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JA PENSOUGANHAR
GIFTCARDS DE ATE

R$400

‘TODO MES?

A Revista MaxRender dara todo més gift cards da
Steam e Amazon para seus assinantes. Tudo que
precisa fazer é escolher um dos planos de
assinatura e torcer.

BASICO PRO \ PREMIUM
SO tER0. mersal SOrtoeD mensal SO LERO. ISl
1 R$35,00 Steam giftcard {1 R$75,00 Steam gificard £ R 200 Amazon giftcard
0 RE35,00 Amazron giftcard £ RE75,00 Amazon giftcard 1 RS 200 Steam giftcard
D+ Assimptura : D+ Assinatura {1 + Assinatura
R$ 4,99 e R$ 7,64 m- R$ 10,45 me

SAIBA MAIS


https://maxrender.com.br/assinatura
http://pag.ae/7XSruHMCN
http://pag.ae/7XSsRvPhM
http://pag.ae/7XSsTgyX4

Nesta 19° edicao especial de 5 anos da
revista Max Render, separamos artigos
muito especiais para vocé além de
entrevistas exclusivas com profissionais
gue voceé precisa conhecer.

Conheca a nossa equipe e a nossa visao
com a revista Max Render, além de uma
super novidade que esta prestes a ser
lancada em nosso site - spoiler alert.

Confira a entrevista exclusiva com
Thalita Lefér que compartilhou

aspectos importantissimos sobre avida &8 ﬂﬂh
profissional de um artista digital, além e "m -5 ko
de fornecer dicas preciosas para quem B | 1

¥ -
Na nossa secao internacional I-{ ;f"l'_:.g_r"
entrevistamos também direto de 4
Helsinque, Finlandia, o produtor Pablo

Jordi. veja alguns detalhes sobre como

foi a criacao na animacao 2d Royals Next

Door com participagcao do software

Blender. Além, é claro, de umas dicas

para vocé que quer trabalhar com eles.

qguer mergulhar nesta fascinante area. i l% ]
-.‘ !

Trouxemos um artigo muito especial
sobre superacao e persisténcia com
o artista Santiago Martins.

Por fim, conheg¢a mais sobre o mundo
dos NFTs nos games e inspire-se com
as belas artes nas nossas galerias
ao longo da revista.

Boa Leitura

MARCELOR. SOARES
EDITOR

n REVISTAMAXRENDER
@REVISTAMAXRENDER
v i MAXRENDER.COM.BR



https://www.facebook.com/revistamaxrender/
https://maxrender.com.br
https://www.instagram.com/revistamaxrender/
http://pag.ae/7XSsTgyX4
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CBCG

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 FAZERPARTE


https://maxrender.com.br/comunidade

A cada ano que se passa eu sempre
relembro de como a revista Max
Render comecou logo depois eu ter
abandonado a ideia de continuar com
O site. Essa historia gue contei com mais
detalhes na 15° edicao especial de 4 anos

CLIQUE AQUI

UMA CAMINHADA EM EQUIPE

O] P aCigngl) - AETRCACA < DA

M AXRENDEL’?

Como eu sempre digo e incentivo aqui ha Max Render:

“Sempre estenda a mao as pessoas que estao ao seu redor”.
Nessa jornada da vida nés nunca estamos sozinhos e, de fato,
ninguém consegue caminhar totalmente sozinho pois grandes
ideias e pfojetos surgem e crescem quando estamos trabalhando
colaborativamente. Essa € a nossa filosofia na revista Max Render
e € algo em que eu acredito firmemente. Por isso, sempre quando
entrevisto algum profissional para trazer a matéria aqui na revista
eu faco esse pedido: “Ajude o préximo, pois ace‘d‘er aluzdo

outro nao fara com que a sua se apague!”.

£

1§ = .
71EDICAO 19 — JUN/2022
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https://maxrender.com.br/download/15
https://www.instagram.com/eduane.pereira/
https://www.instagram.com/davibarrosdesign/
https://www.instagram.com/ramos3d/

‘g

PROXIMOS PASSOS

A revista Max Render cresceu muito nos
ultimos meses e a expectativa é que
alcancemos muito mais leitores através
de algumas estratégias que estamos
implementando para este ano.

Um bom exemplo disso ¢ a criagao

do nosso ambiente de vagas para os
profissionais da area, mas com um

diferencial. Além das vagas nacionais, nés
estamos trabalhando para disponibilizar

também oportunidades internacionais V.
por meio de parceiros no Canada

e Estados Unidos.

Esta plataforma sera langcada ainda este ano,
entao, figue atento(a) ao nosso Instagram
para nao perder essa oportunidade. Caso
ainda Nao Nos siga  cuqueaqui

COMO POSSO PARTICIPAR?

Nés estamos constantemente precisando de profissionais que
queiram e possam doar um pouco do seu tempo para ajudar outros
artistas através de artigos, tutoriais, dicas profissionais entre
outros assuntos abordados pela revista Max Render. Caso vocé
possa participar de alguma forma, nao perca essa oportunidade
de fazer a diferenga e entre em contato com a gente hoje mesmo.
Sera um prazer te conhecer e compartilhar mais sobre nossa visao
de impulsionar o mercado da cowriutagéo grafica Brasileira.

