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Ola pessoal..

O tutorial do Zbrush que desenvolvi estd completo, logo o André estd postando no site, mas gostaria de posta-lo aqui,
pra eu passar o link para meus amigos.

Conhecendo o Z-Brush - parte 1

Ola a todos, sejam bem-vindos ao Introdugdo ao ZBrush. Meu nome é Henrique (Amon-Ra na internet). O Zbrush é uma
ferramenta de 2.5D e 3D. 2.5D significa que é um desenho 2D, mas com perspectiva. Costumo dizer que é um 2D de
profundidade. Tudo isso comegou com a invencdo do ZPixel. Até entdo os programas de imagem trabalhavam com as
cordenadas (X,Y). Como no PaintBrush ou Photoshop. O Zbrush por sua vez possue a tecnologia 2D de profundidade. De
acordo com a intencidade de mesmos pixels e uma determinada regido, ele cria uma profundidade. Que lhe permitira
rotacionar e criar volumes. Porém, ndo se esquega que 2D de profundidade ndo é 3D. 2D de profundidade em Zbrush
salvara nos formatos JPG, PSD ou BMP. Nessa pequena introdugdo daremos uma breve descrigdo dos itens dentro do
Zbrush. Apartir dos novos tutoriais, vamos evoluindo até chegar a modelagem 3D. Que sem dulvida é o grande forte do
Programa.

A aparénciado programa é esta acima. O reténgulo Cinza é chamado de "Canvas" é nele que ocorrera suas criagdes. No
topo do programa, possui uma barra de Titulo, que vou descrever agora.

_Zbrush X.X - A versdo do programa

ZDoc - E o arquivo aberto no momento. Quando abrimos o programa é mostrado. "Zbrush
Document" que é o nome do documento padrdo do programa. Assim que vocé salvar o seu trabalho com qualquer nome,
ele substituira no titulo.

mMem - E a meméria Ram que o Zbrush estd consumindo nesse exato momento. Ela é dita em Mbs.
-V - E a meméria Ram virtual do programa. Ou seja a memdria consumida no HD. Ela também é descrita em Mbs.

-F - E a meméria Ram livre que seu computador possue. Ou seja, quando vocé tiver varios programas abertos,
este valor se alterard. E quanto menor, mais devagar o programa roda, descrita em Mbs.

Nas laterais do programa e na parte debaixo vocé vé os "Dividers".

ApOs clicar no Divider esquerdo:

Ao clicar em cima de um divider ele criara um espaco vazio de acordo com a posicéo do

divider.

ApOs clicar nos 3 dividers.
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Vocé pode ter este espago vazio, no lado direito, esquerdo e na parte debaixo do programa.

Abaixo da Barra de titulo. Encontramos o Menu de fungbes do programa. Tudo que é possivel fazer no Zbrush esta
nesses menus.

L ICom 0 mouse sobre os Menus. Veja que é aberto os 'Submenus' e dentro dele as fungdes
disponiveis para aquele menu.

Perceba que no topo de todos Submenus ha um icone B

Clicando neste icone jogamos o Submenu para a regido vazia aberta pelo Divider. E agora entendemos a razdo da
existéncia dos dividers.

Apos clicar em ¥

O proprio programa decide se o Submenu vai para o espago do Divider da esquerda ou da Direita.

Ja o espago do Divider de baixo do programa é Exclusivo para "Scripts". Que é a linguagem propria do programa. Que
ndo é o foco do programa saber, mas é sempre (til saber que existe.

O submenu aparece no espago do Divider da maneira ao lado.

Clicando sobre o Nome do menu. Vocé minimiza ele, e este adquird o espago de uma linha.
clicando em EE vocé simplifica o menu. Ou seja retira as funcdes mais avancadas dele, tornando o menu Bésico.

Clicando em ® vocé fecha o Submenu. E o retira do espago dado pelo Divider

Segurando "CTRL" no teclado e clicando vocé pode movimentar qualquer item do
programa.. E jogar aonde vocé quiser..

Ou seja, vocé mesmo pode criar a sua "aparéncia" do programa, colocando os itens que vocé mais usa em posicdes de
facil acesso.
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Para deletar um item que vocé colocou em uma determinada posicdo. Basta segurar "CTRL" novamente e clicar sobre
ele.

Assim definimos nosso préprio LAYOUT para o programa.

oltando para a barra de titulo do programa. Encontramos os seguintes itens ao lado.

MCustom - No item acima aprendemos como criar nosso préprio Layout para o programa. Ele pode ser salvo em
"Config" que esta dentro do menu "Preferences". com o icone "Save Ui". Clicando neste botdo Custom ao lado, ele
voltara o layout para o Ultimo Layout salvo, caso vocé ndo salvar nada sera o vazio de quando vocé abre o programa
pela primeira vez.

Standard - E o layout Padrdo do programa. Acredito que 99% das pessoas devem utiliza-lo, por que é
realmente bom e ndo tém o que reclamar. Ele coloca as ferramentas de desenho no lado esquerdo como a maioria dos
programas de imagem. As ferramentas de camera no canto direito. E as opgSes de propriedade na parte de cima.
Veremos tudo com detalhes no proximo tutorial.

HZ - Como vimos antes, o ZBrush possui uma linguagem prépria. Chamada "ZScript". Como vimos também o divider
localizado na parte debaixo do programa esconde a area que ficardo os Zscripts quando abertos. Clicando em "Z" ele vai
criar um Layout de visualizagdo de ZScripts. Ele puxard o Divider debaixo o maximo pra cima.. E jogara pro lado direito
da tela os Menus "Zplugin" e "ZScripts". Um atalho pra mexer com scripts.

HD - Zera o Layout. E volta para o inicial do programa. Qualquer desenho ou qualquer coisa que vocé tiver no programa
ndo sera afetado.

. ? - Este é o bot&o de descricdo. Com ele selecionado, é sé passar o mouse por cima de qualquer item, que ele
explica em Inglés a fungdo de cada.

O mesmo pode ser feito deixando o mouse parado em cima de qualquer item. E entdo segurando "CTRL" por alguns
segundos.

DefaultzScript |\, topo direito encontramos:

DefaultZScript - Quando tiver um Zscript rodando. Vocé clica neste botdo para cancela-lo e voltar para o Zscript padréo
ou seja, ndo rodar nenhum Zscript.

CT-T Help - A ajuda do programa é muito boa. Descrevera o uso do programa e facilitaré a escolhe de Tutoriais do
programa. Que sdo Zscripts. Ou seja os Tutoriais do programa sdo Zscripts que movimentam o mouse e vao
descrevendo o que estdo fazendo tudo automatico. A propria janela de Ajuda é um Zscript. Vocé nota isso olhando o
Espaco do Divider debaixo, que é a regido dos Zscripts. Apds abrir o Help(e fecha-lo). Clique em DefaultZScript acima
para ver o que acontece. Ele vai zerar o script que esta rodando.

E E m Estes 3 itens ja sdo muito conhecidos por vocé. O primeiro minimiza o Zbrush. O segundo altera entre
Janela e Tela cheia. O terceiro fecha o programa. Como qualquer janela do Windows.

Confira Abaixo um pequeno esquema e resumo do que foi visto.
Muito Obrigado por ler até aqui.

Até o proximo tutorial.
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DiEnviada: Dom Jun 05, 2005 1:12 pm  Assunto: Re: Tutorial Completo de Zbrush -

Conhecendo o Z-Brush - parte 2

Seja bem vindo ao segundo Tutorial de Zbrush da 3D1. Espero que vocé tenha lido o primeiro tutorial antes de ler este.

Neste tutorial vamos comecar a fazer nossos primeiros desenhos.

Primeira coisa que faremos, é entrar no modo Standard de visualizacdo do programa. Como descrito no ultimo tutorial,
este modo € utilizado pela maioria das pessoas. Por que realmente é perfeito. Esta tudo as suas maos.

Como podemos ver nitidamente no modo "Standard" ele dividird o seu Zbrush em 3 Partes.
No canto esquerdo estdo as Ferramentas de desenho (como ocorre no Photoshop ou outros programas de imagem).
No canto direito Estdo as opgGes de Visualizagdo. Aqui que rotacionaremos, daremos Zoom, etc.

No topo estdo os modos e propriedades.

Scroll

S

Zoom

P

Actual

S

AdHalf
=

Comegaremos pelo canto direito. Nele vemos 4 icones acesos, e varios apagados. Mas todos eles sdo muito semelhantes,
e servem para vocé definir a Visualizacdo do desenho/modelo na tela.

Scroll - Serve para vocé alterar a posigdo do Canvas (o seu papel). O mesmo pode ser feito segurando a barra de
"ESPACO" e movendo com o mouse.

Zoom - Clicando e segurando o mouse. E movendo-o para baixo, vocé darda Zoom Maior no Canvas. E para cima vocé
diminuird o Zoom do Canvas. Este zoom distorce o Canvas. Como acontece se vocé der zoom em qualquer imagem 2D.

X1 Actual - E 0 mesmo que 100%. E vocé ver o Canvas no seu tamanho original.
AAHalf - Vocé vera o canvas em tamanho 25%.

Quando novos itens deixem de ser invisiveis, voltamos a descrever este lado direito.

Projection
Master 4

L

Toolw
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O menu do lado esquerdo é muito complexo. Vou tentar passar o maximo possivel, mas com o tempo vocé descobrira
sempre mais segredos por si sO. A teoria inicial que eu gostaria de Passar € do Alpha. Se vocé mexe com o Photoshop ja
terd uma leve idéia do que é o Alpha. Imagine-se olhando por uma janela de vidro amarelado. Do outro lado varias
pessoas de camisa Colorida. Como a prépria cor do vidro é Amarelo. E natural ver as pessoas do outro lado bem
amareladas certo? Funciona como a mistura de cores. Quando estadvamos na escola aprendemos a misturar cores
primarias e formar secundarias certo? O vidro funciona como misturar o Amarelo as demais cores.

