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“Dedicado a todos los apasionados que se acuestan tarde y
se levantan temprano porque disfrutan con su vocacion.

A todos aguellos que se embarcan en una busqueda
continua del aprendizaje que los acompana hasta

su ultimo dia, y que comparten su conocimiento con
las nuevas generaciones buscando que cada dia
estemos mas cerca de nuestra mejor version.

Por Ultimo, agradecer el constante apoyo a nuestra
familia, nuestros amigos y companeros de profesion.

iGracias por todo y por siempre!”
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INTRODUCCION

Querido lector

Gracias por leer estas lineas, por tener este libro en tus manos y darnos la opor-
tunidad de compartir contigo todo aquello que nos ha parecido importante a
lo largo de nuestra carrera en la escultura digital.

Queremos darte una vision de carrera de fondo, conocimientos Utiles indepen-
dientes de la version de software o de la herramienta elegida.

Si nos acompanas en este libro hasta el final, infentaremos conseguir sacar un
artista de ti, preparado para seguir aprendiendo por tu cuenta mds alld de la
escuela o de tu centro de formaciéon e incluso de este libro; cuestionando el
mundo que te rodea y con la curiosidad para analizar en términos de aspectos
visuales fodo aquello que te guste o te atraiga.

Nuestra herramienta para este viaje serd principalmente ZBrush, software que
utilizamos a diario y que en cada actualizacién se reinventa para poner a
nuestro alcance utilidades que nos permitan ser cada vez mds creativos vy libres.

También intentaremos que comprendas que no todo es la técnica y el software,
sino que quizds la parte mds importante es un trasfondo mucho mds subjetivo
y escurridizo, que tendrd que ver con nuestra comprension de los fundamentos
artisticos que desde hace siglos comparten todas las principales disciplinas de
artes visuales.

Por eso, a la par que aprendemos este maravilloso software, vamos a recordar
continuamente estos conceptos fundamentales y te daremos consejos basados
en lo que mejor nos ha funcionado a nosotros y también a nuestros companeros
de la industria.

Al final, tU decides tu camino y eres el cocinero que decide el balance de cada
ingrediente y cudnto aporta a la receta. Cada uno de nosotros somos diferen-
tes, no solo porgque no hay dos personas iguales, sino también porque no hay
caminos iguales ni decisiones idénticas.

Aun asi, muchos somos los que estamos juntos en esto de intentar ser artistas,
y siempre es bueno que compartamos informacion y nos ayudemos. Intenta
recurrir a personas con mds experiencia que tU y escucha con atencion sus
criticas como algo positivo que te puede ayudar, y sigue avanzando.

Esperamos con ilusion ver addnde te lleva tu camino.

Paloma y Carlos

9



L O 1NLIdV)

PRIMEROS PASOS
EN ZBRUSH

Carlos Sastre, Hermes.



PRIMEROS PASOS CON ZBRUSH

Ha llegado el momento de enfrentarnos, quizds por pri-
mera vez, al software. Hay varias cosas que deberiamos
tener en cuenta, ZBrush es un poco diferente en cuanto a
interfaz y en la forma en la que estd pensado.

Para los que no lo suelen utilizar a menudo, esto es un
problema y muchas personas se muestran muy criticas
con “la arquitectura” de ZBrush.

Personalmente, creo que es simplemente cuestion de
acostumbrarse. Para comenzar a utilizar ZBrush, y de hecho
para hacer la gran mayoria de trabajos, se suele utilizar un
registro muy limitado de herramientas, las mds bdsicas.

Si estamos esculpiendo, rara vez nos vamos a salir del
nuUcleo principal. A partir de aqui, realmente lo que tene-
mos son infinidad de opciones, formas de combinar flujos
de trabajo, ideas para experimentar.

ZBrush estd pensado para personas muy creativas y no
hay que analizarlo demasiado desde un punto de vista
l6gico. A alguien que justo estd empezando, le reco-
mendaria familiarizarse con el ndcleo, limitarse primero a
experimentar con lo mds bdsico vy, luego, ir creciendo con
el programa.

Puedes probar cosas nuevas a tu ritmo, descubrir mane-
ras nuevas de trabajar... Internet estd a rebosar de ideas,
futoriales y trucos.

