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内容概要

数码艺术以其独特的魅力受到越来越多的设计师的喜爱，由此衍生出一批从事数码艺术的专门人才。
在走过痛苦的所谓“鼠绘”阶段，人们迫切需要一种全新的工具来代替它，数位板在这种形势下很自
然地出现了，借助数位板，可以把数码艺术诠释得更加完美。
数位板的迅速发展，让每个人都能拿起“画笔”去尝试、追逐和挖掘生活中潜藏的艺术之美，无形之
中使很多梦想在艺术道路上有所突破的普通人能够美梦成真！
    随着更多的造型表现形式融入到电脑表现艺术中。
电脑绘画波及的领域也与日俱增，从普通的大众绘画、娱乐、教学和演示到专业创作、项目开发都渗
透着数码表现的新理念。
数位板目前已经在游戏、影视项目开发以及艺术类相关院校普遍使用。
    本书从应用的角度出发，全面讲解数位板在各个行业中的应用，以及主流图形图像软件在项目开发
制作中的操作。
    本书面向所有CG艺术家和艺术院校师生。
    本书光盘包含本书所用部分素材和数位板结合主流设计软件应用的技巧视频、数位板设置的技巧视
频以及部分相关软件。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<数位绘画大师>>

书籍目录

第1章  数位板与艺术创造  1.1 数位板创造绘画新概念    1.1.1 数字化素描    1.1.2 改变色彩意识    1.1.3 创新
的艺术人体解剖教学方案    1.1.4 给中国传统水墨绘画带来了新的生机  1.2 实际应用    1.2.1 在动漫制作
领域中的应用    1.2.2 在游戏艺术中的应用    1.2.3 在影视制作中的应用    1.2.4 广告创作    1.2.5 VR制作   
1.2.6 在其他生活中的应用  1.3 数位板在不同数字化领域中的应用    1.3.1 数位板在Windows【画图】中
的表现    1.3.2 数位板在Painter中的应用    1.3.3 数位板在Photoshop中的应用    1.3.4 数位板在ArtRage中的
应用    1.3.5 数位板在传统二维动画中的广泛应用    1.3.6 数位板在三维动画中的应用    1.3.7 数位板在影
视后期制作中的应用    1.4 小结第2章  数位板初级应用——在Painter中数字绘画  2.1 数位板初步    2.1.1 
设置数位板    2.1.2 快捷键  2.2 Painter入门  2.3 小结  2.4 习题第3章数位板初级应用——ArtRage油画艺术
世界  3.1 认识ArtRage  3.2 ArtRage与数位板创作    3.2.1 描绘图像    3.2.2 写生  3.3 小结  3.4 习题第4章  数位
板中级应用——数位板在Photoslmop中的应用  4.1 角色设定与线稿  4.2 清稿    4.2.1 第一次清稿    4.2.2 第
二次清稿  4.3 动画  4.4 上色  4.5 动画合成与渲染  4.6 小结  4.7 习题第5章  数位板中级应用——游戏贴图
绘制(PhotOShop／3ds Max)  5.1 Photoshop手绘游戏贴图——皮制背包    5.1.1 前期准备    5.1.2 绘制  5.2
3ds Max游戏贴图绘制——中国古代宝剑    5.2.1 UV绘制之前的准备工作    5.2.2 UV线框图的导出及辅助
软件的使用    5.2.3 护手剑托等金属部分贴图的绘制    5.2.4 剑柄皮革部分的贴图绘制    5.2.5 剑身部分   
5.2.6 剑鞘部分    5.2.7 剑鞘上金属部分的添加    5.2.8 红缨部分贴图及镂空贴图的绘制    5.2.9 整体调整及
存盘输出  5.3 小结  5.4 习题第6章  数位板高级应用——数位板在ZBrUSh中的应用  6.2 ZBrush入门    6.1.1
ZBrush界面说明    6.1.2 ZBrush基本操作  6.2 绘制物体  6.3 角色头部模型绘制    6.3.1 准备工作    6.3.2 绘制
整体模型    6.3.3 绘制五官细节    6.3.4 绘制头发与眉毛    6.3.5 绘制纹理  6.4 小结  6.5 习题第7章数位板高
级应用——数位板在影视特效中的运用  7.1 Adobe After Effects与数位板结合抠像    7.1.1 新建抠像项目   
7.1.2 导入各种场景  7.2 Paint绘画和文本    7.2.1 Paint基本操作    7.2.2 Paint高级绘画  7.3 小结  7.4 习题附
录A 数位板类型介绍附录B Wacom数位板软硬件特性

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<数位绘画大师>>

章节摘录

　　第1章　数位板与艺术创造　　1.2　实际应用：　　1.2.1　在动漫制作领域中的应用：　　在中
国CG领域中，动漫占据了非常大的比重，大量动漫爱好者给这个行业的发展带来了活力，短短几年
内中国市场发生了不可思义的巨大变化、新人辈出，创作了大量的优秀作品。
　　在这个领域中，从个人创作到公司项目开发，制作方式比较多样。
每个创作者自身都有一套相对完善的制作流程。
由于制作流程、表现方式都不尽相同，因此也为最终的作品多样性打下了基础。
　　在众多创作流程与开发流程中，数字化绘画方式无疑是当今动漫绘画制作过程中的主体，在多种
制作方式中也发挥着无可替代的作用。
　　目前在动漫领域制作过程中主要有两大类制作流程：　　·利用现实手绘方式进行勾线，然后扫
描线稿，利用数位板在电脑中对其进　　行修改、提炼并着色。
　　·直接在电脑中利用数位板完成勾线、提炼、着色等工序。
　　1．2．2　在游戏艺术中的应用　　电子／电脑游戏起源于西方，国际游戏行业已经有四十多年的
历史，而中国大陆的游戏只有十几年的历史。
20世纪80年代，中国台湾地区游戏产业蓬勃兴起，在随后一段时期也极大地带动了内地游戏的发展。
　　从任天堂、DoS游戏时代到如今的三维网络游戏，游戏平台越来越广：手机、电脑、电视等数字
化平台都留下了游戏的身影。
同时游戏的种类也越来越多，游戏美术中的技术、艺术含量也越来越高。
然而，人们仍在不断追求更高境界，以期实现置身于游戏中的完美效果。
　　在游戏美术的爸Ⅱ作中，数位板无疑成为了最得力的表现工具。
在游戏项目开发过程中，大量的制作工序都在数位板上得到了完美实现。
　　下面是游戏开发的一个常规流程，读者可以大概了解数位板在其应用中的重要作用。
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编辑推荐

　　本书正是在这样的数字艺术背景下创作的。
通过立即上手实践，在实际工作中熟悉数位板的用途和各种技巧。
在各个主要领域（如原画、平面、三维、游戏等）使用各种主流设计软件（如Painter、ArtRage
、Photoshop、3ds Max、ZBrush等）配合数位板进行设计。
希望可以通过实战让读者迅速掌握数位板的专业用途，另外，对数位板在使用过程中可能遇到的问题
也给予了解答。
本书面向的读者主要是具有一定软件使用基础的行业设计师，所以本书并不会详细讲述一些软件的使
用，而是直接通过实际案例的操作介绍数位板创作的思维和技巧，读者只需要跟随我们的专家进行实
际演练，就可以快速地掌握数位板创作的精髓。
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