ENVIEUMEMAIL PARA OUMANDEUMALO

revista@maxrender.com.br PELO NOSSO INSTAGRAM

COM TiTULO @revistamaxrender

“Quero participar” ARTIGE POR MARCELO RAMOS
CRIADOR DA MAXRENDER

81EDICAO 19
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https://www.instagram.com/revistamaxrender/
https://www.instagram.com/revistamaxrender/
mailto:revista@maxrender.com.br

ANTONIO MELLO
: ARTISTA 3D
-

! PORTFOLIO:
ARTSTATION.COM/ANTONIOMELLOART

INSTAGRAM.COM/ANTONIOMELLOART

LOCAL:

B
m B
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N

THALITA LEFER:
A VIDA NAS
ARTES DIGITAIS

S

Nesta 19% edicao da revista Max Render conversamos com

a queridissima Thalita Lefér, gue nos concedeu uma entrevista
exclusiva sobre a vida profissional de uma artista digital, além
de fornecer dicas preciosas para quem quer mergulhar nesta
fascinante area.

Thalita Lefer é designer, podcaster, apresentadora e produtora
criativa. Produziu e criou ao longo da sua jornada diversos
projetos, como Amarelo Criativo, Yellowcast, WacomCast
entre outros. Ja palestrou em grandes eventos, como Campus
Party SP e MG, Faculdades como Estacio de S3a, PUC, UNA,
entre outros. Trabalhou em projetos criativos de grandes
marcas, como Riot Games, Skol, Wacom, Adobe, Hostgator

e é apresentadora oficial do canal da Adobe Brasil no Youtube
e da Unhide Conference, um dos maiores eventos de arte
digital da America Latina. Atualmente é Diretora Criativa

da Unhide School, uma escola de Arte Digital que tem

o objetivo de alavancar e valorizar ainda mais a criatividade
da comunidade criativa. Veja agora a entrevista completa.

Boa leitura!

O que ha de mais incrivel em ser designer € a maneira como

vocé aprende a construir o seu pensamento. Eu senti muito isso
quando eu estudei design e processo de criacao eu pude notar
que o pensamento do designer € muito amplo, ou seja, 0 que vocé
aprende no design é possivel aplicar em qualquer outro projeto e
isso é fantastico.

10lEDICAO 19 [ JUN/2022




%] ALGO QUE VOCE GOSTARIA QUE TE DISSESSEM ANTES

DEINGRESSARNESTA AREA.

5] UMPROJETOMARCANTE NA SUA VIDA

11 1EDICAO 19 [ JUN/2022
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i DICAS DE OURO PARA VOCE
.-Im » QUE QUER ENTRAR NA
- ARTE DIGITAL

ll ASCOISASLEVAM TEMPO

\_!

2 ORGANIZACAO

B3 NAO DE OUVIDOS A “TODO MUNDO™

SITE: AMARELO CRIATIVO

121EDIGAO 19 I EEEEEEE——\ YUNr2022


http://www.amarelocriativo.com.br
https://www.instagram.com/revistamaxrender/

a

ARTISTA 3D

PORTFOLIO:
ARTSTATION.COM/ANTONIOMELLOART

INSTAGRAM.COM/ANTONIOMELLOART

LOCAL:



http://instagram.com/thigeroto 

A R T I G O s Inn'lm»

CADUNICO.ARTBR

Na edicao passada mostramos uma aplicagao de metaverso
open source o OS Crid osgrid.org.

Continuando neste assunto, vamos mostrar outro software,
chamado Vircadia vircadia.com.

Sendo um ecossistema de cobertura completa de aplicativos
de cdodigo aberto que permite que individuos e organizagdes
implantem sua proépria solu¢cao de mundo virtual.

DISPONIVEL PARA

macos | WINDOWS, | anuunux | WINDowS

14 EDICAO 19 . JUN/2022


https://cdn.vircadia.com/dist/release-experimental/Vircadia-2022.1.0-Selene.dmg
https://appimage.moto9000.moe/release/Vircadia-x86_64_v2022.1.0-Selene.AppImage
https://cdn.vircadia.com/dist/launcher/VircadiaLauncherSetup.exe
https://cdn.vircadia.com/dist/release/Vircadia-2022.1.0-Selene.exe

A R T I G O S

LA ERBICVWSHEIY F Y

A versao mais recente do Vircadia (2022.1.0), esta mais rapido do
que nunca! Esta versao trouxe consigo melhorias de desempenho
significativas.

Para clientes macOS e Linux, em média, 0 aumento de
desempenho é estimado em até 7 a 9 vezes mais rapido e, em
mundos com muitos modelos e colisdes complexas, o aumento de
desempenho pode ser até 25 vezes mais rapido!

