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A MaxRender chegou a sua 11° edicao
acompanhada pelo novo website
totalmente reestruturado e com um
layout mais objetivo e funcional.

Nesta edicao vocé encontrara dicas
importantes para o desenvolvimento

de artes tridimensionais para fins
arquitetdénicos e uma entrevista exclusiva
com o artista Daniel Dalcomuni.

Para vocé que ja € ou esta pensando em
ser um profissional freelancer, separamos
5 erros que um freelancer nao pode
cometer se quiser ter sucesso na carreira.

Na secao Games, descubra qual foi o
primeiro jogo produzido no Brasil em um
artigo completissimo trazido pelo Carlos
Eduardo, o nosso querido Cadunico. Além
disso, conheca também o RPG Ponami,

0 game brasileiro que ja ultrapassou a
marca dos 600 mil downloads. Esse jogo
€ sem duvida um dos melhores projetos
nacionais que vocé precisa conhecer.

Embora o mundo esteja bastante agitado
Nno mMomento em que estamos publicando
esta edicao por conta de uma pandemia,
vale a pena se atentar para o artigo sobre
o futuro das Live Actions e ficar por dentro
de como essa tendéncia impulsionara a
economia Nos proximos anos.

Nés da MaxRender esperamos que
todos estejam bem e seguros.

Tenha uma excelente leitura.

MARCELO RAMOS | EDITOR

n REVISTAMAXRENDER
. Ml MAXRENDER_CG
IM B MAXRENDER.COMER



https://www.facebook.com/revistamaxrender/
twitter.com/maxrender_CG
https://maxrender.com.br
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cada vez mais comum em
diversas areas, principalmente
redacao, revisdo e design grafico.
E a capacidade de montar sua
prépria carga hordria que atrai
profissionais e os faz optar pelo
trabalho auténomo.

Em alguns casos, o freelancer
tem a chance de trabalhar na
propria casa. O que faz a situacao
parecer ainda mais confortavel.
Nada de despertador as 5h da
manha, nada de corridas para
pegar um 6nibus e nada almogos
dentro de um tempo limitado.

Por esses motivos, ser um
freelancer oferece uma imensa
liberdade, tanto criativa quanto
profissional. O que muita gente
nao sabe, é que o dia a dia de um
freelancer pode ser composto

de uma série de malabarismos e
correria para ganhar clientes e
conseguir manté-los.

Se vocé tem a intencao de se
tornar um freelancer, vale a pena
conferir 5 erros que vocé nao
deve cometer:

A R T I G O S

ERROS QUE UM
FREELANCER
NAO PODE
COMETER

Ser um freelancer tem se tornado

NAO CRIAR UM PORTFOLIO

Conhecimento e experiéncia na sua
area podem fazer a diferenca na hora
de conseguir um projeto, entao, nada
melhor do que mostrar ao seu cliente
tudo o que vocé tem a oferecer a ele
como profissional. E ai que entra em
cena o portfélio. Uma boa maneira
de impressionar as pessoas com seus
trabalhos, € incentiva-las a entrar em
contato.

Por isso, faca uso de sites e plataformas.
Reuna todos os trabalhos ou selecione
0S mais bacanas e deixe que conhecam
mais sobre o que vocé faz. No caso de
artistas graficos e designers, o Behance
€ uma otima opgao para montar um
portfolio. S6 ndao se esqueca de manté-lo
sempre atualizado.
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FALTA DE ORéANIZAQKOﬁINA "[ l’ E""nnf ?

Vocé sabe se organizar de verdade? Ou vocé é do tipo que se distrai facilmente e
acha que ndo tem nada de mais em ver as novidades da Netflix ou jogar algumas
partidas de Clash Royale bem no meio de um trabalho?

