Links:

www.alessandrolima.com
www.alessandrolima.com/forum
www.alessandrolima.com/blog
www.aquiris.com.br
www.southlogicstudios.com
www.ubi.co
WWWw.compumanager.com.br
www.uniritter.edu
www.deerhuntertournament.com
www.pixolator.com
http://unity3d.com/
www.3d1.com.br
www.3d4all.org
www.3dtotal.com
http://forums.cgsociety.org/
Www.gameartisans.org
www.sybex.com/WileyCDA/

Como sugestao bibliografica, deixo este link, a qual existe todos os livros que ja li ou
que estou lendo, assim o leitor pode entender melhor que tipo de linha de pensamento eu
sigo, baseado em minhas leituras:

http://www.alessandrolima.com/indexbr/curriculum2.htm

Ou a lista completa aqui:
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2008.
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BOBABY, Arthur. Video Game Arte. Rio de Janeiro: Novas Idéias, 2007.
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1994.
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Anatdmica. Sdo Paulo: Manoele, 2000.

DONDIS, Donis A. Sintaxe da Linguagem Visual. Sao Paulo: Martins Fontes, 4*
tiragem, 2003.

EISNER, Will. Quadrinhos e Arte Sequencial. 3. ed., Sao Paulo: Martins Fontes, 3.
Tiragem, 2001.
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California: Komodo, 2002.
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Paulo: Editora Escrituras, 2002.

FOX, Barret. Animac¢ao Com 3ds Max6, Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2003.

GARRETT, Jesse James. The Elements of User Experience. New York: AIGA,
2003.

GORDON, Louise Desenho Anatémico, Lisboa: Presenca, 1979.



GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as Novas Midias: Do Game A TV Interativa.
Sao Paulo: SENAC, 2003.

Guia Autorizado Discreet 3ds Max7. Tradugdo: Tavares, Ana Beatriz. Lacerda,
Daniela. Rio de Janeiro: Campus, 2005.

JONES, Angie. BONEY, Sean. DAVIS, Brandon. MILER, Sean. OLSEN, Shane.
Animacio Profissional Com 3d Studio Max3. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2000.

JUNIOR, Alberto Lucena. Arte da Animacido: Técnica e Estética através da
Historia.Sao Paulo: Editora Senac, 2002.

KELLER, Eric. Introducing ZBrush. Indianapolis: Sybex, 2008.
LAWERS, Jimm. Maya 4 Fundamental, Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2003.

LEFKON, Wendy. The Art of Pirates of the Caribbean. New York: Welcome
Enterprises, inc., 2007.

LIMA, Alessandro. Desenvolvendo Personagens em 3D com 3Ds Max. Rio de
Janeiro: Ciéncia Moderna, 2007.

LIMA, Alessandro. ZBrush para Iniciantes. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2010.

LIMA, Marco Antonio Magalhaes. Introducdo aos Materiais e Processos para
Designers. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2006.

LINDEN, Julio Carlos de Souza van der. Revista D.: Design, Educacio, Sociedade
e Sustentabilidade. Porto Alegre: Uniritter Ed., 2007.

MATOSSIAN, Michele. 3ds Max4 Para Windows, Rio de Janeiro: Ciéncia
Moderna, 2001.

MINELLA, Annamaria. Gamebrasilis: Catalogo de Jogos Eletronicos Brasileiros.
Sdo Paulo: SENAC, 2003

MIRALLES, Eugeni Rosell i. Arabescos, Paneles Decorativos Del Renascimento.
México: Ediciones G. Gili S.A. de C.V.

MUNARI, Bruno. Das Coisas Nascem Coisas. 2 ed., Sdo Paulo: Martins Fontes,
2008.

PATMORE, Chris. The Complete Animation Course: The Principles, Practice and
Techniques of Successful Animation. Londres: Barron’s, 2003.



PERUCIA, Alexandre Souza. BERTHEM, Antdnio Cérdova de. BERTSCHINGER,
Guilherme Lage. MENEZES, Roberto Ribeiro Castro. Desenvolvimento de Jogos
Eletronicos: Teoria e Pratica. 2 ed., Sdo Paulo: Novatec, 2005.

PHILLIPS, Estelle. PUGH, Derek S. How to get a PhD: A handbook for students
and their supervisors. 4 ed., New York: Open University Press, 2005.

PINTO, Marcos José. SWIFT 3D, Animacao 3D Vetorial Compativel com Flash e
Live Motion. Sdo Paulo: Erica, 2000.

PREECE, Jennifer. ROGERS, Yvobbe. SHARP, Helen. Design de Interagao: Além
da interacio homem-computador. Porto Alegre: Bookman, 2005.

RHODES, Glen. Desenvolvimento de Games com Macromedia Flash Professional
8. Sdo Paulo: Cengage, 2008.

RIBEIRO, Milton. Planejamento Visual Grafico. 10 ed., Brasilia: LGE, 2007.

RODRIGUES, Chris. O Cinema e a Producido. Rio de Janeiro: DP&A: Faperj,
2005.

SANTEE, André. Programacio de Jogos com C++ e DirectX. Sao Paulo: Novatec,
2005.

SCHUYTEMA, Paul. Game Design. Sdo Paulo: Cengage, 2008.

SILVA, Joao Carlos da. 3ds Max6: Utilizando Técnicas Avancadas. Sao Paulo:
Erica, 2004,

SILVA, Joao Carlos da. AGUIAR, Fébio Calcionari. Modelagem de Personagem
para Jogos com 3ds Max 8. 1 ed., Sdo Paulo: Erica, 2005.

SILVA, Luciano Augusto. Simulacron: Professional Game & Level Design.
Curitiba: Free Editora e Grafica, 2004.

SPENCER, Scott. ZBrush Character Creation: Advanced Digital Sculpting.
Indianapolis: Sybex, 2008.

TANAKA, Edson Photoshop 7.0, Rio de Janeiro: Campus, 4* tiragem, 2002.
TILL, Steve. Exploring 3D Animation with 3ds Max 8. Canada: Thomson, 2007.

VALERIANO, Dalton L. Geréncia em Projetos: Pesquisa, Desenvolvimento e
Engenharia. Sao Paulo: Makron Books, 1998.



VARGAS, Ricardo. Gerenciamento de Projetos: Estabelecendo Diferenciais
Competitivos. 5 ed., Rio de Janeiro: Brasport, 2003.

WADE, Daniel. HELLARD, Paul. Exposél. Australia: Ballistic Publishing, 2003.
WADE, Daniel. HELLARD, Paul. Exposé 2. Australia: Ballistic Publishing, 2004.
WADE, Daniel. HELLARD, Paul. Exposé 3. Australia: Ballistic Publishing, 2005.
WADE, Daniel. HELLARD, Paul. Exposé 4. Australia: Ballistic Publishing, 2006.
WADE, Daniel. HELLARD, Paul. Exposé 5. Australia: Ballistic Publishing, 2007.
WIEDEMANN, Julius. Animation Now! Taschen: Koln, 2004.
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