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《三维设计基础》课程教学大纲 

一、课程基本信息 

1.学时安排 

总学时：72 学时 

课内理论学时数：36 

课内实训学时数：36 

2.适用的专业范围及层次： 

数字媒体应用技术及相关专业 

3.学分：4 学分 

4.考核方式：考查 

平时成绩：40% （基本技能，项目实训，社会实践，顶岗实习，平时表现等） 

课程设计：60% （项目设计，培养综合技能，职业素质和社会能力） 

5.教学模式： 

课堂讲授、教师示范+实训教学 

6.教学参考书 

任媛媛主编，中文版 cinema 4d r20 实用教程，人民邮电出版社，2020.5  

安麒主编，从零开始：CINEMA 4D 快速入门教程，人民邮电出版社，2020.1 

二、课程教学目的和要求 

通过对本课程的学习，使学生了解并掌握包含建模、摄像机、灯光、材质与纹理、

环境与渲染、动力学、粒子及动画等技术，结合课程的要求和专业的需要，针对常用知

识点，将特别安排了课堂案例，使学生有计划、循序渐进地学习，尽快上手，在熟悉软

件基础操作的同时掌握制作思路。 

通过对本课程的学习，能够让学生达到熟练利用 CINEMA 4D 软件进行建模、结合

摄像机、灯光、材质与纹理等进行初步渲染，从而达到专业课程学习的要求和社会发展

对专业人才的需求。在教学内容的编排及教学方法上应尽可能地满足各种初学者的需求，

本课程在实际教学学习中将尽量进行讲练结合，侧重点培养学生的实际应用能力，力争

在职业素养的养成起到了一些影响。 

三、课程内容和学时分配 

从宏观考虑，整个学习过程将各个知识点和具体要求，分别以一个个案例为载体进

行设计。按从简到繁、循序递进原则安排内容。每个具体案例的讲授和实操都进行了具

体安排。从微观考虑，每个学习案例就包含主要的知识点，每一个都能看到效果，引导



2 

 

学生反思、体会整个完成过程步骤及重点和难点。学生的学习过程就是完成每个任务的

过程。当所有任务完成时，课程的内容和要求也完成了。 

根据教学计划规定的学时数，理论课 36 学时，实操 36 学时，具体学时分配如下表，

供参考。 

课程内容和学时分配表 

章数 内    容 理论课时 实验课时 小计 

1 CINEMA 4D基础入门篇 4 4 8 

2 CINEMA 4D基础建模篇 8 8 16 

3 CINEMA 4D 的基础操作案例实训（中级建模）篇 10 10 20 

4 CINEMA 4D效果应用篇（一） 6 6 12 

5 CINEMA 4D效果应用篇（二） 4 4 8 

6 综合案例实训篇 4 4 8 

合 计 36 36 72 

 

四、教学建议 

原则上教师应该遵照教学大纲的要求，以及大纲所确定的基本内容完成教学任务，

但对教学内容的顺序安排，教学时数的分配等方面，可根据教学实际情况灵活、适当调

整。 

五、理论教学部分 

第 1 篇 CINEMA 4D 基础入门篇 

教学目的和要求： 

一、了解 CINEMA 4D 的概述和行业应用。 

二、熟悉 CINEMA 4D 的操作界面。 

三、掌握菜单和工具栏的使用 

四、掌握模式工具栏及视图窗口的使用。 

五、掌握 CINEMA 4D 的初始设置。 

六、掌握菜单的快捷打开方式。 

七、熟悉快速切换视图显示效果。 

主要教学内容： 

⚫ CINEMA 4D 概述以及文档的创建 

⚫ CINEMA 4D 界面的操作 

⚫ 菜单和工具栏的使用 

⚫ 模式工具栏及视图窗口的操作 

⚫ CINEMA 4D 的初始操作 
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⚫ 菜单的快捷、快速切换视图显示 

