Aula 10 - Escultura Digital para
Detalhamento

Imagine-se diante de uma tela em branco, mas em vez de pincéis e tintas, vocé tem ferramentas digitais capazes
de moldar o barro virtual com uma precisao inimaginavel. A escultura digital &€ exatamente isso: a arte de dar forma

e vida a modelos 3D, adicionando cada ruga, cada textura, cada detalhe que transforma uma figura basica em uma
obra de arte convincente. E a etapa onde a magia acontece, onde um conceito ganha profundidade e realismo (ou
um estilo Unico, se for o caso).

Nesta aula, vamos mergulhar no universo da escultura digital, explorando seus principios fundamentais e
desvendando como os artistas criam detalhes finos que fazem toda a diferenca em um modelo 3D. Vocé entendera
nao apenas o "como", mas o "porqué" por tras de cada técnica, desde a modelagem de alta resolucao ate o
processo crucial de "baking", que otimiza esses detalhes para o uso em jogos e outras midias interativas. Ao final,
voceé tera uma compreensao solida de como transformar um modelo simples em um asset rico em detalhes, pronto
para os pipelines de producao mais modernos.

Nosso percurso comecara com os fundamentos, passando pela criacao de modelos high-poly repletos de
nuances, e culminara na compreensao de como transferir essa riqueza visual para modelos otimizados, utilizando
ferramentas poderosas como ZBrush e Blender. Prepare-se para desvendar os segredos que elevam um modelo
3D de bom a espetacular, conectando a arte da escultura com as demandas técnicas da industria de jogos e
animacao.



O Coracao da Escultura Digital: Principios
Fundamentais

Forma e Volume Detalhes que Contam Iteracao Rapida

A escultura digital é a arte de Cada ruga, arranhao ou textura No ambiente digital é possivel
dar forma, transformando uma sao resultados diretos da desfazer, refazer e explorar
ideia abstrata em um volume escultura digital, infundindo diferentes abordagens sem
tangivel no espaco virtual. personalidade ao modelo. custo material.

No mundo da criacdo 3D, antes mesmo de pensar em cores ou movimentos, esta a forma. A escultura digital € a
arte de dar essa forma, de transformar uma ideia abstrata em um volume tangivel no espaco virtual. Pense nela
como a etapa onde o esqueleto e os musculos de um personagem sao definidos, ou onde a arquitetura de um
objeto ganha suas curvas e texturas primarias. E um processo intuitivo que imita a escultura tradicional, mas com a
liberdade e o poder de um ambiente digital.

Este processo nao se limita a criar formas basicas; ele se aprofunda na adicao de detalhes que contam uma
historia. Cada ruga na pele de um personagem, cada arranhao em uma armadura, ou a textura aspera de uma
rocha sao resultados diretos da escultura digital. E aqui que o artista infunde personalidade e realismo (ou
estilizacao) ao modelo, tornando-o crivel e envolvente. Sem essa etapa, muitos modelos pareceriam genéricos e
sem vida, carecendo da profundidade visual que os jogadores e espectadores esperam.

A beleza da escultura digital reside na sua capacidade de iterar rapidamente e experimentar. Diferente da escultura
fisica, onde um erro pode ser irreversivel, no ambiente digital € possivel desfazer, refazer e explorar diferentes
abordagens sem custo material. Isso permite que os artistas se concentrem na criatividade e na expressao,
refinando cada detalhe até alcancar a visao desejada. E uma ferramenta essencial para dar vida a personagens,
criaturas e ambientes complexos que povoam 0s universos dos jogos modernos.



A Magia do High-Poly: Detalhes que Contam

Historias

O que é High-Poly?

Quando falamos em "high-poly", estamos nos
referindo a modelos 3D que possuem uma quantidade
extremamente alta de poligonos — as pequenas faces
que compdem a superficie de um objeto digital. Essa
densidade poligonal massiva € o que permite aos
artistas esculpir detalhes minusculos e complexos,
como poros da pele, veias salientes, rachaduras em
uma parede antiga ou a trama de um tecido. E como
ter uma tela de altissima resolucao, onde cada pixel
pode ser manipulado individualmente para criar
nuances sutis.

