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	製作 小火箭
	概念規劃與參考 (REFERENCE)
	核心建模步驟 (Modeling) 這部分是製作的骨架，建議由下往上建構：
	箭體主軸 (The Body) 建立圓柱體： 從一個圓柱體開始，增加適當的分段（Segments）。 縮放與擠出 (Extrude & Scale)： 選取頂部的面，向上「擠出」並縮小比例，形成火箭尖端的弧度。 環切 (Loop Cut)： 在箭體中間增加環切線，微調腹部的寬度，讓它看起來更有流線感。
	新增圓柱體-下移至火箭尾端部分-複製(shift+左鍵)
	shift+左鍵   複製火箭窗戶
	切換視角，新增一圓錐體上升至火箭頂端
	設定頂端面的權重
	使頂點向下至符合本體圓弧
	全選將其餘物件與本體合併為一物件

