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Introducao

Quero ajudar a torni-lo um mestre do ZBrush.

Se o seu desejo ¢ tornar-se um escultor digital da industria dos games, filmes e
figuras de agio, ou ainda de j6ias ou brinquedos, bem-vindo, este é o caminho certo, o
ZBrush ¢ indispensdvel nesses segmentos.

Se deseja aprender o programa como um hobby, como uma alternativa ou com-
plemento a escultura tradicional, encontrard nestas paginas tudo o que precisa saber,
em uma linguagem simples e bem explicada.

O ZBrush ¢ uma ferramenta artistica poderosa, nao sé para esculpir monstros ou
alienigenas, mas qualquer objeto que sua mente possa conceber, com as explicacoes e
técnicas que vou apresentar, serd capaz de esculpir personagens, ambientes, veiculos e
aderecos, aprendendo a criar objetos sem o entrave e as dificuldades de programas mais
técnicos.

Com um pouco de argila e algumas ferramentas bdsicas, um escultor é capaz de
reproduzir a forma de qualquer objeto, seja ele uma montanha, um rob6 ou pessoa, da
mesma maneira, com algumas ferramentas bésicas do ZBrush também ¢ possivel exe-
cutd-las com perfeicao, o ZBrush proporciona ferramentas e técnicas eficientes que vio
facilitar a vida do artista. Vou comegar pelo mais simples, mas ao longo do livro vamos
abrir bats e encontrar todos os tesouros do ZBrush.

Vou explicar como compartilhar modelos com outros programas, preparando sua
obra de arte para aparecer em jogos e filmes e também a preparar seus trabalhos para
a impressao 3D, trazendo-os para o mundo “real”. A impressao 3D jd é considerada a
nova revoluc¢io industrial.

Minha intengao nao ¢ fazer vocé seguir exemplos passo a passo, embora eles este-
jam presentes. Sempre que possivel procuro apresentar as etapas de determinada fungao
ou ferramenta de um modo mais genérico, a fim de estimular sua criatividade e sentido
exploratério.

Se nio fala inglés, nao se preocupe, explico todos os termos e fungdes utilizados
pelos ZBrushers (aqueles que utilizam o ZBrush) de todo o mundo, afim de familia-
rizé-lo e prepard-lo para entrar de cabega nesse mercado fascinante e que nao pdra de
crescer. Procuro nao apenas traduzir, mas explicar a origem e o “porqué” dos termos.
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O livro esta dividido em quatro secoes principais:

Fundamentos (a mais importante e que deve receber mais atengao!)

Entenda os modos de trabalho, a navegacio e a interface.

Pré-produgao.

Crie desenhos em 2D, importe imagens de referéncia, crie malhas base e entenda o estdgio de
blocagem e das formas primdrias.

Produgao.

Nesta etapa vamos entrar nas ferramentas mais avangadas, conbecer os estdgios de formas
secunddrias e tercidrias.

Pés-produgao.

Aqui vamos finalizar todo o trabalho, com pintura e arte final, e ainda aprender a enviar
seu trabalho a outros programas e impressoras 3D.

As etapas de produgio baseiam-se no que ocorre na criagao profissional de acervo di-
gital 3D (3D assets), seja em uma produtora ou como comissionista freelance. O foco
do livro é exclusivamente no ZBrush, portanto as etapas estao divididas no contexto de
uma produgio com o programa.

Nao linear

O ZBrush nido é um programa linear, funciona mais como um grupo sistemas interco-
nectados, o que torna muito dificil apresentd-lo na configura¢io de um livro, por isso
vamos por vezes abordar apenas superficialmente alguma ferramenta, para depois ver
como ela se encaixa junto com outras funcoes, em outras se¢oes vou explicar todos os
detalhes de uma funcio ou ferramenta.

Preparei este livro para ser acompanhado em ordem, do inicio ao fim, o que estd mais a
frente no livro é sustentado pelo que veio antes, se ndo acompanhi-lo desta maneira, a
ordem com que apresento as fun¢des poderd parecer-lhe estranha (nao linear), mas nao
se preocupe, no final apresento uma referéncia ordenada de forma a facilitar a busca
por informagées especificas.