Detalhes que Fazem a Diferenca

A criacao de detalhes finos em um modelo high-poly é
a esséncia da escultura digital avancada. Nao se trata
apenas de adicionar volume, mas de infundir
caracteristicas que dao autenticidade ao objeto. Pense
em um escultor tradicional que, apds moldar a forma
geral de uma estatua, passa horas cinzelando os
olhos, os cabelos e as dobras da roupa. No digital,
usamos pinceéis virtuais para "esculpir" essas
caracteristicas, adicionando camadas de informacao
visual que elevam o modelo de uma representacao
basica para algo que parece real ou artisticamente
intencional.

() Crucial para Fidelidade Visual: Essa etapa ¢ crucial para a fidelidade visual em producdes de alto nivel.
Um personagem de jogo AAA, por exemplo, terd um modelo high-poly que serve como a "versao mestre"

de sua aparéncia, contendo todos os detalhes que o tornam unico. Embora esse modelo nao seja usado

diretamente no jogo devido a sua complexidade, ele é a fonte de toda a riqueza visual que sera transferida

para a versio otimizada. E a fase onde a viso artistica se materializa em sua forma mais pura e

detalhada, antes das otimizacdes técnicas.



Ferramentas do Escultor Digital: ZBrush e
Blender
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Para dar vida a esses modelos high-poly e seus detalhes intrincados, os artistas contam com softwares
especializados. Duas das ferramentas mais proeminentes no arsenal do escultor digital sao o ZBrush e o Blender,
cada um com suas particularidades e pontos fortes. Entender suas filosofias e capacidades é fundamental para
escolher a ferramenta certa para cada tarefa e otimizar o fluxo de trabalho.
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ZBrush

O ZBrush, desenvolvido pela Pixologic, é
amplamente considerado o padrao da industria
para escultura digital de alta resolucao. Sua
interface, embora inicialmente desafiadora, é
otimizada para a criagcao de detalhes organicos e
complexos, oferecendo uma vasta gama de pincéis
e funcionalidades que simulam a manipulacao de
argila real. Ele é a escolha preferida para
personagens, criaturas e qualquer elemento que
exija um nivel extremo de detalhe e liberdade
artistica, sendo um verdadeiro "canivete suico"
para o artista 3D.
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Blender

Por outro lado, o Blender é uma suite 3D completa
e de codigo aberto, que ganhou enorme
popularidade nos ultimos anos. Seu "Sculpt Mode"
oferece um conjunto robusto de ferramentas de
escultura que, embora talvez nao tao abrangentes
quanto as do ZBrush para certas tarefas organicas
extremas, sao incrivelmente capazes e se
beneficiam da integracao perfeita com as outras
funcionalidades do Blender, como modelagem,
retopologia, texturizacao e renderizacao. Para
muitos, o Blender € o ponto de partida ideal e uma
ferramenta poderosa para todo o pipeline de
criacao de assets.



ZBrush em Acao: Desvendando o Poder da
Escultura

O ZBrush € uma ferramenta que redefine a escultura digital, permitindo que artistas trabalhem com milhdes, ou até
bilhdes, de poligonos sem comprometer o desempenho. Sua abordagem unica, baseada em "pixols" (pixels com
informacdes de profundidade e material), permite uma liberdade sem precedentes na manipulacdo da superficie. E
como ter uma argila infinita que pode ser adicionada, removida, suavizada ou texturizada com uma precisao
cirurgica, transformando um bloco bruto em uma forma organica detalhada.

% Pincéis @ Alfas e Stencils @ Escultura em

Personalizaveis O uso de alfas (imagens em Camadas

A forca do ZBrush reside em escala de cinza que definem O artista pode esculpir em
seus pincéis (brushes) o perfil do pincel) e stencils camadas, como um pintor
altamente personalizaveis. (imagens que projetam que adiciona tintas
Existem pinceéis para detalhes na superficie) sobrepostas, mantendo a
esculpir formas basicas, permite uma eficiéncia flexibilidade para ajustar
para adicionar detalhes incrivel na adicao de cada elemento

finos como rugas e poros, texturas complexas. individualmente.

para criar superficies
rochosas ou metalicas, e até
para simular a erosao.

Dominar o ZBrush é abrir as portas para a criacao de personagens e criaturas de nivel cinematografico ou de
jogos AAA. Sua capacidade de lidar com geometrias densas e seu foco na experiéncia do escultor o tornam
indispensavel para quem busca o mais alto nivel de detalhe e expressio artistica. E uma ferramenta que exige
dedicacao para ser aprendida, mas que recompensa com um controle e uma liberdade criativa inigualaveis,
sendo um pilar nos pipelines de producao modernos para a criacao de assets de alta qualidade.