Trabalhar como freelancer pode parecer e até ser libertador para muitas pessoas.
Mas se VOCé ndao possui um cronograma, separando as horas de trabalho das
suas maratonas de séries, por exemplo, ficara bem complicada a conclusao

de um projeto. No minimo, vocé tera problemas com prazos e talvez se veja
obrigado a correr contra o relégio para nao prejudicar o seu cliente.

Uma dica para o freelancers nao cair na procrastinacao, € criar uma rotina de
trabalho como a de uma empresa normal. Acorde cedo, tire aquele pijama
confortavel, se vista adequadamente e comece a trabalhar.

DEIXAR DE REVISAR O PRODUTO FINAL

Vocé terminou um trabalho e pensa em envia-lo
imediatamente ao cliente sem nenhuma revisao. Isso
pode significar duas coisas, que vocé tem extrema
confianca no que fez, ou quer enviar logo, pois o prazo
de entrega ja passoul.

Se vocé for um programador de jogos, por exemplo, vai
guerer proporcionar a melhor experiéncia possivel ao
jogador. Nao revisar seu produto, dara abertura a um
jogo com bugs, problemas de graficos e mesmo na
mecanica do jogo.

De qualquer maneira, nenhum profissional, freelancer
OuU Nao, pode se dar ao luxo de nao revisar o seu produto
final. Algo comum, é vocé ter dificuldades de enxergar
possiveis falhas depois de horas de trabalho.

Uma dica: apenas revise seu projeto com a mente mais
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descansada. Se possivel,
peca a opiniao de outras
pessoas. Mas nao pense
gue a revisao se faz uma
dnica vez, é preciso de
duas ou trés vistorias no
trabalho, para que vocé
tenha certeza de que
esta entregando algo de
qualidade ao cliente.

NAO RESERVAR
MOMENTOS
PARA FOLGA

Do mesmo jeito que
procrastinar demais vai
Ihe causar problemas,
trabalhar sem intervalos
diarios ou nao tirar

um dia de folga pode
esgotar a sua mente e
afetar sua produtividade.
E importante ter
momentos reservados
para descansar ou fazer
coisas que vocé gosta,
como caminhadas,

ver filmes e sair com

0S amigos.

-

NAO TER UM AMBIENTE PROPRIO
DE TRABALHO

Muitos trabalhadores freelances atuam Home Office,

e isso pode parecer um sonho, especialmente quando
pensamos em acordar cedo e pegar aquele transito
para o trabalho. Mas trabalhar em casa nao é sinbnimo
de ficar no sofa ou de pijama o dia todo. Nao ha
produtividade que resista. Ter um espaco de trabalho é
essencial para se organizar melhor.

Nem todos dispdéem de um escritdério em casa, mas
uma mesa de trabalho em um local com pouco
barulho ja ajuda e muito. Vocé pode ter um espaco
assim em casa ou se preferir hd outras opcdes como
cafeterias com Wi-Fi e locais especificos para co-
working.

Como deu para notar, o trabalho de um freelancer
tem suas vantagens, mas € preciso saber organizar o
tempo para nao cair em distracdes nem trabalhar em
excesso. Sem esquecer que o carro-chefe de um bom
freelancer é seu portfdlio.

PARA TER A CHANCE DE CRESCER
COMO FREELANCER VOCE PRECISA!

Ser disciplinado;

‘Trabalhar seu marketing pessoal;

-Ter pontualidade;

-Saber separar horario de trabalho de lazer.
-Saber receber feedbacks, especialmente
quando forem negativos;

Se vocé curtiu esta publicacao, acesse nosso site
e descubra outros conteldos envolvendo cultura,
computacao grafica e arte!
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Quando a versao live-
action - termo usado para
definir filmes e seriados

em que 0s personagens
sao vividos por atores
reais - de 101 Dalmatas
apareceu nos cinemas
em 1996, o resultado
surpreendeu o publico.
Com roteiro e producao
de John Hughes e uma
performance brilhante de
Glenn Close como Cruella,
a adaptacao foi, de muitas
formas, mais caricatural
do que a animacao
original dos anos 1960.

