
 

 

 

 

 
 

                     第1 章 

         Rhino 建模 

 
 

1.1  建立视图三维空间概念 

Rhino（犀牛）是美国 Robert McNeel & Assoc 开发的 PC 上强大的专业 3D 造型软件，广

泛应用于三维动画制作、工业制造、科学研究和机械设计等领域，是一款功能强大的高级建

模软件。Rhinoceros 是一套将 Nurbs（Non-Uniform Rational B-Spline，非均匀有理 B 样条曲线）

曲面引进 Windows 操作系统的 3D 计算机辅助产品造型设计软件，因其价格低廉、系统要求

不高、建模能力强、易于操作等优异性能，在 1998 年 8 月正式推出后，使全世界的 3D 
CAD/CAID 使用者感到很大震撼，并迅速得以推广。 

Rhino 是以 Nurbs 为主要构架的三维模型软件，因此在曲面造型特别是自由双曲面造型

上有异常强大的功能，几乎能做出我们在产品造型中所能碰到的任何曲面。“倒角”也能在

Rhino 中轻松完成。从设计稿、手绘到实际产品，或者只是一个简单的构思，Rhino 所提供

的曲面工具可以精确地制作所有用来作为渲染表现、动画、工程图、分析评估以及生产用的

模型。 
在头脑中建立 Rhino 各个视图的空间位置关系非常重要，因为使用的是三维建模软件，

我们所画的点、线、面、体都应该在正确的视图里面，在后面的练习中我们会体验到这一点。

Rhino 有 7 个常用视图，即 Top（俯视图）、Bottom（仰视图）、Front（前视图）、 Back（后视

图）、Right（右视图）、Left（左视图）和 Perspective（透视图）。一般情况下，可以把 Top（俯

视图）看作是水平面，我们在其上画的“物体”都像是放在水平的桌面上，把 Front（前视图）

看作是垂直立在我们面前的显示屏，我们在其上画的“物体”都是立在我们面前的，把 Right
（右视图）看作是垂直立在我们左面的显示屏，我们在其上画的“物体”都是立在我们左面的，

如图 1.1 所示。 
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图 1.1  Rhino 的视图 
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1.2  鼠标功能简述 

在 Rhino 建模中熟练运用鼠标可以大大提高绘图效率。在 Rhino 中，鼠标的一般功能如

下所述。 
右键一般是“确定”或“结束”，按住右键可以“移动”或“旋转”视图；左键主要是“选

取”，如点选各种“工具”；将光标放在视图名称上，如 ，双击左键，可以转换为单窗或

多窗模式；鼠标滚轮可以“推拉”视图，便于观察和绘图。在任何作图状态中，鼠标的这些

功能都可以使用，在 Rhino 中，一般情况下，鼠标左键是“选择”功能，右键是“确定”功

能，但是有许多工具图标具有左右键功能，即左键单击是一种功能，右键单击是另一种功能，

这是 Rhino 鼠标功能宜人化设计的特点。 
Rhino 5.0 的界面如图 1.2 所示。 

 

图 1.2  Rhino 5.0 的界面 
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1.3  苹 果 建 模 

建模思路 

画出苹果主体的半轮廓线，用“旋转”

工具做出“苹果”曲面，重建 “苹果”曲

面的“阶数”和“点数”，打开“控制点” ，

通过移动“控制点”调整“苹果”曲面形状。

见图 1.3。 
 

图 1.3  苹果建模 

建模步骤 

单击 ，“单位”设置为毫米，“格线”属

性按图设置。见图 1.4。 

 

图 1.4  设置属性 

单击 ，把光标放在 视图，在英文

输入状态下，在命令行输入： 

             0,30,0，回车; 
             20,40,0，回车; 
             30,20,0，回车; 
             15,10,0，回车; 
             5,10,0，回车; 
             0,5,0，回车; 
             回车。 

得到如图 1.5 所示的曲线。  

 