第 2 篇 CINEMA 4D 基础建模篇 

教学目的和要求： 

一、掌握参数化几何体。 

二、熟悉样条线的使用。 

三、了解初步建模的思路 

四、掌握常用生成器的使用。 

五、掌握常用变形器的使用。 

主要教学内容： 

⚫ 通过 CINEMA 4D 自带的基本模型学习参数化几何体 

⚫ 通过 CINEMA 4D 样条的编辑操作，理解样条在建模中的应用 

⚫ 掌握复制对象的方法 

⚫ 熟悉画笔绘制直线的方法 

⚫ 变形器边框的调整方法 

⚫ 模型倒角 

⚫ 课堂案例：用立方体制作树木模型 

          用圆柱制作电池 

          用球体制作台灯 

          用画笔工具绘制玻璃杯 

          用文本工具制作灯牌 

          用挤压生成器制作书签 

          用旋转生成器制作按钮 

          用扫描生成器制作传送带 

          用布尔生成器制作骰子 

          用螺旋变形器制作笔筒 

第 3 篇 CINEMA 4D 的基础操作案例实训（中级建模）篇 

教学目的和要求： 

一、掌握样条建模。 

二、掌握多边形建模。 

三、掌握雕刻建模。 

主要教学内容： 

⚫ 通过课堂案例学习样条建模 

⚫ 通过课堂案例学习多边形建模 

⚫ 掌握调整细分曲面的圆滑效果 

⚫ 利用课堂案例熟悉 CINEMA 4D 雕刻系统可以通过预置的各种笔刷配合多边

形建模制作出形态丰富的模型，尤其适合制作液态类模型 

⚫ 课堂案例：用可编辑样条制作霓虹灯 
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          用多边形建模制作鞋柜 