Blender Sculpt Mode: Acessibilidade e
Integracao
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Enquanto o ZBrush domina o nicho de escultura de alta gama, o Blender, com seu "Sculpt Mode", oferece uma
alternativa poderosa e acessivel, especialmente para quem busca uma solucao integrada. O Blender nao é apenas
um escultor; ele é um estudio 3D completo, o que significa que vocé pode ir da modelagem basica a escultura,
retopologia, texturizacao, rigging, animacao e renderizacao, tudo dentro do mesmo software. Essa integracao € um
diferencial enorme, economizando tempo e simplificando o fluxo de trabalho.
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Evolucao Significativa Dyntopo e Flexibilidade Acessibilidade

O Sculpt Mode do Blender evoluiu Ele permite trabalhar com Para estudantes e estudios
significativamente, oferecendo uma  geometrias densas e suporta independentes, o Blender representa
gama robusta de pincéis e técnicas como dyntopo (topologia uma porta de entrada de baixo custo
funcionalidades que rivalizam com dindmica) para adicionar detalhes e alta capacidade para a escultura
as ferramentas dedicadas em muitos onde sdo necessarios, sem se digital.

aspectos. preocupar com a malha base.

[J Vantagem da Versatilidade: A grande vantagem do Blender é sua versatilidade. Um artista pode comecar
com uma modelagem poligonal tradicional, transitar para a escultura para adicionar detalhes organicos, e
entdo usar as ferramentas de retopologia do préprio Blender para criar uma malha otimizada para jogos.
Essa fluidez entre as etapas do pipeline torna o Blender uma escolha excelente para projetos que exigem
um controle completo sobre o processo de criacao de assets, desde o conceito inicial até a exportacao
final para uma game engine.



Criando Detalhes Finos: Texturas e Micro-
Superficies

ApOos estabelecer a forma geral e os detalhes maiores, o proximo passo ha escultura digital é refinar a superficie
com micro-detalhes que dao vida e realismo ao modelo. Pense na pele humana: ela nao é lisa; possui poros,
pequenas rugas, imperfeicdes sutis que a tornam auténtica. Esses detalhes, embora minusculos, sao cruciais para
a credibilidade visual e sao criados através de técnicas avancadas de escultura.
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Alpha Brushes Stencils Surface Noise

Alphas sao imagens em escala de Stencils sdo como mascaras que Permite adicionar padrdes de
cinza que definem a forma de um permitem pintar ou esculpir ruido proceduralmente a

pincel, permitindo que o artista detalhes em areas especificas, superficie do modelo, simulando
projete texturas complexas, como garantindo precisao e texturas organicas como
escamas de dragao, textura de repetibilidade. Essas ferramentas granulacao da pele, aspereza de
rocha ou poros da pele, com um aceleram o processo de uma parede ou a irregularidade
unico traco. detalhamento. de um terreno.

Uma das abordagens mais comuns € o uso de alpha brushes e stencils. Alphas sao imagens em escala de cinza
que definem a forma de um pincel, permitindo que o artista projete texturas complexas, como escamas de dragao,
textura de rocha ou poros da pele, com um unico traco. Stencils, por sua vez, sa0 como mascaras que permitem
pintar ou esculpir detalhes em areas especificas, garantindo precisao e repetibilidade. Essas ferramentas aceleram
0 processo de detalhamento, permitindo que o artista adicione uma riqueza visual impressionante em pouco
tempo.

Outra técnica poderosa é o Surface Noise (ruido de superficie), presente em softwares como o ZBrush. Ele
permite adicionar padrdes de ruido proceduralmente a superficie do modelo, simulando texturas organicas como
granulacao da pele, aspereza de uma parede ou a irregularidade de um terreno. Combinando essas técnicas com
camadas de escultura, o artista pode construir uma complexidade visual que transforma um modelo basico em
uma peca de arte digital altamente detalhada e convincente, pronta para ser otimizada para o0 uso em game
engines.



O Dilema da Performance: Por Que Nao Usar

High-Poly Direto?

Com toda essa capacidade de criar modelos com milhdes de
poligonos e detalhes intrincados, surge uma questao natural: por
gue nao usar esses modelos high-poly diretamente em jogos ou
animacoes em tempo real? A resposta reside na performance.
Embora um modelo high-poly seja visualmente deslumbrante, sua
densidade poligonal € um fardo enorme para as placas de video e
processadores dos computadores e consoles.

