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PREFACIO

Ha aproximadamente dois anos, publiquei meu primeiro livro sobre
personagens digitais, chamado Desenvolvendo Personagens em 3D com 3Ds
Max pela editora Ciéncia Moderna. O texto abordava assuntos relacionados
a constru¢cdo de modelos virtuais, bem como ferramentas digitais para este
trabalho, com foco na sua perfeita integragdo. Este livro ensinou também
conceitos tradicionais de desenho.

Agora, com o proposito de evoluir o trabalho de novos artistas e consolidar
o conhecimento dos ja conceituados, lango este material sobre a nova
ferramenta digital que estd proporcionado resultados nunca antes sonhados
para o desenvolvimento de modelos digitais: ZBrush. Ele definitivamente
estabeleceu um novo conceito sobre a forma de trabalhar modelos, agilizando
processos ¢ melhorando resultados.

Este livro procura fechar uma lacuna para quem procura entender como
o software ZBrush funciona, pois é um material que procura elucidar seu
funcionamento. Focado em sua grande parte em conceitos técnicos sobre a
utilizag¢do dos recursos desta ferramenta, ainda assim o livro abrange questdes
mais amplas sobre como ¢ a base de funcionamento e sua forma de trabalhar.

Voltado para o publico de artistas e designers iniciantes em computagio
grafica que buscam aprender mais sobre esta ferramenta, bem como estudantes
e professores que procuram alguma base teorica em lingua portuguesa sobre
o0 assunto, este material procura fornecer informagdes sobre o funcionamento
dos recursos do ZBrush, assim bem como usar a integracdo com outras
ferramentas como 3ds max e Photoshop, por exemplo.






ORGANIZACAO DO LIVRO

Este livro possui seu conteudo distribuido em 12 capitulos, a saber,
divididos por etapas que se seguem ao realizar algum trabalho com ZBrush.
Eventualmente, algumas destas etapas poderiam ser desenvolvidas juntas,
mas, por uma questao mais didatica e organizacional para a elaboragdo deste
livro e perfeito entendimento do leitor, foi preciso dividir distintamente cada
uma destas etapas. Sdo disponibilizados ainda, em certos capitulos, alguns
arquivos em formatos de videoaulas, indicados quando disponiveis, além de
arquivos que podem ser usados dentro do proprio ZBrush.

Capitulo 1: Arte tradicional e digital

Neste capitulo sdo apresentados alguns conceitos basicos sobre como ¢
o trabalho de arte tradicional, que até os dias de hoje s@o interpretados para o
meio digital.

Capitulo 2: Introducio ao ZBrush

Neste capitulo, sdo explicados alguns conceitos sobre como ¢ o
funcionamento do ZBrush, como alguns de seus recursos basicos funcionam,
assim como uma introdu¢@o a sua interface e forma de navegacio e interagao
com ela.

Capitulo 3: Interface do ZBrush

Neste capitulo efetivamente ¢ mostrado a interface do ZBrush, como
ela € constituida, forma de navegacdo entre seus recursos, assim como a
maneira como esses recursos devem ser usados na execucdo de tarefas. Cada
ferramenta principal tem seus controles comentados de forma a explicar sua
fun¢do e objetivo de uso. Sdo analisadas as Tools, Menus, Brushes, Alphas,
Strokes, Materiais, Textures, Plugins e principais ferramentas.

Capitulo 4: Trabalho em 2.5D (pintura)

Nesta secdo € constituida uma cena bdasica para uma ilustragdo 2D, com
base em ferramentas 2.5D. O conteudo esta organizado de forma didatica: por
isto o conteudo sobre “material, luz e render” esta disposto em um capitulo
exclusivo. Como recursos sdo trabalhos pincéis, perspectiva ¢ camadas.
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Capitulo 5: Trabalho em 3D (escultura digital basica)

Neste capitulo sdo abordados os aspectos mais técnicos de uso de recursos
para desenvolver esculturas digitais 3D, logo, sdo explicados e demonstrados
os principais meios de se criar esculturas digitais. Para tanto, esta secdo
destina-se ao conhecimento e entendimento de como as ferramentas usadas
para este fim se comportam e funcionam, sendo mostradas as ferramentas de
movimentacdo e ajustes, além de conceitos de Blocagens no modelo.