          用多边形建模制作卡通猫咪 

          用多边形建模制作电视机 

          用多边形建模制作冰淇淋 

          用雕刻工具制作甜甜圈 

第 4 篇 CINEMA 4D 效果应用篇（一） 

教学目的和要求： 

一、掌握创建摄像机的方法。 

二、掌握用摄像机制作景深效果和运动模糊效果的方法。 

三、了解安全框的用法。 

四、熟悉渲染设置中的常用参数对输出结果的意义。 

五、了解灯光的基本属性和三点布光法。 

六、掌握常用的灯光工具。 

七、了解材质的基本属性，掌握材质的创建和赋予方法。 

八、掌握材质编辑器的宠用属性。 

九、了解材质编辑器自带纹理。 

主要教学内容： 

⚫ 摄像机的常用术语 

⚫ CINEMA 4D 摄像机的应用 

⚫ 掌握安全框的设置 

⚫ 了解灯光的基本属性，熟悉常用灯光类型色温值的不同 

⚫ 熟悉 CINEMA 4D 常用灯光工具的应用 

⚫ 熟悉材质的基本属性 

⚫ 掌握材质的创建和赋予、删除 

⚫ 保存和加载材质的方法、系统预置材质 

⚫ CINEMA 4D 的贴图纹理坐标 

⚫ 课堂案例： 为场景建立摄像机 

            用目标摄像机制作景深效果 

            用摄像机制作运动模糊 

            用灯光制作灯箱 

            用区域光制作展示灯光 

            用区域光制作简约休闲室 

            用无限光制作阳光书房 

            玻璃花瓶 

            水杯 

            金属椅子 

            塑料摆件 
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            绒布沙发 

            地砖 

第 5 篇 CINEMA 4D 效果应用篇（二） 

教学目的和要求： 

一、掌握添加毛发的方法。 

二、掌握毛发材质的调整方法。 

三、掌握环境的添加方法。 

四、了解渲染器的类型和工具。 

五、初步掌握渲染器的使用方法和渲染项的设置。 

六、掌握创建刚体的方法。 

七、掌握创建碰撞体的方法。 

八、了解动力学。 

主要教学内容： 

⚫ 熟悉毛发对象的操作。 

⚫ 掌握毛发工具的操作 

⚫ 熟悉毛发材质的各种设置操作及效果 

⚫ 了解 HDR 贴图的基本操作及应用 

⚫ 掌握通过环境功能为场景添加地面、背景和环境光 

⚫ 了解渲染器的类型和工具 

⚫ 熟悉利用渲染功能可以将设置好的场景渲染成效果图 

⚫ 课堂案例： 用毛发制作植物盆栽 

             用毛发制作刷子 

             毛绒抱枕 

             地毯 

           为场景添加环境光 

           不同抗锯齿类型的效果 

           全局光照渲染引擎搭配效果 

           为场景添加环境背景 

           渲染输出场景效果图  

第 6 篇 综合案例训篇 

教学目的和要求： 

一、能较全面地掌握前面知识点，完成比较综合的案例。 

二、在许可的情况下，在实训案例中渗透动力学技术、粒子技术和动画技术内容。 

主要教学内容： 

⚫ 结合前面学习各篇的内容，通过案例由浅入深设计，使学生能对前面的内容

有一个系统、全面的认识，并体会到学习本课程的成果 

⚫ 综合实例设计演示 

⚫ 课堂案例：科幻海报 
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          创意视觉效果图 

          机械霓虹灯 

          阳光阁楼 

 