图 1.5  曲线（1） 
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单击 ，点选曲线，勾选 ，根据命令

行提示，分别捕捉曲线的上端点和下端点，将

该曲线旋转成曲面，如图 1.6 所示。 

 

图 1.6  曲线（2） 

用鼠标按住 ，在弹出的工具栏中单击 ，

点选曲面确定，按图 1.7 所示设定“点数”和“阶

数”。 

 

图 1.7  设定“点数”和“阶数” 

单击 ，打开“苹果”曲面控制点，如

图 1.8 所示。 

 

图 1.8  曲面控制点 

在 视图框选一组控制点，向右移动一点，再在 视图将该组控制点向上移动一

点，这样就改变了“苹果”的局部曲面形状。用同样的方法选取其他方向的控制点，对“苹

果”进行形态修改，使其形态更接近真实效果，见图 1.9 和图 1.10。 
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图 1.9  修改控制点（1） 

 

图 1.10  修改控制点（2） 
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单击 ，将光标放在 视图，在命令

行输入： 

0,25,0,回车; 
0,45,0,回车; 
10,50,0;回车; 
回车。 

得到“苹果把”曲线，见图 1.11。 

 

图 1.11 “苹果把”曲线 

按住 ，在弹出的工具栏中单击 圆管工

具，在 视图，点选苹果把曲线上端，在

命令行输入： 

0.5, 回车; 
0.3, 回车; 
回车。 

得到“苹果把”，结果如图 1.12 所示。 

 

图 1.12 “苹果把”结果 

单击上方工具 ，将苹果保存为 3dm 格式，以便后期渲染。 
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1.4  果 盘 建 模 

1.4.1  六边平面果盘建模 

建模思路 

画出果盘断面线，用“旋转”工具 做出果盘实体，再用六边圆波浪线分割果盘边缘，

然后混接边缘，见图 1.13 和图 1.14。 

    
            图 1.13  平面果盘实体（1）                     图 1.14  平面果盘实体（2） 

 

建模步骤 

点选“曲线”工具 ，在 视图画出

果盘轮廓线。注意：起点和终点必须放在 Y 轴

上，曲线保持顺滑，如图 1.15 所示。 
 

图 1.15  平面果盘轮廓线 

按住“指定三或四个角建立曲面”工具 ，

在弹出的工具栏中单击“旋转成形”工具 ，

在 视图点选果盘轮廓线，点黑 ，

在 Y 轴上点一下，单击右键，再单击右键，旋

转出果盘曲面，见图 1.16。 

 

图 1.16  平面果盘曲面 
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单击“圆”工具 ，在 视图以原

点为圆心画一个圆，比果盘边缘小些，见

图 1.17。 

 

图 1.17  平面果盘圆线 

按住“控制点曲线”工具 ，在弹出的工具栏中单击“弹簧线”工具 ，在命令行输入

a，按回车键，在 视图点选圆，输入 t，按回车键；6，按回车键，这时在 视图移动

光标到果盘边缘内侧一点，单击左键，得到六边形波浪线，见图 1.18。 

 

图 1.18  平面果盘波浪线 

在 视图点选果盘，单击“分割”工具 ，单击六边形波浪线，单击右键，这时果

盘边缘被分割，删除残边，如图 1.19 所示。 

  

图 1.19  果盘被分割 

按住“曲面圆角”工具 ，在弹出的工具栏中单击“混接曲面”工具 ，在

视图点选 边缘，单击右键，在弹出对话框按照红框修改参数，单击“确定”按钮，见图 1.20。 
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图 1.20  圆角混接 

单击“组合”工具 ，依序点选 曲面，完成果盘组合，使其成为实体，见图 1.21。 

  