11
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CURSO DE ESCULTURA DIGITAL CON ZBRUSH

FORMATOS DE
TRABAJO'Y GUARDADO

Los formatos de frabajo y guardado con los que
vamos a trabajar son los siguientes:

Documento: Una confusibn muy comun entre
principiantes es guardar el trabajo como docu-
mento. En el caso de ZBrush, el documento se
refiere al espacio bidimensional que nos sirve de
lienzo y todo lo que se encuentre dentro de este
en el momento de guardado. Esto significa que,
cuando guardamos un documento, estaremos
guardando una imagen bidimensional.

Debemos de tener cuidado para no perder el
frabajo; sin embargo, no tenemos que olvidar

12

Interfaz de ZBrush.

o evitar este menu, que nos da opciones muy
interesantes para guardar e incluso editar las
capturas de nuestro trabajo.

Los documentos se guardan desde el meny
Documento en formatos de imagen como .jpg
O .psd.

Tool: Es imprescindible entender a qué nos refe-
rimos con esta palabra. Aunque fool se fraduce
al espanol como “herramienta”, en ZBrush no se
refiere a ningun Util con el que trabajamos, sino
al propio objeto o grupo de objetos sobre el que
se trabaja. Por ejempilo, si estamos frabajando en



PRIMEROS PASOS CON ZBRUSH

el modelo de un soldado, la tool serd todo lo que forme al soldado: el
cuerpo y todos sus elementos extras como botas, pantalones, pelo, 0jos...
Cuando volvamos a abrir nuestra tool, encontraremos de nuevo todos
estos elementos 3D con los que estdlbamos trabajando.

Las tools se guardan desde el menu Tool vy su formato de guardado
es .zil. Es el formato de guardado mds utilizado vy, salvo en contadas
ocasiones, también es el mds recomendable.

Subtool: En cada tool sobre la que trabajemos podremos encontrar
uno o varios objetos independientes, a los que llamaremos subtools. Las
distintas subtools van a ser siempre mallas separadas, lo que no indica
que cada malla separada sea una subtool. Podemos juntarlas o sepa-
rarlas segln nos sea conveniente con los comandos separary combinar.
Puedes abrir el archivo de ejemplo de Demo soldier de ZBrush para ver
un ejemplo de una tool que estd formada por varias subtools.

Archivo (Project): La diferencia entre un archivo ZPR y un ZTL (Ztool)
es bdsicamente que el proyecto recuperard la sesidn de ZBrush exac-
famente como lo dejaste, con las brochas, el historial para deshacer,
el formato y color de fondo, la posicidon de la luz, la tool e incluso otras
fools si también las tienes cargadas en el momento de guardar, mientras
el formato ZTL solo incluird la tool que estds guardando vy sus diferentes
subtools.

En resumen, estaremos guardando la sesidn de trabajo para poder volver
aretomarla exactamente como la habiamos dejado. Logicamente, esto
se verd reflejado en el peso del archivo y es recomendable trabajar con
el formato .ztl para evitar problemas con archivos demasiado pesados.

También en una sesidon de ZBrush podemos abrir y cargar tantas tools
como gueramos; sin embargo, cada vez que cargamos un archivo, nos
va a obligar a resetear la sesion para ajustarla a lo que tenemos guar-
dado en ese .zpr. Los proyectos se guardan desde el menu Archivo y su
formato de guardado es .zpr (Zproject).

Guardado rdpido (Quicksave): Es el guardado rdpido interno de
ZBrush, podremos configurar cuantas versiones mdximas queremos
permitir realizar a ZBrush de manera autébnoma dentro del panel de
Preferencias/ Guardado rdpido. ZBrush guarda los quicksaves en formato
de archivo o .zpr.

Puede ser interesante, antes de realizar acciones que pueden bloguear
el programa o cuando estemos en un punto que nos gustaria guardar,
forzar un salvado desde el botdn Quicksave. Estos los encontraremos
luego con su vista previa en nuestro menu desplegable Lightbox (,).

A, Tool

Cargar Tool Guardar Como

arpeta

Renombrar

Duplicar

Eliminar

Opciones del menu Tools.