六、实践教学部分 

实验一、熟悉 CINEMA 4D 软件环境 

（一）实验目的和要求 

认识 CINEMA 4D 操作界面。 

了解 CINEMA 4D 中菜单栏各命令的作用以及特点。 

掌握菜单的快捷打开方式。 

认识工具栏与菜单栏的关系，在实际应用中可以方便的代替了菜单命令。 

Shift\Ctrl 键和鼠标的配合使用。 

熟悉模式工具栏的功能和应用。 

熟悉视图窗口的操作和作用。 

了解对象面板、属性面板、时间线、材质面板、坐标面板及界面的具体信息、内容。 

（二）实验内容 

根据实验的目的和要求，启动 CINEMA 4D 后进行熟悉环境，认识相关的菜单、命令、

工具和面板，为下面课程内容打下基础。 

实验二、基础建模（1） 

（一）实验目的和要求 

进一步熟悉 CINEMA 4D 软件操作。 

掌握空白工具、立方体、圆锥、圆柱这些几何体工具的作用和应用，通过在各面板中

改变它们的参数来调节物体外形，制作出简单的模型。 

（二）实验内容 

   1.用立方体制作树木模型（重点理解复制对象的方法） 

   2.用圆柱制作电池 

实验三、基础建模（2） 

（一）实验目的和要求 

掌握平面、球体、圆环、管道和角锥这些几何体工具的作用和应用，通过改变它们的

参数来调节物体外形，制作出简单的模型。 

（二）实验内容 

   1.用球体制作台灯 

   2.用几何体制作温度     

实验四、基础建模（3） 
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（一）实验目的和要求 

熟悉样条工具的各种类，掌握画笔、星形、圆环这些线条的绘制和应用，通过在各面

板中改变它们的参数来调节对象外形，结合生成器和变形器的应用制作出模型。 

（二）实验内容 

   1.掌握画笔绘制直线的方法 

   2.用画笔工具绘制玻璃杯 

   3.认识到样条的具体特点：是一条蓝白渐变的线条，白色代表起始端，蓝色代

表样条结束端 

实验五、基础建模（4） 

（一）实验目的和要求 

熟悉样条的文本工具、螺旋工具和矩形工具，掌握这些线条的编辑和应用，通过在各

面板中改变它们的参数来调节对象外形，结合生成器和变形器的操作制作出模型。 

（二）实验内容 

   1. 用文本工具制作灯牌 

   2.制作礼品盒 

实验六、生成器的应用（1） 

（一）实验目的和要求 

熟悉生成器对基础模型与样条进行形态变换的编辑，可以使简单的模型具有丰富的造

型。  

掌握细分曲面、挤压、旋转、放样、扫描这些生成器工具对三维模型进行形态上

和位置上的改变。 

（二）实验内容 

   1.用挤压生成器制作书签 

   2.用旋转生成器制作按钮 

   3.用扫描生成器制作传送带 

实验七、生成器的应用（2） 

（一）实验目的和要求 

进一步熟悉生成器对基础模型与样条进行形态变换的编辑，可以使简单的模型具有丰

富的造型。  

掌握阵列、晶格、布尔、样条布尔、融球这些生成器工具对三维模型进行形态上

和位置上的改变。 

（二）实验内容 

   1.用布尔生成器制作骰子 

实验八、变形器的应用（1） 

（一）实验目的和要求 
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熟悉变形器对基础模型与样条进行形态变换的编辑，可以使简单的模型具有丰富的造

型。  

掌握扭曲、膨胀、斜切、锥化、螺旋这些变形器工具对三维模型进行形态上的改

变。 

（二）实验内容 

   1.变形器边框的调整方法 

2.用螺旋变形器制作笔筒 

3.利用锥化完成气球的制作（选） 

实验九、变形器的应用（2） 

（一）实验目的和要求 

进一步熟悉变形器对基础模型与样条进行形态变换的编辑，可以使简单的模型具有丰

富的造型。  

掌握螺旋、FFD、倒角这些变形器工具对三维模型进行形态上和位置上的改变。 

了解熟悉模型倒角出现问题怎么解决。 

（二）实验内容 

   1.用 FFD 变形器制作抱枕 

   2.利用膨胀、螺旋完成沙漏的制作 

实验十、样条建模 

（一）实验目的和要求 

熟悉样条建模中常见的工具：转为可编辑对象、编辑样条。  

掌握样条建模中编辑样条时重要参数的应用。 

了解大多数样条只能调整参数，无法改变形态（“画笔”工具描绘的样条除外）。 

（二）实验内容 

   1.用可编辑样条制作霓虹灯 

实验十一、多边形建模（1） 

（一）实验目的和要求 

熟悉多边形建模中常见的工具：转为可编辑对象、点模式、边模式、多边形模式。  

掌握多边形建模中重要参数的操作及应用：倒角、优化、挤压、内部挤压、矩阵挤压

等。 

熟悉调整细分曲面的圆滑效果的操作 

（二）实验内容 

   1.用多边形建模制作鞋柜 

   2.用多边形建模制作鞋柜果汁盒（选） 

实验十二、多边形建模（2） 

（一）实验目的和要求 
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进一步熟悉多边形建模中常见的工具的操作。  

掌握多边形建模中重要参数的操作及应用，认识“对称”生成器在多边形建模中的应

用。 

熟悉多边形建模中各种模式的转化操作。 

（二）实验内容 

   1.用多边形建模制作卡通猫咪 

   2.用多边形建模建模制作耳机（选） 

实验十三、多边形建模（3） 

（一）实验目的和要求 

熟练掌握多边形建模的方法。  

通过案例的操作，能更好地理解挤压、内部挤压、倒角等应用在多边形建模中对于丰

富模型的意义。 

熟悉多边形建模中各种模式的转化操作。 

（二）实验内容 

   1. 用多边形建模制作电视机 

   2. 用多边形建模制作冰淇淋 

实验十四、多边形建模（4） 

（一）实验目的和要求 

熟练 c4d 的雕刻系统可以通过预置的各种笔刷配合多边形建模制作出形态丰富的模型。  

掌握笔刷工具的使用技巧，熟悉其重要参数的意义。 

（二）实验内容 

   1. 用雕刻工具制作甜甜圈 

   2. 用多边形建模制作小船（选） 

            3. 多边形和样条建模的综合应用----工厂流水线（选） 

实验十五、摄像机及目标摄像机应用（1）选 

（一）实验目的和要求 

掌握创建摄像机的方法。  

掌握用摄像机制作景深效果的方法。 

（二）实验内容 

   1.为场景建立摄像机 

   2.用目标摄像机制作景深效果 

            3.用摄像机制作运动模糊 

实验十六、摄像机及目标摄像机应用（2）选 

（一）实验目的和要求 

熟练掌握用摄像机制作景深效果的方法。 
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熟悉用摄像机制作运动模糊的效果。 