Os servidores Linux também viram um aumento de desempenho
surpreendente. Executando ocioso sem nenhum usuario, um
mundo de teste de 2 nucleos queimaria 1,5 nucleos (150%). Apods
nossas atualizagdes, rodando em modo ocioso, ele usa apenas 4%
de um unico nucleo. Isso significa que mais usuarios podem ficar
hospedados em mundos do que nunca.

Além disso, foi ajustada como as configuracdes graficas sao
tratadas para refletir melhor a intengao do usuario. Também
corrigimos um problema de meméaria de textura que faria com que
0s mundos carregassem borrados.

151EDICAO 19 1 JUN/2022
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VEJA ALGUNS RECURSOS:

AUDIO ESPACIAL

Participe de um bate-papo ou experimente shows como eles
devem ser ouvidos!

CENTENAS DE PESSOAS JUNTAS

Os mundos virtuais de Vircadia podem ser dimensionados para
acomodar centenas de pessoas N0 mesmo espaco, sem instanciar.

AVATARES

Os avatares dos seus usuarios podem ser alterados rapidamente e
em qualquer estilo. Vocé também pode usar avatares fornecidos
por parceiros do projeto.

Os mundos de Vircadia estao entre os maiores, com 16km? de area
construida.Todas as construgdes e scripts do seu mundo acontecem
em tempo real. Isso significa que a construgao é rapida, eficiente

e colaborativa.

UM SERVIDOR: TODAS AS PLATAFORMAS

Os mundos Vircadia podem ser acessados no Windows, Linux
e MacOS. O suporte para Android, iOS e Quest 2 estara disponivel
em breve.

FLOSS + DESCENTRALIZADO

Os mundos de Vircadia estao
entre os maiores, com 16km3

de area construida.Todas as
construcgoes e scripts do seu
mundo acontecem em tempo real.
Isso significa que a construgao

€ rapida, eficiente e colaborativa.

16 EDICAO 19 . JUN/2022


https://cursos.cadunico.art.br
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GOSTOU DE MAIS ESTE JOGO? O QUE ESTA ESPERANDO?
BAIXE O CLIENT E SEJA FELIZ!

BEM, ERA ISTO QUE TINHA PRA MOSTRAR PRA VOCES.

ATE A PROXIMA!

SITE: HTTP://CADUNICO.ART.BR

-Formado em Design e Design 3D pela Veiga de Almeida
-Instrutor do curso de Produc¢do Grafica com Software Livre
realizado na ONG ABRACO DO TIGRE - RJ.

-Consultor de Software Livre da Secretaria de Educacgdo Ciéficia e Tecnologia da prefeitura de Niterdi.
-Diretor de arte do Nucleo de Producgdo Digital do estado ddRio de Janeiro.
-Redator do BLOG ANIMACAO SA.

-Criador e Coordenador do primeiro evento de computagao
gnugraf.org).

-Instrutor e idealizador do curso de Videografismo e Produclo Grafica com Software Livre ministrada na UNESP ILHA
SOLTEIRA, RIOSOFT, REDE GLOBO - PROJAC, PONTAO DA §CO (Faculdade de comunicacéo UFRJ).

-Designer das capas da Revista Espirito Livre.
-Organizador e Designer de varios eventos de software livrefjcomo: HACK'N RIO, FLISOL, FORUM DE SOFTWARE LIVRE
DE DUQUE DE CAXIAS.
-Instrutor de minicursos e palestras na drea de producdo grfica com software livre em eventos como: LATINOWARE,
Rio +20, CONSEGI, FLISOL, FORUM DE SOFTWARE LIVRE Dfj GOIANIA, GNUGRAF, FORUM DE SOFTWARE LIVRE DE
DUQUE DE CAXIAS
-Um dos responsdveis pela migragao da Escola Superior de Ppesenho Industrial da UERJ (ESDI) para Software Livre.

Ho Programa Luz Solidéria da ENEL DISTRIBUICAO RIO,

hrafica com software livre do Brasil - o GNUGRAF (http://

L aama CursosCadunico

Entenda o design da sua empresa

Muito mais do que um mero apelo visual, o design

faz parte da criacdo da identidade, permitindo que
o publico perceba mais facilmente o valor que vocé
oferece,

Neste curso ensinaremos comao esta linguagem po -
de alavancar a imagem da sua empresa e de seus
produtos.

https://cursos.cadunico.art.br/


https://cursos.cadunico.art.br

LUCAS KALKDE AZEVEDO
ARTISTA 3D

PORTFOLIO:
ARTSTATION.COM/LUCASKALK12811

INSTAGRAM.COM/LUCASKALK

LOCAL:
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Depois de uma tentativa

muito frustrada de comecar os
estudos de 3D através de uma
disciplina que era ofertada pelo
curso de Produc¢ao Multimidia
de uma faculdade de Belo
Horizonte no ano 2009, em 2012
eu finalmente engrenei meus
estudos.

De 2012 a 2014 foram 2

anos de muito aprendizado.
Naqguela época a Melies, que
ainda nao era uma faculdade,
ofertava cursos online, e eu
pude fazer o Transmutagao
(curso de modelagem), o
Marionette (curso de animacgao)
e o llluminata (curso de
iluminacao e render). Eu estava
muito dedicado e focado no
aprendizado e em consequéncia
disso em meados de 2014 a

tdo sonhada oportunidade de
atuacao na area aconteceu.