O Livro foca no ensino da ferramenta e seus usos, com dicas de escultura e arte. Apesar
de bastante abrangente, se fosse explicar todas as fungées em detalhes, este livro teria
mais de mil pdginas.

Para quem é este Livro

E pra vocé, Artista!
O ZBrush serd seu estddio, sua ferramenta e seu trabalho, mas nio faz mdigica, muito
menos Arte, essa ¢ a sua fungao!
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Para o Iniciante

Considero iniciante aquele que ndo tem nenhum tipo de contato com escultura ou
modelagem 3D. Para vocé procuro nio sé explicar tudo em detalhes, como também
oferecer dicas e conselhos para ajudd-lo a tornar-se um bom escultor digital e conhece-
dor das terminologias.

E preciso saber desenhar ou esculpir para aprender ZBrush?
Escuto essa pergunta com frequéncia, e a resposta é:
- Depende do caminho que deseja seguir!

Se seu caminho ¢ a criagio de personagens para jogos ou filmes, a resposta ¢ sim, mas
isso nio tem nada a ver com aprender a utilizar o programa e sim com a arte em geral,
mesmo as criaturas mais bizarras do mundo dos games e filmes de fic¢io tem algum
enraizamento na realidade, ¢ necessirio que seu personagem ou criatura produza algum
tipo de conexao com o publico. As pessoas em geral sabem tudo sobre anatomia, mes-
mo que, inconscientemente, vocé também sabe, ainda que nio saiba dizer exatamente o
que hd de errado com um trabalho amador, fica sempre aquela sensacio de que hd algo
estranho. A figura humana ¢é a mais dificil de esculpir, pois existem cerca de sete bilhoes
de criticos no mundo! Mas com dedicagio e algumas dicas chegara 14 rapidamente.
Considero que iniciar seus estudo pelo mais realista ird levd-lo a criar personagens cada
vez mais fascinantes, enquanto que, se comegar pelo bizarro (nesse caso, sem nenhum
enraizamento na realidade, sem um minimo de conhecimento anatémico ou funcio-
nal), fica um pouco mais dificil livrar-se de alguns vicios.

Sempre use referéncias. Referencia nao é cépia, ¢ estudo, tudo aquilo que vocé desenha
ou esculpe forma-se primeiro em sua mente, essa ¢ a referencia que sempre estd 14, na
sua cabeca. Com a técnica adequada vocé serd capaz de extrair a ideia e colocd-la em
uma escultura digital.

Os caminhos da escultura digital sdo muitos, e vao muito além da criagao de persona-
gens. Artistas que utilizam o ZBrush fazem jéias, arquitetura, maquetes para esculturas
em bronze, ilustracoes artisticas e técnicas ou apenas se divertem com este incrivel
hobby. O segredo ¢ criar belas formas, mesmo que elas sejam belas s6 para vocé! Exis-
tem algumas regrinhas simples que fazem uma grande diferenca, elas se aplicam a arte
como um todo, e com a ciéncia do que é belo, ao longo das ligoes que apresento aqui,
vou deixando algumas dessas dicas.

Para o Escultor

Para vocé que jd é um escultor “tradicional” e deseja fazer a transi¢ao para o “digital”,
mas nao tem conhecimento de modelagem 3D, com este livro e 0 ZBrush, rapidamen-
te vai sentir-se em casa!

O ZBrush ¢ antes de mais nada uma ferramenta de artistas para artistas, durante o
periodo de desenvolvimento (que na verdade é constante) a Pixologic, empresa criado-
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ra do ZBrush, trabalhou de perto com muitos escultores tradicionais de modo a criar
ferramentas que se assemelham a maneira tradicional de esculpir.

Sempre que uma analogia com a escultura tradicional for evidente, vou demonstrar as
semelhancas e diferencas, mas na verdade nem precisaria, ird sentir por si préprio!

Para Desenhistas e Pintores

Sempre achei que quem sabe desenhar sabe esculpir, jd que uma das formas mais im-
portantes em uma escultura é a silhueta, e nisso desenhistas sao mestres!

Neste livro vamos explorar algumas maneiras de traduzir formas bidimensionais em
massinha virtual através de fluxos de trabalho que se iniciam como esbogo ou desenhos
e terminam em esculturas completas.