Vou um pouco mais além agora. O que aconteceria se este vidro ao invés de Amarelo por completo, fosse um Degradé
de amarelo? Ou seja o lado esquerdo dele totalmente transparente, ja o lado direito totalmente amarelado.. e no centro
a formacgdo do degradé, se tornando cada vez mais amarelado quando olhamos para a direita. Viriamos as pessoas do
lado esquerdo normal. E quanto mais as pessoas estiverem pro lado direito Mais amareladas elas ficariam certo? Ou seja,
maior quantidade de amarelo, naquelas misturas do tempo de colégio. A légica do uso de Alphas no ZBrush ndo é dificil
de entender.

A parte mais transparente da nossa Vidraca, é também representada por transparente (normalmente cinza, pois o fundo
das janelas do Zbrush sdo cinzas e transparente se vé através visualizando o fundo). Ja a parte mais Amarelada da
nossa janela é representada no programa por BRANCO, ja que este é a jungdo de todas as cores, e a cor mais clara que
existe. Até aqui tudo bem? Continuamos além. Agora no Zbrush faremos desenhos de profundidade. Pra definirmos que
area do desenho sera mais profunda, utilizaremos Alpha. Ou seja, desenharemos na tela.. Mas podemos definir o quanto
pra dentro da tela (l& pra dentro do monitor) queres que nosso desenho alcance.

Agora vém o mais importante:

No ZBrush as cores CLARAS sdo pra fora da tela, e as cores escuras sao pra dentro. E como se tivéssemos uma lanterna
em nossos olhos. E estivéssemos em um quarto escuro. Os objetos mais proximos da nossa visdo vdo receber a luz da
lanterna mais direta. Ja os objetos mais distantes da luz, sdo mais escuros. Escuro é preto. E preto ndo é cor. Preto é
auséncia total de todas as cores. Ou seja, preto € "ndo ter cor" ou seja o Transparente da nossa vidraga. E o Branco é
todas as cores, o amarelo da nossa vidraga. Se nossa vidraga tivesse no Zbrush (ignorando o que esté atras da vidraga).
O lado direito dela estaria mais pra fora da tela. E o lado esquerdo 1a pra dentro do monitor.

Projection

Master 4

O Projection Master ndo vamos ver agora, por que é para ser utilizado apenas com objetos em 3D. Tudo o que vocé
precisa saber agora, é que é um Plug-in, significa que foi inserido de fora no Zbrush. E vai nos auxiliar com pinturas em
objetos 3D.

Imagine que vocé esta escrevendo em Argila ou barro. E estd utilizando uma Faca para escrever. Neste caso a faca é seu
"TOOL" e se vocé fizer mais forca com o brago na argila, as letras v&o ficar mais pra dentro da argila, se fizer menos
forca as letras véo ficar menos profundas.. e muito pouca forga as letras nem se quer aparecem. Vocé definiria esta forga
no "ALPHA" . Onde o Branco tém uma intensidade maior, o transparente uma menor, como ja dito. Mas sabemos que a
ponta da faca é Oval. Ou seja. O centro dela vai ir mais fundo, que a parte da curvatura dela. Diria que o centro é mais
branco, e a curvatura mais transparente

Ao dreee :
a9 <0506

O item TOOL é a ferramenta que iremos utilizar para o desenho. Clicar nele mostrara varias ferramentas como mostra
abaixo:
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erceba que possuimos 3 Linhas de Tools. Ou seja, 3 linhas de ferramentas de desenho.

Praticamente as 2 primeiras linhas serdo mais utilizadas para objetos 2D. E a terceira linha é composta sé por objetos
3D. Perceba ainda que o terceiro item estd apagado (segunda imagem ao lado). Significa que este estd selecionado. A
Bola vermelha (ultimo item). E a Zsphere, um novo meio de se modelar em 3D. E a responsavel por tornar o Zbrush
uma ferramenta tdo conhecida. Veremos nos préximos tutoriais. Quando nds cridarmos o nosso proprio objeto, ele
automaticamente criard e estara na Quarta linha. Ainda com o terceiro item de Tools selecionado (Simple Brush).

Vamos clicar em Alpha.

Aqui em cima vemos varias opgdes de Alpha. Como ja foi dito. Quanto mais branco for a regido do Alpha, maior volume
ele criard. Quanto mais transparente menor volume. Faga testes de desenho com varios Alphas. Para vocé perceber na
pratica o que falamos tanto até agora sobre Alpha.

Create

O Zbrush Trabalha com Layers (Camadas) como o Photoshop. Ou seja vocé pode ter uma pessoa em uma camada, e o
Fundo em outra. E a qualquer momento apenas mudar a posigdo da camada da pessoa, ou a do fundo. Ndo estando
conectadas entre si. Ndo vou entrar em detalhes sobre layers agora, s6 estou entrando neste assunto para vocé saber
que para apagar os desenhos que vocé fez de teste de Alpha. Basta ir no menu "Layer" e clicar no botao "Clear" que ele
vai apagar o layer que vocé desenhou (o Unico layer).

Em Stroke nds definimos a maneira que o desenho deve se comportar. Por exemplo, queremos fazer "linhas", ou

queremos fazer "circulos", "quadrados" ou utilizar um Spray.

Mouse Awvg

Nés vamos ver cada tipo de desenho da segunda imagem ao lado.

Aqui nés vemos duas linhas de maneiras para fazer o desenho. E embaixo hd um quadro onde apenas o botdo "Mouse
Avg" estd aparecendo. No caso estamos seleciondo o Primeiro item (Dots). E este por sua vez s possue a opgdo "Mouse
Avg" configuravel na parte de parametros, mas outras "Strokes" terdo outros parametros. Mouse Avg é a pressigdo do
mouse. Ou seja, se estiver com um valor baixo. E vc clicar em qualquer lugar da tela, é exatamente onde vc clicou q ele
desenhard. Ja se vocé colocar um valor alto, ele fard pequenos célculos matematicos para definir a melhor posicdo de
desenho. Isto ndo da para ser notado com simples pontos na tela. Mas é mais visivel com desenhos rapidos sem soltar o
botdo do mouse. O desenho parecera menos cerrilhado, pois ele controlard o movimento continuo do mouse.

Esta primeira opgdo € a "Dots". Ou seja, pontos. Ao fazer um desenho qualquer vai parecer que vocé estd desenhando
uma linha, mas na verdade serd um segmento de pontos. Tente fazer movimentos muito rapidos que vocé notara.
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A segunda Stroke e a "DragRect". Com ela voce clica em um determinado ponto da tela para desenhar. £ sem soltar o
botao do mouse define o tamanho. Ela possue a mais o parametro "Scale"

Scale

Que definird a normalidade do desenho. Ou seja, em desenhos de profundidade temos 3 diregdes. X,Y e Z. Scale alto
garantira que ele esta criando uniforme nos 3 eixos

=

O Stroke "Free Hand" é igual ao Dots. A Unica diferenca é que podemos escolher a distancia entre 1 ponto e outro
através do pardmetro "Spacing".

Spacing .2
Se for uma distancia muito pequena, realmente serd como uma linha.

=2

a sequéncia temos 2 "Spray".

les possuem os mesmos parametros. Porém o primeiro utiliza cor, ja o segundo ndo.

B

Placement

Placement - E a distancia entre os pontos do spray. Distancias grandes espalhara mais o spray. Distancias menores
tornara o spray mais denso.

Scale

Scale - Aqui terd um sentido um pouco diferente. Trata-se da diferenca de tamanho entre os pingos do spray. Um valor
baixo todos os pingos terdo o mesmo tamanho. Valor alto o contraste de tamanhos serd bem mais visivel.

g
W

=
Flow - Nada mais € do que o Fluxo de pingos do spray. Maior saird bastante pingos, menor sairdo poucos.

Color - E a diferenga de cor entre os pingos do spray. No primeiro spray diferenca de cores, no segundo diferenga entre
preto e branco.

&
-

‘e

(0] sexto,Stroke € o0 "DragAndDrop". Vocé clica na tela e sem soltar o botdo do mouse escolhe em g posicdo que deixar o
ponto. E util quando vocé quer fazer um desenho de precisdo.

A seguir temos duas "Lines", que sdo 2 linhas. As duas sdao exatamente iguais, exceto pela maneira como interpretam o
parametro "spacing". Para primeira o "Spacing" indica a distancia entre o primeiro e o Ultimo ponto da linha. Para a
segunda Este parametro indica a distancia entre cada ponto.

O préximo Stroke é o "Conic". Ele é muito similar ao Free Hand. A Unica diferenga é q o primeiro clique determinara o
fluxo do desenho. Eu diria que ele faz pequenas corregdes para desenhar curvas. Mas ndo é muito util.

Esta é a "Planar Dots" que eu considero muito Util. Quando ja ha um desenho no Canvas. Nds sabemos q os desenhos
tém profundidade certo? Planar dots desenhard na mesma profundidade de onde vocé deu o primeiro clique. Vocé pode
clicar em uma regido de um objeto ja no canvas. Ou em uma parte do canvas. Todo o desenho manterd a mesma
profundidade.

A sequir ha duas Strokes para desenhos de angulos. A "Line90" e a "Ray90". As duas ndo podem ser usadas diretamente
no canvas. Mas sim em algum desenho que ja esteja no Canvas. A Line 90, vai formar uma linha de 90 graus em relagédo
ao local que vocé deu o clique. A Ray90 seguird a mesma linha de raciocinio sé que trabalhara com o angulo de
orientagdo da superficie que vocé deu o primeiro clique.

M _Repeat 21

A seguir mais duas Strokes similares. A "radial" para desenhar Circulos e a "grid" para desenhar quadrados. Elas
possuem um parametro ainda desconhecido para nds, o "M Repeat". Ele define o nimero de pontos que utilizaremos
para desenhar a forma.