Comecei a trabalhar como
Artista 3D generalista em uma
pequena agéncia. Eu estava
muito feliz e empolgado.

Naquela época o workflow do
3D ainda era diferente. Apesar
de softwares como Zbrush

e Substance Painter (esse

recém lancado) ja estarem no
mercado, geralmente faziamos
toda a modelagem em box
modeling ou no poly by poly

e a criacao de texturas, mapas
de bump e displacement,

era criados manualmente

Nno Photoshop. Eram outros
tempos.

O trabalho na agéncia era muito
em questao de quantidade, mas
a necessidade técnica nao era
um desafio. O conhecimento
gue eu tinha adquirido no

meu tempo de estudo era
muito mais que suficiente para
resolver as demandas sem

gue isso me gerasse muita
preocupacao. Entao, foi nesse
contexto de falta de desafios
gue eu cometi 0 maior erroem
minha carreira até o momento:
eu parei de estudar.

Isso mesmo, eu parei de estudar.
Talvez tenha sido por falta de
tempo, ou por acreditar que eu
estava com o conhecimento em
dia, ou mesmo por preguica,
nada disso fez diferenca. O que
fez diferenca foi que nos 4 anos
seguintes eu simplesmente nao
me atualizei.

191EDICAO 19
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atividades e adivinhem, eu
estava sem emprego. Meu
desespero foi total.

Por sorte, essa agéncia tinha
um cliente que atendiamos
ha anos, e passado um
pequeno intervalo de tempo
e esse cliente absorveu alguns
funcionarios, entre eles eu.

Nessa nova empresa tudo
parecia melhor, estrutura
organizacional melhor, melhores
condig¢des de trabalho, até meu
salario era maior! Mas havia um
problema: minha nova funcgao.

Fui contratado para trabalhar
como Ul designer, ndao que o
trabalho de Ul designer seja um
problema, o problema é que

na minha cabec¢a, na minha
esséncia eu era um Artista 3D.
E isso estava me incomodando
muito.

Continuei a trabalhar nessa nova
empresa, afinal eu continuava

a ter que pagar as contas, mas
decidi que era hora de ver como
o0 mercado de 3D estava e que
era hora de me atualizar. Vocés
ja podem imaginar o que me
esperava.

Lembram que eu figuei 4 anos
sem me atualizar? Pois &, nesse
momento a vida cobrou essa
conta!

4 anos em qualquer ramo de

A R T I G O s

atuagao é tempo para muito
avanco, imaginem na area

de tecnologia. No primeiro
momento eu Nao consegui
conceber o quanto eu estava
defasado, mas depois entendi
gue tudo aquilo que eu tinha
me esforcado muito para
aprender ja nao era mais usado.
Meu conhecimento estava
obsoleto.

Eu fiquei em choque. Eu
realmente estava perdido

em meio a tantas novas
informacdes que eu nao sabia
por onde comecar. Mas uma
coisa eu sabia, ndo seria nada
facil.

Cheguei a conclusao que era
muita coisa pra eu entender e
gue eu até poderia conseguir
organizar as informacgodes e
estudar sozinho, mas seria
muito mais dificil. Entao decidi
procurar alguém para me
ajudar, alguém para me guiar.

No final do ano de 2018 eu
comecei minha primeira
mentoria com o grande artista
Felipe Marques, a quem sou e
sempre serei muito grato por ter
me ajudado a voltar a atuar na
area.

Depois dessa primeira mentoria,
vieram muitas outras. E vieram
também muitos cursos,
workshops e participacoes

21 |EDICAO 19
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em eventos de arte. De 2018 até o presente momento tem sido
um tempo de muito estudo, foco e esforco e tenho que dizer que
nao tem sido nada facil. Em consequéncia dessa nova fase de
dedicagao, no final de 2021 eu consegui a tao sonhada volta ao
mercado de 3D. Pude abandonar meu cargo de Ul designer e hoje
sou nhovamente um Artista 3D, atuando no mercado internacional.

Entao, finalmente aqui vai meu recado: Para vocés que estao
ativos na area, nao parem de estudar. Muitas vezes deixamos de
nos atualizar, as vezes é por falta de tempo, ou por acreditar que
estamos com o conhecimento em dia, ou mesmo por preguica
ou cansaco. Figuem firmes, por mais cansativo que seja estender
sua rotina um pouco mais durante um longo dia de trabalho

para estudar um pouco, ainda € menos doloroso do que ter que
tirar o atraso de anos em pouco tempo. Eu sei bem do que estou
falando. Para vocés que infelizmente estao na mesma situacao
gue eu estive, nao desistam. Vai ser doloroso, vai ser cansativo, vai
ser frustrante, nao vai ser nada facil, mas saibam que é totalmente
possivel voltar a ativa, o custo é somente esforco e dedicacao.

