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《三维基础建模》实训指导书

一、 实训目的与要求

《三维基础建模》实训的教学目的是学生通过学习该课程，掌握使用 3ds Max 的基本操

作方法，能灵活的运用 3ds Max 各个模块的功能，完成项目中的二维建模、三维建模和高级

建模，用实训讲解相减应用和知识点，边练边学，从而避开枯燥的讲解，让学生有兴趣学习，

最后达到熟能生巧。

(一) 课程实训内容要求

1) 要求在指导教师的指导下进行。

2) 认真完成实训内容，通过实训对 3ds Max 的操作有初步的认识。在整个实训过程

中，应注意培养自己的责任心，学习独立思考和分析问题的方式方法。

(二) 课程实习纪律要求

1) 要求给予高度重视，严格遵照教学要求，按质、按量、按时完成实训作业。

2) 实训作业必须独立完成，杜绝抄袭和别人代做。

3) 对不符合要求的实训作业，指导老师应及时指正并提出修改意见。

二、 实训内容

(一) 局部实例实训

每一节都有不相同的内容为实例制作，指导学生如何独立完成。让学生在机房实际操作，

按照给定的要求完成相应任务。

(二) 综合项目实训

每一章都有不同类型的内容为项目制作，指导学生如何独立完成。让学生在机房实际操

作，按照给定的要求完成相应任务。

(三) 总结

对学生的全部作品进行考核，并选择典型的案例对实训的结果进行讲评。
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三、 参考课时

标题 实训内容 实训课时

实训一 实例一：创建战斗机编队 4

实训二 实例二：创建石桌和石凳 4

实训三 实例三：制作办公桌 4

实训四 实例四：制作酒杯和酒瓶 4

实训五 实例五：制作圆珠笔 4

实训六 实例六：制作酒杯材质 4

实训七 实例七：制作薄雾中的凉亭 4

实训八 实例八：制作飞机飞行动画 4

实训九 实例九：创建燃烧的香烟动画 4

总计 36

四、 实训材料准备

(一) 软件准备

3dmax2016 以上版本

(二) 硬件准备

1) 网络条件：与因特网连接的局域网

2) 教师用机：Windows 10

3) 学生用机：Windows 10

五、 综合实训考核办法：

项目编号 考核项目 分数

1 实训出勤 10

2 纪律表现 10

3 实验报告 8
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4 实例一：创建战斗机编队 8

5 实例二：创建石桌和石凳 8

6 实例三：制作办公桌 8

7 实例四：制作酒杯和酒瓶 8

8 实例五：制作圆珠笔 8

9 实例六：制作酒杯材质 8

10 实例七：制作薄雾中的凉亭 8

11 实例八：制作飞机飞行动画 8

12 实例九：创建燃烧的香烟动画 8

总计 100
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实训一 创建战斗机编队

一、实训目的和要求

通过本实训的制作，使学生初步了解 3ds Max 的工作界面，学会创建、合并和保存场

景文件，并对 3ds Max 的视图类型和视图显示方式有了一个大致的了解。要求学生掌握选择、

移动、旋转缩放和克隆等基本操作。将学生制作的作品进行综合考核，并进行总结。

二、实训内容

1. 熟悉 3ds Max 的工作界面。

2. 掌握 3ds Max 的文件操作。

3. 了解 3ds Max 的视图类型。

4. 了解坐标系和常用对象操作。

三、实训准备

3ds Max 软件的安装以及素材图片资源包的安装。

四、实训步骤

1、选择“文件”>“打开”菜单，打开本书提供的素材文件“战斗机模型.max”。



7

2、选择“工具”>“阵列”菜单，进行一次阵列克隆，并调整透视视图的观察效果。

3、选中最初的战斗机模型，再进行一次阵列克隆，创建出第一个战斗机编队。
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4、在前视图中对创建好的战斗机模型进行移动克隆，再创建一个战斗机编队。