Spacing 2
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Bom, até agora nds ja escolhemos a Tool que vamos desenhar:

Simple Brush

Ja escolhemos e entendemos o funcionamento do Alpha

Vimos todas as Strokes.
Ou seja, ja conhecemos praticamente todas as técnicas de desenho em Profundidade.

Entdo agora vamos conhecer os materiais

Os Materiais possuem varias caracteristicas do mundo real, como o quando ele vai refletir, o quanto ele vai brilhar com
as luzes, e outras caracteristicas. Clicando em "Material" ele abrird uma lista com inimeros materiais ja pré definidos. Na
verdade trabalhar com Materiais no Zbrush é ainda mais completo e complexo que parece a primeira vista. Nos proximos
tutoriais veremos como fazer nossos proprios materiais e mudar suas caracteristicas. Mas a principio teste alguns
Materiais e faga alguns desenhos.

Apague o canvas pelo menu: Layer -> Clear

Utilizando qualquer método de deseho aprendido. Faga uma linha na tela. Perceba que no topo ha os 4 botdes descritos
ao lado.

Draw - Este botdo deve estar selecionado para desenharmos qualquer coisa

Move - Podes movimentar o desenho na tela com este botao selecionado

Scale - Podemos alterar o tamanho do desenho com este botdo selecionado

Rotate - Podemos rotacionar o desenho. Perceba aqui a existéncia do eixo Z nos desenhos. E a profundidade do

desenho. Lembrando que até agora ndo vimos nenhuma ferramente 3D, é apenas um desenho 2D de profundidade
(Chamado de 2.5D).

Selecione "draw" e faga uma nova linha sem apagar a antiga. Tente rotacionar agora , perceba que apenas a Ultima linha
que vocé desenhou é rotacionada. Isto acontece por que o Zbrush trabalha apenas com 1 elemento. Os outros ainda
estdo ali no Canvas, e vocé pode interagir com eles, porém apenas o Ultimo elemento é editavel desta maneira. E muito
importante perceber isso agora, por que futuramente em modelagens 3D. Vocé pode estar modelando em 3D e do nada
ir para 2D e nem perceber como ocorreu. Acontece que uma vez saindo do modo de Edigdo, vocé ndo vai mais poder
recuperar o objeto ali no Canvas. O nome da tool que escolhemos é "Simple Brush" . Ela recebeu o nome de "Simples"
por que ela ndo € capaz de juntar material e textura.

E importante entender que no Zbrush Textura e Cor sdo a mesma coisa. Vocé possue um material, por exemplo pldstico.
Ele pode ter a cor vermelha. E pode ter o desenho de uma Menina em cima. A menina é a Textura. A cor do material é
vermelha. A textura ficard sempre acima da cor do material, Mas sera tratado como cor do material também. Serd como
se naquelas regides do desenho da textura o material tivesse cores diferentes. O Simple Brush n&o é capaz de juntar o
material e a Textura. Clicando no icone "Texture" aparecerdo as opg¢des: Faca um teste selecionando qualquer textura.
Perceba que o material perdera toda a sua caracteristica.
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Al

SphereBrush

Vamos escolher agora um novo "Tool" O primeiro da lista: "SphereBrush" Perceba que ele é aparentemente igual ao
"SimpleBrush" porém ndo nos deixa escolher um "Alpha", sera obrigatériamente a Esfera. Mas a principal diferenga nele
é que este une perfeitamente Material com Textura. Escolha um Material e alguma textura e faga testes.

pirab O

Perceba que no topo, acima do Canvas. Ha as 3 opgGes mostradas ao lado. Rgb significa Red-Green-Blue. Ou seja, as 3
cores primarias. Entao a sigla "RGB" poderia ser simplesmente traduzida por "Cor"

M por sua vez, é o Material.
Ou seja.. quando estiver selecionado:

"MRGB" - Estaremos utilizando o Material escolhido e as cores (Lembre que textura faz parte da cor) enquanto
desenhamos.

"RGB" - Estamos escolhendo que ignoraremos o material, utilizaremos apenas as cores (e textura) enquanto
desenhamos.

"M" - Estamos falando apenas do material. Ele ignorara as cores e a textura, apenas desenhamos com o material. Ou
seja, nessas 3 Opgdes escolheremos se queremos desenhar apenas com o Material, apenas as cores, ou os dois juntos.

No Zbrush quanto maior o valor no Eixo Z. Maior o seu volume. Ou seja, quanto maior for o valor do eixo Z, mais
préximo da tela estd. Vocé ainda lembra da teoria do Zbrush que conversamos antes? Quanto mais claro for um desenho
mais proximo da tela ele estara. Ou seja quanto mais COR tiver, mais proximo da tela, ou maior sera o seu valor no eixo
Z. A cor Azul por exemplo. Pode ser Azul bebé&, bem fraco. Ou um Azul bem forte como o Azul da bandeira do Brasil. Ou
seja. O azul da bandeira do Brasil tem mais cor, ou seja, ficaria mais préximo da tela.

Rgb Intensity 100 5
Z Intensity 100 u

Abaixo da escolha do uso de Material ou cor Temos o "Rgb Intensity". Aqui definimos se queremos cores mais Fortes
como o Azul da Bandeira do Brasil. Ou cores mais fracas como o Azul Bebé. Aqui veremos toda a nossa teoria na pratica.
Veja que alterando a intensidade de COR estamos alterando automaticamente a intensidade de Z. Como dito antes.
Quanto mais cor, mais Z, ou seja mais proximo da tela.

il Zsub Zeut

inda acima do Canvas ha mais 3 botdes: "Zadd", "Zsub" e "Zcut". Esses itens definem como funcionara o "Z intensity".
Caso estiver selecionado:

"Zadd" - Ele criard volumes com o valor de Z. ou seja, criara elevagoes no desenho.

"Zsub" - Este criard buracos com o valor de Z.

"Zcut" - Este cortara o desenho por inteiro. Trabalhara com o Z de forma diferente. Vai lancar a intensidade de Z pelos
dois lados, criando cortes.

Z Intensity 100 s

Perceba que apds cortes, ou subtracdo do terreno. A caracteristica do corte no desenho ainda existira de forma invisivel
na area. Basta tentar desenhar sobre uma &rea que vocé utilizou o método "Zcut" que vocé vai perceber.

TXTR
OFF

Texturew

Em "Texture" escolha "TXTR OFF", ou seja, escolha ndo utilizar textura.

SysPalette

SwitchColor

Abaixo das opgbes de textura encontramos as ferramentas de opgdo de cores.

sPalette

SysPalette - Aqui vocé escolhe uma cor pela opgdo de cores do Sistema Operacional. Ou seja é aquela tradicional selegédo
de cores do windows.

|

Perceba que ha dois espacos de cores selecionadas. Ou seja, podemos escolher 2 cores. O retangulo grande é a cor
selecionada, é ela que utilizamos quando desenhamos algo. O quadrado pequeno é a cor reserva. Ou seja, econtramos
um Azul que gostamos e queremos utilizar mais tarde? Deixamos ele na cor reserva, assim que precisar estara sempre a
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i
No botdo "SwitchColor" vocé alterna as cores. Ou seja. A cor reserva(quadrado pequeno) vai estar no lugar da cor
principal (retangulo grande) e vice-versa. E 0 mesmo que usar a tecla "V" no teclado.

Abaixo ainda ha o sistema de selegdo de cores do ZBrush. Perceba que ha 2 quadrados mostrando as cores
selecionadas. O maior vocé seleciona a cor. E no quadrado menor mostra se a cor é mais clara ou mais escura. Tente
segurar a tecla "ALT" e clicar em uma cor. Abrird no canto esquerdo mais opgdes para escolha da cor. Ou seja, é a
mesma coisa que vocé ir no menu "Color" e manda-lo para o espago do divider, é apenas um pequeno atalho para isto.

Vocé ja deve ter notado que no Mouse ha 2 circulos. O externo e o interno. O circulo externo é a area de atuagdo da
pintura. Ela atuard em todo a area dentro do circulo externo. O circulo interno é o local de maior intensidade. Ou seja. Se
o circulo inteiro for quase do mesmo tamanho g o externo a intensidade ndo vaiara muito em toda a area do circulo. Se o
circulo interno for bem pequeno, apenas dentro deste circulo pequeno a forga serd mais intensa.. E quando mais proximo
do circulo externo mais fraca é a intensidade da pintura.

Bot&o direito:

{/ Draw Size 1

Acima do canvas encontramos o "Draw Size" é nele que definimos o tamanho do circulo Externo. O mesmo pode ser
encontrado utilizando a tecla "S". Ou vocé pode aumentar o circulo externo utilizando a tecla "[" (Abre colchetes) e

diminuir utilizando a tecla """ (Acento) . Ha ainda mais uma forma de encontrar o Draw Size. Que é clicando "com o
botdo direito" do mouse. Que abrirad varios atalhos pras fungdes mais utilizadas do programa, incluindo a Draw Size.

Focal shift

O circulo interno, onde ocorre a maior intensidade do desenho. Pode ser ajustado pelo "Focal Shift" que pode ser
encontrado acima do Canval. Ou no Boté&o direito do mouse. Ou no menu "Draw" e varios outros lugares. Se vocé leu o
primeiro e o segundo tutorial de Zbrush que sé a 3D1 oferece. J& estd com uma excelente base para o programa. Pois
discutimos todos os aspectos do programa. Apenas ndo aprofundamos nos Menus e ainda ndo modelamos em 3D. Mas
isto faremos no proximo tutorial. Espero que tenham gostado, um abrago!

Henrique Claudio Kieckbusch

Editado pela Ultima vez por Amon-Ra em Qui Ago 10, 2006 11:03 pm, num total de 1 vez

[Enviada: Dom Jun 05, 2005 1:23 pm  Assunto: -
entrei 5 minutos dps q vc tinha postado ... nem li, s6 passei o olho, mas queria te parabenizar/agradecer pela iniciativa.

