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前言

　　“学习好似逆水行舟，不进则退”，这句话是我高中语文老师的口头禅，每次考试过后都一脸真
诚的这样教导我们，说语文学习一日不可断，否则将来是要吃大亏的。
当年懵懂的我们权当这句话是奋战在教职前线的老教师们，用来鞭策学生的又一伎俩，一边纷纷点头
，一边我行我素，徘徊在各科的试题中。
有时某科目考试，为了备战经常几天不去关心其他科目。
　　多年后当在5DS培训部成为一名教师之后，在日复一日的教学工作中，这句话总是不时的出现在
我的脑海中。
倒不是我在怀念过往的学生时代，而是看到我的学生们在犯当年我同样的错误。
作为老师的责任，让我对这样的错误不能释怀，真心希望学生们不要在CG学习的过程中犯下如此严
重的错误。
　　说了这么久，到底学生们的错误是什么，为什么这么严重，会对他们的学习有什么影响，这件事
又对各位想要学习CG的读者们有什么重要意义。
我认为为大家清楚的分析出来才是一个教师应尽的义务。
　　在当年中考高考的巨大压力下，要考一个好学校，老师家长用的最多的比喻就是千军万马过独木
桥。
在这样的形式下，如果我的学习停滞了一段时间，从自身看不过就是浪费了几天时间而已。
但从整个参加考试的人群看来，当我停滞不前的时候，可能整个应试大军的平均水平上升了。
一开始我可能处于中上等水平，这样停滞一下我也就是个中等水平了。
所以这样从整体应试面来看，不进则退，说得一点不错。
　　学习CG知识和技巧的过程中同样是这样的道理，整个行业的从业人员都在向前发展，你不进步
，就等同于退步落后。
这个道理和参加中考高考是一样的，但是不幸的是学习CG面临的压力不仅仅只有这一个，另一重压
力甚至更加严重，那就是除去从业人员压力之外的行业压力。
　　行业压力从何谈起，想想这些年来我们看过的电影就能非常清楚的看到，整个CG行业的兴起和
发展。
第一次看《侏罗纪公园》和《终结者2》的时候，深深为电脑技术折服，在电影里竟然能看到如此科
幻，又栩栩如生的内容。
但经过短短几年发展，如今再进入影院，看到（《2012》、《阿凡达》的时候，已经不能用栩栩如生
来形容今天的CG技术了，以假乱真才更贴切。
我清楚的记得带我母亲去看完《2012》后从影院出来母亲问我：“这都是在哪拍的，炸了这么多楼⋯
⋯”。
　　所以在行业发展如此迅速的当代，一旦自己的知识和技术停滞不前，那用不了多久，你就会被行
业淘汰。
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内容概要

本书是5DS智作一线设计人员倾力之作，定位于Maya建模领域，内容包括传统艺术与数字建模、创
建5DS Logo Boy、创建金色火枪、机械战士Maya篇、ZBrush魅力、机械战士完结篇以及创建美国大兵
等。
本书采用理论与实践相结合的方式，详尽地讲述了Maya建模过程的方法、流程及难点。
　　本书适合Maya初中级读者，也可以作为业内同行的参考资料和高等院校相关专业的教材或者培训
用书。
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作者简介

　　杨庆钊
　　毕业于北京林业大学计算机艺术设计专业。
 
　　个人技术擅长：
　　数位板制造商友基科技的特约数字雕刻艺术家。
擅长三维高精模型雕刻、贴图制作以及材质渲染。

　　多年潜心研究Maya模型与ZBrush雕刻，形成了一套高效创建不同模型的制作流程，并在工作实践
中取得了良好的效果。

多年从事影视动画行业教学工作，具有丰富的一线教学经验。
多次在数码杂志上发表详细的三维模型制作教程，深受读者好评。

钻研技术方向：
Zbrush数字雕刻。

成功案例：
微软亚洲研究院Peking Opera项目
安徽电视台青少儿频道
奥运专题
MTV网站
CCTV-7农业频道
BTV科教频道
乐视娱乐
机器侠宣传片等。
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章节摘录

　　在向学生讲解模型制作的过程中，总能听到这样的问题：“为什么要在模型上这样布线？
”，“对于老师没有讲过的模型应该怎么布线？
”布线的问题总是在困扰着初学者，而每一位学习建模的人都要经历这一步。
　　那么，模型的布线应该怎样制作？
有什么规律？
回答这个问题，就一句话：按照肌肉的走向来布线。
　　从图中可以看出，线条是按照肌肉的走向来布置的，有什么形状的肌肉，就有对应形状的布线，
只不过对于不同面数的模型，在制作布线的时候，需要相应地添加或减少布线而已。
　　如果需要制作一个之前没有练习过的动物，可以找到这种动物的解剖图，来参考布线。
如果需要制作一种现实中不存在的动物，就需要找到最相近、或者部分相近的动物，来研究其肌肉并
布线了。
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编辑推荐

　　《5DS+Maya建模技术实录（全彩印刷）》案例：定位于各种一线实战案例，穿插对软件命令与
工具的介绍，案例涉及多种角色的类型、全面的模型创建方法，内容涵盖卡通角色、机械模型、动物
角色、人物角色与怪物等。
适用人群：Maya与ZBrush零基础读者快速入门，有一定三维模型制作基础的读者迅速提高，三维、影
视、动画行业从业人员的案头参考。
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