O filme foi uma escolha
peculiar, visto que a
Disney estava em meio

a um renascimento das
suas animacoes: so Na
primeira metade daquela
década, os lancamentos
de A Pequena Sereia, A
Bela e a Fera, Aladdin, O
Rei Leao, Pocahontas, Toy
Story e O Corcunda de

Notre Dame, reafirmaram
o status da Disney como
a maior casa de filmes
animados para toda a
familia. Mas o esforco
valeu a pena: 101 Dalmatas
guebrou recordes de
bilheteria no fim de
semana de lancamento,
e foi o filme com censura
livre de maior bilheteria
daquele ano.

RECRIANDO
SUCESSOS

Quatorze anos depois,
em 2010, Alice no Pais
das Maravilhas, de Tim
Burton, conta uma histoéria
semelhante. O primeiro
remake live-action de um
dos classicos animados
do estudio desde 101
Dalmatas, foi um sucesso
moderado de critica,

mas alcancou um uma
bilheteria gigantesca,

arrecadando mais de
um bilhdo de ddlares nas
bilheterias mundiais.

Desde entao, a Disney
acordou para o potencial
comercial desta formula.
Seguindo Alice pela

toca do coelho, vieram

O Aprendiz de Feiticeiro,
um lancamento de

2010, baseado em um
segmento de Fantasia
de 1940; Malévola, uma
versao incomum da
histéria da vila de A Bela
Adormecida; Cinderela;
Mogli: O Menino Lobo;
Alice Através do Espelho,
uma sequéncia de Alice
no Pais das Maravilhas; A
Bela e a Fera, o segundo
maior sucesso financeiro
da Disney entre as
adaptacoes live-action,
faturando US$ 1,2 bilhao;
Christopher Robin - Um
Reencontro Inesquecivel,
adaptacao das animacoes

EDIGAO11]7



do Ursinho Pooh; e, mais recentemente,
as adaptacdes de Dumbo, Aladdin e O Rei
Ledo, todas de 2019.

DINHEIRO VIVO

A adaptacao live-action de o Rei

Ledao € um caso a parte. Mesmo com
discussodes exaustivas sobre se era,

de fato, uma adaptacao live-action

ou um remake da animacao de

1994, e a despeito de uma recepcao
morna da critica, O Rei Ledo é um
tremendo sucesso de publico, sendo a
adaptacao de maior sucesso de uma
animacao classica (US$ 1,33 bilhdo até
o0 momento). Isso demonstra, de forma
inequivoca, que a recente onda de
adaptacdes foi mais um acerto da
casa do Mickey.

Para além do obvio desejo de fazer
dinheiro com propriedades intelectuais
amadas pelo publico, adaptacdes live-
action como O Rei Ledo e Aladdin,

sao um investimento em nostalgia

e na renovacao dos compradores de
ingressos. Criangas que cresceram com
essas animacoes classicas ja sao adultos,
e veem nessas adaptacdes uma nova
chance para revisitar sentimentos e
memoarias da infancia. Ao mesmo tempo,
este € uma oportunidade de apresentar
essas franquias para novas audiéncias e
renovar o publico consumidor da Disney.

O FUTURO

Esperamos que vocé esteja gostando
dessa tendéncia, pois os investimentos
em novas adaptacdes live-action nao
vao parar: a Disney ja anunciou para
0s proximos anos mais de dez novas
adaptacodes, incluindo a sequéncia de

Malévola, que estreia ainda este ano,
Mulan (2020), Pinéquio, uma nova versao
de Peter Pan, O Corcunda de Notre Dame
e A Pequena Sereia.

A Disney, claro, nao esta reinventando
a roda, mas o publico tem recebido
bem as adaptacdes live-action das suas
animacodes classicas, pelo menos por
enguanto. Resta saber apenas quanto
esse movimento afetara a producao de
obras originais dentro do estudio.