图 1.21  组合成实体 

1.4.2  六边曲面果盘建模 

建模思路 

画出果盘断面线，将断面线截成三部分，用“旋

转”工具 左右键功能做出 3 个曲面，再混接 ，

见图 1.22。  

图 1.22  曲面果盘实体 

建模步骤 

点选“曲线”工具 ，在 视图画出果盘

轮廓线。注意：起点和终点必须放在 Y 轴上，曲线

保持顺滑，点击“多重直线”工具 ，绘制 2 条垂

线，注意垂线位置和间隔，如图 1.23 所示。 

 

图 1.23  曲面果盘轮廓线（1） 

点选果盘曲线，单击“分割”工具 ，点选 2

条垂线，单击右键，果盘曲线被分割，删除其余曲

线，如图 1.24 所示。 
 

图 1.24  曲面果盘轮廓线（2） 
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单击“圆”工具 ，在 视图以原点为圆

心画一个圆，与果盘边缘大小相似，按住“控制点

曲线”工具 ，在弹出的工具栏中点击“弹簧线”

工具 ，在命令行输入 a，按回车键，在 视图

点选圆线，输入 t，按回车键；6，按回车键，这时

在 视图单击光标，调整波浪线的形状，单击

左键，如图 1.25 所示。 

 

图 1.25  曲面果盘波浪线 

按住“指定三或四个角建立曲面”工具 ，在

弹出的工具栏中单击右键“沿着路径旋转”工具 ，

在 视图点选果盘上边缘轮廓线，点选波浪线，

点黑 ，在 Y 轴上点一下，得到果盘上边缘曲

面，如图 1.26 所示。 
 

 

图 1.26  曲面果盘上边缘 

单击“旋转成形”工具 ，点选果盘下部 2 条

曲线，单击右键，在 Y 轴上点一下，单击右键，再单

击右键，旋转出果盘下部 2 个曲面，如图 1.27 所示。
 

图 1.27  下部的曲面 

按住“曲面圆角”工具 ，在弹出的工具栏中

单击“混接曲面”工具 ，在 视图点选

边缘，单击右键，在弹出的对话框中按照红框修改

参数，单击“确定”按钮。得到果盘上部曲面。右

键（重复混接命令）点选果盘背面 边缘，单击

右键，得到果盘下部曲面，见图 1.28。 

 

   

图 1.28  曲线面的混接 
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单击“组合”工具 ，顺序点选全部曲

面，完成果盘组合，使其成为实体，见图 1.29。

 

图 1.29  曲线面果盘组合成实体 
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1.5  玩具飞机建模 

建模思路 

机身曲面可用旋转成型，机翼曲面应用双

轨扫掠，座舱曲面可以网格建模，如图 1.30 所示。

 

图 1.30  飞机建模实体 

建模步骤 

单击 ，点选“格线”，按图 1.31 设置

参数。 

 

图 1.31  设置参数 

在 视图以 X 轴为起点和终点绘制机

身曲线。注意，是完整的曲线，如图 1.32 所示。

 

图 1.32  机身曲线 

用“旋转”工具 ，做出机身曲面，如图 1.33 所示。 
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图 1.33  机身曲面 

用“曲线”工具 ，在 视图绘制如

图 1.34 所示的曲线。 

 

图 1.34  绘制曲线 

用“分割”工具 分割机身曲面，删除分割的小曲面，如图 1.35 所示。 

        

图 1.35  分割机身 

用“复制边缘”工具 提取座舱边缘，如图 1.36 所示。 
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图 1.36  提取座舱边缘 

用“曲线”工具 绘制 2 条座舱轮廓线，注意捕捉“端点”并打开 ，如图 1.37

所示。 
          

图 1.37  绘制座舱轮廓线 

用“隐藏物件”工具 隐藏机身，用“网线建面”

工具 依序点选 4 条座舱曲线做出座舱曲面，如图 1.38
所示。 

 

     

图 1.38  座舱曲面 
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用“隐藏物件”工具 的右键显示被隐藏

的机身，用“曲线”工具 绘制 2 条垂尾轮廓

线。注意 处的“端点”捕捉，如图 1.39 所示。

 

