实验指导书

	实验编号
	412406018001
	实验项目名称
	产品建模

	实验学时
	20
	项目类型
	综合性
	实验类别
	专业基础

	面向专业
	校级公选
	面向课程
	3Dmax基础入门E

	实验目的以及要求
	掌握3Dmax软件的基本操作方法，通过实验了解3Dmax基本界面和工具的使用方法，并将其应用于产品建模。

	方法原理
	使用3Dmax软件，运用其菜单命令和工具栏常用工具按钮结合的方法建模产品。

	主要仪器设备材料
	(1)戴尔T3500图形工作站
[bookmark: _GoBack](2)3Dmax软件
(3)普通A4打印纸	

	操作步骤
	1. 打开3Dmax软件的基本操作界面，根据教案中选择的功放图片，进行此产品建模。
2. 功放后部分建模思路：产品是一个长方体的变形，所以制作就由box开始。由于功放有弧度的变化， box身上的线控制成奇数。创建box制作功放的前部分，
3. 功放前部分建模思路：侧面创建线，转换成可编辑的样条线，对线进行倒圆角，然后用extrude（拉伸）修改器进行拉伸，二维线就成了三维立体图形，把三位立体图形转换成可编辑多边形，在线层级里，倒圆角，功放产品的基本形态已建模完成。
4. 把box右击转换成多边形，在边的子级里，倒角。并使用缩放工具进行对称的调节。
5. 产品细节添加。按钮建模思路：创建圆柱体，定好尺寸，转化成可编辑多边形，在线层级里，线级倒角。以此类推其他按钮。
6. 产品数字建模。功放厚度数字建模思路：在立方体建模层级里，点击数字建立，成型后，加入extrude（拉伸）修改器进行拉伸，审美调整。
7. VRAY渲染器建立灯光。安装好VRAY渲染器，点击天光，形成自然天光。
8. VRAY渲染器赋予物体材质。打开材质面板，给功放的不同部分赋予不同材质，注意冷暖对比关系。
9. VRAY渲染器设置。对灯光二次反弹做设置后，渲染成图。
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