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内容概要

本书是一本系统的关于三维角色动画设计的教学书籍。
全书以Maya为基础操作软件，从基础动画制作开始，逐步进入到高级角色动画设计，由易到难，案例
丰富生动，内容涵盖全面，几乎涉及三维角色动画设计的所有要点。
    相较其他同类教材，本书更加重视二维动画基础的讲解，重视二维与三维的衔接，并且详细讲解了
表情动画制作设计，凸出了表情动画制作设计在三维动画设计中的核心地位。
    此外，在介绍基础制作流程的同时，本书还为读者提供了一些简单有效的制作技术，也就是所谓的
窍门，以便于简单而快速出效果，提高学习的兴趣。
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