Desenbhistas sao a base do artista conceitual, a verdadeira forga visual criativa por tréds
dos grandes filmes e jogos. Com o ZBrush vai poder expandir sua visao para além das
duas dimensoes e as bordas de uma tela de pintura, o mundo 3D ¢ ilimitado!

O ZBrush também ¢ utilizado como uma ferramenta 2D (na verdade 2.5D) para fazer
pinturas e ilustragoes, ou ainda como uma maneira de incorporar o 3D em ilustracoes
e pinturas digitais.

Esculpir no ZBrush é como desenhar em trés dimensoes!

Para o Modelador 3D

Para o modelador 3D que ainda nao descobriu ou nio se aventurou pelo ZBrush, acre-
dito que uma das coisas mais estranhas a se adaptar ¢ sua interface tnica, o modelador
3D acostumado com programas mais técnicos como Maya e 3DMax deve entender
que o ZBrush ¢ essencialmente uma ferramenta artistica e que procura dentro do possi-
vel eliminar qualquer entrave técnico a criatividade.

Mas, ¢ claro, toda a parte técnica estd 14, apesar de ser chamada de massinha virtual
(virtual clay) os objetos 3D do ZBrush ainda obedecem ao padroes com seus vértices,
bordas e faces, tris, quads, edge loops, UVs e tudo mais com o que jd é familiarizado,
a representagao ¢ a mesma, o que muda ¢ a abordagem.

Os termos utilizados pelos ZBrushers provém da arte da escultura tradicional, quanto
mais se familiarizar com os métodos tradicionais de escultura e entalhe, melhor serd sua
experiéncia com esta incrivel ferramenta.

Deixe de lado seus preconceitos tridimensionais, venha para o mundo artistico do
ZBrush e divirta-se como nunca em um ambiente 3D!

Pré-requisitos

Assumo apenas que possui o ZBrush e sabe manusear o sistema operacional do seu
computador, seja em um Mac ou Windows, a nivel de encontrar arquivos, criar pastas,
instalar e iniciar programas.
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A versio do ZBrush que estaremos utilizando é a 4R0, se vocé ainda nio estd com essa
versao, atualize seu software, porque utilizaremos recursos que sé esta versao possui.

A resolucio de tela minima recomendada ¢é de 1920x1080 pixeis, se sua resolugio for
menor que isso, alguns botdes ficarao escondidos, mas uma resolugao menor também
nao impossibilita 0 uso do ZBrush, jd que a interface é totalmente personalizivel.
Vocé nio precisa de um supercomputador, a incrivel tecnologia do ZBrush nio de-
pende de uma GPU (graphics processing unit, unidade de processamento de grdficos)
poderosa, ele utiliza a memoria “normal” do seu computador, um minimo de 1Gb de
RAM ¢ necessdrio para trabalhar com milhées de poligonos, +4Gb é o ideal.

Embora nio seja obrigatério possuir um tablet (mesa digitalizadora), utilizar o ZBrush
com apenas o mouse ¢ um pouco limitado, mais ou menos como tentar desenhar com
luvas de boxe, mas perfeitamente possivel!

Quando me refiro a um clique, me refiro a tocar rapidamente com a ponta da caneta
no tablet, ou o equivalente ao clique da esquerda com o mouse. Quando me refiro ao
clique com o botao da direita, quero dizer para pressionar um dos botdes da caneta
configurado como o clique da direita, ou o botio da direita no seu mouse.

Convencoes

Comandos e palavras em Inglés — Serao identificadas desta maneira
Tradugoes - Serdo identificadas desta maneira

Teclas de modificacio e atalhos de teclado — Serio identificados <DESTA MANEIRA>

Sobre o Autor

Ol4 eu sou Claudio Krsnadeva, artista digital, generalista 3D e apaixonado pelo

7 Brush!

Possuo mais de 25 anos de experiéncia com 3D, isso mesmo, desde a época dos moni-
tores de fésforo verde e HDs do tamanho de mdquinas de lavar!

Iniciei minha carreira como programador e desenhista CAD/CAM em multinacionais,
vivi onze anos nos USA e trés na Europa.