Se vocé quiser continuar descobrindo
Nnovos conteudos interessantes sobre arte,
cinema, CG e outros temas relacionados,
acesse 0 NOsso site e baixe outras edicdes
da revistaj @smo!
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LUKAS LIMA
LINK DO MEU PORTFOLIO:

SOFTWARES USADOS:

TRABALHO E UMA FAN ART
INSPIRADO NO CONCEITO
MAX GRECKE.

LINK DO CONCEITO:
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Jogo brasileiro com mais de Meio Milhao de Downloads na Google Play
tem contigiacao com Deserto de Indorur.

A Jogos Aurora, estudio armas e com a grande
de desenvolvimento de surpresa: Pets!

jogos conhecido pela

criacao de Ponami, lan-

cou a continuacao do O JOGO

game. Com mais de Meio
milhdo de Downloads na
Google Play, a historia da
guerreira Ponami con-
tinua com o Deserto de
Indorur, trazendo novos
elementos de jogabilida-
de, inimigos misteriosos,

O RPG de plataforma
conta a histoéria da jo-
vem arqueira Ponami,
uma guerreira que
cresceu no povoado da
Cordilheira de Sajor -
mundo onde se passa a
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primeira parte do jogo -,
uma civilizacao prospera
gue foi atacada por cria-
turas miticas chamadas
Talastrias.

Ponami e se aventurar em
um novo ambiente que
traz consigo Novos inimi-
gos, arcos e armaduras.

Além disso, também se-
rao lancados novos Pets,
gue sao as Talastrias Guias,
poderosas criaturas que
auxiliarao o jogador a en-
frentar os novos desafios
e inimigos presentes no
Deserto de Indorur.

“Nos estamos muito
felizes em lancar a conti-
nuagao de Ponami com o
Deserto de Indorur. Foram
anos de desenvolvimento
e estudo para apresentar
novas estratégias de joga-
bilidade, inovacdes e uma
elevacao artistica ainda
maior da equipe, trazendo
ainda mais riqueza para o
universo do jogo e resul-
tando em uma nova ex-
periéncia”, contou Marina
Torrecilha. "O Deserto de
Indorur € o segundo mun-
do dos seis previstos para
contar a historia de Po-
nami e podemos garantir
gue toda a espera valera a
pena quando os jogadores
comecgarem a se aventurar
novamente pelo universo
do game”, completou.

SOBRE O LANCAMENTO

O primeiro mundo de Ponami foi lancado em 2017 e com
pouco mais de seis meses depois, 0 jogo atingiu a marca
de mais de Meio milhao de Downloads no Google Play.
Com mais de 3,5 mil avaliagdes e nota acima de quatro
estrelas na loja, Ponami se tornou um sucesso entre os
jogadores mobile, que esperavam ansiosamente pela
continuidade da historia.

SOBRE A JOGOS AURORA

A Jogos Aurora € um estudio de producao de Jogos
para Android, que também produz ilustracdes para
livros, quadrinhos, Games e também oferece cursos
de Desenho e llustracao Digital. Sua equipe é
formada pelo Pedro Schabib que € Game Designer
e programador, e pela Marina Torrecilha, formada
em Artes Visuais e é llustradora.

@ WWW.GAMEPONAMI.COM
-f @GAMEPONAMI
@GAMEPONAMI

EDICAO11]11
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Alguém por um acaso sabe qual foi o primeiro
game produzido no Brasil? Quem chutou

o Amazdnia, bateu na trave pois o Renato
Degiovani também criou este jogo.

