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内容概要

　　本书是面向三维数字动画进行快速造型和纹理绘制的综合教材。
全书以zbrush软件为工具，通过大量的实例分别介绍了人物头像的制作、zbrush硬表面技法及完整的角
色制作的整个流程。
本书配套有教学辅助光盘，光盘中提供了书中每一个案例的视频讲解，便于读者更好地完成每一个案
例的学习和操作，从而掌握zbrush软件的核心特性和创作理念，提高三维数字动画的制作水平与艺术
创作能力。
与建模相配合，讲解使用zbrush特有的功能为模型着色和绘制纹理也是本书的重点。

　　本书由zbrush中国官方机构主持撰写，确保所讲授技术的领先性和权威性。

　　本书适合作为高等学校动漫类专业、艺术设计类专业或动漫类培训斑的教学用书，也适合作为动
漫制作爱好者、影视制作人员、相关行业设计人员自学用书。
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