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COMUNIDADE BRASILEIRA DE CG

O que &?

A Comunidade Brasileira de Computacao
Grafica (CBCQ) € uma iniciativa idealizada
e mantida pela revista MaxRender que
promove network entre todos os profissionails,
pesquisadores, empresas e entusiastas que
contribuem direta ou indiretamente para o
desenvolvimento do setor no Brasil.

QUERO FAZER PARTE


https://maxrender.com.br/comunidade

Nesta edicdo comemorativa de 4 anos
da revista MaxRender nds separamos
artigos especiais para vocé incluindo

a nossa histéria e um boénus inédito,

a apresentacdo do nosso servico de
streaming a MaxRenderTV.

Conhecga também os nossos parcei-
ros nacionais e internacionais e

e veja como trabalhamos juntos
para valorizar nossos profissionais
e o mercado Brasileiro.

Seguimos com nosso quadro de
entrevistas com estudios brasileiros
que estao fazendo a diferenca com
projetos incriveis. Além da entrevista
exclusiva com o artista parceiro

Yan Blanco, direto de Winnipeg
no Canada.

MARCELOR. SOARES | EDITOR

n REVISTAMAXRENDER

@REVISTAMAXRENDER
Y E MAXRENDER.COM.BR



https://www.facebook.com/revistamaxrender/
https://maxrender.com.br
https://www.instagram.com/revistamaxrender/
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MAXRENDER:
BEHIND THE SCENES

BIOGRAFIA:
MARCELOR. SOARES

E especialista em Tecnologias
da Informacgao Aplicadas a
Educacao pela UFRIJ - 2011 e
Mestre em Informatica com
foco em Inteligéncia Artificial
€ neurociéncia computacional
pela UFRJ - 2014.

E o criador e idealizador da
revista brasileira de computa-
¢ao grafica MaxRender e um
grande entusiasta do softwa-
re Blender 3d.

Atualmente, com mais de seis
anos de experiéncia em pro-
gramacgao, atua como progra-
mador web ja tendo desen-
volvido projetos importantes
para 6rgaos publicos brasilei-
ros e sistemas para empresas
nos EUA.

"NESTA EDICAO
COMEMORATIVA DE 4 ANOS,
VOCE VAI CONHECER UM
POUCO SOBRE A NOSSA
HISTORIA E COMO A REVISTA

SURGIU DEPOIS QUE EU
DESISTI DO PROJETO INICIAL
DA MAXRENDER."

(MARCELO SOARES)

O nome MaxRender surgiu enquanto eu ainda estava
cursando o mestrado em Informatica na Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) em 2012. Para

quem conhece, eu sou ex-frequentador assiduo do
Instituto Tércio Pacitti de Pesquisas e Aplicacoes
Computacionais (NCE/UFRJ). Como eu sempre fui
apaixonado por computacao grafica e suas aplicagoes,
eu tinha muito interesse em montar um site onde
pudéssemos unir assuntos ligados a computacao e o
entretenimento.

Na época, o nosso site maxrender.com.br era apenas
um blog sobre jogos eletrénicos em geral tanto
nacionais quanto internacionais. Entre os anos 2012

e 2015 o site sofreu varias modificacdes e inUmeras
paralisacoes até que eu decidi encerrar as atividades em
Marco de 2015, 0 mesmo ano em que me mudei para
Vancouver no Canada.
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Sem expectativas de
retomar os trabalhos

Nna MaxRender no

Brasil, eu direcionei
minhas energias para
construcao de network e
desenvolvimento pessoal
enguanto participava

de projetos diferentes

no exterior. No primeiro
semestre de 2015 eu ja
estava envolvido em
outros trabalhos, inclusive
cheguei até a programar
um sistema para uma
startup canadense que
funcionava como uma
plataforma no estilo Game
Store, muito semelhante

a Steam. Enquanto isso,
aproveitei o momento para
ampliar meus horizontes
e expandir minha mente
em meio a todo aquele
turbilhao de informacdes e
Novos contatos.

O Canada € considerado
um pais multicultural pela
grande concentracao de
iImigrantes de diversas
partes do mundo. A meu
ver, isso acaba gerando
um enriguecimento inte-
lectual muito interessante
principalmente para quem
vai estudar ou morar ainda
que temporariamente no
pais. Foi exatamente nes-
te periodo de seis meses
que eu tive a oportunidade
de interagir com pessoas
com background cultural
completamente distintos e
com experiéncias profissio-
nais admiraveis. O que fez
eu perceber que a minha
missao com a MaxRender
antiga deveria terminar
para dar inicio ao modelo
gue conhecemos hoje.

A R T I

G O s

Ao fim deste meu processo de insights e inspiragdes,
eu retornei ao Brasil ja com um esboc¢o do plano para
a criagao de uma revista nacional de computacao
grafica com o objetivo de fortalecer o mercado interno
e automaticamente ajudar os nossos profissionais.

O tempo total desde o planejamento até o
lancamento foi de aproximadamente 2 anos. Em
junho de 2017 o novo site da MaxRender foi langado e
agora com a revista digital sendo o carro chefe e, em
paralelo, a nossa pagina de Artigos semanais também
foi remodelada ganhando um novo propdsito, agora
os artigos estavam voltados para impulsionar o
mercado nacional.

