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内容概要

　　《Cinema 4D完全学习手册》内容出版之前，一直是TVart培训基地的内部课程内容，本书是系统
全面地讲解Cinema 4D(以下简称C4D)软件的手册，现阶段还没有任何一本书是以这种形式存在的。
从第1章到第14章讲解了Cinema 4D的基础部分，从第15章到第25章讲解了Cinema 4D的高级部分，本书
的最后两章讲解了实际操作的案例。
在阅读过程中，大家可以循序渐进，也可以直接查阅其中任一章节的内容。

　　通过阅读《Cinema 4D完全学习手册》，读者从零基础开始，直到对软件的高级操作以及实际应
用，都能得到完整性的学习。

　　《Cinema 4D完全学习手册》非常适合作为初、中级读者的入门及提高的学习用书，尤其是零基
础读者。
另外，本书所有内容均采用中文版Cinema 4D R13进行编写，请读者注意。
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章节摘录

版权页：   插图：    现在国内的Cinema 4D学习资源很多，但是中文的书籍和教材却少之又少，Cinema
4D的图书、教材和3dsMax、Maya的数量相差甚远。
Cinema 4D是自带多语言支持的，可以在多种语言中任意切换，值得高兴的是，它包括中文版。
 如果你是用久了Maya或者3ds Max的用户，可以尝试开始Cinema 4D的学习，无论是平面设计师，还是
视频动画设计师，都可以尝试开始学习Cinema 4D，它功能全面，直观好学。
如果你是电视包装视频设计师，你最好开始Cinema 4D的学习，因为Cinema 4D在电视包装上已显示出
了其很大的优势。
 Cinema 4D已经走向成熟，它能够提升你的工作效率，让艺术与技术之间不再有难以跨越的鸿沟，去
淋漓尽致、随心所欲地创作吧。
 1.5 C4D的发展趋势 Cinema 4D以其简单容易上手的操作流程，方便的文件编制功能，强大的渲染功能
，以及无缝的与后期软件结合，最终将征服每位设计人员，而且使用Cinema 4D后，设计人员才能专
心致志地搞设计工作，真正地享受视频设计行业的魅力。
 分层渲染之后的图像在Photoshop中进行编辑可以达到令人满意的效果。
Cinema 4D的多通道渲染功能在日常项目中发挥着重要作用，因为它可以允许用户在Photoshop或
者AfterEffects中进行选择性地修改，使得设计过程变得更加容易。
Cinema 4D可以简单便捷地对复杂元素进行编辑和整理。
事实已经证明Cinema 4D是一款创建画面效果的强大而又实用的工具，它为创建复杂的3D图像提供了
快捷可靠的解决方案。
Cinema 4D将最终成为设计人员工作中必备的使用工具。
 1.6.1 影视特效制作 运用Cinema 4D与Body paint 3D软件制作的电影《黄金罗盘》，荣获“第八十届奥
斯卡金像奖最佳视觉效果奖”。
 电影
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