O tanto que se fala do Zbrush, principalmente pela qualidd dos trabalhos do Antropus, da uma curiosidd enorme, mas kd
os tutos? Rarissimos, viw pela ajuda, bem explicado, mandou bem, bro. Leio ainda hj.
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Conhecendo o Z-Brush - parte 3

Ola a todos!

Sejam Bem-Vindos ao terceiro tutorial de ZBrush.

http://www.tresd1.com.br/viewtopic.php?t=10164

Até agora os tutoriais foram muito Tedricos, mas este terceiro é mais pratico e vamos modelar em 3D. Este terceiro é o
mais completo em relacdo aos demais. E nele direi praticamente tudo que ainda falta vocé conhecer no programa.

Na parte de Zspheres vou mostrar muitas técnicas que aprendi na pratica e conversando com pessoas em férums em

inglés que ndo estdo no "Guide" oficial do programa.

Prefer.  Render

Config

Interface
@ Icolors

Main Border

Swl -- Swd

Icnl  Ien2

5h 512

Zbutton Zswitch

Titlel

Highlight 65 Gradient 14

Red 0

Green 0

Hue 0 e
Saturation 0
Intensity 0

Contrast 0 __

Apply Adjustments

Picker

Mem

Marker
Zscript
Importexport
Draw

Tablet
Performance
Misc

Utilities

Eu alterei as cores do meu Zbrush para Preto e Azul, por que me identifico mais desta maneira.

Vocé pode alterar praticamente tudo no programa, desde criar menus (mostrado no primeiro tutorial) até trocar suas

cores. Indo em:

Preferences -> Icolors

Basta escolher uma cor normalmente, abrir este menu e clicar sobre o item que deseja alterar as cores, como mostrado

na imagem ao lado.
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—————— P 2
.Stm-e Config I - . . ~ - ' .

Para utilizar sempre o novo visual, basta clicar no botdao "Store Config" em Config, ainda
dentro de "Preferences".

Ou vocé pode usar o botao "Save Ui" e salvar em arquivos separados mas terd que sempre carregar a aparencia pelo
botao "Load Ui"

LA dUILE LML

Save As
I

Export

M
53DCon ; Apartir de agora vamos utilizar muito o menu "Tool". Por isso clique no botdo do lado
esquerdo em cima, deste menu, para jogar este menu para a regido do Dividir lateral, como ja aprendemos no tutorial

anterior.

Vocé deve estar lembrado que falamos que a terceira linha de Ferramentas em Tool, tratam-se de primitivas 3D.

@ Initialize
¥ Size 75
Coverage

HDivide 5 V¥Divide 122

& Preview

Selecione a Sphere 3D o primeiro item na terceira linha. E note que o menu Tools, que jogamos pro lado esquerdo
mudou completamente.

Para cada item selecionado ele é apresentado de uma forma diferente.
Dé uma atengdo especial agora para "Initialize" dentro deste menu, ele é apresentado diferente para cada objeto 3D.

X Size , Y Size e Z Size alteram as dimens0es da esfera. Tente diminuir um pouco o Y Size de forma que pareca um disco
voador.

Ainda dentro de Tools, temos Preview, que vai mostrando em tempo real as alteracées que fazemos.

Clicando dentro da imagem de Preview podemos rotacionar a imagem. E se queremos utilizar a posicdo que
rotacionamos como padrdo para nosso disco voador, clicamos em Store.

Escolha Gear 3D na terceira linha de Tool.
Veja como Initialize virou complexo.
Desenhe esta Gear 3D no Canvas.

E clique em "Edit", ou aperte a tecla T.

@ Initialize

Coverage 360

Width 22 IRadius 50
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Skew 0 Tilt 64
Outers 50 OuterRC &
Oiker, Profile

Outer Section
InnerH 25 InnerRC 3
Inner Profile

Inner Section

ide 64 LDivide 128

Faga alteracdes aleatdrias nos valores do campo Initialize, da mesma forma que fizemos transformando a esfera em um
disco voador, mas agora com as ferramentas disponiveis no Gear 3D, e verifique que ja é atualizado no préprio Canvas.

Futuramente alteraremos e modelaremos a propria primitiva da maneira que quisermos. Por exemplo, a partir de uma
esfera, modelamos um rosto. Preste atencdo que as opgdes dentro de Initialize zeram todas as caracteristicas do objeto,
ou seja, vocé Re-Inicializara seu objeto e este voltara a ser a esfera. Por isso altere essas opgdes apenas quando colocar
0 seu objeto no Canvas(ou antes como ja mostrado), e ndo depois de ja ter modelado o objeto, para néo perder sua
modelagem.

As primitivas servem para colocarmos no Canvas formas mais proximas daquilo que iremos modelar, ou formas que nos
facilitardo a modelagem, em rarissimos casos essas alteragbes feitas no Initialize vdo dar a forma final do seu objeto.

Clique em Edit novamente (ou aperte T) para sair do modo de edigdo.
Layer -> Clear

Para comegarmos a modelar um objeto do Zero.

Escolha a Sphere 3D novamente, e coloque-a no Canvas.
Entre no modo de edigao da esfera novamente clicando em Edit (ou apertando T).
Selecione tanto Quick quanto Frame. Para podemos visualizar todas as arestas do nosso objeto 3D.

Segure o botdo do mouse e mova sem soltar botdo em uma regido do Canvas onde ndo esteja a esfera. Ou seja ndo
clique na esfera, e vocé rotacionara o objeto 3D.

A partir do momento que vocé colocou o objeto 3D no canvas, vocé deve ter percebido que apareceram vérias outras
opgdes no lado direito do programa. Como ja dito nos outros tutoriais, este lado direito é para visualizagGes no canvas.

Esta mesma rotagdo que fizemos clicando no canvas, pode ser feito no botdo Rotate do lado direito.

Mlove

Clicando e segurando o botao do mouse no canvas e segurando o botdo "ALT" movera o objeto no canvas.

Que é o mesmo que clicar no botdo "Move" no lado direito.
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Clique no Canvas para rotacionar novamente, mas agora segure "Shift" Perceba que agora ele rotacionard em angulos
retos.

Coloque o "miolo" da esfera para cima, pois este miolo as vezes atrapalha na modelagem.
Clique em Frame novamente para tirar a visualizagdo dos vértices.

1
Draw

Primeiro verifique se o botdo "Zadd" no topo esta selecionado. Ele faz com que agente possa criar volumes nas faces,
caso o "Zsub" estivesse selecionado, criariamos buracos.

Deixe "Z Intensity" em 25. Este item ajusta a intensidade do volume que queremos criar. Coloco 25 pois é mais suave,
100 é quase sempre ume exagero.

Verifique se o botdo "Draw" no topo esta selecionado. Ele nos permite desenhar volumes sobre um elemento 3D.

Inflat InflatDot

Layer Pinch

Nudge Smooth

Edit Curve

2 e

Scale §Rotate o
&®
%

O que tentaremos modelar agora é um Rosto. Que vai nos facilitar a entender melhor as
ferramentas do programa.

Sabemos que um rosto é Simétrico. Ou seja, Metade do rosto de um lado, deveria ser igual a outra metade do outro
lado. Pensando nisso vamos acionar a opgdo "Simetria" no Zbrush. Tudo que agente desenhar em 1 lado do rosto, ird ser
desenhado igualmente no outro lado.

Para adicionar a simetria, Clique no menu "Transform" e depois em "X" Como mostra a figura ao lado. Isso significa que
a Simetria ocorrera no Angulo "X". Podemos acionar essa mesma simetria em X, pressionando a tecla de atalho X.

Vocé perceberd que onde mover o seu mouse sobre a esfera agora, um outro quadrado vermelho se movera igualmente
em simetria, do outro lado.

Mantenha os 2 pontos vermelhos em uma pequena distancia sobre a esfera, clique com o mouse e faga uma linha curva
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para cima, ela se tornara a sobrancelha.

Onde os 2 quadrados vermelhos se encontram faga uma linha reta pra baixo, ela se tornara o nariz.

Faga volumes em Simetria para formar as bolotas do nariz.

Até agora fizemos volumes, mas para os olhos a principio vamos criar buracos "ovais".
Segure "ALT" no teclado enquanto clica na esfera para criar o buraco.

Vocé poderia ativar a opgdo "zsub" para criar buracos. Mas vamos utilizar as teclas do Atalho que nos tratéd melhores
resultados.

£plugin pt

D 8 @

o

StdDot
Inflat InflatDot

Layer

Perceba que o buraco dos Olhos ficaram muito salientes. Deveriam ser mais suaves.
Segure "SHIFT" enquanto clica sobre a parte dos olhos para suaviza-la.

E 0 mesmo que ir em "Transform" e selecionar "Smooth".

Mas lembre de voltar para "Std" para voltar a fazer volumes e burcos.

Porém como vocé deve notar, segurando "Shift" é muito mais facil.

Perceba que o rosto estd bem redondo. E ninguém possue um rosto redondo assim, devemos ajustar isso.

Até agora, ou criamos volumes clicando na esfera. Ou criamos buracos segurando "ALT" e clicando na esfera. Ou
suavisamos, segurando "SHIFT" e clicando na esfera.
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Oque faremos agora é mover partes da esfera.

Cligue em "Move" no topo ou aperte a tecla "W"

Perceba que saimos do modo "Draw" de desenho, e vamos para o modo de mover.

Draw Size

Aumente consideravelmente o tamanho da "Draw Size"

Va clicando nas partes do rosto e puxando, clicando no canvas para rotacionar a Esfera e ajustar o formato da cabega

em todos os angulos.
Enquanto vocé editava o objeto. Deve ter percebido dois botdes novos no Canto direito da tela.

