
		封面页

		书名页

		版权页

		前言页

		目录页

		第1章	躯干

		1.1	躯干的素描和解剖分析

		1.2	躯干的解剖

		1.2.1	学习躯干部位形体解剖的

		目的

		1.2.2	骨点

		1.2.3	常见问题举例

		1.3	躯干泥塑训练

		1.4	男躯干基本模型的建立、拓

		扑以及UV

		1.4.1	建立适合雕刻的布线模型

		1.4.2	UV lay out

		1.5	角色Rigid工具介绍（

		TSMFinal Rig）

		1.5.1	Final Rig

		1.5.2	TSM

		1.6	雕刻男性躯干——贝维尔的

		

		躯干和T-pose躯干

		1.6.1	实例——贝维尔的躯干

		1.6.2	进入Mudbox——深度雕刻

		1.7	课题——针对躯干的训练

		第2章	手和足

		2.1	手和脚的绘画课堂——速写

		和解剖

		2.1.1	手的素描和形体解剖

		2.1.2	素描训练图例内部骨骼和

		外部形态

		2.1.3	画各种手

		2.1.4	手的性别差异

		2.1.5	三大节奏

		2.1.6	表现外部张力

		2.1.7	手和脚联系起来思考和写

		生

		2.1.8	手和脚的表现与造型能力

		的体现

		2.1.9	手在表现人体大节奏时的

		停顿作用

		2.2	手和前臂的机理

		2.2.1	旋后肌群

		

		2.2.2	伸肌组合

		2.2.3	屈肌群

		2.2.4	旋前圆肌

		2.2.5	拇指伸肌组合

		2.2.6	提醒

		2.3	泥塑和速塑

		2.4	手的拓扑和基本布线以及

		Uvs

		2.4.1	案例1

		2.4.2	案例2

		2.4.3	案例3

		2.4.4	案例4

		2.5	雕刻

		2.5.1	雕刻手

		2.5.2	雕刻脚

		2.5.3	训练科目

		2.6	绘制手的贴图

		2.6.1	展开UV

		2.6.2	颜色贴图的绘制优先

		2.6.3	Deep Paint 3D

		2.6.4	Mudbox的paint功能

		第3章	全身人体概述

		

		3.1	形体：自然的和紧张的

		3.1.1	常见错误

		3.1.2	比较松弛状态和紧张状态

		在外形上的不同

		3.2	全身形体解剖重点解析

		3.2.1	背部肌肉的概述

		3.2.2	最深层肌：骶棘肌群、上

		后锯肌和下后锯肌

		3.2.3	深层肌：大小菱形肌以及

		肩胛提肌、前锯肌

		3.2.4	表层肌群：胸大肌、背阔

		肌、斜方肌、腹外斜肌

		3.2.5	起止和形状

		3.2.6	坨与量

		3.2.7	向度、功能和方位

		3.2.8	正面观察，侧面雕刻

		3.2.9	肩胛带

		3.2.10	膝关节以及足胫

		3.2.11	解剖和形体要点

		3.3	绘画课堂——人体素描以及

		各局部写生

		第4章	女人体塑造

		

		4.1	女人体的“唯美”

		4.2	图例分析——两性差异

		4.2.1	比例

		4.2.2	盆腔

		4.2.3	骶骨

		4.2.4	脂肪分布

		4.2.5	把握性感带

		4.2.6	骨点的显隐

		4.2.7	静态和动态

		4.2.8	把握形状本身

		4.3	雕塑名作浅赏

		第5章	塑造男人躯体

		5.1	男性人体之美

		5.1.1	古希腊至古罗马——人体

		雕刻的黄金时期

		5.1.2	“黑暗的”中世纪

		5.1.3	文艺复兴时期——米开朗

		基罗时代

		5.1.4	巴洛克时期

		5.1.5	洛可可时期

		5.1.6	新古典主义时期

		5.1.7	罗丹时代

		

		5.2	软件雕刻与贴图过程

		5.2.1	资料准备

		5.2.2	男人体的拓扑模型以及前

		期技术处理

		5.2.3	雕刻

		5.2.4	Photoshop+Deeppaint 3

		D人体皮肤贴图

		5.2.5	MentalRay——简单渲染

		男人体

		第6章	服饰的制作

		6.1	初始模型

		6.1.1	衣料UV切分的注意事项

		6.1.2	衣褶基本模型的切分和布

		线要求

		6.2	贴图的制作

		6.2.1	创建法线贴图

		6.2.2	制作Diffuse map

		6.2.3	增加Shading Layers到

		Diffuse Map

		第7章	综合案例——临摹Pieta

		7.1	资料分析、造型分析、模型

		的拆分分析

		

		7.2	双人体模型T-pose的建立

		7.2.1	在Maya中创建基本人体模

		型

		7.2.2	TSM Rig Final Rig工具

		进行处理

		7.3	双人体模型的摆放

		7.3.1	对人物的基本姿态进行摆

		放

		7.3.2	调整姿态

		7.4	手动制作衣物

		7.4.1	衣褶模型的建造（用多边

		形建立衣物）

		7.4.2	检查并清理拓扑构造

		7.5	雕刻初始阶段：整体切割

		7.6	深入雕刻——毅力和判断的

		考验

		7.7	潜心经营——挖掘和揭示—

		—耐力和修养的考验

		7.8	取舍——整体的美感的显现

		——阴柔之美

		7.8.1	Jesu的头部和头发要优雅

		7.8.2	Mary的脸部柔美

		

		7.8.3	精心处理手部

		7.8.4	衣褶（Cloth-fold）

		7.9	质感处理——颜色和高光

		7.10	灯光和渲染——Mental

		Ray的继续运用

		第8章	综合案例——临摹moises

		8.1	感受原作和大的动态分析

		8.2	Maya模型的制作

		8.3	Mudbox中大形体的初步雕刻

		和动势的继续调整

		8.3.1	雕刻初始阶段出现的问题

		以及调整方法

		8.3.2	雕刻中后期出现的疑惑以

		及解决方法

		8.3.3	小的方面

		8.4	局部真理

		8.5	分解素描

		8.6	活用置换贴图——石材贴图

		的绘制

		8.7	渲染

		附录：名词解释

		插页页

		

		附录页

		封底页

	EPUB/toc.xhtml

Table of Contents


		Page