Capitulo 6: Trabalho em 3D (escultura digital avancada)

Nesta sec¢do s@o aplicados, na pratica, os conhecimentos adquiridos no
capitulo anterior sobre como os recursos funcionam para criar esculturas
digitais. S0 abordados assuntos como o uso de Brushes, Alphas e Strokes
diferenciados para a definicdo de detalhes, assim como ferramentas de
movimentacao e ajustes no modelo.

Capitulo 7: Pintura e texturizacio

Neste capitulo sdo abordados assuntos sobre pintura digital de texturas
com a técnica de PolyPainting, assim como a confec¢@o de texturas complexas
com o uso de fotografias com o auxilio do Plugin ZAppLink. S0 mostradas
formas de extracdo de mapas do tipo Difuso, além de Normal e Cavidade com
o auxilio do Plugin ZMapper rev-E. O mapa de Deslocamento ¢ trabalhado
com o Plugin Mult Displacement Exporter 3.

Capitulo 8: Materiais, luzes e render

Nesta sec¢do sdo abordados assuntos sobre o que sdo materiais, luzes e
render, assim como maneiras de se editar, criar ou salvar para uso posterior
em cenas complexas. Luzes e renders sdo abordados sob a forma de aplicacdo
para escultura digital e finalizagdo de imagens para ilustragdes.

Capitulo 9: Integracio com outras ferramentas

Neste capitulo sdo abordados conceitos de como integrar o ZBrush a
outras ferramentas, como o 3ds max por exemplo, constituindo as Piplelines,
amplamente utilizadas por empresas conceituadas, pois, desta forma, assegura-
se 0 uso maximo que cada ferramenta oferece.
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Capitulo 10: Conclusio

Apresenta-se aqui a conclusdo do trabalho, seus efeitos e resultados na
vida no artista.

Capitulo 11: Galeria de artistas

Uma breve galeria com algumas imagens de artistas conhecidos como
forma de ilustrar o que se pode fazer com trabalho, pesquisa ¢ arte.

Capitulo 12: Bibliografia

Uma lista completa de livros que foram usados como referéncia na
confeccdo deste material, assim como sites que também foram pesquisados.

Com este trabalho espera-se dar luz as diividas mais frequentes de leitores
iniciantes ou daqueles que ja conhecem a ferramenta, mas que ainda sentem
necessidade de algum recurso didatico para completar seu pleno entendimento.
O software em si ndo é complicado para se aprender, mas sua forma de trabalho
ndo ¢ muito comum comparada com os demais concorrentes no mercado.
Estudo, pratica e persisténcia serdo as palavras-chave para se aprender ZBrush.
Ao domina-lo, o leitor vera que, de fato, ndo é uma ferramenta de aprendizado
dificil, como pareceu ser no inicio de seus estudos. Em pouco tempo ja estara
apto a produzir arte com ele, de acordo com o conhecimento obtido.






ZBRUSH - O QUE E?

O software ZBrush ¢ a nova maneira de trabalhar com modelos digitais
que, definitivamente, estd tomando conta do mercado, devido as suas
facilidades de uso e producdo.

Esqueca da edi¢do poligonal através dos vértices, cortes precisos nas
malhas, ou longos periodos de trabalho para obter bons modelos de alta
contagem poligonal. Com esta ferramenta, em poucos minutos, apos alguma
pratica, modelos muito complexos sdo desenvolvidos, acelerando a produgio
de trabalho e melhorando sua estética.

Hoje em dia, artistas de todo o mundo tem-se voltado para esta ferramenta
e descoberto o que ela pode proporcionar ao seu trabalho. Evidentemente, a
industria ndo estd cega para este fato e tem observado estes artistas, dando
oportunidades para aqueles que, de algum modo, dominam o ZBrush.