Hoje, somos a principal revista de computacao grafica
com foco exclusivo nos melhores projetos e trabalhos

desenvolvidos por profissionais brasileiros e a Unica a

incentivar o network nacional e internacional entre os
artistas e leitores gragas aos nossos contatos dentro e
fora do pais.
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E isso mesmo que vocé
leu. A revista MaxRender
esta trabalhando em sua
plataforma de streaming
de videos exclusivos
ligados ao nosso tema -
Artes e Games. E a série
Game Dev Life sera o
primeiro lancamento da
plataforma. Esta série,
COMO O home sugere,
contara quase que em
tempo real os desafios
de um aluno brasileiro
em um curso de Game
Development em um
College no Canada. Para
todos aqueles que querem
estudar e trabalhar fora
do pais ou apenas tém
interesse em saber como
um college funciona de
verdade, essa série precisa
estar na sua lista.

O Game Dev Life nao
POSSUi parceria com
qualquer instituicao de
ensino canadense ou
mesmo com algum
programa de intercambio,
Ou seja, nao ha conflitos
de interesses. Logo, o foco
do programa é apresentar
a verdade e todos os
desafios e superacdes que
vocé pode aguardar em
uma jornada de estudo

e trabalho no Canada. O
que te contam nas redes
sociais vocé ja sabe, mas
0S assuntos polémicos
que ninguém fala vocé vai
encontrar nessa série. Além
disso, vocé vai aprender
também como se planegjar
para evitar dores de cabeca
ao se mudar para outro
pais e muito mais.

CLIQUE AQUIE
GARANTA SEU
DEESCONTO
VITALICIO
APENAS PARA
OS PRIMEIROS
ASSINANTES.

A PRE-ASSINATURA
E APENAS PARA
GARANTIR SUA
POSICAO NA FILA DE
INTERESSADOS BEM
COMO SEU

DESCONTO.
NENHUM VALOR
DEVERA SER PAGO
ADIANTADO,
APROVEITE!



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEgq603NLtvy8HCcylHadZNpEi0EUxwFC8gx0P6TzawZGE2g/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEgq603NLtvy8HCcylHadZNpEi0EUxwFC8gx0P6TzawZGE2g/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEgq603NLtvy8HCcylHadZNpEi0EUxwFC8gx0P6TzawZGE2g/viewform

_ = A R T | G O s

O mercado freelancer traz mais liberdade e flexibilidade para os profissionais,
razao pela qual esse universo tem crescido vertiginosamente nos ultimos anos.
A titulo de exemplo, a Workana, instituicao que conecta empresas e freelancers,
apontou que, em 2019, houve um crescimento de 50% no numero de empresas
que buscam por freelancers em sua plataforma, que ja conta também com mais
de 2,5 milhdes de profissionais cadastrados.

Além disso, esse mercado se apresenta como uma 6tima oportunidade para
ganhar um dinheiro extra ou até mesmo para ganhar mais experiéncia na area.

No entanto, uma pergunta comum nesse meio é quanto cobrar por um freela.
Nesse caso, é importante considerar algumas questoes antes de calcular o valor
do seu trabalho. Neste conteldo, apresentamos quais sao elas. Vem conferir!

DEFINA O VALORDE SUA
HORA DE TRABALHO

Primeiro, antes de calcular o pregco de um freela, vocé precisa definir o valor de sua
hora de trabalho. Para isso, existem algumas maneiras de atingir um determinado
valor. Se vocé ja tem um emprego formal, vocé pode facilmente colocar essa
recomendacao em pratica. Nesse caso, basta dividir sua renda mensal pela jornada
de trabalho. Assim, por exemplo, se vocé ganha R$ 3.000 por més, basta dividir
esse valor pela quantidade de horas que trabalha.

No entanto, cabe salientar que esse calculo (salario mensal dividido pela sua
jornada de trabalho) deve ser observado como uma base, porque é também
preciso considerar sua experiéncia, formacao profissional, entre outros aspectos.
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CONSIDERE OS CUSTOS
ENVOLVIDOS EM SUA
PRODUGCAO

Um erro comum que os freelancers
cometem ao determinar o preco de
um trabalho é nao considerar os custos
envolvidos nessa operacao. Nesse
contexto, € importante evidenciar que
cada projeto tem sua complexidade e
pode exigir dispéndios para que seja
realizado, como custos com internet,
impostos, material de escritorio,
iluminacao, transporte, entre outros.

Certamente, isso nao significa dizer que
vocé deve colocar o valor total de sua
internet por més na conta do cliente. No
entanto, ter ciéncia de que contar com
esse servico € essencial para executar

o projeto do cliente é importante para
determinar o valor de um freela seu.

PESQUISE OS VALORES
PRATICADOS PELA SUA
CONCORRENCIA

Busque também pesquisar os valores
praticados pela sua concorréncia, para que
assim possa ajustar o valor do seu trabalho.
Pode acontecer, por exemplo, de vocé cobrar
um valor bem abaixo do mercado pelo

seu trabalho e, com isso, perder dinheiro. O
contrario também pode acontecer, mas, nesse
caso, vocé perde oportunidades.