Ha4 cerca de dez anos encontrei no ZBrush a ponte entre a arte e a tecnologia 3D.
Encontro grande prazer em aprender e ensinar, sou instrutor de ZBrush e desenvol-
vedor de videoaulas, agora como autor, nio podia deixar de ter meu primeiro livro
publicado com outro assunto senio o ZBrush!

Dentre outras atividades, curto Fisica, Astronomia, Robética, Tattoos e Yoga.

Confira em meu canal no YouTube alguns video tutoriais que preparei com o mesmo
carinho e dedicacio que reservo ao projeto deste livro, com qualidade e contetido, em
http://www.youtube.com/user/profclaudioribeiro.
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“A arte é um resumo da natureza feito
pela imagina¢io.”

Rachel De Queiroz - Escritora brasileira



12 Parte - Fundamentos

Capitulo 1 - ZBrush

O prazer de criar

Nio me canso de dizer o quanto essa ferramenta ¢ incrivel, profissional, mas
acima de tudo divertida. Este primeiro capitulo serd bem curtinho, o intuito ¢ apenas
prepard-lo para o que vem a seguir, estudar a partir de um padrio ¢ essencial. Ao longo
de todo o livro vamos trabalhar com padroes para facilitar o estudo, interface, cores,
arquivos e projetos, mas ¢ claro, sinta-se livre para explorar a vontade, retornar aos
padroes é exatamente a funcio do primeiro capitulo.

Vamos nessa!



Inicializando o ZBrush ¢ 17

Inicializando o ZBrush

Para que possa tirar melhor proveito deste livro, devemos estar sempre “na mes-
ma pdgina’, ou seja, devemos nao sé utilizar a mesma versao do software mas também
as mesmas configuracoes e interface, assim, sempre que necessirio, poderd retornar a
um estado inicial em que sinta-se confortdvel para continuar os estudos.

Além de ter criado uma incrivel ferramenta a Pixologic, empresa cria-
dora do ZBrush, faz algo raro no mundo das grandes corporagoes de softwa-
res, TODOS os upgrades do ZBrush foram até hoje gratuitos! Isso mesmo,
nem um centavo a mais por novas versoes ¢ ferramentas sempre revolucio-

ndrias! Way to go PIXO!

A primeira coisa a fazer é restaurar as configuragdes originais e interface padrio, esse
procedimento se d4 pelo menu Preferences (preferéncias).

Restaurando as Configuragoes Originais

Primeiro vamos recuperar as configuragoes padrao reinicializando o ZBrush ao seu esta-
do inicial de instalagao.

1. No menu Preferences, clique em Init ZBrush, Init é a abreviagao de
initialize, inicializar o ZBrush.
2. A caixa de didlogo avisa que ao pressionar o botao Yes, todas as ferra-

mentas, materiais e luzes personalizadas serdo deletados, assim como
ird limpar os dados do documento, e pergunta

se vocé gostaria de reinicializar totalmente o

ZBrush. Clique em Yes para inicializar o
Pressing the "Yes® button will fully initialize ZBrush, delete all
customized tools,materials and lights as well as deleting all ZBrUSh.

document data.
Would you like to fully initialize ZBrush?

| No | Yé

INITIALIZE ZBRUSH?
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Restaurando Interface Padrao

A grande maioria dos tutoriais é ensinado utilizando-se da interface padrao, pode ser
g
que vocé jd tenha feito alguma modificagao na sua, para restaurar a interface padrao:

1. Viao menu Preferences, submenu Config, abreviagao de configura-
tion (configuragdo) e clique no botao Restore Standard Ul, restaurar
a interface padrio.

2. Em seguida clique em Store Config para guardar a configuragdo atual
que serd carregada na préxima vez que abrir o ZBrush.