Imagine um jogo moderno onde cada personagem, cada arvore,
cada pedra no cenario fosse renderizado com milhdées de
poligonos. O hardware simplesmente nao conseguiria processar
toda essa informacao em tempo real, resultando em quedas
drasticas na taxa de quadros (FPS), travamentos e uma

experiéncia de jogo insatisfatéria. E como tentar dirigir um carro de

corrida com um motor de caminhao: a poténcia bruta esta 13, mas
a agilidade e a eficiéncia sao comprometidas.

MM +

Poligonos

High-poly tipico

10K

Poligonos
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D A Solucio: E por isso que, na producao de jogos e animacdes em tempo real, existe uma distincdo clara

entre o modelo high-poly (usado para escultura e detalhes) e o modelo low-poly (usado para

renderizacao em tempo real). O modelo low-poly é uma versao simplificada, com muito menos poligonos,

mas que mantém a silhueta e a forma geral do objeto. O desafio, entdo, € como transferir toda a riqueza

visual do high-poly para o low-poly sem comprometer a performance. E aqui que entra o processo de
"baking", uma técnica engenhosa que atua como uma ponte entre esses dois mundos.



O Processo de "Baking": A Ponte entre
Mundos

O "baking" € uma técnica fundamental na producao de assets 3D para jogos e outras aplicacdes em tempo real.
Ele resolve o dilema da performance ao permitir que os detalhes visuais de um modelo high-poly sejam "assados"

(baked) em texturas que podem ser aplicadas a um modelo low-poly. Pense nisso como tirar uma fotografia de um
objeto altamente detalhado e, em seguida, colar essa fotografia em uma versao simplificada do mesmo objeto. A
versao simplificada agora parece detalhada, mas sem o custo computacional da geometria complexa.

Tipos de Mapas Gerados nho Baking
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Ambient Occlusion (AO)
Map

Normal Map Curvature Map

Este € o mapa mais crucial. Ele |dentifica as bordas e cavidades

armazena informacodes sobre a
direcao da superficie (hormais)
do high-poly, fazendo com que
o low-poly pareca ter detalhes
de profundidade e relevo,
mesmo que sua geometria seja
plana. E o que permite que uma
parede lisa pareca ter tijolos
salientes ou que a pele de um
personagem mostre rugas.

Captura as sombras sutis
criadas pela oclusao de luz em
cavidades e cantos do modelo
high-poly, adicionando
profundidade e realismo.

do modelo, util para
texturizacao, como adicionar
desgaste nas bordas ou sujeira
nas fendas.

Essa transferéncia inteligente de detalhes permite que os artistas criem modelos visualmente ricos sem

sobrecarregar o motor do jogo. O modelo low-poly, com suas texturas "baked", é leve o suficiente para ser

renderizado em tempo real, enquanto ainda exibe a complexidade visual do seu irmao high-poly. E uma técnica
essencial para equilibrar fidelidade visual e performance, um pilar dos pipelines de producao modernos.



Baking na Pratica: Fluxo de Trabalho e

Ferramentas

Realizar o processo de baking exige um fluxo de trabalho cuidadoso e o uso de ferramentas especificas.

Geralmente, o modelo high-poly e o modelo low-poly sao preparados em um software de modelagem (como

Blender ou Maya) ou escultura (ZBrush). E crucial que o low-poly envolva o high-poly de forma adequada, como

uma "casca", para que a projecao dos detalhes ocorra sem artefatos.

Ferramentas Mais Comuns para Baking

Substance Painter Marmoset Toolbag

Um software de texturizacao 3D Um visualizador e renderizador
que possui excelentes em tempo real que tambéem é
capacidades de baking, amplamente utilizado para
permitindo gerar diversos baking de mapas de alta

mapas (Normal, AO, Curvature, qualidade. Sua interface intuitiva
etc.) com alta qualidade e e resultados precisos o tornam
controle. E muito popular na uma escolha favorita para
industria devido a sua eficiéncia muitos artistas.

e integracao com o pipeline
PBR.

Blender

Como uma suite completa, o
Blender também oferece
funcionalidades de baking em
seu ciclo de renderizacao,
permitindo que os artistas
realizem o processo dentro do
mesmo ambiente onde
esculpiram e modelaram.