- Local - E muito atil. Com ele selecionado, cada area que vocé clicar se tornara o centro de rotacdes e zoom. Por
exemplo, vocé da um unico clique em uma esfera formando um volume no centro dela. Agora, quando clicar no canvas
pra rotacionar o objeto, o centro da rotagdo sera onde vocé criou o volume. Pois cada clique que voce da no objeto se
tornara o centro de Rotagdo e Zoom do objeto. Isso ndo intervird na Simetria, vocé poderd continuar usando a simetria
normalmente que continuaréd no mesmo lugar de origem.

- S.Pivot - Este age um pouco diferennte. Clicando nele, o ponto de Pivot do objeto se torna onde vocé clicou por ultimo
sobre o objeto. Entdo Simetria, rotagdo, Zoom, tudo estard em relagéo a este novo ponto. O centro do objeto sera

modificado, enquanto o "Local" ndo altera a caracteristica do objeto, apenas a forma como visualizaremos as rotagées e
zoom nele.

Ainda no canto direito, ha esse botdo com o desenho de uma Camera.

Ele fard uma projegéo do seu objeto 3D no canvas. Ou seja, ele fard uma cdpia do seu objeto 3D no canvas na mesma
posicdo que ele estd, mas transford esta cdpia em 2.5D, que vimos no ultimo tutorial.

Clique neste botdo enquanto edita seu objeto 3D. Depois mova seu objeto 3D, segurando "Alt" e clicando e arrastando
em uma area no canvas (longe do objeto) para movimentar o objeto 3D. E veja que uma cdpia dele ficou no canvas.
Essa copia ndo pode ser alterada de forma 3D. Somente o objeto que vocé esta editando é que continuarad com as
mesmas caracteristicas.
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Dentro do menu "Transform" vocé encontrara o item "M+" do lado da camera.

Como em qualquer calculadora, este botdo memorizara. No caso do Zbrush, ele memoriza todas as caracteristicas do seu
objeto no momento.

No modo edit da esfera, clique em "M+" ou aperta a tecla de atalho M.

Agora clique na Camera( ), como mostrado no bloco acima. Para fazer uma copia da esfera no canvas. Agora esta
cépia foi feita com sua memorizagdo.

Mova a esfera 3D que vocé estd editando de modo que a esfera 2.5D que foi projetada no canvas apareca.

Saia do modo "Edit" da esfera 3D.

Perceba que agora quando vocé passa o mouse sobre a esfera projetada, aparecera um flecha 3D apontando pra ela. E
no topo do programa aparecerd varias caracteristicas do objeto.

No topo em menus, hd um menu chamado "Marker" ele controla apenas o que vai ser memorizado. Os itens selecionados
sd0 0 que o programa vai memorizar. Vocé pode também ligar e desligar essa opgdo. Ou deletar tudo que foi gravado
até entéo.

Enquanto estamos modelando em 3D em nenhum momento podemos escolher outra "Tool" ou sairemos do modo Edit do
objeto 3D. e ele se tornard um objeto 2.5D com as mesmas caracteristicas dos desenhos que faziamos no primeiro
tutorial. Por isso, uma vez que vocé colocar uma primitiva 3D no canvas (no caso a esfera) ndo mexa mais na opgéo
"tool" até vocé ter terminado tudo que queira fazer. Caso acontecer, perceba que o objeto 3D que vocé estava
trabalhando ja foi copiado pra dentro de Tool, de modo que vocé nunca o perdera. Enquanto cridvamos nossa primitiva,
vocé deve lembrar que mexemos na caracteristicas de "Initialize" dentro do menu Tool.

Se o fizéssemos agora, perderiamos tudo que modelamos, porém uma copia do que modelamos iria para a Quarta linha
dentro de Tools.

Porém existe outras formas de criar distorgoes como as em Initialize criava, mas sem perder as caracteristicas do que
estamos modelando.

@ Deformation

Offset
Rotate
Size
Bend
SBend
Skew
5Skew
RFlatten
Flatten
SFlatten
Twist
Taper
Squeeze
MHoise
Smooth
Inflat
Spherize
Grawity

Perspective

# Preview

[store __|[Restore |

# Deformation

17 de 31 13/8/2007 19:20



Trés D1 http://www.tresd1.com.br/viewtopic.php?t=10164

Unify Hvz
Mirror Lo
ReSym #rZ

Dentro de Tool, que jogamos pro canto esquerdo ha " Deformation ", € muito importante conhecer todas as
possibilidades de deformagdo. Uma verdadeira mao-na-roda.

Aqui da pra fazer varias coisas nos objetos que estamos modelando. Perceba que todo item possue X, Y e Z. Cinza e
Branco. Os itens em Branco é por que estao selecionados.. por exemplo a opgdo "Size" Se estiver todos os eixos
selecionados, aumenta o tamanho do objeto em todas as dimensdes. Caso 1 sé eixo estiver selecionado distorce
aumentando sé naquele eixo.

- Offset - Move o objeto, serve para afastar o objeto do ponto de Pivot (ponto central dele). Ou seja, simetria, rotacdes,
etc, vdo agir em outra posigdo.

- Rotate - Fara a rotagdo por Eixo, vocé pode rotacionar o objeto em apenas 1 eixo ou nos 3.

- Size - Como ja dito é o tamanho do objeto. Serve também para extrudar apenas uma area do objeto, veremos isso
daqui a pouco.

- Bend - Dobra o objeto no eixo desejado, cuidado que quando sobrepde a malha do objeto, ela é unida, ou seja, se
voce dobra um objeto pro lado esquerdo ao voltar denovo pro direito a superficie da area perdida vai tar toda danificada.

- SBend - E igual ao Bend mas trabalha deixando o objeto mais liso.

- Skew - Puxa os cantos em direcao ao eixo selecionado e mantem o centro na mesma posicao.
- SSkew - Mesmo processo mas deixa a malha mais suave.

- RFlatten - Vai extrudando as faces de forma que fiquem lisas em relagdo ao centro.

- Flatten - Torna a superficie reta em linha vertical ao eixo.

- SFlatten - Vai tornando a superficie reta de modo que o objeto vai se tornando uma esfera. Mas se esse € seu objetivo,
utilize o Spherize.

- Twist - Torce o objeto, por exemplo de um cilindro vocé pode fazer um parafuso.
- Taper - Cria quinas, ele junta os cantos do objeto criando pontas.

- Squeeze - Valores negativos vdo puxar a face de forma suavizada pra dentro, valores positivos vdo aumentar pra fora
em relagdo ao eixo.

- Noise - Uma das deformagdes que mais utilizo. Ele deixa o objeto todo "enrugado" criando varias ondulagdes pelo
objeto.

- Smooth - Deixa bem lisinha a malha, é bom quando vocé modela um rosto e sem querer criou muitas ondulages no
rosto. Vocé pode deixar a malha lisinha somente na parte que deseja e ndo no objeto (veremos daqui a pouco como
fazer isso).

- Inflat - Aumentara o volume do objeto, como se realmente enchesse de "ar" dentro dele e ele inflasse.

- Spherize - Vai tornando o objeto em esfera aos poucos, muito bom pra deixar objetos abaulados.

- Gravity - Exagera no eveito da gravidade em relagdo ao eixo distorcendo o objeto.

- Perspective - Aumenta de um lado e diminui do outro.. dando uma impressao de perspectiva, que um lado do objeto
estd mais proximo da gente que o outro.

Anteriormente mostramos o "Preview" que mostrava as modificagdes que faziamos em "Initialize", perceba que ele
continua funcionando e mostrando o objeto.

Em Deformation ainda ha 3 botdes:

- Unify - Ele criard um tamanho padro, serve pra ficar bem alinhado dentro do Preview. E bom para fazer as
modificagdes de forma bem alinhada.

- Mirror - Espelha o objeto no eixo que voce quiser, o lado esquerdo vai ser o direito, e vice-versa.

- ReSym - Estamos modelando nosso rosto em simetria certo? Pois ativamos o "X". Caso ocorrer algum erro que um lado
do rosto tenha algo diferente do esquerdo. Esse botdo ajustard e fara a simetria correta. Se um lado do rosto tiver um
volume grande e do lado esquerdo ndo, ele criard um meio termo em ambos os lados, e deixara o objeto bem simétrico.
Pela minha experiéncia no programa, os resultados nunca sdo o que esperamos e demora bastante tempo pra calcular a
simetria se o objeto for grande. Mas é so ajustar e consertar o resultado obtido.
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Como ja antecipado, vocé pode atuar em apenas uma parte do objeto.
Crie uma Sphere3D no canvas para testes. E entre no modo "Edit" ou aperte T.
Agora segure "CTRL" e clique no canvas e sem soltar o botao do mouse arraste-o. Formard um retangulo cinza.

Atinja toda a area central da esfera, de modo que esta ficara Cinza ao soltar o botao do mouse.

@ Deformation

it B

Toda esta drea Cinza que criamos estard "protegida", ou seja, s6 podemos mecher nas areas que ndo estejam cinza, a
drea cinza se torna "intocavel".

Volte ao menu "Deformation" que estad dentro de Tools que jogamos pro lado esquerdo, como ja vimos.
Aumente o valor de "Size".
Perceba que as modificagBes ndo afetardo a drea mascarada (area cinza).

Se vocé segurar "Ctrl" novamente. E dar um rapido clique no canvas (sem atingir o objeto). Ele inverte a mascara. Onde
ndo ha mascara criard, e onde estd a mascara ndo haverad mais.

Para apagar a mascara, basta "criar" uma mascara onde ndo ha objeto. Por exemplo, segure "Ctrl" clique no canvas e
arraste formando o retangulo cinza sem atingir o objeto.

Vocé pode ainda criar mascara em lugares definidos por vocé. Basta vocé segurar "Ctrl" e pintar sobre o objeto.
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Dentro do menu "tool" que jogamos para o lado esquerdo da tela, tém uma opgéo chamada "Masking" com varias
opgdes avancadas para configurar essas mascaras. Mas vocé dificilmente precisara delas.