Espero que esse texto sirva de ajuda e exemplo a aqueles que
possam estar passando por situacao semelhante

Belo Horizonte, Brazil

Portfolio: artstation.com/
santiagomartins

Instagram: santiagomartins_art

22]EDICAO 19 [ JUN/2022
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“@m |PABLO JORDI
2o | PIKKUKALA

1 SOBRE A ANIMAGAO ROYALS NEXT DOOR.ESTE FOI
O PRIMEIRO PROJETO 3D DA PIKKUKALA? SE SIM,
O QUEMUDOU NA FORMA DE PENSAR SOBRE AS
POSSIBILIDADES DE NOVOS PROJETOS?

231EDICAO 19
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algum tempo. Estamos ansiosos para experimentar novas maneiras
e ultrapassar os limites.

O plano original era filmar locais reais para os fundos e construir
uma biblioteca de fundos contratados que os artistas, que criam

as historias, pudessem usar ja no processo de storyboard, o que

nos permitiria pular completamente o processo de BG Layout.
Exploramos muitos locais, mas quando deveriamos comecar a
filmar, o COVID entrou em cena e a filmagem se tornou impossivel.
Uma equipe inteira de artistas de historias estava esperando

por esses BGs e nao tinhamos certeza de quando poderiamos
filmar novamente. Entao, recorremos ao 3D para pré-visualizagao.
Pensando que poderiamos construir versdes em baixa resolucao
das locacgdes reais e ja decidir onde colocar as cameras etc, para que
pudéssemos trabalhar com aquelas imagens “temporarias” que
seriam entao substituidas pelas fotografias finais. Quando a diretora
Veronica Lassenius Vviu as primeiras imagens renderizadas, ela sabia
que tinhamos que passar para os fundos 3D: nos permitiu muito
mais flexibilidade com o posicionamento da camera (em 3D vocé
pode “tirar fotos” através da parede, o que nao podemos fazer na
vida real), a direcao de arte dos sets, sem limitagao do numero de
fotos, etc... e ainda deu aquele visual fotorrealista que contrasta tao
bem com os personagens 2D de Royals Next Door.

24|EDICAO 19 [ JUN/2022
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3] PORQUEUSARAMOBLENDER?

%1 QUAIS FORAM OS PROSE CONTRAS DE TRABALHAR
COM CENARIOS 3D?

54 COMO FOI TRABALHARDURANTE A PANDEMIA COM
FUNCIONARIOS ALOCADOS EMDIFERENTES PARTES
DO MUNDO? COMO ISSO FUNCIONOU?

25| EDIGAO 19 [ JUN/2022



Micah Denn, Logan Champ e alguns outros, bem como Nial
Cochrane do Reino Unido, coordenado pela Ink&Light. Foi uma
experiéncia e tanto para todos, acabamos renderizando quase
5.000 placas de fundo de 100 locais diferentes (incluindo curativos
de alguns locais principais).

Costumamos anunciar vagas de emprego em nossa web e nossas
contas de midia social, Instagram e Linkedin.

Pikkukala tem estudios em Helsinque e Barcelona, na Europa.
Geralmente, € mais facil para nés trabalhar com pessoas que
tém permissao para trabalhar na UE devido aos regulamentos de
financiamento.

Por favor, siga-nos nas redes sociais e sinta-se a vontade para se
candidatar se vocé se encaixar no perfil.

ENTREVISTA E TRADUGAO POR MARCELO RAMOS
CRIADOR DA MAXRENDER

INSTAGRAM - GREVISTAMAXRENDER

26EDICAO 19 [ JUN/2022


https://pikkukala.com/
https://www.linkedin.com/in/pablojordi/?originalSubdomain=fi
https://www.instagram.com/revistamaxrender/
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“@m |PABLO JORDI
2o | PIKKUKALA
[ el STUDIO

il ABOUT THE NEXT DOOR ROYALS. WASIT PIKKUKALA'S
FIRST 3D PROJECT? IF SO, WHAT HAS CHANGED IN THE
WAY OF THINKING ABOUT THE POSSIBILITIES OF NEW
PROJECTS?

271EDICAO 19
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The original plan was to shoot real locations for the backgrounds
and build a library of hires backgrounds that story artists could use
already in the storyboard process, which would allow us to skip

the BG Layout process altogether. We scouted many locations,
but when we were supposed to start shooting COVID came into
the picture and the shooting became impossible. A whole team

of story artists was waiting for those BGs and we were not sure
when we would be able to shoot again. So we turned to 3D for
previsualization. Thinking we could build lo-res versions of the real
locations and already decide where to place the cameras etc, so
that we could work with those “temporary” images that would be
then replaced by the final photographs. When the director Veronica
Lassenius saw the first rendered images she knew we had to
move to 3D backgrounds altogether: it was allowed us much more
flexibility with the camera placement (in 3D you can “take pictures”
through the wall which we cannot do in real life), the art direction
of the sets, no limitation of the number of pictures, etc... and it still
provided that photorealistic look that contrasts so nicely with the
2D characters of Royals Next Door.

281EDICAO 19 [ JUN/2022
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1 WHY BLENDER?

*| WHAT WERE THE PROS AND CONS OF WORKING WITH
3D SCENARIOS?