UI vem de user interface, UI ¢ o termo padrao para designar interface do usudrio,
vamos sempre nos referir a UL

Range - Degrade do fundo do documento

O fundo (background) do documento padrio do ZBrush ¢ um
degrade que vai do preto ao cinza, embora trabalhar desta maneira
seja interessante, torna-se um tanto cansativa apds algumas horas de
trabalho. Para tornar o fundo do canvas (janela do documento) um cinza sélido e gravar

essa configuragio (configuracio do Document) para as proximas vezes que utilizarmos
o ZBrush, proceda da seguinte maneira:

1. Vi ao menu/lista de paletas Document, procure o slider Range ¢
mova-o para a posi¢ao 0 (zero).
2. Em seguida, no mesmo menu, clique em Save As Startup Doc (Sa/-

var como documento inicial).
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“Sem uma boa fundacao a casa nao fica de pé!”

Aprender a inicializar o ZBrush e restaurar a interface padrao permite que vocé
brinque a vontade com o programa, podendo sempre voltar a um estado inicial e conti-
nuar seus estudos.

Os fundamentos que vai aprender a seguir formam a base do seu conhecimento do
ZBrush, entender a ferramenta ¢ muito melhor e mais importante do que simplesmente
aprender a usar, com esses conceitos fundamentais (core concepts) bem enraizados vocé
vai se tornar um mestre e fazer com que a ferramenta trabalhe para vocé e nao limitar-
se a copiar procedimentos e seguir passos.

Sei que j4 deve estar louco para colocar a mio na massa e comegar a esculpir, mas se
preferir, pode pular diretamente para a segunda parte do livro intitulada pré-produgao,
onde teremos alguns projetos para vocé acompanhar, e no caso de qualquer davida
retorne ao fundamental.
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Capitulo 2 - Ul

Interface do Usuario

A interface do usudrio é o painel de controle do ZBrush, e é através dela que nos
comunicamos com o programa, acionando botées, movendo controles ou observando
mostradores, para isso utilizamos o cursor no monitor, os botées do mouse ou da sty-
lus (a caneta do tablet) e as teclas do teclado, podemos ainda utilizar botées no préprio
tablet, ou outros tipos de controles.

A interface do usudrio do ZBrush ¢ dividida em duas configuracoes diferentes, uma
para o layout (distribuigio dos controles) e outra para as cores (colors).
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Botoes, controles e mostradores - Pilotando o
ZBrush

As palettes (menus) possuem virios tipos de controles e mostradores, entre eles
estao sao os botoes popup (popup ¢ algo tipo: aparecer repentinamente). Clique em
um botio popup e imediatamente vai surgir uma janela com mais botoes e coman-
dos.

Outro tipo de botdo comum sdo os liga/desliga, ou switches, conhecidos como cha-
ves ou interruptores, eles fazem com que uma fungio alterne entre um estado e outro.
Existem também os botoes que acionam fungoes, scripts ou plugins, como o botao
que abre o LightBox por exemplo.

Tém ainda os sliders (controles deslizantes), os pickers (pegadores), por exemplo

o color picker para escolher cores. As function curves, ou curvas de funcio, um
pouco mais avan¢adas, mais a frente vou explicd-las em mais detalhes. E ainda os
botdes do tipo click and drag (c/icar e arrastar), a exemplo dos botoes de navegagao
move, scale ¢ rotate na parte inferior direita da standard UL

Orquestrando o Teclado

Além dos icones e botoes, o tablet ou mouse, temos ainda como forma de controlar o
funcionamento do ZBrush, as teclas de modificagao, como o <SHIFT> por exemplo,
geralmente mantidas pressionadas durante sua funcao, e os atalhos de teclado, uma ou
mais letras ou niimeros teclados em sequéncia, as vezes acompanhados de uma tecla de
modificagio, por exemplo o <CTRL/CMD>+<Z>, o undo, velho amigo dos usudrios!
Nesse caso me refiro a manter pressionado no PC a tecla CCONTROL> e em seguida
teclar e soltar a letra <Z >, ou a mesma funcio no Mac, mas com a tecla de modificacio
<COMMAND?> pressionada, também
conhecida como <APPLE KEY>.
Sempre vou me referir a uma tecla entre
0s sinais menor que < € maior que >,

a exemplo do atalho de teclado padrao
para acionar o LightBox, a virgula <, >.
O ZBrush faz uso constante das teclas
de modificagao.
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Layout - A disposicao dos itens

CANVAS

BANDEJA/TRAY

O layout da interface do usudrio, refere-se a disposi¢ao dos virios controles que com-
poem a interface.