Da mesma forma que vocé mascarou partes do objeto para ndo edita-las, vocé pode "esconder" partes do objeto.
Basta vocé segurar "CTRL e SHIFT" e criar a selegdo, desta vez o retédngulo que se formara serd Verde.

Somente a drea que vocé seleciona com o retangulo verde sera visivel.

Para inverter a selecdo agora é de maneira diferente que a mascara.

Basta esconder um area que ndo existe. Segure "Ctrl e Shift" forme o retdngulo verde novamente no canvas sem atingir
o objeto. Agora a area visivel sera invisivel, e a area invisivel serd visivel.

Para cancelar este modo, Basta segurar "Ctrl e Shift" e dar um simples clique no canvas.

" Interactive
Streetch |Actual

o= |05

Wrap Mode
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Da mesma forma que mascaramos até agora, podemos usar Alphas para mascara areas. Essa técnica é chamada de
Stencil.

Selecione para Testes esta Estrela em Alpha.

Dentro do menu Alpha. no topo.

Clique sobre o botdo "Make St" apontado pela flecha amarela na imagem ao lado.

Este botdo ira criar um Stencil com o alpha que esta selecionado, neste caso a Estrela.

Agora para acionarmos o Stencil que criamos. Basta ir no menu "Stencil" no topo do programa.
E clicar sobre 'Stencil On"

Ele ird mostrar o Alpha bem grande na tela.

De modo que poderemos editar apenas dentro do desenho do Stencil.

O menu Stencil tem o botao "Invr" que inverte as areas, entre onde voce pode editar ou nao.

Quando o Stencil esta ligado, basta apertar a tecla de "Espago" no teclado. Que abrird um menu diferente, nele vocé
pode rotacionar e alterar o tamanho da Stencil.

Um truque interessante, é Vocé acionar a Stencil com o Canvas todo em Branco.

E entdo colocar um objeto no Canvas, como uma Sphere 3D, por exemplo, entdo ele criard a Malha dela apenas dentro
da area da Stencil.

E um meio de vocé criar imagens 3D a partir de imagens 2D.

Como ja dito no tutorial anterior, vocé pode importar um Alpha, pelo botao "import" dentro do menu Alpha. Ent&o criar o
Stencil a partir dele.

Ou pra transformar seu Alpha em um objeto 3D, uma formar ainda mais facil. E clicar no botdo "Make 3D" que estd
dentro do menu Alpha, no topo do programa.

MRes voce controla a quantidade de Faces que ird usar, Mdep a profundidade, Msm se quer alisar a malha, Dbls diz para
criar os dois lados do objeto 3D.

® Geometry

[Divide __Jffsmt ____|

Dptimize

Voltando com uma Esfera no canvas, e com o Stencil desligado, e no modo "Edit" dela, verifique que o menu "Tool" que
jogamos para o lado esquerdo da tela possue ainda uma secao chamada "Geometry"

Clique e arraste na opgdo "Optimize" e verifique que ele diminui o numero de faces, tornando o objeto mais simples de
forma inteligente.

Clique em "Divide" e perceba que ele aumenta o nimero de faces, dividindo cada face ao meio. Para modelarmos bem a
cabega que comegamos anteriormente, precisariamos dividir ela 1 vez. Ou o pouco numero de faces atrapalharia para
criar mais detalhes. O Botdo "Smt" apenas indica que ao subdividir ele vai dar uma suavizada na malha. Ou seja, Se
vocé dividir um Cubo, ele vai ficar com os cantos arredondados, no formato de um "dado". Se vocé dividir sem essa
opcao selecionada, ele apenas criard mais faces, mas ndo alterara o formato do objeto.

Projection
Master 4

Prosecrion Maston

/]

[EEl Deshle Sides
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Vamos conhecer agora o Projection Master.

Ele estd no topo do lado esquerdo do programa. E é uma das principais inovagdes do ZBrush. Ele nos permite pintar
nossos objetos 3D, utilizando cores, texturas ou materiais.

Coloque uma Shere 3D no canvas, entre no modo de "Edit" ou aperte a tecla de atalho T.
Agora clique no botdo Projection Master, ou aperte a tecla de atalho G.
Abrird uma tela de opgBes. Veremos todas, mas va com calma por enquanto.

Escolha apenas Colors, para que possamos trabalhar com cores, Shaded para que possamos trabalhar com
caracteristicas de luzes nos materiais, escolha Material para podermos trabalhar com Materiais, Double Sided, significa
que tudo que desenharmos no objeto sera repetido do outro lado. E Fade que criard um degradé melhorando o aspecto
do desenho. Clique em "Drop Now".

Ele vai pedir para criar uma Textura para vocé. Quando agente pintar sobre o Objeto 3D, na verdade estaremos pintando
a Textura do objeto. Esta mensagem pede para criar uma Textura em Branco para que podemos pinta-la. Vocé pode
selecionar a primeira opgdo e ele criara a textura pra vocé automatico. Ou vocé mesmo pode criar sua textura em
branco, Através do menu "Texture" no topo do programa, indo no bot&o "new". Em width e height vocé pode definir o
tamanho da imagem de textura, quanto maior mais "detalhes" terdo sua textura. E s6 depois ir pro Projection Master.

Mas no nosso caso, deixaremos que o programa crie, ele provavelmente criard uma textura 256X256 de tamanho por ser
o padrdo do programa. Entdo escolha "Create Texture e Continue" nesta tela.

Sinta-se Livre para pintar sua Esfera. Vocé apenas ndo podera rotaciona-la, mas vocé pode utilizar qualquer Objeto
dentro de "Tools"

Por padréo ele escolhe pra vocé SingleLayer Brush( ).

Eu particularmente gosto muito da ferramenta RollerBrush(ﬂ) Que utiliza texturas padrdes do programa e cria uma
sequencia inteligente, deixando um tragado suave.

Mas sinta-se livre em pintar da maneira que queira, como visto no ultimo tutorial, utilizando Alphas, diferentes strokes,
alterando os Materiais.

Assim que vocé terminar sua arte, clique novamente no botdo Projection Master. Depois em Pick Up. E voala. Sua
textura foi criada.

E por ferramentas como estas, que o Zbrush tém se tornado tdo popular.

Vamos dividir o Objeto uma vez. Como ja aprendemos, indo no menu "tool" que jogamos para o lado esquerdo da tela.
Depois clicando em "Divide" dentro de geometry. Ou simplesmente apertando a tecla de atalho Ctrl+D.

Por que precisamos a esfera com mais detalhes, para que ndo torne "quadraddo" as alteragdes que faremos agora.
Existe uma Teoria grande por tras de alguns aspectos do Zbrush.

Anteriormente desenhamos um rosto apartir de uma esfera. A esfera € uma primitiva, ela ja vem no tools, com o
programa. Tanto que podiamos alterar o menu "Initialize" pra definirmos de que maneira ela seria colocada no canvas,

criamos um disco voador, lembras?

A esséncia por mais que modelamos o rosto, era de uma Esfera. Pois era uma primitiva modificada. A qualquer momento
poderiamos ir em "Initialize" e alterar qualquer coisa e ela voltaria a ser uma Esfera.

Os objetos que ndo tém um parentesco com nenhuma primitiva. Por exemplo, quando importamos para o Zbrush um
modelo que fizemos no 3D Studio Max, sdo chamados de PolyMesh 3D. Pois o programa ndo sabe qual foi a origem dele
dentro do 3D Studio Max, ndo sabe se comegamos com um cubo |4, esfera, ou de que maneira € a primitiva por tras
dele. Ou seja, esses objetos ndo possuem omenu "Initialize". Sdo simplesmente Poly Mesh 3D e ndo primitivas.

Estou passando esta teoria, por que para usarmos o Projection Master para fazer alteragdes na forma do objeto, ele
precisa obrigatoriamente ser um Poly Mesh 3D.

ZBrush 2.0 ZDock ZBrus

Save As

Export

No menu "tool" que jogamos para o lado esquerdo, possui um botdo que transformara nossa esfera em um polymesh 3d.

Basta vocé clicar no botdo "Make PolyMesh3D"

Tool w
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Texturew

Saia do modo Edit da esfera.
Apague tudo na tela indo em:
Layer -> Clear.

Clique em Tool e escolha o Ultimo item, da Gltima linha, que é o Poly Mesh que criamos anteriormente. Ele possui
exatamente todas as caracteristicas que a esfera tinha, s6 ndo tém parentesco com nenhuma primitiva agora.

Coloque ele no canvas como anteriormente.

Caso a textura que desenhamos no Projection Master ndo tiver mais na esfera, basta clicar no botdo "Texture" e escolher
ela, ela devera estar 13, e ser a Gltima da lista de texturas.

Projection
Master 4

ROJECTIOHN M-ABTEIl

Clique novamente no Projection Master.

Mas desta vez escolha apenas Deformation e Normalized. Pois ndo vamos alterar as cores da textura, e sim alterar a
malha do objeto. Clique em Drop now.

Agora escolha uma das ferramentas fantdsticas do Zbrush como a SnakeHookBrush(-) E faca formatos incriveis na
face da esfera que fizemos.

Quando achar que esta legal, clique em Projection Master novamente.

E escolha "Pickup Now"

Vocé perceberd que o objeto sofreu todas as mudangas na sua forma. Mas é quase certo que esteja todo "quadrad&o".
Isso acontece por que utilizamos poucas faces pro Projection Master. Basta vocé dividir (Ctrl+D) o objeto mais vezes,
antes de entrar no projection master, e assim usard mais faces para as transformagges.

Vamos falar agora da paixdo da maioria das pessoas que utiliza o Zbrush.
As ZSpheres. O programa chamou muito a atengdo quando criou elas, sdo muito faceis de trabalhar, mas existem
pequenos segredos por tras delas, com o tempo, pratica e experiéncia, vocé fard com elas em 5 minutos, oque levaria

horas em outro programa, ndo é modo de falar ndo, ela mantem a malha do objeto 3D tdo bem dividida, que nos demais
programas demorariam horas ajeitando vértice por vértice.