Conhecer o mercado &, assim, um aspecto
fundamental para que consiga definir o preco
ideal de seus servigos.

Certamente, se vocé colocar as dicas

gue destacamos em pratica, conseguira
determinar o preco ideal de seus servigos e,
com isso, alcancgar de forma rapida os seus
objetivos, como mais oportunidades de
trabalho por um valor justo e em consonancia
com os praticados pelo mercado.

AUTORIA:

Marcelo R. Soares
Web Developer
Instagram: @ramos3d

111EDICAO 15

JUN/2021


https://www.instagram.com/ramos3d/

A R T I G O S

MENTALIDADE DO
PROFISSIONAL DE CG
APOS COVID-19

A pandemia da Covid-19 estd mudando os
habitos de vida das pessoas, de uma forma
geral. Setores da vida como consumo,
estudo, negdcios, trabalho, saude, lazer e até
relacionamento interpessoal nao sao mais os
mesmos desde o inicio desse problema de
saude publica.

Nesse contexto, cabe dizer que a atual
imprevisibilidade exige uma adaptacao rapida,
por isso é necessario reconsiderar atitudes
profissionais. Pensando nisso, elaboramos
este contelddo para apresentar as principais
caracteristicas esperadas de um profissional
de computacao grafica (CG) apods a pandemia.

MENTE ABERTA E
CAPACIDADE DE .
APRENDIZAGEM CONTINUA

Os profissionais de CG devem estar abertos

a novidades e ao aprendizado continuo
(principalmente quanto as novas tecnologias).
Em outras palavras, devem ter uma atuacgao
baseada no que se entrega como valor, no que
diz respeito aos seus servicos.

Além disso, os profissionais de CG devem considerar que muitas oportunidades surgirao,
ja outras, no entanto, poderao sumir. Assim como acontece em uma crise econémica, uma
pandemia é capaz de tanto criar mercados como fechar outros, e o bom profissional deve
contar com a competéncia necessaria para entender esse jogo, aproveitando melhor as
oportunidades que surgem.

O TRABALHO REMOTO JA E UMA REALIDADE (TER
ISSO EM MENTE E FUNDAMENTAL)

O home office nao € mais uma possibilidade, mas uma realidade, e entender isso é
essencial para que o profissional de CG se prepare para atuar em casa ou em qualquer
outro local que lhe forneca os meios necessarios para realizar seu trabalho.

Nessa direcao, cabe dizer ainda que o gerenciamento remoto dos empregadores deve

12]EDICAO 15 [ ———  JUN/2021



se concentrar nos resultados,
em vez do controle de
tarefas. Assim, por exemplo, o
profissional de CG pode nao
cumprir uma carga horaria
de 8 horas, mas tera que
entregar seu trabalho dentro
do prazo estabelecido.

Por isso, profissionais de CG
gue sabem se administrar (ou
se autogerenciar) e entregar
resultados diferenciados
naquele momento podem
obter maior destaque na
empresa ou em seu campo
de atuacao. Disciplina, foco
e autogerenciamento sao
elementos que devem
nortear as atividades dos
profissionais de CG.

COMPUTACAO
GRAFICA NA
PROPAGANDA

Agora, observe as
propagandas na televisao e
sites da internet. Ja percebeu
gue temos inUmeros casos
do uso da Computacgao
Gréafica, desde a oferta de um
produto até o pds-venda? Um
bom exemplo, e que vem do
Mmercado nacional, é o avatar
Lu, do Magazine Luiza.

A personagem é tao
semelhante ao ser humano,
que as pessoas se adaptaram
facilmente a sua imagem a
ponto de fazerem negdcios

e interagirem com ela no
ambiente online.

A Lu, inclusive, ja atingiu

o status de influenciadora
digital, um segmento que
vem crescendo a cada dia e

abracando diversas marcas no

Brasil e no mundo, sobretudo

A R T I G O s

neste momento de contato fisico restrito, em que as
pessoas procuram por um atendimento ou interagao
0 mais préximo possivel do real.

O universo da Computacgao Grafica € mesmo gigante
e cheio de possibilidades. Acesse nosso site para
baixar outras edi¢cdes da revista e ficar por dentro de
tudo o que acontece neste mercado.

MAIOR CONTROLE
EMOCIONAL

O profissional de CG precisa nao apenas ser focado

e ter disciplina, mas também ter controle emocional
para enfrentar as mudancgas ocorridas durante a
pandemia, sendo um exemplo nesse sentido o home
office.

Embora o profissional de CG possa participar de
reunidoes com clientes e gestores, ele tera que
trabalhar sozinho em muitas ocasides, e isso
representa para muitos profissionais uma mudanca
de paradigma. Por isso, € preciso ter controle
emocional para lidar com essa nova realidade.

Para o profissional de CG, as questoes relacionadas
a sua saude fisica e emocional nunca foram tao
importantes no contexto da pandemia da Covid-19.