[J Integracao com PBR: O baking é um passo critico no pipeline PBR (Physically Based Rendering), que

busca simular a forma como a luz interage com os materiais no mundo real. Os mapas gerados no baking

(especialmente o Normal Map) sao componentes essenciais para que os materiais PBR (como metal,
rugosidade, albedo) se comportem de forma realista sob diferentes condi¢cdes de iluminacdo. Dominar o

baking é, portanto, dominar uma parte fundamental da criacao de assets visualmente convincentes para a

proxima geracao de jogos e experiéncias interativas.



Pipelines Modernos e Arte Estilizada: Onde a
Escultura se Encaixa

Assets Modulares

A criacao de assets modulares
para otimizacao de cenarios
beneficia-se enormemente da
escultura digital. Um artista pode
esculpir um conjunto de rochas
detalhadas em high-poly, fazer o
baking de seus mapas e, em
seguida, usar essas rochas
otimizadas para construir
ambientes complexos e variados,
reutilizando os mesmos assets
sem perder a qualidade visual.

Pipeline PBR

O pipeline PBR (Physically Based
Rendering), que busca um
realismo visual atraves da
simulagao fisica da luz, depende
diretamente dos mapas gerados
pela escultura e baking. Mapas de
normais, de oclusao de ambiente
e de curvatura sao a base para
gue os materiais PBR reajam a luz
de forma crivel em game engines.

Arte Estilizada

A escultura digital também €& um
pilar na ascensao da arte
estilizada. Muitos jogos de
sucesso hoje optam por estilos
visuais unicos e nao fotorrealistas.
A escultura digital € usada para
exagerar formas, criar silhuetas
expressivas e adicionar detalhes
que reforcam o estilo artistico.

A escultura digital ndo € uma ilha; ela se integra perfeitamente aos pipelines de producao modernos, que estdao em
constante evolucdo. A criacao de assets modulares para otimizacao de cenarios, por exemplo, beneficia-se
enormemente da escultura digital. Um artista pode esculpir um conjunto de rochas detalhadas em high-poly, fazer
o baking de seus mapas e, em seguida, usar essas rochas otimizadas para construir ambientes complexos e
variados, reutilizando os mesmos assets sem perder a qualidade visual.

O pipeline PBR (Physically Based Rendering), que busca um realismo visual através da simulacao fisica da luz,
depende diretamente dos mapas gerados pela escultura e baking. Mapas de normais, de oclusao de ambiente e de
curvatura sao a base para que os materiais PBR (albedo, rugosidade, metalicidade) reajam a luz de forma crivel em
game engines como Unreal Engine e Unity. A escultura digital, portanto, é a fundacao para a criacao de superficies
gue interagem de maneira convincente com o ambiente de iluminagao.

Além do fotorrealismo, a escultura digital também é um pilar na ascensao da arte estilizada. Muitos jogos de
sucesso hoje optam por estilos visuais unicos e nao fotorrealistas, que se destacam no mercado e muitas vezes
otimizam o desempenho. Nesses casos, a escultura digital € usada para exagerar formas, criar silhuetas
expressivas e adicionar detalhes que reforcam o estilo artistico, em vez de buscar a imitacao da realidade. Seja
para um personagem de desenho animado ou um ambiente de fantasia, a escultura digital oferece a liberdade de
criar qualquer visao artistica, adaptando-se as tendéncias e demandas do mercado.



Desafios e Boas Praticas na Escultura Digital

Apesar de suas inumeras vantagens, a escultura digital apresenta seus préprios desafios. Um dos principais é
gerenciar a complexidade da malha high-poly. Trabalhar com milhdes de poligonos exige um bom planejamento e
um hardware robusto. Além disso, a transicao do high-poly para o low-poly através do baking pode gerar artefatos
se nao for feita corretamente, exigindo atencao aos detalhes e um bom entendimento das ferramentas.

Boas Praticas Essenciais

1 Comece com formas simples

Sempre inicie a escultura com uma base de malha (base mesh) de baixa resolucao e adicione detalhes
progressivamente. Isso mantém o controle e evita a sobrecarga prematura do sistema.

2 Use camadas

Em softwares como ZBrush, trabalhar com camadas permite isolar e ajustar diferentes niveis de detalhe
(formas primarias, secundarias, terciarias) sem afetar o restante da escultura.

