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画制作方法和软件操作命令及应用。主要讲解动画的原理知识，比如，如何摆好关键P
OSE、时间和间距、预备缓冲、弧线运动等。第二篇为初级爱好者准备了基础动画实例
——走、跑、跳的制作。走、跑、跳是动画的基础，是每个动画师必须掌握的，在本套
书中的复杂实例其实就对基础动作的扩展。我们将基本原理（例如，什么是预备动作、
什么是缓冲等这些基础概念）与实例相结合的方式教授大家该如何理解并将它们制作出
来。第三篇精心设计了两个高难度的动作实例，带着读者从零开始制作这些动作，其中
包括制作复杂动画的方法、思路和对基础知识的综合运用。《Maya电影级动画角色动
作制作(全彩)》适合初、中级以上动画师参考和进阶使用。
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