Como se pode visualizar, a pandemia da Covid-19
alterou significativamente a rotina dos profissionais
de CG, exigindo que eles cultivem uma mentalidade
capaz de fazer com vengam os novos desafios
dessa realidade, sendo um exemplo nessa direcao o
trabalho remoto.

O que achou deste conteldo? Esperamos que vocé
tenha gostado! Por que nao aproveita o momento e
baixa as edi¢cdes anteriores da nossa revista? Assim,
voceé fica por dentro de assuntos incriveis.

AUTORIA:
Marcelo R. Soares
Programador

Instagram: @ revistamaxrender

13|EDIGAO 15

JUN/2021


https://www.instagram.com/revistamaxrender/

14 1EDICAO 15

LiVIA RABELO
CREATIVE RETOUCH

PORTFOLIO:

ANOS DE EXPERIENCIA:
ESTADO:




Tilengine € um motor gra-
fico 2D de plataforma cru-
zada gratuito e de cédigo
aberto para a criacao de
jogos classicos / retro com
mapas de blocos, sprites
e paletas. Seu sistema de
renderizagao baseado em
scanline torna os efeitos
de varredura um recurso
central, 0 mesmo usa-

do em chips graficos 2D
reais.

Ele é langado sob a licen-
¢a MPL-2.0, tornando-o
gratuito para qualquer
projeto, mesmo os comer-
ciais. Escrito em C99 por-
tatil, sem dependéncias
de nenhum sistema ope-
racional ou componente
proprietario de terceiros.

i CADUNICO.ART.BR

MOTOR
DE JOGOS
TILENGINE

A R T I G O S

Pra quem viveu os arcades dos
anos 90 e gostava de jogos de
plataforma tais como Metal
Slugn, Sonic, Mario e tantos
outros, vai gostar deste motor

jogos o Tilengine.

Modifique os parametros
de renderizacao para cada
linha de varredura. Esta
técnica € usada para gerar
efeitos visuais.

TRANSFORMADAS

Ao lado de sua API C nati-
va, existem ligagdes com-
pletas para outras lingua-
gens de alto nivel, como C
# , Python, Pascal dentre
outras.

Dimensione sprites, gire
e dimensione qualquer
camada. Como combinar
SNES Mode-7 com Sega
SuperScaler!

O Tilengine tem uma API
mMuito enxuta, projetada
para ser facil de aprender,
mas ainda assim obtém
resultados impressionan-
tes com pouquissimas
linhas de cdédigo.

TRANSPARENCIA.

Seus recursos graficos sao:

EFEITOS RASTER
e Varios tipos de mesclagens
Y disponiveis para efeitos de
mixagem, iluminacao ou
sombra para camadas e
sprites.
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http://www.tilengine.org/

MOTOR DE ANIMAGCAO

DETECCAO DE COLISAO
Tbhji = . F J

Tem também alguns
exemplos de jogos
desenvolvidos nele:
https://youtu.be/3x-RmMktoO0
https://youtu.be/vpKXPO_U6ul
https://youtu.be/WLhqazQGrGw
https://youtu.be/ gbdxqxNfsl

Gostou!? Neste linktem a
Wiki deles com todas as
informacdes necessarias
para comecar seu projeto.

Bem era isto que tinha pra
mostrar pra vcs.

Até a proximal

#include "Tilengine.h"

void main(void){

TLN_Tilemap foreground;

TLN_Init (400,240,1,0,0);

A R T I G O S

Anime sprites, tilesets e
complexos ciclos de cores
com o sequenciador
integrado do Tilengine.

EFEITOS VISUAIS
AR EHE

Deteccao precisa de pixel
de colisao entre sprites vs
sprites e sprites vs fundo
de mapa de mosaico.

Este motor de jogos

Nnao possui uma IDE
grafica, sendo todo o
desenvolvimento do jogo
feito em linha de codigo.

Veja abaixo um exemplo

foreground = TLN_LoadTilemap ("assets/sonic_md_fgl.tmx", NULL);
TLN_SetLayerTilemap (@, foreground);

TLN_CreateWindow (NULL, ©);
while (TLN_ProcessWindow())
TLN_DrawFrame (0);

TLN_Deinit ();

16 IEDIGAO 15
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https://youtu.be/3x-RmMktoO0
https://youtu.be/vpKXPO_U6uI
https://youtu.be/WLhqazQGrGw
https://youtu.be/_gbdxqxNfsI

A Pulsatrix Studios é uma
desenvolvedora de games
brasileira que foi criada a partir
da necessidade que surgiu
automaticamente.

Thiago é artista 3D ha anos e
ja trabalhou desenvolvendo
jogos para diversas empresas
incluindo projetos em
Realidade Virtual (VR).

Deny Shimabukuro Fabio Martins Lucas Galan
EQU I pE: Artista 2D Diretor/Artista 3D Artista 2D
Thiago Matheus - CEO &
Artista 3D

Marcos - Programador
Fabio - Artista 3D

Marco Majer Ricardo Reis Thiago Matheus
Diretor/Programador Programador CEO/Artista 3D
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«M3ao de obra especializada

S30 poucas as pessoas que realmente sabem
fazer algo diferenciado

-Parte financeira:

Para essa parte Nos corremos atras de algumas
formas como por exemplo fizemos um Catarse
dentre outras buscas.

contato@pulsatrixstudios.com

Facebook: FobiaOJogo
Twitter: PulsatrixStudio
Youtube

19 EDIGAO 15 [ JUN/2021
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Se vocé tem curiosidade de salber como
funciona o processo de producao de um
filrne de animacao, esta matéria é para voceé.

