
第一图书网, tushu007.com
<<ZBrush数字雕刻>>

图书基本信息

书名：<<ZBrush数字雕刻>>

13位ISBN编号：9787115275738

10位ISBN编号：7115275734

出版时间：2012-4

出版时间：人民邮电出版社

作者：斯潘塞

页数：368

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<ZBrush数字雕刻>>

内容概要

　　ZBrush是一款功能强大的三维造型软件，其操作简单，适用面广，是动画、电影、视频游戏等领
域里面最重要的建模工具。
《ZBrush数字雕刻：人体结构解析(第2版)》全面介绍了这一软件的功能、特点和使用方法，说明如何
利用它来雕刻基本的人物模型，并将这些模型应用在电影和游戏等制作过程中。

　　《ZBrush数字雕刻：人体结构解析(第2版)》按照从整体到部分的方式进行介绍，让你在把握整体
形态的基础上逐渐认识和塑造人体各个部分，从而创建出生动逼真的人物模型。
结合书中提供的示例和视频，你就可以大大提升自己的创造和设计能力，并可结合其他软件(如Maya)
创作出夺人眼球的艺术作品。

　　《ZBrush数字雕刻：人体结构解析(第2版)》图文并茂、指导性强，是雕刻家、造型师和艺术家们
的必备手册，也是初学者的入门参考书。
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编辑推荐

　　要创造吸引人的角色，就需要使它们具有真实感，ZBrush可以让您达到这种境界，不过您还需要
有扎实的艺术技能，这本图例式教程会教您最基本的人体解剖知识，这样，您就能创造可以真正呈现
在银屏上的夺人眼球的人物形象了。
　　本书教授您使用ZBrush3，5工具来雕刻一个男性英雄人物。
您每操作一步，就可以多了解一个人体部位，包括头、颈、躯干、胳膊、腿、骨骼和肌肉。
这本书强调了那些指引艺术家数世纪的概念，比如姿势、形态、比例，这些都可以帮助您培养基本的
技能，这些技能将贯穿您的整个职业生涯，使用这本指南将您的动画作品加工成专业级艺术品吧！
　　●理解基本的形态、比例、姿势和节奏；　　●掌握骨骼部分和肌肉组的基本解剖学术语；　　
●将身体各部分分解为单独的几何体；　　●用Claytubes（粘土管）和其他工具绘制人物模型草图；
　　●在下层肌肉和骨骼上创建肉感；　　●学习ZBrush重划分网格和颜色贴图技术；　　●通过细
节和服饰来丰富人物模型；　　●将人物模型用在电影、视频游戏、Web或数字输出等多种领域；　
　●所学技能还可以运用到Maya、3dsMax、Blender和Photoshop中。
Scott Spencer是一位自由角色设计者和雕刻家，目前在新西兰威灵顿的Wetal作室供职。
Scott参与过的作品包括《钢铁侠》、《战斧》、《异种3》等。
　　您可以在电影、视频游戏和其他人物收藏中找到他的作品。
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