AMAaZoDMNIR o

Renato Degiovani

PRECSTNME <SEI1I ECT

Antes mesmo de falar do primeiro jogo Brasileiro,

VOou apresentar a vocé o homem que praticamente
iInaugurou a industria nacional de criagcao de jogos.
Renato Degiovani, € graduado em Desenho Industrial
e Comunicacédo Visual pela PUC/RJ, se interessou por
computadores para calculos de exposicao fotografica,
duplicacao de slides e diagramacao de paginas. Em
1981 surge no mercado uma revista especializada em
informatica a Micro Sistemas, e com ela veio a primeira
encomenda para a edicao numero 22 lancada em Julho
de 1983. Nesta edi¢cao nasce o primeiro jogo Brasileiro
Aeroporto 83 que vinha junto com a revista.

all
=
.:

CADUNICO.ART.BR

-Instrutor do curso de Produgéo
Grafica com Software Livre do
Programa Luz Solidaria da ENEL
DISTRIBUIGCAO RIO, realizado na
ONG ABRACO DO TIGRE - R3J.

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

-Diretor de arte do Nucleo de
Producao Digital do estado do Rio
de Janeiro.

-Redator do BLOG ANIMAGAO SA.

- Criador e Coordenador do
primeiro evento de computagao
grafica com software livre do Brasil
- 0 GNUGRAF (http://gnugraf.org).

-Instrutor e idealizador do curso de
Videografismo e Producgédo Grafica
com Software Livre ministrada

na UNESP ILHA SOLTEIRA,
RIOSOFT, REDE GLOBO - PROJAC,
PONTAO DA ECO (Faculdade de
comunicagédo UFRJ).

-Designer das capas da Revista
Espirito 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 produgao grafica com
software livre em eventos como:
LATINOWARE, Rio +20, CONSEGI,
FLISOL, FORUM DE SOFTWARE
LIVRE DE GOIANIA, GNUGRAF,
FORUM DE SOFTWARE LIVRE DE
DUQUE DE CAXIAS

-Um dos responsaveis pela
migragdo da Escola Superior de
Desenho Industrial da UERJ (ESDI)
para Software Livre.

) EDICAO 11113
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Criado totalmente numa linguagem chamada Assembler para o PC Sinclair
ZX8]1, o objetivo do jogo é pousar o aviao na pista. Sendo que antes se deve
bombardear os obstaculos que estao bloqueando o pouso.

Na primeira versao do jogo os
objetos e personagens eram todos

representados por caracteres SINCLAIR
graficos, sendo o jogador

" ”

representado por um “>", bombas
eram representadas porum """ e
0s obstaculos e o resto do cenario
eram feitos usando blocos pretos
sélidos e outros pontilhados. Outra
curiosidade € que o numero 83 do
titulo do jogo, corresponde ao ano
de lancamento. O sucesso do jogo
foi tao grande que a edigao esgotou antes do primeiro més. Com isto veio outra
encomenda para a edi¢ao seguinte, um jogo estilo adventure chamado Aventuras
na Selva, que era um esboco do filho mais famoso do Renato, o Amazdnia.

TLT onlina Ferato [egiowani

Gostou desta aventura nostalgica aos primordios da indUstria de games nacio-
nal? Gostaria de jogar um versao mais atual do jogo? Se sim, acesse este link
(http://tilt.net/html/microsis/exescp.php?Scp=aeroporto&Prm=folhal&Pfx=gms&l-
dx=26501) e se divirta muito!

Bem pessoal, acho que por hoje ja deu! Até a préoxima edicao!
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MAD BOOGIE

CREATIONS

Mad Boogie Creations € uma art house
fundada por Amanda Duarte e Gus Lima.
Localizado em Curitiba, Brasil, o estudio
€ especializado na criagcao de conteudo
visual extravagante e extraordinario para
empresas de todo o mundo.

Amanda e Gus estao trabalhando juntos
desde que se conheceram na aula de arte
em 2009. Porém, até novembro de 2011,
eles deixaram seus empregos anteriores
e fundaram uma empresa adequada - e,
por 8 anos, eles se autodenominavam
Limetown Studios.