A Animacao Digital € uma profissao
Muito interessante e prazerosa de exercet.
Existern muitas variacdes e aplicacdes no
mercado de trabalho.

Este € um mercado que tem crescido
Muito nos Ultimos anos e que segue
ganhando cada vez mais relevancia
em nivel mundial. Até pouco tempo
atras a maioria dos profissionais

no Brasil trabalhavam para a area

de publicidade. Hoje em dia isso ja
mudou significativamente, devido ao
fortalecimento da produc¢ao nacional
de alguns filmes de longa-metragem
em animacao, além de varias séries de
TV, aberturas de programas, novelas e
seriados. Jogos Digitais também é uma

PROCESSO DE
PRODUGAO
FILMES DE

ANIMAGAO DIGITAL

Mélies
FACULDADE CRIATIVA

area que influenciou neste crescimento,
com o surgimento da criacao de jogos
para dispositivos maoveis, o que viabilizou
a producao de games para empresas
menores e, consequentemente, gerou
Mais empregos Na area.

Gostaria de ir um pouco além deste
panorama e te contar também um pouco
sobre o Processo de Producao dos Filmes
de Animacao Digital, para que vocé
conheca este mundo magico sob uma
nova perspectiva. Para isso vou utilizar o
mMaterial criado pelos alunos da Faculdade
Mélies para a criacao do filme de abertura
do festival de Annecy.
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otimizar o render, por exemplo: produzimos um render do cenario, outro render para o
personagem, outro para a sombra e quantos mais forem necessarios. Assim é mais rapido
o calculo para produzir estas imagens, além disso, depois elas podem ser alteradas mais
facilmente na POS-PRODUGCAO.

Assista aqui um breve resumo das etapas da producao do curta HUE BR:

POS-PRODUGCAO

Iniciamos a POS-
PRODUGAO fazendo

a COMPOSICAO, que
consiste em colocar todas
as camadas renderizadas

em ordem para produzir
cada cena individualmente.
(imagemlO)

O proximo passo é criar

os EFEITOS 2D para estas
cenas, acrescentando
elementos como agua,
fogo, fumaca, entre outros.

Com todas as cenas
produzidas partimos

para a EDIGAO, que é 0
momento de juntar todas
as pecas, de maneira a
estabelecer nao apenas o
fio condutor da narrativa,

mas também criar as sensacdes emocionais por meio do
ritmo, produzir sentidos na cabeca do espectador atraves
da escolha das imagens, do corte etc., e incorporar o SOM,
com todos os efeitos de som, falas e trilha sonora.

A CORRECAO DE COR faz a unidade do filme para ndo
ter variagdes drasticas involuntarias, criando entao, o seu
FILME FINAL.

Os profissionais de Animacao Digital podem ser generalistas,
Ou seja, podem atuar nas varias etapas deste processo; ou
especialistas, focando em uma das etapas apenas.

Independente da escolha, incentivamos quem esta
iniciando a conhecer e participar da producao de todas
as outras etapas, pois deste modo ele adquire um
conhecimento geral do processo de producao e também
do que € necessario ser feito em cada especialidade para
auxiliar no processo de todas as etapas.
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https://www.youtube.com/watch?v=_wdhz-FLoV0 
https://www.youtube.com/watch?v=_wdhz-FLoV0 
https://www.youtube.com/watch?v=_wdhz-FLoV0 

https://www.youtube.com/watch?v=RiZk-quy43I 
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SOU O JOAO LUIS
BOLDRINI,

diretor da FACULDADE MELIES, uma instituicdo de ensino conhecida
no mercado brasileiro e internacional pela qualidade de ensino nas
areas de Artes Digitais: animacao, jogos, efeitos e design fazem parte da
nossa vida. Desde 2014 a MELIES estd indicada como o melhor curso
de animacgao da América Latina e uma das melhores internacionais
segundo o Ranking Internacional Animation Career Review.

Mélies

FACULDADE CRIATIVA

JUN/2021


https://melies.com
https://www.animationcareerreview.com/articles/top-25-animation-training-programs-world-2020-school-rankings
http://www.melies.com.br/

I PORTFOLIO [

J

;-
M‘ ARTSTATION.COM/TONY _ SILVA

RECIFE/PERNAMBUCO

COSTUMO
USAR O ZBRUSH PARA MODELAGEM
ORGANICA, MAYA PARA HARD SURFACE
ERETOPOLOGIA, PARA UVSUSO O
UVLAYOUT, TEXTURIZO NO SUBSTANCE
PAINTER, USO O XGEN DO MAYA PARA
CABELOS E RENDERIZO TUDO NO ARNOLD.
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CASTRO
ANIMATION