Publico-alvo

Este livro procura atender a um publico que busca informag¢des sobre o
ZBrush em lingua portuguesa impressa. Este material procura atender a:

Artistas e designers iniciantes — com uma linguagem técnica e, a0 mesmo
tempo, simples, este material procura explicar e ilustrar o funcionamento dos
principais recursos do ZBrush de uma maneira que pessoas iniciantes possam
aprender de fato seu funcionamento.

Artistas e designers experientes — com uma linguagem técnica e, a0 mesmo
tempo, simples, este material procura atender também a um publico que ja tem
conhecimento dos recursos do ZBrush, mas que ainda sente necessidade de
mais explicagdes acerca deles, além de maneiras de integrar o ZBrush a outros
softwares do mercado de maneira eficiente.

Estudantes e professores — procura-se, com este material, atender a
demanda de alunos e professores que precisam de informagdes impressas
sobre este software, amplamente utilizado no mercado de cinema ¢ jogos. Nao
muito raro, um material como o apresentado ao leitor pode ser usado como
referéncia em aulas ou pesquisas de campo, visto a pouca oferta deste tipo de
material no mercado editorial brasileiro.
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Indicacées de hardware e software

Este livro espera auxiliar aqueles que desejam conhecer ou se aprimorar
no uso de ZBrush. Para tanto, como esta ¢ uma ferramenta de tecnologia de
ponta (High End), faz-se necessario algum investimento de hardware para que
se possa obter o maximo resultado com ele. Evidentemente, com um hardware
moderado pode-se ainda trabalhar adequadamente com o ZBrush, mas tenha
sempre em mente que, quanto melhor o hardware, melhores resultados sdo
possiveis, devido a ndo limitagdo fisica de recursos. Ainda assim, ndo ha
garantias de que os resultados serdo os melhores artisticamente falando, mas,
sim, tecnicamente poderdo ser obtidas melhores velocidades de navegacdo de
modelos, subdivisdes ou apresentagdes.

Sao indicados, portanto, os seguintes itens de hardwares e software para
que se possa trabalhar de forma confortavel com o ZBrush

Mesa digitalizadora — s@o aconselhadas as mesas do fabricante Wacom ou
Genius, evidentemente a marca Wacom oferece um material melhor, porém
a custo mais elevado. A marca Genius oferece bons modelos a pregcos mais
acessiveis.

Processadores — para se trabalhar com o ZBrush, é importante um
bom processador, qualquer um com no minimo 2.0 j& é um bom comeco.
Evidentemente pode-se trabalhar com modelos abaixo de 2.0, mas com
limita¢des de uso da ferramenta.

Memoria RAM —aconselha-se aqui 0 uso maximo que o hardware permitir,
pois o ZBrush usa muita memodria RAM. O valor de 2Gb ¢ um bom valor de
memoria, evidentemente pode-se ter menos que isto, mas o software passa a
limitar algumas coisas. Por exemplo, os niveis de subdivisdes com modelos
sdo menores com um tamanho de memodria RAM menor e, consequentemente,
com mais memoria RAM, as subdivisdes sdo mais fluidas.

Placa de video — como toda a aplicag@o 3D, uma boa placa de video se faz
necessaria para uma correta exibi¢do dos modelos no Canvas do ZBrush. Nao
se faz nenhuma mengio a modelos aqui, pois, geralmente, com os baixos custos
de hardware praticados no mercado, boas placas de video sdo disponibilizadas
com os novos computadores vendidos atualmente no mercado.
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Sistema operacional — aconselha-se aqui utilizar o sistema operacional
de 32 Bits recomendado pelo fabricante do ZBrush, a Pixologic (Windows
ou, agora com a nova versio de ZBrush, o MacOS). O uso de sistemas de 64
Bits permite o uso maior de memodria RAM, da qual, o ZBrush se beneficia
amplamente.

De posse do material listado, deste livro e do material disponibilizado
com ele na forma de arquivos e videoaulas, espera-se que o leitor possa
usufruir o maximo possivel do aprendizado desta nova ferramenta digital que
¢ o ZBrush.