A interface do ZBrush é como o atelier de um artista, com uma bancada de trabalho,
algumas prateleiras (shelves), bandejas (trays) e armdrios. Nesse atelier virtual, o con-
junto de ferramentas, pinceis, tintas e todos os apetrechos do artista digital sdo encon-
trados nas paletas (palettes) que ficam guardadas dentro dos armdrios do atelier, os
menus.

O ZBrush chama os menus de palette list (lista de paletas).

O atelier virtual é a interface do usudrio (user interface), carinhosamente chamada de
Ul Na bancada de trabalho (canvas) encontram-se a tela de pintura (document) e a
mesa de escultura, que é o espago 3D onde trabalhamos a massinha virtual (chamada
pelo ZBrush de Tool, que literalmente significa ferramenta).

A palavra canvas é normalmente traduzida como tela de pintura, mas
o canvas do ZBrush vai muito além, incorporando também a mesa de es-
cultura virtual.
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Dentro do canvas, que fica localizado no centro da UI, a tela de pintura perma-
nece sempre ativa, jd a mesa de escultura pode ser ativada e desativada com o pressionar
de um botio.

Na parte mais ao topo e a direita da interface de usudrio encontram-se os botoes Load
Previous ¢ Load Next User Interface Layout (carregar o anterior e o proximo layout de
interface de usudrio), clicando nesses botdes podera escolher as diferentes Uls
previamente criadas pela equipe do ZBrush, entretanto, se quiser manter uma dessas
interfaces quando o ZBrush iniciar, precisa salvar as configuragoes, siga os passos:

1. Clique nos botées de escolha de layout de interface previamente gra-
vadas (layout presets) até obter uma interface que lhe agrade.

2. Vidao menu e abra a paleta Preferences, sub menu Config e clique no
botao Store Config.

Palettes - Todos os apetrechos do artista digital

Continuando com nosso atelier virtual, logo acima do
canvas, estd a lista de paletas, também referidas como menus, ou
diz-se que os menus contem as paletas. As paletas do ZBrush nao
30 como as paletas de um pintor com apenas tinta, elas contem
todas as ferramentas de escultura, comandos, fungées e opgoes de Pa | ette
funcionamento do ZBrush e estao organizadas em ordem alfabé-
tica da esquerda para a direita, esse tipo de organizagao é rara em
um esttidio “real”!

Todos os icones e botoes distribuidos pela interface estao
contidos de forma organizada dentro das paletas, vocé pode “pe- e
gar” o conteudo das paletas e organizar do seu jeito tnico de tra-
balhar, distribuindo botées, controles e mostradores pelas shelves,
as prateleiras que ficam ao redor do canvas. Sub-Palette

As paletas por sua vez estao subdivididas em sub paletas ou
submenus, que estao ainda subdivididos em grupos, groups na
terminologia do ZBrush.

Na paleta Tool, as sub palettes sao: SubTool, Geometry, Layers ¢
assim por diante, clique sobre o nome de qualquer sub paleta para
abrir ou fechar.

1.  Clique sobre a palavra Geometry dentro da paleta

Tool para abrir a sub paleta; repare os grupos Edge-
Loop, Crease, ShadowBox, ClayPolish, Geometry,
etc. Para abrir e fechar cada grupo clique sobre o nome/
titulo de cada grupo.

DynaMesh

Group

Size

MeshIntegrity
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Com todos as sub paletas e grupos abertos, o contetido das bandejas e menus pode ficar
bem comprido, escondendo alguns comandos, para encontré-los:

1. Posicione o cursor do lado direito ou esquerdo das palettes ou entre
as sub paletas até que o cursor torne-se uma dupla seta vertical, depois
¢ s6 clicar e arrastar para cima ou para baixo para rolar (scroll) e mos-
trar todo o contetido, esteja a paleta dentro de uma das bandejas late-
rais ou dentro dos menus.