O Gabriel, atual diretor de
animacao, desde muito

cedo se interessou por
desenho e animacgao 2D e

3D, aprendendo de forma
autodidata e se inspirando nos
desenhos da época, porém
tudo sempre foi visto como
um hobby até que em 2018
apos se casar com a Camila,
os dois decidiram abrir a
Castro Animation, um estudio

brasileiro de animacao 3D, ASSIM QUE NOS CASAMOS, LARGAMOS

e comegaram a conquistar NOSSOS EMPREGOS E DECIDIMOS

espaco no mercado de EMPREENDER JUNTOS. FORAM MUITOS
animacao produzindo clipes ALTOS E BAIXOS ATE CONSEGUIRMOS AOS

infantis animado, animacgdes POUCOS NOS ESTABILIZAR. (CAMILA)
publicitarias e a fazer diversas

parcerias o que tem agregado
para o crescimento do estudio.
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[Numa ilha remota no meio do
Oceano Corrente, os trés clds: besouros
agricultores, lobos cagadores e dguias
pescadores vivem em relativa paz.
Cada cld tem o seu territorio ou como
eles chamam: "dominios", estes sdo
separados por fronteiras que ndo
devem ser transpassadas.

Desde que chegou na ilha ha 10 anos,
Reda € o unico que transita entre
dominios. O Porque de ele ser tdo
diferente ndo se sabe, seu passado é um
mistério para todos, inclusive para ele.

A vida dos nativos da llha Atia é pacata,
mas vai mudar para sempre com a
chegada de um estrangeiro. Com seus
aparatos tecnologicos, Rhamm introduz
armaduras dotadas de grande poder,
dando inicio a uma nova era de forga.

Com a gjuda dos seus amigos ou talvez
ndo tdo amigos: Amord, Tuma e Org,
Reda busca descobrir sua verdadeira
historia e também provar o seu valor.

Durante essa jornada, vai ser preciso
salvar a todos da terrivel ameaca
disfar¢cada de herdi...

Por que nem tudo é o que parece ser.]

ENTREVISTA
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Este foi um dos primeiros trabalhos que
conseguimos com a Castro Animation. A

webseérie Dr. Infecto, conta as aventuras de uma
turminha que esta descobrindo o mundo e
aprendendo a se defender dos "perigos" que
encontram. E uma série educativa que ensina
criancas de forma ludica, a como cuidar da
saude e se prevenir de doencas.

COMO PRECIFICAR
SEUS SERVICOS

Como estudio, sem
sombra de duvidas um dos
maiores desafios foi entrar
de fato no mercado e
comecar a ter os primeiros
clientes. Em um segundo
momento, foi entender
tanto como precificar os
Nossos trabalhos quanto
saber o tempo que cada
projeto levaria para ser
desenvolvido. Foram
Muitos acertos e erros até
conseguirmos entender
por exemplo quanto
tempo uma animacgao de1
minuto demoraria para ser
desenvolvida e quanto isso
também nos custaria.

TRANSFORMAR A
ARTE EMNEGOCIO

Quando se estd
comecando é comum
encontrar diversos tipos
de desafios dos mais
variados possiveis. Um
desafio muito interessante

que enfrentamos foi em
relacdo a mudanca de
mentalidade. Por exemplo,
tivemos que trabalhar
para transformar a nossa
arte em um produto. Ou
seja, tivemos que acertar
processos, avaliar se a
Nnossa qualidade estava
dentro das expectativas do
mercado para entao poder
ser comercializado.

DESVALORIZACAO
DO TRABALHO

Ha também uma outra
questao que é ada
desvalorizacao do servico.
Quando um estudio é
novo, infelizmnente, sempre
surgem pessoas que
querem tirar proveito
disso. Como consequéncia,
fazem exigéncias acima do
normal e esperam pagar
valores muito baixos ou
quase nada na verdade.
Entao, romper essa barreira
de aceitar fazer qualquer
Coisa para passar a pegar
projetos maiores foi um
grande desafio, mas

também a solucao para
evitar esse tipo de situacao.

SEM GARANTIA
DE PROJETOS
CERTOS

Quando se decide
empreender nessa area
com certeza o fato de
saber que nem sempre
VOCé tera projetos novos
para fazer pode ser um
pouco assustador as vezes.
Especialmente no inicio,
que é quando vocé ainda
esta aprendendo a buscar
seus primeiros clientes e a
vender seus trabalhos.
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Seguindo ainda o ultimo desafio que enfrentamos no inicio em relacao a desvalorizacao,
queremos dizer para quem esta comecando: “Nao seja ansioso(a)".

