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> EDITORIAL

Bem-vindos a segunda edi¢ao da revista Tutorial3D. Nesta edicdo, acompanharemos a produ¢ao de um
sofa 3D realista em 20 passos. A ideia € mostrar de maneira clara como pode ser facil planejar e executar a
modelagem de um modelo 3D usando o software 3Ds Max, uma das ferramentas mais completas e robustas
do mercado.

Vamos entender também um pouco mais sobre modelos Low Poly. Vocé também tera em maos uma secao
exclusiva com o artista Rodrigo Banzato, que ira explicar sua metodologia de producdo com dicas muito im-
portantes para quem esta iniciando no 3D, além de propor exercicios para treinar sua percepg¢ao. Vamos la!

referéncia

render do modelo Low Poly
usando 3Ds Max e V-Ray
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http://get.adobe.com/br/reader/
http://www.autodesk.com/education/free-software/3ds-max
http://www.adobe.com/cfusion/tdrc/index.cfm?product=photoshop&loc=pt_br
http://www.vray.com/vray_for_3ds_max/demo/
https://www.unrealengine.com/products/udk/
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http://www.tonka3d.com.br/colecao-total-object.html
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https://www.facebook.com/tutorial3d
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http://www.imprima3d.com/
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https://www.facebook.com/tutorial3d%3Ffref%3Dts
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http://designontherocks.blog.br/
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http://www.tonka3d.com.br/Sofa-by-tonka3d-download.rar
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Até onde vocé vai para melhorar sua arte?


























http://www.tonka3d.com.br/curso-blender-3d-basico.html

Y O que é PCEE e como ele pode ajudar o artista?

Quando trabalhamos muito a fundo em um determinado projeto, podemos esquecer das coisas mais
simples e dbvias que s6 quem esta de fora consegue ver. Até mesmo quem nao entende do assunto
pode te ajudar e muito, como sua mae, esposa, amigos etc.. Mas peca a estas pessoas que sejam
sinceros, se possivel nem fale que o trabalho é seu (sua méae provavelmente nao vai falar mal do seu
trabalho).

Isso se chama pesquisa e eu até criei um nome proprio para isso. Chama-se PCEE (Pesquisa de
Certificacao e Eliminagcédo de Erros). E o que isso tem a ver com arte? Tem tudo a ver, pois a arte
também faz parte do mercado e esta ligada ao marketing, ao prazer das pessoas, ao sucesso de uma
empresa e ao seu sucesso pessoal e profissional.

Uma pessoa com um sorriso feio ndo atrai as pessoas, mas a arte do dentista em corrigir os dentes muda
esta perspectiva. A arte de usar a roupa certa para determinada ocasidao pode mudar a impressao das
pessoas. Para mim a arte € uma busca constante de melhoria e obsessao pelo que existe de melhor. A
arte bem feita no site de uma empresa muda o conceito das pessoas, atrai mais gente e gera sucesso.
A arte é ligada ao sucesso, pois ela surpreende, sugestiona, causa uma emogao e tem um significado.

Vamos falar um pouco de um caso pratico. Em 2007 eu fiz um personagem usando 3Ds Max e Photoshop,
chamado Daemon:

Postei nos foruns e recebi 6timas avaliagdes. Isso € bom e motivador, mas alguém la falou, por exemplo,
“a orelha precisava de um tratamento melhor”. Como eu ja havia concluido o trabalho, eu nao iria mais
altera-lo. Mas esse é o ponto chave, outra pessoa também falou da orelha, eles estavam certos!
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Y O que é PCEE e como ele pode ajudar o artista?

A orelha podia ser melhorada e o meu “eu interior” quis fechar a porta daquele trabalho. Légico que é
importante fechar um trabalho e limpar a mente, mas faga o que meu amigo Antropus me disse uma vez:
“‘Antes de mostrar seu trabalho, de seu 500%!”. Mas, acho que eu poderia hoje reformular essa frase
para: “Antes de mostrar seu trabalho, garanta que ele ira superar as expectativas das pessoas!”. Porém,
vocé s6 ira conseguir se certificar disso depois de fazer muita pesquisa (comparagao) e principalmente
ouvir o seu publico alvo. Esse é o objetivo do PCEE.