Como usar o material que acompanha o livro

O material que acompanha este livro conta com arquivos para serem
usados dentro do préprio ZBrush, assim como alguns videos em formato de
videoaulas. O material que deve nortear o leitor deve ser sempre o impresso,
deixando o material de video como um recurso adicional e de apoio, quando o
texto e a imagem ndo forem o suficiente para o bom entendimento.

O material que acompanha este livro esta incluso em um DVD e dividido
com capitulos idénticos aos que sdo encontrados dentro do livro. Logo, o
contetido de determinado capitulo impresso deve ser localizado dentro do
DVD pelo mesmo nome.

Dentro do DVD encontra-se o arquivo de instalagdo de Quicktime
adequado para executar os videos deste material, ou para se atualizar o player
e o Codec, acesse o site http://www.apple.com ou no link direto http://www.
apple.com/quicktime/download/. O Codec utilizado na compressdo dos
arquivos de videos foi o H.264, a qual pode ser localizado através do site
www.free-codecs.com. Os videos ndo possuem som nativamente.
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carimruLo 1

Arte tradicional
e digital

1.1 Arte tradicional

A arte tradicional ¢ hoje empregada em larga escala pela industria
cinematografica, cinema ¢ até publicidade. Pode-se dividir em trés grandes
grupos distintos: desenho, pintura e escultura.

Durante a antiguidade, o desenho e a pintura imagética foram a
motivagdo para os artistas continuarem em seu oficio. Com o passar dos
tempos e da evolugdo tecnoldgica, chegou-se a um invento que iria esvaziar
os negocios destes artistas que, por séculos, tiveram seus instintos treinados e
aperfeicoados para a arte da retratacdo: a fotografia fora inventada por volta
de 1900. Uma legido de artistas tomou um novo rumo para prosseguir com sua
arte. Veio, entdo, apds alguns anos passados da invengdo da fotografia, uma
nova fase da arte: a Arte Moderna. Esta arte ndo tinha intengdo de retratar uma
cena biblica ou retrato de algum senhor importante da época, tal como foi no
comeco dos tempos, mas, sim, capturar sentimentos € expor em uma imagem.
O Modernismo, Impressionismo e Expressionismo captaram muito bem o
novo principio, dentre tantas outras tendéncias que desta relag@o surgiram.

Ao mesmo tempo, a escultura também evoluira com a ascensio da Arte
Moderna e, hoje, ela se encontra em nivel digital.

Atualmente ainda se tem esta busca: mostrar através da arte uma intengéo,
um conceito ou uma ideologia, que, com uma imagem do tipo imagético, ndo
seria possivel tdo facilmente. Com os meios digitais pulsando na rede Web, a
uma velocidade turbilhante, é praticamente impossivel perceber tudo, mas o
pouco que pudermos captar podera nos servir de inspirago.

1.2 Desenho e pintura tradicional

As técnicas de desenho e pintura aplicadas nos dias de hoje sao parecidas
com as usadas antigamente, com a diferen¢a de que envolvem mais pesquisa,
mais observago, ¢ o artista tem material técnico a seu dispor como nunca
antes tivera.
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Sobre as técnicas de desenho sdo usadas a tradicional folha de sulfite em
gramatura adequada e macia, assim bem como lapis e borracha. Ha também
artistas que preferem desenhar diretamente no Computador, em programas
especificos de pintura digital como o Painter, Photoshop ou Gimp. O mesmo
vale para a pintura as quais existem artistas que usam desde o tradicional
pincel e tela, a aqueles que pintam com aerografo ou ainda os que preferem
os meios digitais.

Independente da ferramenta a ser escolhida para o trabalho (tanto o lapis,
pincel ou computador, nesse contexto, se tornam ferramentas que viabilizam
ao artista, produzir sua arte), seu trabalho ¢ elaborado a partir de pesquisas
concisas e relevantes, juntamente com sua bagagem de conhecimento e
traduzidas para algum fim usando as ferramentas adequadas (lapis, pincel ou
computador).

Na figura a seguir, um exemplo de desenho feito com grafite e papel
sulfite, um estudo basico sobre personagem (desenho feito por Alessandro
Lima).

