte Painting Reel — seguidamente vemos em telas de cinema, muitos
cenérios ao fundo e, de primeiro plano, imagens belissimas que parecem
ter sido tiradas de nossos sonhos. M uitas vezes ndo sdo cendrios existen-
tes, sdo obras criadas pela médo do artista, compondo vérias fotos para
criar o cendrio que vemos. Inclusive ainda, além de haver esta composi-
¢do fotogréfica (Matte Painting), ainda ha aqueles artistas que pintam
digitalmente partes deste cenario (Digital Painting), tornando-o ainda
mais real. O que nos confere aimpressao de ter sido tirado dos sonhos.
A esta fotocomposicdo da-se 0 nome de Matte Painting.

Existem diversas maneiras de subdividir sua Demo Reel para que ela fique
aindamaisdirecionada paradeterminadas areas. Masficaaseu cargo redli zar estas
subdivisdes caso ache necessario. @

Nota do Autor

O que proponho ao leitor € uma maneira de direcionar sua
- R apresentacao detrabal hos paraal gumaareade seu interesse, caso
queiradirecion&-la efetivamente. Pois neste livro criaremos uma
parte que integrara a minha e a sua Demo Reel, voltada especi-
ficamente para a modelagem e texturizacdo (Modeling Reel).
Vamoscriar umasaidade video paraconstar naDemo Reel. Fica
claro agui que a subdivisdo citada serve apenas como Nosso guia,
para sabermos qual sera nosso objetivo com nossa apresentacao
de video. N&o consistindo em uma regra pratica.

Tendo definido nosso objetivo final, e entendido a funcdo Apresentacdo de
Trabalhos em formato de Video (Demo Reel), podemos passar para execucéo de
Nossos exercicios efetivamente.

R
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