Se eu vou fazer um produto ou brinquedo para criangas, quem € o target do meu PCEE? Obviamente
as criangas e uma maioria delas vai escolher entre um ou outro design e é ali que vocé devera tomar
suas diretrizes iniciais.

O PCEE também é o ponto 99% do seu trabalho. Vocé fez tudo certo, investiu tempo, estudou as
ferramentas e as técnicas, investiu dinheiro em cursos e treinamentos, assistiu a palestras de artistas,
pesquisou outros trabalhos, deu o seu maximo e finalizou seu trabalho. Mas espere, ainda falta 1% e
acredite, esse 1% é o que vai determinar o seu sucesso!

Agora vocé ira se certificar do que vocé pode e deve melhorar em seu trabalho. O PCEE fara vocé se
lembrar do seguinte: “Tenha paciéncia, pois embora as expectativas sejam muito boas, precisamos
nos certificar de que estamos no caminho correto”. Preste atencéo na reacao do seu publico alvo. Uma
simples filmagem pode captar a sobrancelha de uma pessoa e nao precisa falar nada, pois as vezes a
expressao facial ja diz tudo. Isso esta na psicologia.

Se vocé fizer um personagem gotico, mostre esse personagem para esse publico e ouga o que eles tem
a dizer. Se vocé fizer um rinoceronte, va até o zoolégico e tire algumas fotografias ou faga uma filmagem

para ter uma boa base de referéncia.

Quanto maior a pesquisa dentro do seu publico alvo, melhor. Vocé tem o tempo como seu grande aliado.
Nao pense no tempo como um inimigo, onde vocé precisa fazer tudo rapido e com pressa. Se algo nao

estd bom ou dentro dos padrdes, porque entao nao melhorar ou ajustar?

Vocé tem toda vida pela frente, entao é sé ajustar suas necessidades e obrigacdes e deixar que o tempo
monte seu quebra-cabecas. James Cameron levou 15 anos para finalmente poder colocar em pratica
seu filme Avatar. E vocé? Qual € o seu projeto? Ja escolheu o grande projeto da sua vida? Estudar é o

primeiro caminho para comegcar a tragar seus objetivos.
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https://www.facebook.com/tutorial3d

Tutorial3D Pagina 57





http://tonka3d.com.br/blog/tonka3d-sorteia-licencas-completas-e-gratuitas-da-unreal-engine-4/
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REFERENCIA

PERCEPCAO

Personagem High End


http://www.tonka3d.com.br/curso-3ds-max-personagem-avancado.html

Hunter Project

Personagem Basico



http://www.tonka3d.com.br/curso-3d-total-hunter-project.html
http://www.tonka3d.com.br/curso-3ds-max-personagem-basico.html

Y )\ cu olhar/estilo VS olhar/estilo do mundo

Adoro esse tema, pois essa € uma briga feia entre aquilo que o profissional quer fazer e aquilo que o
mundo quer ver. O grande perigo aqui € na hora do trabalho, caso vocé ndo conseguir enxergar outras
possibilidades e deixar sua mente linear. A mente linear tende a fazer com que o artista siga uma linha
de criagdo como se fosse a Unica e mais bela forma de fazer o trabalho. Cuidado ao defender seus
trabalhos por tras de estilos mais técnicos.