Clique em Tool.
Escolha a Zsphere, que é o Ultimo item na terceira linha.

Na hora de desenhar ela no canvas, segure "Shift" para deixa-la bem alinhada. De forma que fique uma linha horizontal
as duas metades da esfera.
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Verifique que os métodos "edit" e "draw" estdo selecionados, e crie uma outra esfera do lado direito como mostra a

Perceba que a parte mais escura da Zsphere do lado esquerdo esta para cima.

O mesmo ocorre na Zsphere do lado direito. Ou seja, elas estdo alinhadas corretamente, caso a Zsphere do lado direito
tivesse a parte mais escura para baixo, criaria uma distorgdo na malha.

Saia do método Draw, e va para o método "Move" E mova a esfera do lado esquerdo mais longe.
Como mostra a imagem ao lado.

Verifique que entre as duas Zspheres, ha uma unido entre elas, essa unido é chamada de "Link".
Volte a seleciona "Draw" desta vez clique no link.

E veja que ele transformou um dos segmentos do link em Zsphere.

Va alternando entre "Draw" e "Move" Desenhando varios segmentos dos dois lados das nossas Zspheres, até ter algo um
pouco mais complexo como a imagem ao lado. Ou com a forma que vocé queira dar isso € apenas um teste.

Perceba que se vocé mover a Zsphere O resto das Zspheres irdo de alguma forma se mover também. Porém se vocé
mover o "Link" que liga as Zspheres, vocé obterd resultados melhores pois sé as Zspheres ligadas a partir do Link se
moverdo.

Se vocé segurar "Shift" enquanto cria uma nova Zsphere, ele criard uma Zsphere exatamente do mesmo tamanho que a
Zsphere anterior.

Perceba que vocé pode Alterar o tamanho das esferas com Scale e rotaciona-las com Rotate.

Perceba que se colocarmos uma esfera dentro da outra. A esfera que esta dentro n&o terd mais 2 cores, sera apenas
branca.

Desta forma criaremos Buracos na malha.

Aperte a Tecla "A" no teclado.
Vocé vera algo como a imagem ao lado.

Vocé pode aperta "A" mais uma vez e voltar a ver as ZSpheres, trocar elas de lugar usando o move, e apertar "A"
denovo para ver como esta a malha.

Durante toda a modelagem vocé podera fazer isso, ou seja, vocé modela uma m&o com Zspheres primeiro, aperta "A"
vai nara a malha 11ea ac farramentac de madelanem narmal aie 1ieamanc atd aani cama n ractn Aane fizemne ann
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Projection Master. A qualquer momento, volta para as Esferas altera elas de lugar, fechando a m&o por exemplo, ao
voltar para a malha, estara tudo como vocé deixou, a ndo ser a méo que estara fechada. As Zsphere seriam como os
Bones nos outros programs, mas funcionam ao inverso, primeiro vocé coloca elas e depois faz a malha, e nao o inverso
como ocorre nos demais programas de modelagem.

@ Adaptive Skin

| Density & _

Mc Mp

No menu "Tool" que jogamos para o lado esquerdo, procure Adaptive Skin.

- Preview - E 0 mesmo que aperta a tecla "A"

- Density - E a densidade da malha, tente colocar em "8" é o mesmo que dividir ela varias vezes.

-Ires-Ea resolugdo dos Links. Tente colocar em "1" e ver oque ocorre. Usaremos isso quando modelarmos um corpo
humano e o rosto ficar Quadrado quando visto como Malha.

- Mbr - Trabalha com a curvatura da membrana que envolve os links. E bom ir alterando e checando para ver se da uma
caracteristica melhor ao modelo.

- Mc - Cada Zsphere secundaria ndo criard nas pontas uma malha maior para facilitar a uniao com outra Zsphere.
Também é bom checar no modelo se o deixard melhor ou n&o.

- Mp - As Zspheres principais terdo malhas menores.

- Make Adaptive Skin - Criard dentro de Tools, uma copia do seu objeto com todas as configuragdes que vocé escolheu
acima. Ndo mais como Zspheres, mas sim como um Adaptive Skin, que possue configuragdes diferentes dentro de
Geometry.

@ Adaptive Skin
Praview Density 2

Ires Mbr Mc Mp
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Volte para o modo de Zspheres, Deixando a opgdo "Preview" ndo selecionada ou apertando a tecla de atalho "A".
Escolha a opgé&o "move" de modo que vocé podera clicar sobre uma Zsphere e seleciona-la (ela ficard vermelha).
Perceba que em Adaptive Skin, aparecerdo 2 novos bot&es.

Clique em "Insert Connector Mesh" para colocar no lugar do link, um mesh qualquer.

Para testes escolha o Helix3D (|

1)

Perceba que O mesh que escolhemos foi colocado no link, e a Zsphere ficou transparente. Vocé pode mover a zsphere
bem longe, e o Mesh de conexdo ird se esticar.

"Insert Local Mesh" adiciona o Mesh na propria Zsphere e ndo no link, perceba que ele deixa o link invisivel, de modo
que vocé ndo pode combinar um Local Mesh com um Connector Mesh. Vocé obterd muitas vezes resultados estranhos
como achatar o mesh.

Perceba que mesmo a Zsphere estando transparente, nada te impede de criar novas Zspheres apartir dela.

Para deletar uma Zsphere, entre no modo "Draw"
Segure "ALT" e clique sobre a Esfera.

Se ao invés de deletar a Zsphere, vocé deletar o LINK que une a Zsphere. Tanto o link quanto a Zsphere ligada a ele
ficardo transparentes, como mostra a imagem ao lado.

Isso se chama "Esfera Magnética". Ela puxa o Mesh em diragdo a Zsphere transparente, como mostra a imagem ao lado.

Perceba que quanto mais longe estiver a esfera magnética, mais forte ela puxarad o Mesh.

@ Adaptive Skin

Ires  Mbr

No modo de visualizagdo do Mesh.

Acionando "Preview" em Adaptive Skin, que estd dentro de Tool que jogamos pro lado esquerdo, ou com a tecla de
atalho "A", como ja foi dito.

E entrando no modo "Edit", tecla de atalho T.
Acione "quick" e veja que no modo de Zspheres, ele é um pouco diferente.

O bot&o "Quick" serve para mostrar o mesh na tela sem suavizagbes, de modo que fica mais rapido pro computador
mostrar seu objeto.

Acionando Quick, vocé ganha a possibilidade de acionar também "Frame".
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Frame criara regibes coloridas no Canvas, o proprio Zbrush define as regiées como ele achar melhor, é muito bom para
sabermos se ha mesh se sobrepondo, enfim, é apenas um facilitador de visualizagdo da Malha.

- Pfill - Vocé escolhe a intensidade da cor que o método Frame mostra.

- PFGra - Mostra o método Frame em preto-e-branco (ou tons de cinza). E n&o colorido. Perceba que mesmo nesse
método Pfill continua funcionando.

- Pframe - Mostrard as vértices mais ou menos forte.

TXTR
OFF

Texturew

O método de visualizagdo em Mesh, e ndo em Zspheres, é como o mesh do rosto que trabalhamos anteriormente, vocé
pode aplicar texturas normalmente, ou entrar em Projection Master normalmente, inclusive podendo deformar o Mesh
sem precisar transforma-lo em PolyMesh 3D, pois ja é um.

O método de visualizagdo Zspheres, suportard Materiais, de modo que as proprias Zspheres véo sofrer o efeito dos
materiais.

@ Adaptive Skin
A Ml Density 8 _
Ires Mbr Mc Mp
Make Adaptive Skin

Entre no modo de visualizagdo do Mesh das Zspheres teclando "A" como ja dito anteriormente.

No menu "tool" que jogamos para o canto esquerdo da tela e dentro de Adaptive Skin.

Coloque Density em "8"

Perceba que a Malha ficou bem mais detalhada por que possue muito mais faces. No modo "Edit" dessa malha.
Crie ondulagdo com a ferramenta "Draw" normalmente.

De forma que fique alguma coisa mais complexa, como a imagem ao lado.

Agora aperte "Shift + D" num total de 7 vezes, e veja o que acontece.

Em seguida aperte apenas "D", 7 vezes também.

Perceba que ele mantém gravado perfeitamente como era a malha. Desse modo vocé pode ir alternando enquanto vai
modelando a complexidade da malha.

Por exemplo, vocé quer fazer um objeto leve com poucas faces, pode modelar ele com bastante detalhes em Desity 8,
como vimos acima. E depois voltar a densidade com "Shift + D" alguma vezes que vai notar que ele voltara de forma
inteligente.

Ou seja, alterne bastante esses modos enquanto modela, que vocé vera bons resultados, € comum Comegarmos a
estrutura de algo que iremos modelar com uma densidade baixa s6 entao aumenta-la.

Clique aqui para ver um exemplo do site do Zbrush(
http://pixologic.com/zbrush/interviews/images/picasso-project.jpg)

Quando vocé quiser criar um corpo humano com Zspheres, ou qualquer coisa simétrica, nunca se esqueca de usar a
Simetria como ja vimos anteriormente. Usando a tecla de atalho "X" vocé cria a simetria em X. A tecla de atalho "Y" cria

am V E a Tarla "7" ~riard am 7 Mac lamhra Aa arinnar o cimatria antac Aa ~ranmarar o 1icar ac 7enharac racn id Fivar
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algo feito e ndo for perfeitamente simétrico, pode néo dar certo. O Zbrush n&o possue um renderizador, porém no
entando nos permite fazer verdadeiras fotografias.

O Zbrush é um avango inclusive nisso, pois o objetivo do programa é estarmos vendo a cena em alta qualidade enquanto
modelamos.

N3o pense que o Zbrush ndo possue efeitos de realismo como outros softwares poderosos como o 3D Studio Max, muito
pelo contrario, o Zbrush é muito forte em materiais, iluminagéo e composigdo.