Shelves - Prateleiras para organizar o atelier

m Existem quatro shelves (prateleiras) distribuidas pela interface do
ZBrush, elas rodeiam o canvas, e sio chamadas de prateleiras por serem

flexiveis em seu contetdo, Tudo o que existe dentro das paletas pode ser co-
locado nas shelves (shelves é o plural de shelf), que se ajustam em tamanho
para acomodar os varios botdes e mostradores que compoem o ZBrush.
Na interface padrio as prateleiras ja foram preenchidas com os controles de uso mais
frequente, entretanto, conforme avanga em seus estudos pode querer remanejar alguns
controles, retirar ou acrescentar outros, é um processo bem simples:

1. Em Preferences >> Config acione a chave Enable Customize.

2. Utilize CCTRL/CMD> + <ATL/0PT> + clicando e arrastando qual-
quer item do menu para as prateleiras. Desligue a chave da customiza-
¢ao e Store Config, ¢/ou Save UL

Trays - Bandejas para acesso rapido as paletas

As trays (bandejas) sao mais uma maneira de organizar seu estidio virtual, existem trés
bandejas no ZBrush, mas apenas duas sao funcionais no que se refere a personalizar a
Ul uma na esquerda e uma na direita.

Repare ao lado direito da interface padrio a paleta chamada Tool, se clicar sobre o
menu Tool na parte superior da interface, toda a paleta desaparece e reaparece sob o
menu, quando sair com o cursor de cima dela, a paleta volta para a tray, também as
vezes chamada de gaveta (drawer), porque podem ser abertas ou fechadas.

1. Para abrir e fechar as trays clique divisor que separa as shelves das
trays, a barra vertical com duas setas horizontais no meio, que separa
as prateleiras das bandejas. O cursor torna-se uma dupla seta horizon-
tal.

Para colocar uma paleta dentro de uma das duas trays funcionais, abra
o menu e clique sobre o pequeno icone no canto esquerdo superior da
paleta, em seguida arraste-o para dentro da bandeja, para retirar a
paleta de dentro das bandejas clique sobre o icone ao lado do nome da
paleta, no canto superior direito.

2.
€&
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Canvas - A magica acontece aqui!

Como dissemos anteriormente, o canvas redne a fela de pintura e a mesa de escul-
tura em uma Unica janela. A tela de pintura caracteriza-se pelo modo de edigio 2.5D,
que estd sempre ativo, e a mesa de escultura caracteriza-se pelo modo de edigao 3D,
que pode ser ligado e desligado acionando uma chave.

O canvas fica no centro da UI, pode ser imaginado como uma janela, vocé estd sempre
olhando através dessa janela para a tela de pintura ao fundo, entre a janela ¢ a tela de
pintura estd a mesa de escultura, onde colocamos a massinha virtual para ser esculpida

A janela nao se move, mas vocé pode mover, aproximar ou afastar a tela de pintu-
ra, ela é o document, o documento do ZBrush, um tipo de arquivo tinico que guarda as
informagées de uma ilustragio realizada em sua tela de pintura virtual.

O mundo virtual 3D, onde fazemos as esculturas, fica atrds dessa janela, na nossa
analogia 0 mundo virtual 3D ¢é a mesa de escultura, ela também pode ser movida,
aumentada ou diminuida, mas também pode ser girada em todas as dire¢oes, podendo
até sair da vista da janela ou ficar atrds da tela de pintura.

Suas esculturas ou objetos 3D, ficam sobre a mesa de escultura virtual, as esculturas
também podem ser movidas, escalonadas e giradas em relagao ao mundo virtual 3D. J4
dizia o bom e velho Einstein: “tudo é relativo!”

O centro do mundo virtual 3D é o centro da mesa de escultura.

Quando desativa a mesa de escultura virtual, qualquer objeto que estiver nela
serd jogado na tela de pintura, o que chamamos de drop the object on the canvas, ou
simplesmente drop; a tela de pintura virtual trabalha no que se chama modo dois D
e meio ou 2.5D, porque embora os objetos na tela de pintura nao possam mais ser gira-
dos em todas as direcoes, eles ainda detém alguma informagao de profundidade, como
uma camada grossa de tinta sobre uma tela de pintura.

Colors - As cores do Estudio

A vantagem de ter o layout e as cores separadas como configuracio da interface, é
poder criar os diferentes layouts de sua preferéncia e aplicar as mesmas cores a todos.

