
 

项目 3  电热水器的制作 

项目描述 

电热水器是典型的金属结构，对金属模型的表现既要体现金属的硬度，又要表现金属的

光滑效果。本项目在制作模型的过程中，通过【快速循环】工具添加循环线，使用【网格平

滑】修改器对模型进行平滑处理。项目效果如图 3-0-1 所示。 

 

图 3-0-1  项目效果 

学习目标 

 了解金属模型的特点 

 掌握为模型添加循环线的常用方法 

 掌握快速建面的技巧 

 掌握平滑物体的表现方法 
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项目分析 

本项目先制作热水器的主体，由于主体是对称模型，因此只需制作一半即可，另一半使

用【对称】修改器获得；然后制作热水器的液晶屏和冷热水管；最后利用布光法完成灯光的

设置。本项目主要需要完成以下 4 个环节。 

① 热水器主体的制作。 

② 液晶屏的制作。 

③ 冷热水管的制作。 

④ 灯光的设置。 

实现步骤 

3.1  热水器主体的制作 

 单击【创建】→【几何体】

按钮，在【对象类型】卷展栏中单击【圆柱

体】按钮，在【透视】视图中创建一个圆柱体

并设置参数，如图 3-1-1 所示。 

图 3-1-1  创建圆柱体并设置参数 

 单击工具栏中的【捕捉开关】

按钮，开启【角度捕捉】功能，使用【选择并

旋转】 工具将圆柱体沿 Y 轴旋转 90 度，如

图 3-1-2 所示。 

图 3-1-2  旋转圆柱体 
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  右击，在弹出的快捷菜单中执

行【转换为】→【转换为可编辑多边形】命令，

进入【修改】 面板，单击【多边形】按钮，

进入【多边形】子对象，分别选择两侧的圆形，

按【Delete】键将其删除，如图 3-1-3 所示。

图 3-1-3  删除面 

 单击视图上面的【建模】→【编

辑】→【快速循环】 按钮，在圆柱体表面

上快速添加两条循环线，如图 3-1-4 所示。 

注：当物体转换为可编辑多边形后，能

激活很多快捷的建模工具，熟练掌握这些建

模工具可以帮助用户提高建模效率。 

图 3-1-4  添加循环线 

 进入【修改】 面板，单击【多

边形】 按钮，进入【多边形】子对象，选

择视图中的一圈多边形，如图 3-1-5 所示。 

注：配合【Shift】键可以快速选择首尾相

连的多边形，读者可以好好练习一下选择循

环边、循环面的技巧。 

图 3-1-5  选择循环面 

 右击，在弹出的快捷菜单中单

击【挤出】命令左侧的 按钮，单击【多边

形】下拉按钮，选择【局部法线】选项，设

置【挤出多边形-高度】为【-1.0】，单击【确

定】 按钮，如图 3-1-6 所示。 

图 3-1-6  挤出 
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 单击【边界】 按钮或按【3】

键，进入【边界】子对象，选择视图中的边

界，如图 3-1-7 所示。 

注：键盘上的【1】【2】【3】【4】【5】键

分别对应可编辑多边形的顶点、边、边界、多

边形、元素，用户可通过按键盘上的相应数

字键快速进入对应的子对象。 

图 3-1-7  选择边界 

 按住【Shift】键并使用【选择并

缩放】 工具，向内缩放，生成多边形，以

创建面，如图 3-1-8 所示。 

注：按住【Shift】键并配合【选择并移动】

和【选择并缩放】工具可以在选定边界内、外

或垂直方向快速建面。 

图 3-1-8  创建面 

  使用【选择并移动】 工具，

将视图中的边界沿 Z 轴向内移动，如图 3-1-9

所示。 

图 3-1-9  移动边界（1） 

 按住【Shift】键并使用【选择并

移动】 工具，将视图中的边界沿 Z 轴向外

移动，生成多边形，如图 3-1-10 所示。 

图 3-1-10  移动生成多边形 
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 按住【Shift】键并使用【选择并

缩放】 工具，向内缩放，生成多边形，如

图 3-1-11 所示。 

图 3-1-11  缩放生成多边形（1） 

  使用【选择并移动】 工具，

将视图中的边界沿 Z 轴向外移动，如图 3-1-12

所示。 

图 3-1-12  移动边界（2） 

 按住【Shift】键并使用【选择并

缩放】 工具，向内缩放，生成多边形，如

图 3-1-13 所示。 

图 3-1-13  缩放生成多边形（2） 

  右击多边形，在弹出的快捷菜

单中执行【塌陷】命令，如图 3-1-14 所示。

图 3-1-14  塌陷边界 
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 单击【边】 按钮或按【2】

键，进入【边】子对象，选择视图中的循环

边，如图 3-1-15 所示。 

注：双击一条边，可以快速选择一条循

环边，配合【Ctrl】键可以加选多条循环边。

图 3-1-15  选择循环边 

  右击，在弹出的快捷菜单中单

击【切角】命令左侧的 按钮，设置【切角-

边切角量】 为【0.019】，单击【确定】 按

钮，如图 3-1-16 所示。 

图 3-1-16  切角 

  退出子对象选择，给模型添加

【对称】修改器，如图 3-1-17 所示。 

注：【对称】修改器能使对称后的物体和

原来的物体沿对称轴自动焊接，焊接处的平

面必须删除，删除后对称轴和边界位置一致。

图 3-1-17  添加【对称】修改器 

 给模型添加【网格平滑】修改

器，设置【迭代次数】为【2】，如图 3-1-18

所示。 

注：迭代次数不宜设置得过大，通常设

置为【2】就足够了。 

图 3-1-18  添加【网格平滑】修改器 
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3.2  液晶屏的制作 

 单击【创建】→【图形】 按

钮，进入【图形】面板，在【对象类型】卷展

栏中单击【矩形】按钮，在视图中创建一个矩

形，如图 3-2-1 所示。 

 

图 3-2-1  创建矩形 

  右击矩形，在弹出的快捷菜单

中执行【转换为】→【转换为可编辑样条线】

命令，进入【修改】 面板，选择【顶点】

子对象或按【1】键，进入【顶点】子对象，

选择视图中的 4 个顶点，如图 3-2-2 所示。 

 

图 3-2-2  选择顶点 

 使用【几何体】卷展栏中的【圆

角】命令，分别对 4 个顶点进行圆角操作，

如图 3-2-3 所示。 

 

图 3-2-3  进行圆角操作 

  退出子对象选择，给模型添加

【挤出】修改器，设置【数量】为【1.0】，如

图 3-2-4 所示。 

 

图 3-2-4  挤出（1） 
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 右击模型，在弹出的快捷菜单中

执行【转换为】→【转换为可编辑多边形】命

令，进入【修改】 面板，单击【多边形】

按钮或按【4】键，进入【多边形】子对象，选

择视图中的多边形，按【Delete】键将其删除，

如图 3-2-5 所示。 

图 3-2-5  删除面 

 单击【边】 按钮或按【2】键，

进入【边】子对象，选择视图中的 4 条边，

如图 3-2-6 所示。 

图 3-2-6  选择边（1） 

  右击，在弹出的快捷菜单中单

击【连接】命令左侧的 按钮，设置【连接

边-分段】 为【5】，单击【确定】 按钮，

如图 3-2-7 所示。 

图 3-2-7  连接（1） 

  选择视图中的边，如图 3-2-8

所示。 

注： 交叉选择为默认的选择方式，在

选择时只要矩形边界与被选择的对象相交就

能选中对象，如果是 窗口选择，则矩形边

界必须完全包围对象才能选中对象。 

图 3-2-8  选择边（2） 
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