3 Topologia limpa para o low-poly

Garanta que seu modelo low-poly tenha uma topologia otimizada e limpa para o baking. Isso minimiza
artefatos e facilita a animacao posterior.

4 Teste o baking

Sempre teste o processo de baking em partes do modelo antes de finalizar, ajustando as configuracdes e a
posicao dos modelos high-poly e low-poly para obter os melhores resultados.

5 Referéncia é tudo

Use referéncias visuais de alta qualidade (fotografias, estudos de anatomia, conceitos artisticos) para guiar
sua escultura e garantir a precisao e a consisténcia dos detalhes.

Ao seqguir essas diretrizes, os artistas podem maximizar o potencial da escultura digital, criando assets de alta
qualidade que se integram perfeitamente aos pipelines de producao modernos, seja para um visual fotorrealista
ou um estilo artistico unico e memoravel.




Consolidacao e Proximos Passos
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Otimizacao para jogos

Chegamos ao fim de nossa jornada pela escultura digital para detalhamento. Vimos como essa técnica transforma
modelos 3D basicos em pecas ricas em detalhes, seja para o realismo extremo ou para a expressividade da arte
estilizada. Entendemos o papel crucial dos modelos high-poly na captura de nuances e a importancia do processo
de "baking" para transferir essa riqueza visual para modelos low-poly otimizados, essenciais para a performance
em game engines. Ferramentas como ZBrush e Blender se destacam como pilares nesse processo, cada uma com
suas forcas e aplicacoes.

() Em pratica: A escultura digital € a etapa onde a visdo artistica ganha sua forma mais detalhada. Ela
permite criar texturas e volumes que contam historias, otimizando-os para o0 uso em jogos através do
baking. Dominar essa técnica é fundamental para qualquer artista 3D que busca criar assets de alta
qualidade e se integrar aos pipelines de producao modernos, seja para personagens, ambientes ou props.



Autoavaliacao

Questao 1

Qual é a principal razao pela qual modelos high-
poly ndao sao usados diretamente em game engines
para renderizacao em tempo real?

1. Eles sao muito dificeis de animar.

2. Sua alta densidade poligonal compromete a
performance.

3. Eles nao podem ser texturizados.

4. Sao exclusivos para animacdes pre-
renderizadas.

Questao 3

Qual dos seguintes mapas é crucial para simular
detalhes de profundidade e relevo em um modelo
low-poly, sem adicionar geometria real?

1. Albedo Map
2. Roughness Map
3. Normal Map
4. Metallic Map

Gabarito

1. b) 2. b) 3. ¢c) 4. c)

Questao 2

O que o processo de "baking" essencialmente faz
na producao de assets 3D?
1. Adiciona mais poligonos ao modelo low-poly.

2. Transfere detalhes visuais do modelo high-
poly para texturas aplicadas ao low-poly.

3. Converte um modelo 2D em 3D.

4. Otimiza o modelo high-poly para uso direto em
game engines.

Questao 4

Qual das seguintes afirmacdes sobre a escultura
digital e a arte estilizada é verdadeira?

1. A escultura digital € usada apenas para criar
modelos fotorrealistas.

2. A arte estilizada nao utiliza escultura digital,
apenas modelagem poligonal.

3. A escultura digital pode ser usada para
exagerar formas e criar silhuetas expressivas
em arte estilizada.

4. Modelos estilizados nao precisam de baking,
pois nao possuem detalhes.

Questao Discursiva

[J Expligue como a escultura digital se integra aos pipelines de producdo modernos, considerando tanto a

criacao de assets modulares quanto a ascensao da arte estilizada, e qual o papel do baking nesse

contexto.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

Proxima Aula

Aula 11 - Retopologia e Otimizacao de Malha

Aprofundaremos as técnicas para transformar os modelos high-poly detalhados em malhas eficientes e
prontas para o jogo, explorando a criacao de topologias limpas e a otimizacao para performance.

Recursos Adicionais

— Documentacao oficial —> Tutoriais de escultura — Artigos sobre PBR e

do ZBrush no Blender Baking

Para explorar a fundo as Para praticar as técnicas Para aprofundar o

ferramentas e aprendidas com uma entendimento sobre a

funcionalidades. ferramenta acessivel. aplicacao dos mapas
gerados.

[J)' NOTA IMPORTANTE: As informacodes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais e a documentacao dos softwares para verificar alteracdes e novas funcionalidades.