Muitas vezes por estarmos ansiosos para pegar um trabalho, seja por necessidade
financeira ou qualquer outra razao, acabamos desvalorizando Nossos servigos ao aceitar
qualguer quantia sob qualquer condicao de trabalho
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Link do jogo:

Unexpected Jam

331EDIGAO 15 [ JUN/2021

1 G A M E S ————


https://store.steampowered.com/app/1447640/Deadly_Cosmic/
https://itch.io/jam/unexpectedjam

Xeno Shooter

Instagram: @cupanagames
Twitter: @cupanagames
Facebook: /cupanagames
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https://docs.google.com/document/d/1wd9HteIjyXP9G9Af4scl4tGQLxwWqAe6JA2cepk5Sio/edit#heading=h.pt2ynmgio01h
https://drive.google.com/drive/folders/1dSf5GPy6pbYhVTcAZAmriTd57Flq5nOL?usp=sharing
https://www.instagram.com/cupanagames/
https://twitter.com/cupanagames
https://www.facebook.com/cupanagames

THE DRUNK PIRATE

YANBLANCO
ARTISTA 3D

NA TANGENT
ANIMATION

T - INTAGRAM:

WINNIPEG, CANADA

Esse projeto (Drunk (&
Pirate) foi uma experiéncia =
muito divertida por varios '

motivos. Primeiro porque

eu nao tinha nenhum

planejamento e isso . ! -~
me permitiu explorar s :
caminhos diferentes

a qualguer momento,
segundo porque eu
consegui fazer uma
modelagem relativamente
simples e rapida. O que
me permitiu dedicar

mais tempo nas texturas

e lookdev, minha etapa
favorita do processo.

Depois de comecar a modelar e texturizar, comecei a

ver a cena ganhar vida aos poucos e outras ideias foram
surgindo: Posso adicionar uma gaivota aqui, um tubarao
ali ou até animar isso de forma simples que nao dé muito
trabalho ou exija um rig complexo. Depois de alguns dias
eu estava fazendo sons de gaivota com a minha propria
voz pra poér no video final.

OS BASTIDORES Focar mais no processo

criativo do que na parte
A parte técnica € uma técnica. Essa “bagunca’
a Tangent Animation. bagunca enorme: UVs e a falta de planejamento
O terna era “Pirate” e retopologia feitas na pressa | me permitiram improvisar
eu passei varios dias de forma automatica, bastante e explorar coisas
tentando pensar em algo o barc.o nao tem nada dn‘ergntes, algumas ideias
super criativo e diferente texturizado na parte de funcionaram outras foram
pra produzir, mas nada tras, as asas da galvota. Nnao desgartad?g' MaS.daro
me veio & cabeca. Ent3o param de mexer depois gue isso ndo funciona para

A ideia surgiu por causa
de um contest interno na
empresa onde trabalho,

pensei em seguir com que ela pousa, o tubarao todos os projetos. Alguns
uma ideia simples mas tem varios ShapeKeys vao precisar ser bem
T N VNIt Cue distorcem demalis a organizados e planejados,
que passar 90% do tempo mesh e por ai val. Porém, enguanto outros podem

. desde o comeco a ideia i
esperando surgir uma do projeto era (éssa' Ser S dgsapegados.
ideia “perfeita” e no final N sbjem P SO voce vai saber qual
nao conseguir produzir por 9o be . : abordagem utilizar no seu
Mas Nao necessariamente trabalho pessoal e essa é a

estourar o prazo. .
organizado. parte legal.
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Desde crian¢ca eu sempre
amei desenhar. Com o tempo,
durante a adolescéncia, eu
comecei a fazer pinturas
digitais no Photoshop usando
tablets. Quando terminei

o Ensino Médio, eu entrei

no tecndlogo, onde tive a

minha primeira aula sobre Uma das coisas que acho que foi importante
mode|agem 3d. Foi ai entao para mim e que Nos primelros anos eu Nao
fiquei encantado e me viciei coloquei uma pressao profissional no meu
nesse ramo. desenvolvimento em 3d. Por exemplo, eu ndo
fazia os trabalhos iniciais pensando em montar
Acredito que o que mais me algo que fosse servir para uma empresa ou
atraiu na modelagem 3d foi para colocar no portfélio. Entdo de modo
a possibilidade de brincar geral, absolutamente tudo o que eu fazia eu
com diferentes perspectivas, simplesmente colocava no portfélio. Foram
algo que nos desenhos 2d muitos trabalhos diferentes como visualizagao
eu ficava bastante limitado. de interiores, personagens, objetos e assim por
Ent3o essa hova maneira de diante. Eu gastava bastante horas me divertindo.
interacao foi o estopim que
desencadeou minha paixdo O primeiro estudio em que eu trabalhei foi em
pela modelagem. uma agéncia de publicidade em Ribeirao Preto
- SP. Comecei como ilustrador na época, mas
Atualmente trabalho como eu estava tao apaixonado pela modelagem
Artista 3D ha 6 anos. gue, sempre gue possivel, eu apresentava
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XENO SHOOTER:
INDIE BRASILEIRO SCI-
FITODO EM PIXELART,
LANGCADO NOS DIAS
ATUAIS COM JEITAO DE
CLASSICO.

Um game “que é tipo o norvana” unindo os melhores elementos dos jogos classicos:
plataforma, shmup, shooter e muita acao no estilo pixelart.

Uma aventura com diversas arenas e batalhas contra chefées. Além de uma diversida-
de de opgdes de armas e artefatos para escolher a forma de encarar cada desafio.