Mas a Maioria das pessoas ndo chega a este nivel dentro do Zbrush, por ser um ferramenta relativamente nova.

Apartir de Agora vou entrar na Ultima etapa dentro do Zbrush e entdo vocé sabera praticamente tudo que o Zbrush
oferece, apartir dai é apenas muita pratica!

@ Adaptive Skin
revi I r Density 8 _
Ires M Mc Mp

Crie uma sequéncia qualquer de ZSpheres para testes.

E aperta "A" para ver o Mesh.

Cligue em Material, e escolha o quinto materia, ToyPlastic (a).

Usaremos este material para aprendizado por que ele interage bem com a luz.
Desabilite o botdo "Quick" .

Dentro de Adaptive Skin, que fica dentro de Tools. Coloque a density em "8".
Rotacione seu Objeto na Tela e perceba que a Luz é bem tratada.

No Zbrush vocé pode trabalhar com até 8 Luzes.

Abra o menu "Light" no topo do programa.

28 de 31 13/8/2007 19:20



Trés D1 http://www.tresd1.com.br/viewtopic.php?t=10164

Perceba que ha 8 lampadas.
Mas apenas 2 delas estdo laranja no fundo.
Isto significa que apenas 2 luzes estdo ligadas no momento.

Para ligar ou desligar uma luz, basta selecionar com 1 clique. E depois dar outro "clique" do mouse sobre a lampada(

).

Perceba que no topo hd uma esfera com um retangulo Laranja.

> - A Esfera representa o Objeto que estd sendo editada no Canvas agora. E o Retangulo laranja diz onde a
luz que vocé estd selecionando estd em relagéo ao objeto. Selecione uma "lampada" acesa, e mude o retangulo laranja
de posigdo e perceba no objeto as mudangas.

Abaixo da Ladmpada voce vé um quadrado branco.

Este quadrado representa a cor da Ldmpada, Basta selecionar uma cor no canto esquerdo do programa, depois clicar
sobre este quadrado que a luz obtera a cor (cuidado que o objeto nao possue textura, de forma g o objeto tmb recebera
a cor, entao ap6s definir uma cor pra luz, volte a cor do objeto pra branco).

Intesity - Aqui vocé altera a forga da lampada, quanto maior o valor, mais forte a sua luz.

Ambient - Vocé altera a intensidade de todo o ambiente, ndo é relativo a luz selecionada, mas sim ao todo ambiente, de
forma que se vocé alterar o valor da luz do ambiente, ndo importa que luz esteja selecionada o valor serd o mesmo.

Intensity Curve - E relativo a luz selecionada, ao clicar abrird um grafico. E a intensidade de luz em relagdo ao centro.
Tente fazer varias ondulagbes, e perceba que da Esquerda pra direita o grafico representa a luz do centro pra fora. De
forma que os picos do graficos a luz é mais intensa.

Gdi e Gsi - Sdo relativas a todas as luzes, e com elas criaremos efeitos especiais. GDI é a luz que cobre todo o objedo, e
GSI é apenas o Specular (Specular é o brilhinho pequeno que da nos objetos onde a luz pega mais forte, semelhante o
brilho no canto dos olhos). Clicando na Esfera, vocé pode Alterar e escolher uma Textura tanto pra luz difusa (GDI -por
todo o objeto), quanto a Specular (Gsi - Brilhinho). Escolha alguma textura pra testes e veja que belos efeitos vocé pode
obter. As duas barrinhas vocé edita a intensidade de cada uma delas.

Em Type, vocé o tipo de luz. Pode ser solar (pra todos os lados), ou Um ponto de luz. Essa escolha ja é mostrada
simuntaneamente na imagem, de forma que vocé fara testes para ver com qual vocé obterd os melhores resultados.
Perceba que a luz do tipo "Point" ndo te permite alterar a posigdo clicando na esfera ao topo.

Em Placement vocé ajusta o Alcance da luz e ndo sua posicdo.
Para luzes Spot, Glow e Point. Vocé pode clicar no botao maior "P" e entdo clicar no canvas para escolher a regido da luz.

Shadown sdo opgles de sombreamente da luz no objeto. Vocé pode alterar intensidade e tamanho.

Diffusalfurve

| Specular
Speculacfurve
Iransparency 0
TransCuprye

Refla

Reflectfurve

Metalicity 0
H

MoiseCurve

MNoise Radius 0
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Color Bump 0

Gel shading 0
Env.Reflection 0
Colorize Diffuse 0
Colorize Specular D

High Dynamic Range 1

| Colorize Ambient 0

| AnisotropicDiffuse 0
AnisotropicSpecular 0
CavityIntensity 0
CavityRadius 0

CavityColorize 0

No topo do programa ainda hd o menu "Material". Onde podemos criar nossos proprios materiais.

Load e Save - vocé pode salvar ou carregar os materiais que fizer.

A barra abaixo é o indice dela, apenas uma maneira de selecionar um material.

R - reiniciara as configuragbes padrao

Show Used - Mostra pra selecdo apenas os materiais usados.

CopyMat - Copiara as caracteristicas do objeto. Ao clicar habilitard o botao "PasteMat" para colar em outro material.

Modifiers - Mostra os Shaders. Shaders sdo maneiras de calcular como a luz trabalhara no material. Na figura ao lado
possue apenas 1 shader. Chamado de "S1" Que esta selecionado como vocé pode ver.

Tente escolher o Material,

Colorized TriShader (Q), o ante-penultimo material.

Perceba que agora vocé tém disponivel 4 Shaders: S1, S2, S3 e S4.

Cada Shader, tera suas proprias caracteristicas.

Ao selecionar S2, por exemplo, vocé perceberad que as opgodes se alteram.

Para ficar ficar expert em materiais vocé deve testar item por item, e ver como possuir os melhores resultados.

Abaixo da lista ha os botdes "CopySh" e ao clicar aparecera "PasteSh" servem pra copiar o tipo de Shader e poder colar
em outros materiais.

Basicamente para vocé se dar bem com os materiais deve saber os seguintes itens:
- Diffuse - Sempre que aparecer esta relativo a camada mais superficial. Por exemplo, ao dizer que um plastico é azul,
estamos falando que o Diffuse dele é azul, ou seja a coisa mais basica, pois acima disso ha o brilho que o pldstico possue

ao virarmos contra a luz. Reflexo, enfim, varios outros fatores.

- Ambient - Trata-se de alguma opgé&o que alterara o material como um todo, alterara desde a cor difusa, até reflexos.
Enfim, todo o ambietne do objeto.

- Specular - Serd uma opgdo relativa ao brilho que o objeto causa.

- Cavity - Sera relativo a como o objeto se apresenta em cavidades. Por exemplo, como a luz entrara e sera dentro de
buracos no objeto.

- Reflection - Se o objeto ira refletir imagens.

- Bump - Criard ondulagBes no material. Por exemplo se usarmos um bump de um tabuleiro de xadrez em um objeto
totalmente reto, a luz sera tratada como se ouvessem cavidades nas partes preta do tabuleiro de xadrez. Bump trata
regioes dos materiais como se houvessem ou nao ondulagdes.

- Metalicity - Dara aparéncia metdlica ao objeto, isso altera ao mesmo tempo Specular, difuse e reflection.

- Noise - Criara granulados em regioes do material.

Cursor Render

Best Previen |

Fast Flat

Fog Shadows
Depth Cue |Fibers
S5oftZ SoftRGE

3D Shading 1

» Antialiasing

Blur 10 Edge 25 Size 1
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Super Sample 0
@ Depth Cue
Intensity 100
Softness 4

Depthl -5 |Depth:

@ Fog

# Environment
S color
Scena
Trace Dista

Repeat 1

Field Of View 0

Adjustments

A ainda o menu "Render" no topo do programa. E é nele que alteraremos como vemos as imagens no Canvas.

No topo tempos a opgdo Cursor, serve para mostrarmos apenas 1 dos itens no canvas com sua qualidade total. Vocé
deve clicar e sem soltar o botao arrasta-lo até o item para escolhé-lo.

Abaixo ha 4 opgdes de visualizagdo.

Preview mostra luzes e materiais, porém de forma rapida. Flat s6 mostra cor e textura, ignora luz. Fast ignora todas as
caracteristicas. Best aplica todas as corregdes possiveis.

- Fog - Serve pra criar neblina no ambiente.

- Shadows - Ativa sombras entre os objetos.

- Depth Cue - Simula uma camera, onde objetos mais longes ficam mais desfocados

- Fibers - Mostra as caracteristicas dos materias com todas as corregbes possiveis.

- SoftZ - Aplicard com maior perfeicdo as transformacdes para 2.5D

- SoftRGb - Aplicara filtros de correcdo em texturas. Ndo permite que fiquei pixelizados quando muito esticados.

3D Shading s6 mostra no modo Preview, serve pra usar menos corregdes na hora de calcular como a luz bate nos
materiais.

Abaixo ha opgdes relativas aos itens se selecionados. AntiAliasing tira o serrilhado das imagens. Depth Cue vocé pode
definir a distancia do desfoque de camera de Depthl até o Depth2. Fog vocé escolhe a cor da neblina, a distdncia em
Depth1 até Depth2 e sua intensidade. Fast Render por ndo trabalhar com luzes, vocé escolhe como mostrar os materiais
por luzes simuladas em todo o ambiente ou na cor difusa do material. Environment sdo opgdes de reflexo. Vocé define
oque ira refletir, se € uma imagem, uma cor, etc. Em Adjustments vocé podera controlar o brilho e o contraste da
imagem.

Ainda ha coisas que ndo disse sobre o Zbrush, mas s&o coisas de menor importéncia. Espero que vocé tenha gostado
dos 3 tutoriais de Zbrush. E o pioneiro no Brasil a ser tdo completo.

Acredito que se vocé leu os 3 jé consegue se virar muito bem no programa, agora ¢ sé muita pratica.

Boa sorte e Abragos.
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