5、调整新建战斗机编队的位置，以及透视视图的观察效果，完成战斗机编队的创建。

五、实训方法

机房上机完成所有操作题。
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六、考核办法

学生通过实训后，能掌握基础知识及基本技能，经考核后应达到“良”标准，考核标准

为：优（90 分以上）、良（80-89 分）、中（70-79 分）、及格（60-69 分）、不及格（60

分以下）。

七、思考和练习

学生需要了解 3ds Max 的应用领域、工作界面和操作流程。多做练习，达到熟能生巧。

实训二 创建石桌和石凳

一、实训目的和要求

1、掌握可编辑样条线的转换方法。

2、掌握删除线段的方法。

3、掌握插入顶点的方法。

4、掌握转换顶点类型的方法。

5、掌握对顶点进行圆角处理的方法。

要求学生学会使用鼠标右键对图形进行编辑和修改。

二、实训内容

1. 创建二维图形。

2. 修改二维图形。

3. 使用“车削”修改器旋转成型。

三、实训准备

3ds Max 软件的安装以及素材图片资源包的安装。

四、实训步骤

1、在前视图中创建一个长 130、宽 100 的矩形，然后利用对象的右键快捷菜单（或“编辑样
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条线”修改器）将其转换为可编辑样条线。

2、设置可编辑样条线的修改对象为“线段”，然后删除矩形左侧的边。

3、设置可编辑样条线的修改对象为“顶点”，然后利用对象的右键快捷菜单将矩形所有顶点

的类型转换为“角点”，并反转样条线的方向。

4、利用“几何体”卷展栏中的“插入”按钮，为矩形右侧的边插入 11 个顶点。

1

2
3

4 5
67

9
10 11
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5、设置可编辑样条线的修改对象为“顶点”，然后将下面左图所示顶点左移 30 个单位，将下

面中图所示顶点的类型转换为“Bezier 角点 ”，并调整顶点垂直方向上控制柄的长度和角度，

以调整两顶点间线段的形状。

6、利用“几何体”卷展栏中的“圆角”工具对下面左图所示顶点进行圆角处理，完成石凳截

面图形的创建。

7、在前视图中创建一个长 70、宽 20 的矩形，将其转换为可编辑样条线后，删除左侧的边，

再利用“拆分”工具为矩形右侧的边等间隔的插入两个顶点。
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8、利用优化工具在前面插入顶点的两侧再各插入一个顶点，然后调整插入顶点的位置，完成石凳截面图形

的创建。

9、下图所示为利用“车削”修改器进行车削处理获得的石凳、石几模型，以及添加材质并渲染后的效果

图。

五、实训方法

机房上机完成所有操作题。

六、考核办法

学生通过实训后，能掌握基础知识及基本技能，经考核后应达到“良”标准，考核标准

为：优（90 分以上）、良（80-89 分）、中（70-79 分）、及格（60-69 分）、不及格（60

分以下）。
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七、思考和练习

本次实训课，学习了基本二维图形的创建方法，以及一些常用的二维图形的编辑操作。

在练习的过程中，学生应了解各种基本二维图形的创建方法，知道如何利用修改面板调整其

形状。

实训三 制作办公桌

一、实训目的和要求

通过本实训的制作，掌握切角长方体、切角圆柱体、长方体和圆柱体的创建方法，并调

整它们的位置。要求学生知道在哪个视图中创建和修改模型，并且会调整各个模型的参数。

二、实训内容

1. 创建切角长方体。

2. 创建切角圆柱体。

3. 创建长方体。

4. 创建圆柱体。

5. 分别调整它们各自的位置，组合成办公桌。

三、实训准备

3ds Max 软件的安装以及素材图片资源包的安装。

四、实训步骤

创建时，首先创建一个切角长方体，作为办公桌的桌面；然后创建 8个圆柱体和 8个切角

圆柱体，并调整其位置，作为办公桌的桌腿；再创建 5个长方体，作为办公桌的隔板和前挡板；

最后，使用长方体、切角长方体、圆柱体和切角圆柱体创建办工桌的抽屉。

1、在透视视图中创建一个切角长方体，并调整其参数，作为办公桌的桌面。
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2、在透视视图中创建一个圆柱体和一个切角圆柱体，并调整二者的参数和位置，创建办

公桌的桌腿，然后利用移动克隆复制出另外 7条桌腿。

3、在透视视图中创建一个长方体，并调整其参数和位置，作为办公桌的前挡板，如下面

左侧两图所示；然后利用移动克隆再复制出 4个长方体，并调整其参数和位置，作为办公桌

的隔板，如下图所示。

4、创建 4个长方体和一个切角长方体，并调整其参数和位置，创建抽屉的主体。
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5、创建 2 个圆柱体和一个切角圆柱体，并调整其参数和位置，创建抽屉的把手。