—_—
Qoo
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PRIMEROS PASOS CON ZBRUSH

NAVEGACION EN
ZBRUSH E INTERFAZ

Como comentamos en la infroduccién, ZBrush es
un software bastante diferente al resto de opcio-
nes que hay en la industria. Antes de hablar de la
navegacion en el lienzo, esimportante entender
las diferentes partes de la interfaz para facilitar
la comprensién del entorno.

Vamos a enfrentarnos por primera vez al software.
Abrimos ZBrush y lo primero que nos aparece
es una ventana flotante. Esta nos suele avisar
de nuevas versiones, sesiones del podcast de
Pixologic u ofras cosas que nos quieran anunciar
o mostrar los desarrolladores. La ceramos sin
miedo. Siempre la podemos volver a abrir desde el
botén Pagina Inicio, situado arriba a la izquierda.

Posteriormente, vamos a ver que se nos despliega
en la parte superior del lienzo un menu bastante
grande, que parece una galeria, es el Lightbox.

I O'TNLIdVD

Este lo podemos abrir y cerrar desde el atajo de

teclado con *,” (coma).

A fravés de este menuU, podemos navegar por
archivos que tenemos instalados en el directorio
de ZBrush y en muchos casos aparecerdn con
vista previa, lo cual es muy cédmodo. Pero deje-
mos esto de lado por el momento.

Vamos a cenfrarnos ahora en el lienzo, que es
el espacio degradado que encontramos en el
centro.

Para comenzar con nuestras pruebas, pode-
mos cargar algun archivo predefinido desde
la Lightbox (,). Si navegamos a proyectos, por
ejemplo, haciendo doble clic, podremos abrir
alguna de las escenas por defecto de esferas
base que ya estdn listas para trabajar.

Opciones del ment Lightbox.
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Vamos a empezar a movernos. Generalmente,
utilizaremos un Idpiz y una tableta digitalizadora,
asi que vamos a explicar cdmo navegar con
esta configuracién.

El espacio vacio del visor, como peculiaridad
de ZBrush, nos va a servir para poder movernos
y rotar la vista de nuestra escena. Tenemos que
aprender a identificarlo y saber que, si nos que-
damos sin espacio porque tenemos mucho zoom
hecho, podemos recurrir a los bordes externos
mdas alld del rectdngulo marcado en blanco.

Otra forma de conseguir espacio y no perdernos
en la navegacion es presionar F (Frame o Ajustar)
para centrar el modelo con el que estamos fro-
bajando si es que nos hemos perdido o hemos
hecho demasiado zoom y nos hemos quedado
sin huecos.

Ahora vamos a navegar. Para rotar, simplemente
presionamos con el |[dpiz en una zona vacia del
lienzo, no hace falta presionar ningun botdn o
atajo exira. Identifica la diferencia entre mover
el cursor de lado a lado y arriba y abagjo.

Opciones de navegacion en ZBrush.

Para panear o desplazar el modelo en la vista,
vamos a mantener presionado Alt mientras
arrastramos el Iapiz también por una zona vacia
del lienzo.

Para hacer zoom ftenemos que presionar Alt
como cuando estamos paneando, pero lo sol-
tamos mientras mantenemos el ldpiz tocando
el espacio vacio del lienzo. Prueba esto varias
veces, jseguro que enseguida lo consigues!

Ajustar, Mover y Zoom3D entre otras opciones para la navegacion por el lienzo.

16



PRIMEROS PASOS CON ZBRUSH

Cabe mencionar en este apartado, para evitar confusiones, que existen
fres botones en la parte superior del lienzo que también nos permiten
mover, rotary escalar (W, Ey R), pero, en este caso, activan el GIZMO 3D.

El GIZMO 3D es un controlador de posicion que nos va a permitir mover
el objeto en el espacio, es decir, cambiar su posicidon en la escena
tridimensional, a diferencia de la navegacion, en donde somos noso-
fros los que nos movemos para poder ver el objeto de la manera que

trabajemos mds cémodos sin alterarlo.

)

7r
s
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Controlador GIZMO 3D.

Si movemos el objeto con esta herramienta, el Gizmo, podemos rese-
tear su posicion anterior pulsando Control-Z; sin embargo, este atajo no

podrd deshacer cambios en nuestra navegacion.

BROCHAS

Por fin, es el momento de probar las brochas y
jugar con los modificadores de teclado.