UMA NOVA ESPERANCA PARA A HUMANIDADE

O jogo comeca em um futuro distante eliminar os perigosos Primordiais, criaturas
CcomM Nosso herodi, em sono criogénico, mMonstruosas e hostis que impedem a co-
sendo enviado para a galaxia Andromeda. lonizacao das regides que podem ser habi-
Ele esta a bordo de uma nave com uma tadas pela humanidade que, no momento,
inteligéncia artificial que guiara o joga- Nnao tem mais um planeta para viver.

dor ao longo dos desafios. O objetivo é

391EDICAO 15 1 JUN/2021
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colonies and  defeat

champion was chose

GAMEPLAY

O jogador deve viajar entre mundos, cumprir missoes
como derrotar inimigos, salvar tripulantes ou coletar re-
cursos para desbloquear um chefao Primordial. Durante
as missoes o jogador pode encontrar coletaveis que lhe
permite desblogquear armas e itens novos, que mudarao
os detalhes da dinamica do jogo.

O jogo pode ser jogado com mouse e teclado ou um
controle conectado no PC.

As mecanicas basicas se resumem a mover-se pelo
cenario com nos classicos jogos de plataforma e atirar
NOS iNiMIigos com sua arma mirando com o mouse ou
analdgico direito.

Todo o visual e gameplay do jogo remete a games clas-
sicos mas com togques modernos.

Além disso o jogo possui Achievements (ou Troféus de
conquistas) internos que variam desde o cumprimento
de missdes principais até realizar acdes escondidas den-
tro da nave.

GAMEPLAY

Esse jogo veio com o objetivo de expandir o universo de
Heroes of Andromeda, clicker vencedor da GameJam
de 2017 da academia de producdo de jogos, porem
voltado para um publico menos casual. Por esse motivo,

R ¢

apesar de se passar no
mesmo universo do outro
JOgo, as mecanicas sao to-
talmente diferente e mais
voltadas para quem joga
no PC ou nos consoles.

O desenvolvimento ini-
ciou-se no meio de 2018 e
durou aproximadamente
6 meses, sendo feito por
apenas 3 pessoas, Felipe
Mauricio, Octavio Gomes
e Victor Luccas Frey, po-
rém o grupo se dividiu e
cada um seguiu um cami-
Nnho na vida, assim sendo,
o jogo foi engavetado. Em
setembro de 2020 nos
reunimMos novamente,
finalizamos o jogo no final
de novembro e tivemos
outro hiato por problemas
pessoais relacionados a
pandemia. Agora preten-
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https://vlfrey.itch.io/hoa
https://producaodejogos.com/postmortem-como-a-equipe-crazy-dino-desenvolveu-o-jogo-heroes-of-andromeda-em-apenas-3-meses/
https://producaodejogos.com/postmortem-como-a-equipe-crazy-dino-desenvolveu-o-jogo-heroes-of-andromeda-em-apenas-3-meses/
https://producaodejogos.com/

Deadly Cosmic

Instagram: @cupanagames Instagram:

LINK DO JOGO NA STEAM: @CrazyDino
Twitter: @cupanagames

Facebook: /cupanagames

April 30 on &) sTeAm
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https://docs.google.com/document/d/19HdWGmp4hdvGK9uQDhaI8hpcaqmWO9Oo4YYHUDNhkr0/edit
https://drive.google.com/drive/folders/1M5zbZ3HwX2YoNOzoKHlqVRJBbp5dwwGC?usp=sharing
https://www.instagram.com/cupanagames/
https://www.instagram.com/crazydinogamestudio/
https://twitter.com/cupanagames
https://www.facebook.com/cupanagames
https://store.steampowered.com/app/1452900/Xeno_Shooter/

PARCEIROS
MAXRENDER

GAME
JAM+

L‘&

.,_
;

E a maior Game
Jam da América
Latina que reune
desenvolvedores
com o desafio de
criar um jogo

em 48h

E um evento
anual de
computacao
grafica com
software livre
gue acontece no
Brasil.

E a melhor
faculdade de
animacao da
América Latina
ocupando o 1°
lugar no ranking
da Animation
Career Review

E uma agéncia
especializada em
Design Grafico,
Material de
Impressao de
Alta Qualidade e
Gerenciamento
de Midias Sociais.

)

SMART
KONG

Cadunico
Consultor Software Livre

@fodovisk
Brasil

L~
s )
-
> = b - Yan Blanco
= - - Artista 3D
' M @yanblanco3d

»
f Canada
L7


https://gamejamplus.com/
https://www.melies.com/
http://gnugraf.org/
https://smartkongusa.com/
https://www.instagram.com/yanblanco3d/
https://www.instagram.com/fodovisk/

DESCONTO
VITALICIO
APENAS PARA
OS PRIMEIROS
ASSINANTES.

A PRE-ASSINATURA
E APENAS PARA
GARANTIR SUA
POSICAO NA FILA DE
INTERESSADOS BEM
COMO SEU
DESCONTO.
NENHUM VALOR
DEVERA SER PAGO
ADIANTADO,
APROVEITE!



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEgq603NLtvy8HCcylHadZNpEi0EUxwFC8gx0P6TzawZGE2g/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEgq603NLtvy8HCcylHadZNpEi0EUxwFC8gx0P6TzawZGE2g/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEgq603NLtvy8HCcylHadZNpEi0EUxwFC8gx0P6TzawZGE2g/viewform