Tentar novas possibilidades faz parte da esséncia do artista, que deve ser curioso e observar melhor o
mundo ao seu redor, ver o relevo das coisas e viver experiéncias. Quanto mais ampla for sua visualizacao,
mais certeza do estilo e definicdo do trabalho vocé tera. Se alguém me pede, por exemplo, para modelar
um figado, eu diria o seguinte: “Antes preciso coletar referéncias para seguir uma base, sendo posso
fazer um figado daquilo que eu acho que é um figado (dentro da minha caixa mental)”. 1sso se chama
COPIAR, uma palavra que todo artista tem medo. Estudando e copiando o figado, vocé vai conseguir
fazer um figado mais convincente do que aquele que nao se preocupou em coletar referéncias ou usou
apenas 1 ou 2 referéncias. Num proximo trabalho, se alguém me chamasse para modelar um figado
alienigena, seria muito mais facil, uma vez que vocé ja fez um trabalho envolvendo um figado. Portanto,

tudo o que vocé faz vai direto para sua mente (caixa registradora), que cria o seu repertorio.

Vamos chamar isso de RMBD (referéncia mental e banco de dados). Vocé ja treinou seu RMBD hoje?
A cada trabalho viva novas experiéncias e adquira mais RMBD, pois ao longo dos anos sua criatividade
sera bem mais livre. Lembro-me de ter usado mais de 150 imagens para modelar um carro Dodge Viper
em 2003. Fiz de tudo, desde o painel, até os discos de freios, motor, bancos, volante etc. Tudo isso foi
para o meu repertorio, ou seja, se alguém me chamar para modelar um carro eu vou ter muito mais
tranquilidade e agilidade para desenvolver esse trabalho. Certa vez na Gameloft, uma multinacional
produtora de jogos eletronicos especialmente para dispositivos moveis, eu precisei modelar carros de

formula 1. Veja o resultado:
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Portanto, nunca se esquega de que cada trabalho que vocé faz € uma experiéncia, seja ele qual for.

Se tiver dificuldades para iniciar um trabalho sozinho, tente formar grupos com um objetivo em comum.

Tutorial3D Pagina 68



Tutorial3D Pagina 69


https://www.facebook.com/tutorial3d

Tutorial3D Pagina 70



Tutorial3D Pagina 71


https://www.facebook.com/tutorial3d%3Ffref%3Dts
https://www.facebook.com/tutorial3d

Tutorial3D Pagina 72


http://www.tonka3d.com.br/colecao-total-sound.html



http://www.tonka3d.com.br/colecao-total-sound.html

Tutorial3D Pagina 74


http://www.tonka3d.com.br/forum/
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1. Ao modelar um objeto 3D realista e optar pelo seu software de preferéncia, alguns deles sempre terao suas limitagoes,
mas tudo depende do que vocé esta querendo produzir. Basicamente, com o 3ds Max e Mudbox, vocé faz qualquer coisa

em 3D, mas poderia usar Maya e Zbrush ou s6 3ds Max ou ainda s6 o Zbrush, tudo depende!

2. Vocé nao modela algo super realista sem antes modelar coisas basicas, e coisas basicas vocé modela facilmente nos
softwares 3D tradicionais como 3ds Max, Maya, Softimage, Cinema4d, Lightwave, Modo, Blender etc..

3. Tudo requer um estudo aprofundado. Para modelar um personagem, por exemplo, é extremamente impor-

tante estudar anatomia e treinar sua percepcgao no software 3D.

4. Cada motor ou engine (programas para criagéo de jogos), como UDK, CryEngine etc., possuem seus prop-
rios plugins de importacédo. O 3ds Max se comunica facilmente tanto com UDK quanto Cryengine, ou seja,

vocé exporta um personagem completo, com 0ssos, texturas etc. para dentro da engine. Mas, lembre-se que

nada é tao simples e tudo requer um tratamento, desde a pupila do olho até a unha da méo. Esse grau de
exigéncia aprendemos apenas depois de fazer inimeros testes com coisas mais simples. Nao tem como dar
um passo maior do que a perna, pois nesse caso seria aprender apenas a acelerar o carro sem saber virar o
volante, pisar no freio efc..
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http://www.rodrigobanzato.com
http://www.tonka3d.com.br
http://designontherocks.blog.br
http://www.imprima3d.com
http://tutorial3d.com.br/envie-seu-tutorial
https://www.facebook.com/tutorial3d

