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前言

　　Cinema 4D软件是德国Maxon公司成功开发的一款功能异常强大而操作却极为简易的软件，它尤其
以出众的操作流程、优秀的多边形建模工具和高效优质的渲染功能等著称。
这款软件经过十多年来的快速发展，已经在商业应用中以其易用亲和、模块化程序概念和强大性能证
明了自身的优异性。
Cinema4D系列软件主要应用于影视特效制作、游戏开发、电视节目包装、工程／工业设计、时尚设计
、印刷／平面设计、科学研究模拟和生物研究等领域，而在工业产品设计领域的应用尤其突出，主要
体现在使用Cinema 4D来渲染工业产品，其渲染速度很快，效果也很好。
　　本书从实用角度出发，充分考虑大多数新手的学习规律，以Cinema 4D R11新版本作为操作基础，
结合典型操作实例辅助讲解Cinema 4D R11的基础功能及相关的渲染技术、操作技巧等。
本书能够轻松地引导没有渲染基础的读者循序渐进地掌握Cinema 4D软件的基本用法和渲染技能，并
能够通过典型实例和渲染练习题使读者加强实践能力。
　　1．本书内容及知识结构　　本书共分17章，各章的主要内容如下。
　　第l章主要介绍Cinema 4D软件的应用简介、Cinema 4D R11软件的界面、文件基本操作、视角控制
与模型显示基础、一些基本工具的应用、用户工作环境和HUD元素等。
　　第2章主要介绍Cinema 4D建模技法基础知识及其应用，包括：创建原始几何体、创建样条、应用
多边形工具、NURBS建模、造型等内容。
　　第3章重点介绍Cinema 4D材质制作技法基础知识及其应用。
　　第4章介绍Cinema 4D场景应用基础知识，包括：Cinema 4D灯光概述、创建灯光的方法、Cinema
4D灯光参数、产品打光的一种实用思路、“天空”与“地面”功能应用、摄像机应用、背景与前景应
用等。
　　第5章主要介绍Cinema 4D渲染技法，包括：渲染基础、渲染设置、高级渲染效果设置和HDR／基
础等。
　　第6章以一个范例来辅助介绍Cinema 4D产品渲染的基本流程，该范例中的产品是一款手枪玩具。
　　第7章介绍电吹风产品的渲染案例，在该案例中重点介绍如何构建类似于传统摄影的“虚拟照片
工作室（The Virtual Photo Studio）”背景。
　　第8章以一款椅子为例说明如何表现物体的木纹与不锈钢金属材质，并介绍合成背景、灯光架设
和贴图纹理调整等知识。
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内容概要

　　Cinema 4D是一款优秀的大型三维设计软件，其功能非常强大，但操作却极为简单，在业界被誉
为“新一代的三维动画制作软件”，它主要用于影视特效制作、电视节目包装、工程／工业产品设计
、时尚设计、印刷／平面设计、科学研究模拟和生物研究等工作。
　　《Cinema 4D R11工业产品渲染技法》以Cinema 4D R11为软件操作蓝本，从基础开始，结合典型
案例，深入浅出地介绍Cinema 4D工业产品渲染技法。
《Cinema 4D R11工业产品渲染技法》的案例涉及大量工业材质的表现技法，如金属材质、塑料材质、
木纹材质、布纹材质、玻璃材质、素描材质、毛发材质、陶瓷材质和一些高级材质等。
读者通过学习这些渲染案例和渲染练习题，将会掌握各种工业产品的渲染技法。
《Cinema 4D R11工业产品渲染技法》还配有一张光盘，除内含与案例相关的文件之外，还额外为读者
赠送了丰富的材质，便于在实际工作中调用。
　　《Cinema 4D R11工业产品渲染技法》面向初、中级用户，适合作为各职业培训机构、大中专院校
相关专业的工业设计或产品渲染课程的辅助教材或参考书。
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章节摘录

　　Cinema 4D软件是德国Maxon公司成功开发的一款功能异常强大而操作却极为简易的软件，尤其以
出众的操作流程、优秀的多边形建模工具和高效优质的渲染功能等著称。
这款软件经过十多年来的快速发展，已经在商业应用中以易用亲和、模块化程序概念和强大性能证明
了自身的优异性。
Cinema 4D系列软件主要应用于影视特效制作、游戏开发、电视节目包装、工程／工业设计、时尚设
计、印刷／平面设计、科学研究模拟和生物研究等领域。
　　Cinema 4D具备同一些高端3D软件（如Maya、3ds Max、Soffimage XSI等）相同或相似的所有功能
，并且Cinema 4D具有更好的工作流程的流畅性、舒适性、合理性、易用性和高效性，这使得工程师
或设计师在实际创作设计时感到轻松愉快、得心应手。
在德国和北美等地区，使用Cinema 4D进行相关设计工作的人数越来越多，而在中国境内，近年来也
有越来越多的用户被其优异特性所吸引，用户群也在迅速增长中。
很多工业产品、电影特效和游戏场景的效果表现都采用Cinema 4D来实现。
要知道，Cinema 4D在工业产品渲染领域的非凡表现，主要体现在出色的渲染速度、简单易用的材质
和灯光系统等。
　　相对其他3D软件而言，Cinema 4D是一款非常容易学习的软件。
一个新手，从零开始学习Cinema 4D，一般只需要一至两个星期便可掌握基本的工作流程和制作出一
般的渲染表现效果。
当然，如果要灵活地制作复杂的角色动画和掌握编写脚本等技能，还是需要花费足够多的学习时间和
实践时间。
有道是天道酬勤，熟能生巧。
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