1. Na barra de titulo clique nos botdes de escolha de cores pré-seleciona-
das (color preset chooser) para alterar as cores da interface.
2. Vidao menu e abra a paleta Preferences, sub paleta Config, clique no

botao Store Config e guarde as configuragoes para a préxima vez que
iniciar o ZBrush.
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0.108,0.048,-0.992

Barra de Titulo - Informacao e Utilidades

A barra de titulo (title bar) encontra-se no topo da interface, ela contem dentre
outros, os botdes de maximizar e minimizar, bem como o de encerrar o programa, em
um PC eles se encontram do lado esquerdo, em um Mac, no lado direito da barra de
titulo, essa ¢ uma das unicas diferencas entre as duas plataformas.

Também apresenta informacoes sobre a versao do ZBrush, memoria ativa, livre e de
trabalho, e caso tenha um arquivo carregado, o nome do arquivo, caso nio tenha ne-
nhum arquivo carregado mostra o niimero de serie de seu hardware.

1. A chave Menus, liga e desliga a /lista de paletas, ou menus.

Veremos os outros botoes quando se tornarem relevantes em suas respectivas funcoes.

Barra de Status - O canal de comunicacao

A barra de status ou informacio (status bar) fica abaixo do menu,
ela apresenta informagoes bésicas sobre o que ocorre no ZBrush,
por exemplo, o tempo que falta para finalizar um render, informa-
¢oes sobre ferramentas, atalhos de teclados e linha de comunicagao
dos plugins, a posi¢ao X, Y e Z em que se encontra o cursor, dentre outras. Fique
atento a barra de status e informacio.

Controle de UNDO - Uma janela para o passado

O Controle de UNDO fica localizado exatamente acima do canvas, e apresenta-se na
forma de um controle deslizante. O ZBrush pode guardar cerca de 10.000 UNDOs! Ao
invés de teclar CCTRL/CMD>+<Z> 9.999 vezes, pode mover esse controle deslizante
para ver seu progresso, ou para retornar a um ponto anterior e recomegar a partir dali.
Esse controle é um excelente aliado na exploragao de formas.

O ZBrush também tem a capacidade de gerar um fi/me (movie) a partir dos UNDOs,

veremos essa fung¢ao na secio correspondente.

UNDO ¢ 0 mesmo que un-do. “Do” vem do verbo “To do” e significa
fazer, o prefixo “un” um tipo de reversao, como o prefixo “des” em portu-

gués. UNDO significa literalmente desfazer,

O controle s6 se torna visivel apds carregar um objeto.
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LightBox — O Explorador de arquivos ZBrusheanos

Uma das primeiras coisas que deve ter notado ao iniciar o ZBrush é uma janela
com virios objetos, ela se chama LightBox, e faz referéncia & mesa de luz utilizada por
artistas para tragar e copiar desenhos, ou fotégrafos, para observar negativos, ou ainda
pelos médicos para mostrar a chapa de raio-X daquela fissura que ganhou no pulso de
tanto esculpir! A tradugio literal é caixa-de-luz.

Vamos utilizar o LightBox para abrir Projects, Tools, Brushes ¢ muitos outros tipos
de arquivos ao longo das li¢des deste livro, o LightBox ¢ um core concept, um dos
conceitos fundamentais do ZBrush, portanto é importante familiarizar-se com ele.

O ZBrush utiliza suas préprias extensoes de arquivos, por isso o LightBox foi criado.
Pode pensar nele como o explorador de arquivos do ZBrush.

1. Para abrir e fechar o LightBox, clique no botao LightBox na parte
superior esquerda da UI padrao ou utilize o atalho de teclado <, >
virgula.

As pastas referenciadas pelas abas do LightBox encontram-se dentro do diretério de
instalacdo do ZBrush, a aba/link Project (projeto) refere-se a subpasta ZProjects dentro
do diretério de instalagao do ZBrush, a aba Brush refere-se ao subdiretério ZBrushes e
assim por diante. A aba ZBrush refere-se ao préprio diretério de instalagio.

Selecionar um icone no LightBox com um unico clique, lhe permite ver as informa-
¢oes sobre o caminho do arquivo e 0 nome completo, abaixo da janela na barra de
status do LightBox.