Las brochas vienen configuradas por defecto
para ser utilizadas de la manera mds comun, pero,
al presionar Alt, podemos invertir la direccion en
la que frabajan (hacia afuera/hacia adentro).

Presionando Mayus, tenemos acceso rdpido a
una brocha de suavizado especifica; por defecto,
es un suavizado con una intensidad intermedia
gue ayuda a dejar las superficies mds pulidas.

Presionando Control, creamos mdscaras y, pul-
sando Control-MayUs, creamos selecciones,
pero esto lo veremos mds adelante. Cuando
hacemos mdscaras, también podemos presionar
Alt de manera que lo que hacemos es “desen-
mascarar”, el efecto opuesto.

En general, podemos decir que la tecla Alt,
cuando estamos usando una brocha, mdscara,
etc., invierte la accién de dicha accion.

En nuestra escena con la esfera, vamos a inten-
tar probar a hacer distintos frazos con las bro-
chas principales: Standard, Clay Buildup, Mover
y Damstandard.

Infenta experimentar para utilizarlas con y sin Alt
presionado para ver cémo se altera su funcidn.

También presiona la tecla Mayus e intenta com-
prender su efecto cuando frabajas por encima
de un trazo que hayas creado previamente.
Verds que el cursor se vuelve un circulo de color
azul y que las zonas sobre las que trabajas se
suavizan.

Por Ultimo, con la tecla S podremos tener acceso
rédpido a un panel para definir el tamano de la
brocha.

Diferentes tipos de trazos para las brochas.

17
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IMPORTANTE
PARA PRINCIPIANTES

Antes de que os volvdis locos, seguramente os
pueda ocurrir gue os estdn apareciendo en la
escena varias copias del mismo objeto y no
os deja el programa editar ninguna, sino que
salen mds sin parar. Esto viene de los origenes
de ZBrush como un programa que no era
enteramente 3D en sus comienzos, sino 2.5D.
Para quitar las copias y poder trabajar podéis
utilizar los siguientes atajos:

* Control-N: Limpiar fodas las copias y dejar el
fondo limpio.

* T: Hacer la Ultima malla que hemos colocado
en el canvas editable para poder empezar a
trabajar sobre ella.

En ocasiones, al trabajar con copias primiti-
vas tampoco nos va a dejar ufilizar brochas
(ocurre muchas veces cuando abrimos una
esfera). ZBrush nos avisard de que no es una
Polymesh3d. Debemos ir a Tool y hacer clic en
el botén Convertir PolyMesh 3D.

5.1 [Musorium Studios] ZBrush Document  « Free N A ratch Disk 49 « Timer®0.011

Projection | oo 7 1 - J‘_m @M
Profection  ighiBox - k'g it
——

Degradada

ConmColor

Como podéis ver en la imagen, en el centro
de nuestra interfaz vamos a encontrar siempre
el lienzo, o documento, con el que ya estamos
familiarizados y podria decirse que es nuestro
panel de trabajo.



0 KP « MeshCounth0

Punto Focal 0 — Cuenta de Puntos Activos: 8,320

Tamario de 3m<-l\-= 64 Cuenta de Puntos Totales: 8,320

Interfaz principal de ZBrush.

En la barra superior, encontraremos un menU
mds tradicional donde podemos abrir archivos o
configurar diferentes aspectos fanto de nuestras

brochas, alfas, documentos e incluso de nuestra
propia interfaz.

Guard Répido Transparente 0  EEERNE 7ScriptPred

amor G E = &8 x
A, Tool 5]

Cargar Tool Guardar Como

Cargar Toals desde Proyecto
Copiar Toal
Importar Exportar
— Clonar Convertir PolyMesh3D
S GoZ Todo Visible R
’ ' ff'? I:g,h(ba:PTonls.
phere3D 131 R

o

(€
R

Sphere3D_1

,
Cuadr
SimpleBrush  CylMer3D

¢ ®
Sphere3d
; Polﬂ.l.esh][)

Sphere3D_1
e SubTool
Geometria
& Previsualizar
@ Deformaciones
Mascaras
rg?
Hustar Visibilidad
Contacto
H!_" Merph Target
Polypaint
{(E
$58%0 Mapa UV
Mapa de Textura
B% Propiedades de Visualizacidn
g P Piel Unificada
,_:I Inicializar
Exportar
-
Tap
slar
Diespiaz