图 1.39  垂尾轮廓线 

用“隐藏物件”工具 隐藏其余物件，打开 捕捉模式，用“直径椭圆”工具 绘

制椭圆。注意捕捉 端点，如图 1.40 所示。 

              

图 1.40  绘制椭圆 

用“双轨扫掠”工具 做出垂尾曲面，用“加盖”工具 给垂尾下底加盖，如图 1.41

所示。 

       

 

 

图 1.41  垂尾下底加盖 
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用“隐藏物件”工具 的右键显示被隐藏的机身，打开 模式，注意  处的曲

线“起点”保持在同一条线上，用“曲线”工具 在 视图绘制 2 条垂尾轮廓线，再用前

述第 10、11 步方法做出主机翼曲面，见图 1.42。 

  

图 1.42  机翼曲面 

点选“两轴缩放”工具 ，点选主机翼，单击“确定”按钮，在上方的命令行单击

使“否”改成“是”，即 ，该工具可以既缩放又复制。把缩小的主

机翼移动到图 1.43 所示的水平尾翼的位置。 

   

图 1.43  安装机翼 

点选“镜像”工具 ，点选主机翼和水平尾翼，单击“确定”按钮，打开 ，在

视图以 X 轴为镜像轴做出下方的主机翼和水平尾翼，完成建模，见图 1.44。 
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图 1.44  完成建模 
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1.6  果 盒 建 模 

建模思路 

在 视图画出果盒主体的半轮廓线，

用“旋转成形”工具 做出果盒主体，用“建

立 UV 曲线”工具 展开果盒轮廓线，建立轮

廓线平面，用“弹簧线”工具 在平面做出“八

波浪线”，将该线用“沿着曲面流动”工具 放

到果盒的正确位置，再将该线用“分割”工具

分割果盒主体，做出果盒、果盒盖，如图 1.45
所示。 

 

图 1.45  果盒实体 

建模步骤 

单击“曲线”工具 ，在 视图画出

果盒主体的半轮廓线，轮廓线起点和终点要放

在绿轴和原点，如图 1.46 所示。 

 

图 1.46  果盘半轮廓线 

用鼠标左键按住“曲面”工具 ，在弹出的工具栏单击“旋转成形”工具 ，在

视图点选轮廓线，单击右键确定，勾选 ，捕捉轮廓线上下端点，在命令行单击“360 度”，

得到果盒主体，如图 1.47 所示。 

       

图 1.47  果盒轮廓线 
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用鼠标左键按住“投影曲线”工具 ，在弹出的工具栏单击“建立 UV 曲线”工具 ，点

选果盒主体，单击“确定”按钮，得到展开的果盒轮廓线。单击“曲面”工具 ，勾选 ，

捕捉轮廓线的 4 个端点，得到平面，如图 1.48 所示。 

         

图 1.48  展开曲面 

用鼠标左键按住“曲线”工具 ，在弹出的工具栏中单击 “弹簧线”工具 ，勾选

点黑 ，在平面上捕捉左边缘，单击左键，平移到右侧捕捉右边缘，单击左键，在命令行

单击“圈数=x”，输入 8， ，按回车键，调

整好线型，单击“确定”按钮，做出“八波浪线”。如图 1.49 所示。 
          

图 1.49  八波浪线 

单击“投影曲线”工具 ，在 视图点

选波浪线，单击右键确定，点选平面，单击右

键确定，这时波浪线被投影到平面得到水平

波浪线，删除原波浪线，将水平波浪线下移

到图 1.50 所示位置。 

    

图 1.50  波浪线下移 

点选“沿着曲面流动”工具 ，点选波浪线，单击右键确定，点选平面、果盒主体中部，

该波浪线被流动到果盒。注意，如果流动到果盒的波浪线位置不正确，可以单击 返回，再

上下调整平面上的波浪线位置，重新流动，直到正确，如图 1.51 所示。 

             

图 1.51  曲线的流动 