6、利用移动克隆复制出另外两个抽屉，并调整其位置，效果图所示。至此就完成了办公桌各部

分的创建，群组办公桌，然后进行弯曲处理，即可获得下图所示的办公桌模型；添加材质并渲染

后的效果如图所示。

五、实训方法

机房上机完成所有操作题。
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六、考核办法

学生通过实训后，能掌握基础知识及基本技能，经考核后应达到“良”标准，考核标准

为：优（90 分以上）、良（80-89 分）、中（70-79 分）、及格（60-69 分）、不及格（60

分以下）。

七、思考和练习

制作一个精美的三维模型，学会标准基本体和扩展基本体的创建是很重要的。学生要学

会在前视图或顶视图中去创建和修改模型，在透视图中去观察模型，同时还要注意各个参数

的影响因素。通过不断的练习去积累经验。

实训四 制作酒杯和酒瓶

一、实训目的和要求

通过本实训的制作，掌握利用车削修改器来创建三维模型的基本制作方法。要求学生会

创建所建模型的二维图形，当发现不符合要求时，会修改图形。

二、实训内容

1. 利用“线”工具绘制酒杯轮廓。

2. 利用“样条线”命令将酒杯轮廓修改成酒杯截面。

3. 利用“修改器”面板中的“车削”命令将截面旋转成型。

三、实训准备

3ds Max 软件的安装以及素材图片资源包的安装。

四、实训步骤

1、创建一条折线，然后对下面左图所示顶点进行圆角处理，然后为曲线创建轮廓线，完成

酒杯截面图形的创建。
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2、为酒杯的截面图形添加“车削”修改器，进行车削处理，创建酒杯模型。

3、创建一条折线，作为创建酒瓶截面图形的样条线，然后对下图所示顶点进行圆角处理。

4、将下面左图所示顶点切换为“平滑”型顶点，然后创建其轮廓线，完成酒瓶截面图形的创建。

5、为酒瓶的截面图形添加“车削”修改器，进行车削处理，完成酒瓶的创建，下图所示为调

整酒杯和酒瓶位置后的效果，右图所示为添加材质并渲染后的效果。
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五、实训方法

机房上机完成所有操作题。

六、考核办法

学生通过实训后，能掌握基础知识及基本技能，经考核后应达到“良”标准，考核标准

为：优（90 分以上）、良（80-89 分）、中（70-79 分）、及格（60-69 分）、不及格（60

分以下）。

七、思考和练习

将二维样条线转换为三维模型的常用修改器有“车削”命令，另外还有“挤出”、“倒角”

和“倒角剖面”等命令。其中，利用“挤出”修改器可以对任何类型的二维样条线进行挤出处

理，使之沿自身的法线方向拉伸，以创建三维模型；“倒角”修改器也是通过拉伸二维样条线

创建三维模型。要求学生在实际操作过程中，要灵活运用。
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实训五 制作圆珠笔

一、实训目的和要求

通过本实训的制作，掌握网格建模的操作流程，要求学生掌握使用“修改”面板中的参

数调整可编辑网格的顶点、边、面、多边形和元素，从而创建所需的三维模型。

二、实训内容

1. 创建基本三维模型，或处理二维图形形成三维模型。

2. 转化为可编辑网络。（有三种方法）

3. 编辑可编辑网络的子对象。

三、实训准备

3ds Max 软件的安装以及素材图片资源包的安装。

四、实训步骤

1、在顶视图中创建一个圆柱体，并转换为可编辑网格。

2、利用“编辑几何体”卷展栏中的“塌陷”工具塌陷圆柱体底部的一排顶点，然后利用“切角”工

具切角处理塌陷后的顶点，制作圆珠笔的鼻尖。

3、调整圆柱体各排顶点的位置并进行缩放处理，然后利用“编辑几何体”卷展栏中的“挤出”工具
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挤出处 理下面中图所示的多边形，制作圆珠笔的塑料外皮。