54 HOW WAS WORKING DURING THE PANDEMIC?
(EMPLOYEES AND EMPLOYEES FROM DIFFERENT
PARTS OF THE WORLD) HOW DID IT WORK?
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| WHAT RECOMMENDATIONS WOULD YOUGIVE TO

PROFESSIONALS WHO WANT TO APPLY TOWORK AT
PIKKUKALA?

Instagram Linkedin
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https://www.instagram.com/pikkukalastudio/
https://www.linkedin.com/company/2715512/admin/
https://pikkukala.com/
https://www.linkedin.com/in/pablojordi/?originalSubdomain=fi
https://www.instagram.com/revistamaxrender/

PARCEIROS
MAXRENDER

GAME
JAM+
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ARTISTAS
PARCEIROS

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

E um evento anual
de computacgao
grafica com
software livre que
acontece no Brasil.

% GATOR

Pl — b

E a melhor
faculdade de
animacgao da
América Latina
ocupando o1°
lugar no ranking da
Animation Career
Review

E uma agéncia
especializada em
Design Gréafico,
Material de
Impressao de

Alta Qualidade e
Gerenciamento de
Midias Sociais.

Cadunico
Brasil

Ricardo Caixe Felipe A. Pires

Santiago
Martins
Brasil


https://gamejamplus.com/
https://www.melies.com/
http://gnugraf.org/
https://smartkongusa.com/
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GAMESTORMING:
O QUE E E COMO PODE
REVOLUCIONAR

AS EMPRESAS

Vocé ja ouviu falar emm gamestorming? Se nao, saiba que esse
conceito nao é novo. Ele comecou a ser difundido no Vale do Silicio,
o grande centro de inovacgao e tecnologia dos Estados Unidos, a
partir dos anos 1970.

Mas o que é gamestorming e como ele pode ajudar a revolucionar
as empresas? E o que esse artigo vai responder a vocé. Leia para
saber mais.

CONCEITO DE GAMESTORMING

O gamestorming € uma metodologia que utiliza atividades criativas
e lddicas para levar inovacgao para os hegodcios. Ela usa dinamicas e
jogos para conseguir gerar bons resultados dentro das empresas,
inclusive para desenvolver estratégias, tomar decisoes e solucionar
problemas, além de ser uma alternativa para as tradicionais
reunides e brainstormings.
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E possivel utilizar o
gamestorming na rotina das
empresas para substituir
gualquer procedimento lento e
tradicional. Ele traz ao ambiente
corporativo mais eficiéncia,
leveza, agilidade, autonomia e
liberdade.

O gamestorming nao se trata de
areas de lazer, espacos coloridos
ou mesas de jogos. Ele € uma
metodologia que foi criada para
resolver questdes e problemas
com mais inovagao e rapidez
dentro de empresas de qualquer
segmento e tamanho.

OS JOGOS

O termo vem do latim “jocus” e tem como significado o
divertimento, a brincadeira ou o gracejo. Os jogos sao atividades
intelectuais ou fisicas que possuem um sistema claro de regras
e gue indica um vencedor e um perdedor. E eles podem ser um
individuo ou grupos.

Com tudo isso, 0 gamestorming — que tem os jogos como base -
ajuda as empresas a mudarem sua forma de pensar em prol da
inovagao e na quebra de regras tradicionais que acabam atrasando
os bons resultados.

O gamestorming nas empresas faz com que o ambiente se torne
mais participativo e criativo para as esquipes de trabalho. Os jogos
melhoram o envolvimento dos colaboradores, a inovagao, a quebra
de paradigmas e a criagao de novas ideias. Lembrando que com
eles, os participantes tém deveres e direitos iguais e procuram
atingir os objetivos que foram tracados.
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A R T I G O S

Vocé ja ouviu falar em tecnologia
blockchain e criptomoedas?

Pois bem, jogos NFTs sao

Muito comuns Nos dias de

hoje, justamente para aqueles
usuarios que gostam de adquirir
itens digitais exclusivos por meio
desse recurso.

A seguir, vamos explicar como
isso funciona e se esses jogos
realmente geram algum lucro,
além de esclarecer se joga-los é
seguro ou Nao!

MAS AFINAL,O QUEENFT?

Non-fugile tokens (selos ndao-
fungiveis, em uma traducao
livre), € tudo aquilo que pode
ser trocado por algo da mesma
espécie, sem que o valor seja
alterado.

Os NFTs, portanto, sao
denominados como itens
digitais que nao podem

ser trocados, copiados ou
destruidos. Independente de
existirem copias de determinado
produto, € o NFT original

que garante, de fato, uma
legitimidade.

Um artista ou dono de um NFT
tem a possibilidade de criar mais
de uma unidade de sua obra,

Mas 0 Mais comum é que exista
apenas uma versao na maior
parte desses tokens.

Pinturas Unicas de artistas, como
por exemplo "A Noite Estrelada"
de Vincent van Gogh pode

ser baixada ou impressa por
qualguer pessoa que a encontre
Na internet, mas a obra original
esta exposta exclusivamente no
Museu de Arte Moderna MoMa,
em Nova York.