En esta lista de menus desplegables, encontra-
mos todas las herramientas y opciones de ZBrush,
aungue generalmente y por comodidad acce-
deremos a muchos de estos botones de otras
formas mds accesibles
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MENU STANDARD
O PRINCIPAL

Vamos a empezar analizando el menu Standard o Principal. Nos
referimos a la barra superior horizontal, en este menl encontraremos
una recopilacion de todas las acciones posibles a realizar en ZBrush.
Desde personalizar nuestros alphas, nuestras brochas o incluso nues-
fra interfaz, hasta el acceso a nuestro banco de plugins externos.

En este meny usaremos a menudo la pestana Transformacion para
poder activar nuestra simetria con las propiedades que nos interese,
como el eje de dicha simetria o el nUmero de veces que queremos
que se repita, como es el caso de la simetria radial, que, aunque no
es la mds comun, en ciertas ocasiones es muy Util.

Por otro lado, tenemos acceso a la Luz o Materiales especificos de
ZBrush, este punto lo veremos con mds detenimiento en el capitulo
de Render.

Las dos barras mds importantes, aparte del propio lienzo, y con las
gue interactuamos mds a menudo serdn la barra de brochas, alfas
y texturas (menu desplegable izquierdo) y la barra de menu secun-
dario, donde controlaremos deformaciones, subdivisiones, subtools,
etc. (menU desplegable derecho). En estas encontraremos una
buena seleccidén de las herramientas mds Utiles de trabajo sin nece-
sidad de ir a buscar cada una de ellas al menu de la barra superior.

MENU STANDAR Opciones del ment Standar o Principal.

B Mend Standar
B Submena principal
B Herramientas de manipulacion de escala, movimiento o rotacién de la ZTool
[ Historial de deshacer

Control de propiedades de material y color de la brocha seleccionada
B Extraer o afadir y control de la intensidad de afadir o extraer de la brocha
B Control del tamano y punto focal de la brocha



EL JUEGO DEL ESTUDIO

Si has llegado hasta aqui probablemente te habrds dado cuenta de que,
por encima de cualquier ofra cosa, la mayor ensenanza que queremos
trasmitirte es la actitud de curiosidad y continuo aprendizaje.

El libro se termina, pero esperamos que para ti sea tan solo el comienzo de
un largo y agradable camino de desarrollo.

Estudiar es algo que quizds relacionamos con el colegio, la universidad, y
que por consenso a nadie le gusta.

A partir de ahora seguramente empezards a utilizar esta palabra desde
ofro punto de vista, como algo que te motfiva, que te hace sentir bien
y que ansias hacer cuando no tienes mucho tiempo disponible.

En nuestra carrera de aprendizaje, hay tantas cosas por aprender, y cada
persona es tan Unica, que el estudio se convierte en un juego en el que
t0 mismo disenas las reglas y las tareas y el resultado es siempre distinto.

Podemos reinventar formas de estudiar cada dia, por ejemplo, después
de ver una pelicula, podemos dibujar las ropas de los personajes tal como
las recordamos para probar nuestra memoria visual. Para estudiar mdscu-
los, podemos servirnos de nuestra "plastilina digital' para ir colocdndolos
uno a uno, fijindonos siempre en algo concreto, como puede ser origen
e insercioén, los ritmos de la pierna, que hacen en gran parte eco de la
bonita linea en forma de S que genera el musculo sartorio.

Cuando estemos enfrascados en una escultura, podemos escuchar pod-
casts donde ofros artistas comentan sus experiencias e impresiones, poner-
nos un tutorial...

Leer un libro o incluso el manual de un software fambién, evidentemente,
son formas de estudio.

Las pequeias pruebas que hacemos para desarrollar una nueva técnica,
las variaciones, sketches, andlisis, también son estudios.

Ir en el autobUs o en el tfren, con un cuaderno, desarrollando una idea que
se nos pasa por la cabeza o infentando describir en el papel la peculiar
nariz de el senor de enfrente, es estudiar.

Y te dards cuenta de que en este mundo nos ocurre una cosa muy rara.

iNos encanta estudiar!

191
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