4、利用“编辑几何体”卷展栏中的“挤出”和倒角工具，对圆柱体顶端的断面进行几次

挤出和倒角处理，创建圆珠笔顶端的按钮。

5、下面左图所示的多边形挤出 1个单位，然后在前视图中选中下面中图所示的多边形，

并进行两次挤出处理，制作圆珠笔嵌板的圆箍和底座。

6、将顶视图中如下面左图所示的多边形挤出 7个单位，将底视图中如下面中图所示的多

边形进行四次挤出处理（挤出值依次为：20、5、7.5、5 ），创建嵌板上端和下端的伸出部分。

7、在左视图中选中下面左图所示顶点，并将其向左移动 3 个单位，制作嵌板下端伸出部

分的卡扣，效果如下面右图所示。至此就完成了圆珠笔的创建，添加材质并渲染后的效果如下

面右图所示。
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五、实训方法

机房上机完成所有操作题。

六、考核办法

学生通过实训后，能掌握基础知识及基本技能，经考核后应达到“良”标准，考核标准

为：优（90 分以上）、良（80-89 分）、中（70-79 分）、及格（60-69 分）、不及格（60

分以下）。

七、思考和练习

可编辑网络建模和多边形建模的方法有点相似，同学们在使用过程中应该有所区别。例

如，在制作足球过程中，就要使用网格建模工具，而不能使用多边形建模工具。

实训六 制作酒杯材质

一、实训目的和要求

通过本实训的制作，认识和熟悉材质和贴图。要求学生掌握使用光线跟踪材质创建玻璃

和半透明液体材质的方法，能跟随着案例的操作，体会到各个参数能产生的不同的效果变化。

二、实训内容

1. 使用光线跟踪材质。

2. 调整光线跟踪材质基本参数。

三、实训准备

3ds Max 软件的安装以及素材图片资源包的安装。

四、实训步骤

1、打开本书提供的素材文件“酒杯模型.max”, 然后打开材质编辑器，任选一未使用的

材质球分配给酒杯模型，并命名为“酒杯”；再单击“Standard”按钮，利用打开的“材

质/贴图浏览器”对话框更改材质的类型为“光线跟踪”。
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2、参照下面左图所示，在“光线跟踪基本参数”卷展栏中调整酒杯材质的基本参数，完成酒

杯材质的创建。

3、任选一未使用的材质球分配给红酒模型，并命名为“红酒”，然后更改材质为光线跟踪材

质，并参照下面右图所示调整材质的基本参数。

4、打开红酒材质的“扩展参数”卷展栏，参照下面左图所示设置其扩展参数，完成红酒材质

的创建。此时，按【F9】键进行快速渲染即可查看分配材质后酒杯和红酒的效果，如下面右

图所示。
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五、实训方法

机房上机完成所有操作题。

六、考核办法

学生通过实训后，能掌握基础知识及基本技能，经考核后应达到“良”标准，考核标准

为：优（90 分以上）、良（80-89 分）、中（70-79 分）、及格（60-69 分）、不及格（60

分以下）。

七、思考和练习

学生需要理解材质和贴图的关系，需要花时间去识记常用材质的折射率和常用材质参数

的设置，通过不断的尝试和观察，去加深理解。

实训七 制作“薄雾中的凉亭”

一、实训目的和要求

通过本实训的制作，了解渲染环境和渲染特效的设置方法。掌握雾和光晕效果的使用方

法。学会场景的渲染输出。掌握“环境和效果”中的各项参数设置，并能灵活的运用各项参

数值，设计出较好的特效效果。

二、实训内容

1、打开“环境和效果”对话框的“环境”选项，添加“渐变”贴图。

2、添加“雾”大气效果。

3、添加“镜头效果”渲染特效。

三、实训准备

3ds Max 软件的安装以及素材图片资源包的安装。
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四、实训步骤

1、打开本书提供的素材文件“凉亭模型.max”文件，然后指定“渐变”贴图作为场景的

环境贴图。

2、为场景添加“雾”大气效果，以模拟场景中的雾。

3、为场景添加“镜头效果”渲染特效，以模拟太阳周围的光晕效果。
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4、按【F10】键，打开“渲染场景”对话框，设置场景的渲染参数。

5、设置被渲染的视图，然后单击渲染按钮进行场景的渲染。
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五、实训方法