Figura 1.2.1
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1.3 Escultura

A escultura sempre esteve presente na humanidade e sempre foi venerada.
Extraida muitas vezes de solidas rochas, indestrutiveis contra a maior das
forcas, nas méios de artistas, parecia se render ao seu toque quase como um
“encantamento” e, em pouco tempo, as mais belas formas surgiam entre suas
habeis maos.

Muitos materiais foram experimentados desde o granito, marmore, bronze,
madeira ou pedra-sabdo, ou ainda uma infinidade de materiais experimentais.
Em todas as situagdes, o resultado da escultura sempre nos parece “intrigar”
sobre sua existéncia.

De maneira homoéloga ao desenho e a pintura, a escultura também teve
sua evolucdo digital que hoje se encontra muito difundida, sendo usada em
ampla escala, tanto no cinema, como em jogos de entretenimento, durante o
periodo de produ¢do destes. Um ramo especifico tem encontrado um modo
de prosperar com aqueles que tém o conhecimento adequado de produgio
de esculturas: os Toy Arts, que sdo aquelas miniaturas de personagens dos
mais variados fins, geralmente de filmes ou jogos, procuradas, inclusive, por
colecionadores.

Também na industria de jogos e cinema, artistas escultores tém encontrado
um nicho de mercado para sua mao-de-obra qualificada.

A seguir, um exemplo de escultura tradicional (imagem cedida por Paula
Ramos).

Figura 1.3.1
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1.4 Arte digital

Assim como tudo evolui, para melhor ou para pior, a arte evoluiu e, hoje,
se encontra ramificada nos meios digitais.

Evidentemente, a arte, que € vista em museus e que participa do circuito
internacional de artes e exposicdes, ndo abrange a arte digital, mas ndo se esta
falando aqui em competi¢cdes ou exposicdes e, sim, apenas arte.

Toda forma de arte precisa de um motivo para existir, do contrario sua
existéncia é nula e desnecessaria. Uma pega grafica precisa de um motivo para
ser realizada e este deve ser um bom motivo para chamar a atengdo de quem a
admira. Caso contrario, quem pararia para ver algo que ndo significa e ndo diz
nada? O contexto se torna a principal arma nestes casos.

Todo o conhecimento adquirido da arte tradicional pode ser aproveitado
para a arte digital, pois os inimeros fabricantes de softwares que simulam
ferramentas tradicionais, como pintura ou escultura, tém tido a preocupacio de
aproximar seus programas das formas como artistas renomados trabalhavam
quando existiam apenas o lapis, pincel e as ferramentas de escultura, como
o martelo. Isto tem favorecido a apari¢do cada vez maior de pessoas que
se adaptam bem a esta nova forma de fazer arte. Quem ja domina alguma
ferramenta (entenda-se aqui que o termo “ferramenta” representa todo
aparato técnico que possibilita ao artista concretizar sua idéia, seja um
recurso tradicional como o pincel ou o lapis, ou digital, como o computador e
programas visuais digitais) tradicional certamente nio tera problemas em se
adaptar ao novo meio, uma vez que haja interesse e perseveranga.

Nao se tem o reconhecimento do circuito tradicional da arte, que dita qual
¢ o norte que se deve tomar de tempos em tempos, mas existem outros meios
de se ganhar mérito e ter o trabalho publicado e reconhecido pelo publico e
pela critica.

A empresa que produz os livros Exposé, a Ballistic, se encarrega de reunir
anualmente em sua cole¢do os melhores trabalhos digitais vistos pelo mundo
em foruns especializados, competi¢des, filmes, games e publicidade. Ter um
trabalho publicado em um de seus livros coloca o artista em evidéncia no
mercado e pde seu nome na boca de quem trabalha o dia todo com arte digital
de bom gosto. Mas como ndo ha espago para todos, € feita uma seleta escolha
de trabalhos a serem publicados neste anuario. Portanto, treino, perseveranca,
estudo e pratica devem fazer parte da rotina diaria de quem quer ter, um dia,
seu trabalho em uma revista deste calibre.

Existem outras formasalternativas doartistase apresentarao grande publico
de forma a obter um bom reconhecimento pelo seu trabalho: participando de