了解安全框的设置。 

（二）实验内容 

   1.用摄像机制作景深 

   2.用摄像机制作运动模糊           

实验十七、灯光应用（1） 

（一）实验目的和要求 

了解灯光的基本属性和三点布光法。 

掌握常用的灯光工具：点光、区域光。 

了解灯光的色温。 

（二）实验内容 

   1.灯光制作灯箱 

            2.用区域光制作展示灯光 

            3.用区域光制作简约休闲室  

实验十八、灯光应用（2） 

（一）实验目的和要求 

熟悉掌握常用的灯光工具：IES 灯光、无限光、日光。 

了解不同灯光的不同效果及应用。 

（二）实验内容 

   1.用无限光制作阳光书房 

            2.制作烛光 

           3.制作台灯  

实验十九、材质应用 

（一）实验目的和要求 

了解材质的基本属性。 

掌握材质的创建和赋予方法。 

掌握材质编辑器的常用属性。 

熟悉透明材质和金属材质、塑料材质的应用。 

了解材质编辑器自带纹理。 

（二）实验内容 

   1.透明材质的应用----玻璃花瓶 

            2.透明材质的应用----水杯 

           3.金属材质的应用----金属椅子 

           4.塑料材质的应用----塑料摆件 

实验二十、纹理贴图 

（一）实验目的和要求 
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熟悉纹理贴图的调用。 

熟悉纹理贴图各常用工具的特点和应用； 

理解纹理贴图工具参数的变化。 

（二）实验内容 

   1. 菲涅耳贴图的应用----绒布沙发 

            2. 平铺贴图的应用----地砖 

           3. 金属材质和玻璃材质的应用----怀表 

           4. 塑料材质的应用----塑料座椅 

实验二十一、毛发技术 

（一）实验目的和要求 

掌握添加毛发的方法。 

掌握毛发材质的调整方法。 

熟悉毛发工具的使用及各种工具的特点。 

（二）实验内容 

   1. 创建毛发和调整毛发材质的方法----用毛发制作植物盆栽 

            2. 创建毛发和调整毛发材质的方法----用毛发制作刷子 

           3. 创建毛发和调整毛发材质的方法----毛绒抱枕 

           4. 创建毛发和调整毛发材质的方法----地毯 

实验二十二、环境与渲染 

（一）实验目的和要求 

掌握环境的添加方法和具体应用。 

理解 HDRI 贴图的特点和添加应用；熟悉“合成标签”的使用。 

熟悉融合地面与背景的操作和“全局光照”的意义和应用。 

了解渲染器的类型和工具，掌握渲染器的使用方法，熟悉常用的渲染选项的设置。 

（二）实验内容 

   1. 通过 4 个课堂案例熟悉为场景添加环境光、不同抗锯齿类型的效果、不同过

滤类型的效果、全局光照渲染引擎搭配效果。 

   2. 掌握 HDRI 贴图环境的添加方法----为场景添加环境背景 

           3. 掌握渲染输出场景效果图的方法----渲染输出场景效果图 

实验二十三、综合案例实训 

（一）实验目的和要求 

Cinema 4D 所涉及的建模、灯光创建、材质添加、环境添加、渲染输出、后期优化等

知识包含、应用在一个作品中。 

（二）实验内容 

1. 综合实例一：科幻海报 

2. 综合实例二：阳光阁楼 

3. 自主设计综合案例 