机房上机完成所有操作题。

六、考核办法

学生通过实训后，能掌握基础知识及基本技能，经考核后应达到“良”标准，考核标准

为：优（90 分以上）、良（80-89 分）、中（70-79 分）、及格（60-69 分）、不及格（60

分以下）。

七、思考和练习

学生在学习灯光方面的知识时，关键是了解各种灯光的用途，并熟练掌握三点照明布光

法；在学习摄影机方面的知识时，关键是了解自由摄影机和目标摄影机的区别和用途，并学

会摄影机的创建和调整方法；在学习渲染方面的知识时，关键是了解将场景渲染输出为图像

或动画视频的方法，知道如何设置场景的渲染环境和添加渲染特效。

实训八 制作飞机飞行动画

一、实训目的和要求

通过本实训的制作，让学生掌握使用动画约束和动画控制器来制作动画。在使用动画约

束时，重点掌握路径约束、注视约束和方向约束。课后，多进行一下单帧动画的制作练习。

二、实训内容

1、创建虚拟对象，将飞机模型链接到虚拟对象上。

2、路径约束虚拟对象。

3、方向约束飞机模型。

4、指定控制器，设置关键帧。

5、设置摄影机，注视约束飞机模型。



27

三、实训准备

3ds Max 软件的安装以及素材图片资源包的安装。

四、实训步骤

1、打开本书提供的素材文件“飞机模型.max”，然后在顶视图中飞机模型附近创建一个

虚拟对象，并将飞机模型链接到虚拟对象中。

2、利用路径约束将虚拟对象的运动约束到场景的曲线中，完成飞机沿路径飞行动画的创建。

3、在顶视图中再创建一个虚拟对象，并链接到前面创建的虚拟对象中，然后将新建虚拟对

象的方向与前面创建虚拟对象的方向对象；再为新建虚拟对象的旋转参数添加“TCB 旋转”

控制器（不指定该控制器，在后续操作中无法旋转虚拟对象）。
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4、开启动画的手动关键帧模式,然后手动将第 0 帧和第 110 帧处的场景状态记录为关键帧

（此时，从第 0帧到第 110 帧，飞机沿路径曲线正常飞行）。

5、在第 130 帧处，将新建虚拟对象绕局部参考坐标系中的 Y轴旋转 180°，并记录当前帧

为关键帧（此时，从第 110 帧到第 130 帧，飞机沿路径飞行的同时绕 Y轴旋转 180°）。再在

第 150 帧处，将新建虚拟对象绕局部参考坐标系中的 Y轴再旋转 180°，并记录当前帧为关

键帧，完成飞机翻转动画的创建。
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6、退出动画的手动关键帧模式，然后将场景中摄影机的拍摄方向注视约束到飞机上，完

成摄影机跟踪拍摄动画的创建，注视约束的参数如下面右图所示。

7、打开“渲染场景”对话框，设置场景的渲染参数，然后设置渲染视口为 Camera01，并

单击“渲染”按钮进行渲染，即可获得飞机飞行动画。

五、实训方法

机房上机完成所有操作题。

六、考核办法

学生通过实训后，能掌握基础知识及基本技能，经考核后应达到“良”标准，考核标准

为：优（90 分以上）、良（80-89 分）、中（70-79 分）、及格（60-69 分）、不及格（60

分以下）。
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七、思考和练习

学生刚开始学习动画制作时，应该熟悉 3ds Max 创建动画的原理和流程，熟练掌握记录

动画的关键帧和调整物体运动轨迹的方法，并能够使用动画约束和动画控制器创建具有特殊

效果的动画。

实训九 创建“燃烧的香烟”动画

一、实训目的和要求

通过本实训的制作，掌握超级喷射粒子系统的使用方法，掌握风和阻力空间扭曲的使用

方法，掌握烟雾材质的创建方法。

二、实训内容，

1、创建超级喷射粒子系统。

2、创建风空间扭曲。

3、创建阻力空间扭曲。

4、将风绑定到超级喷射粒子系统中。

三、实训准备

3ds Max 软件的安装以及素材图片资源包的安装。

四、实训步骤

1、打开本书提供的素材文件“香烟模型.max”，然后在香烟烟蒂附近创建一个超级喷射粒

子系统。
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2、利用“空间扭曲”创建面板“力”分类中的“风”和“阻力”按钮，分别在前视图中创

建风空间扭曲，在顶视图中创建阻力空间扭曲；然后将风和阻力空间扭曲绑定到超级喷射粒

子系统中。

3、参照下图所示调整超级喷射粒子系统、风空间扭曲和阻力空间扭曲的参数，完成香烟燃

烧动画的制作。
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4、在材质编辑器中创建烟雾材质，并分配给超级喷射粒子系统。

5、渲染场景，获得燃烧的香烟动画。

五、实训方法

机房上机完成所有操作题。

六、考核办法

学生通过实训后，能掌握基础知识及基本技能，经考核后应达到“良”标准，考核标准

为：优（90 分以上）、良（80-89 分）、中（70-79 分）、及格（60-69 分）、不及格（60

分以下）。
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七、思考和练习

粒子系统和空间扭曲是三维动画设计中模拟各种粒子现象最常用的工具。学生应该了解

各种常用粒子系统和空间扭曲的用途及使用方法，并能够使用所学的粒子系统和空间扭曲模

拟一些简单的粒子现象。
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