Portanto, se os quadros de
Van Gogh estivessem sendo
comercializados pela web,
poderiam ser considerados
como NFTs, mesmo que haja
milhares de copias em alta
definicao.
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E ONDE ENTRAM OS JOGOS NISSO TUDO?

Sao inumeros os conteudos nao-fungiveis na internet, como

fotos, videos, mensagens, arquivos de audio, entre muitos outros.
Contudo, os jogos também entram nessa, desde que um elemento
ou até mesmo o game inteiro tenha algo que o torne unico.

Os jogos investem muito em itens colecionaveis nos dias de hoje.

E isso tem atraido cada vez mais pessoas, uma vez que 0os gamers
enxergam a possibilidade de obter conteudo exclusivo e até mesmo
raro, ja que cada NFT dentro de um game é algo unico.

Esses jogos também sao conhecidos por vincular os itens
colecionaveis gerados e podem ser obtidos enquanto o game é
jogado. Sao conhecidos também como "in-game NFTs", o que
significa que quem esteja jogando também possa fazer transagdes
de conteudos coletaveis e consequentemente podem faturar com
objetos vendidos no jogo.

As mecanicas da maneira de jogar variam de acordo com o jogo, no
entanto, a maioria deles utiliza o modelo play-to-earn (jogar para
ganhar), fazendo com que o jogador ganhe tokens apenas jogando
0 jogo em guestao. Quanto mais o usuario joga, mais ele ganha, e
quanto mais avang¢ado o nivel do jogador, mais raros sao os itens
adquiridos durante a jogatina.
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E SEGURO JOGAR? PRECISO PAGAR PORISSO?

Existem titulos populares seguros, no entanto, em qualquer tipo de
aplicacao financeira existe um risco. Quanto a gratuidade, ha titulos
gue sao pagos e outros Nao.

Um dos mais populares do momento € o "Axie Infinite", jogo que
necessita de um investimento minimo de 1.200 dodlares sé para
comecar. Cada "Axie" usado por jogadores iniciantes é vendido por
400 ddlares.

Por outro lado, um jogo bastante comum gque nao € necessario
nenhum investimento em dinheiro, para ingressar € o "Gods
Unchained". O jogador recebe um carretel de 140 cartas, porém,
elas nao valem tém valor no game. Elas podem apenas ser
negociadas com outros jogadores conforme a evolugao dentro do
proprio titulo.

Alguns dos jogos mais populares, além de Axie infinite e Gods
Unchainted sao: Sorare, Colecdes NFT Binance, Splinterlands

e Alien Worlds.
3 ," ’ ‘

’f‘-

I T 1"""‘1"'-:1"
E COMO OS JOGOS NFT GERAM RENDA?

Jogadores sempre procuram elementos como armas, roupas
e outros equipamentos que Nao possuem Nno inventario, e com
o passar do tempo, quanto mais vocé joga, mais vocé ganha

€ maior a oportunidade de obter algum item raro para poder
negocia-lo futuramente.

E importante ressaltar que tudo depende da oferta e demanda:
guanto mais raro o item, mais caro e desejado ele se tornara dentro
da comunidade. Mas também ele pode ser mais desvalorizado a
qualquer momento, caso a procura caia ou determinado item se
torne menos desejado.

Vocé ja leu as edi¢cdes anteriores da revista MaxRender? Elas estao
disponiveis para download em nosso site. CONFIRA AGORA MESMO!
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Ola! Meu nome

€ Rogério Torres.

Sou sergipano de
Aracaju e trabalho ha
mais de 20 anos com
design de marcas,

de embalagens,

de mascotes e

na concepgao

de imagens 3D

para agéncias de
publicidade.

CRIACAO DE
MAS

———

Da ultima vez que estive por aqui eu falei sobre o processo de
criacdao de uma arara azul bombadona do high school americano
(edicao 13). Dessa vez eu decidi revelar para vocés, estimados
leitores da Max Render, curiosidades sobre alguns projetos
desenvolvidos entre o final de 2021 e inicio de 2022. Se liguem

NOS Causos. ;)

FELIX EFELIX JR.

Quando esse par de mascotes
ficou pronto eu sé conseguia
lembrar daquela frase: "Eu sou
vocé amanha". Nesse trampo,

o Lucas, empreendedor

e fundador da Double A,
procurou-me com um pedido
até entao inusitado para mim:
criar um par de mascotes, sendo
gue seriam a versao adulta e
infantil do mesmo personagem,
o Félix, um jovem empresario
topetudo e cheio de gas.