Desde entao, eles trabalham para marcas
conhecidas, como Disney Publishing,
Blizzard Entertainment, Fantasy Flight

SITE MADBOOGIE.CO

Games, Ghost Story Games, Dark
Horse Comics, Atomic Cartoons e
muito mais. Eles também fizeram
parte de grandes conferéncias,
publicacdes e podcasts no Brasil,
como Topia Art Experience, CCXP,
ICONIC e RevoNow Conference.

Entre 2018 e 2019, o casal comecou
a desenvolver seus proprios
projetos pessoais e IPs, com foco
na construcao, narrativa e design
do mundo. E isso que a nova
marca representa: Mad Boogie
Nnao é apenas um estudio de arte
terceirizado, mas também um
laboratdrio de criacao.

16 |EDIGAO 11
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-Para esse projeto me foi fornecido somente a area, a
qual eu deveria reproduzir. Esse espaco pré definido
€ em Sao Paulo, entre o Teatro Municipal e a Praca
do Patriarca. Tendo a localidade em "maos" eu
comecei a analisar essa area usando o Google Street
View. E importante saber que a Unica referéncia que
eu dispunha era a conseguida pelo Google Maps.
Todo o trabalho foi feito usando o "olhémetro" para
definir as proporcdes. Para tanto, € extremamente
importante escolher um prédio alvo para ser o
inicial. Pois, é por ele, que vocé se referenciar até

o fim do projeto. As proporcdes desse primeiro
prédio deverao ser as mais corretas possivel. Pois

as medidas do prédio ao lado usarao as proporcoes
do primeiro, e assim por diante. Com paciéncia e
dedicacao o projeto se finaliza.

I — EDICAO 11117



ENTREVISTA 0

A iluminacao € um clay render com uma luz (SUN) para definir as sombras.
Esse clay render € criado usando uma cor base, que é usado para todo o projeto,
mesclando com a seu Ambient Occlusion.

-A imagem do céu foi colocada com Photoshop, pois no clay render ela some.
Nada que renderizar com fundo transparente em PNG nao resolva. O resultado
final dependera dos detalhes do projeto, dando assim, esse aspecto final.

-Esse projeto em especifico ficou bem "pesado".
Pois todas as quinas deveriam ter chanfros
arredondados (bevel). Toda a modelagem esta livre
de n-gons (faces com mais ou menos 4 veértices).
Esse projeto em questao, ficou com mais de 50
milhodes de vértices. Mas em projetos similares eu
Nnao precisei usar bevel e pude abusar de n-gons,
ficando extremamente leve, chegando no maximo a
5 milhdes de vértices. —

18|EDICAO 11
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-O meu hardware consiste de um AMD Ryzen 5 3600x, 32GB RAM , GTX 1070 Ti 8GB
refrigerada por 5 coolers no gabinete + 1 no processador. Em alguns momentos a
memoria RAM ndo era suficiente, quando eu renderizava com todos os elementos
por exemplo. Lembrando que eu tenho um arquivo para cada prédio, isso torna o

processo mais leve para o seu hardware.

-Uma maquina i5 com 8GB de RAM e uma GTX 970 3GB ja resolve para 90% dos
prédios. O problema é quando vocé junta todos eles num mesmo arquivo. Ai precisa
de uma configuracao mais parruda para visualizar, bem como para renderizar.

DICAS
DE OURO

Se vocé pretende desenvolverum
projeto arquitetdnico como este aqui
apresentado, precisa se atentar as
seguintes dicas fornecidas pelo Daniel

. Um bom olho para proporc¢des;
. Ter muita paciéncia;

. Ser detalhista;

[ Ter pressaem
texturizar;

. Ignorar detalhes;

Modelar sem antes
"poerder" um bom
tempo analisando
o objeto a ser
reproduzido;

————————————————————————]
Daniel Dalcomuni

Projeto:
artstation.com/artwork/k4kNn2

Software: Blender 3D
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https://madboogie.co