Normalmente eu comecaria

a modelagem pelo ZBrush e
depois faria a retopologia no
3DS Max, mas ultimamente
tenho preferido modelar direto
no Max para poupar tempo,
ja que faco tudo sozinho em
minha empresa: atendimento
ao cliente, orcamentos,
financeiro, producao de
conteudo para as redes
sociais, desenho de concepts,
modelagem, lookdev etc.
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Apos a aprovagao dos esbogos conceituais (eu os fagco no lllustrator),
decidi iniciar a modelagem a partir da técnica de box modeling da
versao adulta do Félix. Entao usei todo o material do adulto como
base para a criagao da versao Junior. O rosto € a parte onde mais
me demoro, pois, cada deformacao na malha transforma muito

dramaticamente a expressao facial do personagem. Muitas vezes
USO O SOft selection para mover grupos de vértices de forma suave.
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LEAO BANGUELA

O Hospital Sao Lucas estava
precisando de um mascote
para ambientar sua ala infantil.
Dai surgiu o Lugquinhas, um
auténtico ledo de pelucia que
esbanja fofura e simpatia. Ele
também transmite em seus
gestos, animo, for¢ca e coragem,
fundamentais para as criangas
gue estiverem em tratamento
de saude.

Foram desenvolvidas cinco
poses para esse mascote, dentre
as quais a gque mais gosto é a
em que ele aparece ao lado de
uma zebrinha de brinquedo.

O irbnico é que a zebra é uma
das principais presas naturais

do ledo africano.

Um fato interessante € que

o cliente, desde o inicio, pedia
para que eu diminuisse

o tamanho das presas.

Fui diminuindo e arredondado
as pontas até o momento em
gue pediram-me para tirar

os dentes. Como acho muito
estranho e antinatural um
ledao banguela, deixo aqui as
imagens das cinco poses que
foram contratadas, porém com
as presas.

Esse job foi uma parceria
criativa com o pessoal da Flap
Comunicagao, agéncia de
Aracaju.

0 ao [Lucas
— J e
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SUPERMILK

Vaquinhas sdao sempre muito requisitadas nesse mundo dos
mascotes 3D. Nesse caso, o Diogo, que gerencia o perfil do
Instagram, @leiteonline, me pediu para criar uma vaquinha
super heroina.

Os primeiros concepts apresentaram trés idades distintas para a
vaquinha. Diogo escolheu a versao mais madura e me pediu para
vé-la vestida de colant a la Superman e no lugar das tetas, um cinto
com o M de milk.

O fato inusitado € que so na fase de pés-producao da imagem (no
Photoshop) notei a auséncia do rabo da Super Milk. Dai corri para
modelar e renderizar a cauda fujona.
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GUEIXA DO SKIN CARE

As Kokeshi sao bonecas japonesas de
madeira, originarias do norte do Japao.
Elas possuem um tronco simples, sem
bracos e pernas, e uma grande cabeca
pintada com finas linhas para delinear
o rosto.

Essa tradicional boneca japonesa foi
fonte de inspiracao para a criagao da
marca da Kokeshi Cosmeéticos em 2020
por este designer que vos escreve. E
agora em 2022 foi a vez da mascote de
mesmo home das bonecas japonesas
ganhar vida.

A mascote Kokeshi tem caracteristicas
estéticas oriundas dos animés e
mangas: olhos grandes, nariz e boca

pequenos, e cabeca
esproporcionalmente
maior que o corpo.

Ela também usa
vestimentas e acessorios
tradicionais da cultura
japonesa: tamanco de
madeira, leque de papel
e kimono.

A cordo cabeloea
tiara da mascote é
emprestada da marca
da Kokeshi e seus
brincos tém formato de
gota em referéncia aos
produtos cosmeéticos.

———
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CORUJA HIGHTECH
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LIA ARQUITETA

A Lia é a assistente virtual da
Construtora Celi. Sua criagao
é fruto da colaboracao com o
pessoal da agéncia Ruma.

Para iniciarmos o desenho de
uma assistente virtual, primeiro
definimos o perfil da Lia e sua
persona. Ela € uma mulher
madura, comunicativa, elegante
e conectada. E arquiteta com
carreira consolidada, casada e
tem 2 filhos.

A partir dai definimos qual
seria sua aparéncia fisica e
como ela poderia se vestir.

Por isso montamos um mood
board que nos guiou na fase
de modelagem dos acessorios
e roupas. Lia foi modelada

Nno ZBrush e passou pela
retopologia no 3DS Max.

Inicialmente desenhei trés
variacdes de cabeca para o
MesmMo corpo, pois desde o
inicio sabiamos que ela vestiria
blazer e calga.

A numero 2 foi escolhida com
a solicitacao de que fosse
ajustada

a proporcao entre cabecga e
corpo, e o tipo de roupa.

Entao surgiram mais quatro
concepts com variagcoes nas
cores das roupas e do cabelo.
A versao 1foi a finalista e nos
permitiu seguir para a fase de
modelagem 3D onde foram
produzidas trés poses.

———
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PRECISAMOS DE VOCE PARA
CONTINUAR COM A REVISTA...

A0 assinar um dos Nnossos GIFTCARDS DE
A Al ATE

planos voce ajuda a manter sl

esse projeto que tem ‘ MES?

h“a___

ajudado centenas

de artistas em todo Brasil.
Queremos fazer

mais e melhor!

ASSINE HOJE MESMO!

SAIBA MAIS


https://maxrender.com.br/assinatura
https://maxrender.com.br/assinatura

