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内容概要

　　《火星人——Rhino
5数字造型大风暴》由一线设计师与大学教师联合编写，旨在向读者传授最专业的Rhino造型技法，囊
括当前最流行的T-Splines、Grasshopper、KeyShot与VRay等技术，以及作者积累多年的数字造型高级技
巧。
　　全书共18章，第1~3章通过9个基础案例介绍Rhino建模基础知识，第4~14章通过51个专业案例分别
介绍实体建模、旋转建模、放样建模、轨道成型建模、网格曲面建模、Patch、分割建模、调整建模、
变形建模、T-Splines建模、Grasshopper建模等数字造型技法，第15章通过7个实战案例的造型设计，来
灵活运用Rhino软件，第16、17章通过5个专业案例介绍KeyShot
for Rhino、VRay for
Rhino渲染器的使用，第18章介绍Rhino与其他软件间的数据交换。
　　随书附带1张DVD9多媒体教学光盘，包含书中绝大部分案例的视频教学，时间长达8个小时；素
材内容包括所有案例的项目文件及素材文件。
　　《火星人——Rhino
5数字造型大风暴》可供Rhino爱好者学习使用，也可以作为高等院校工业设计、建筑设计、虚拟演示
、三维动画、数字艺术等相关专业的教材。
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章节摘录

版权页：   插图：    由于T—Splines的操作界面非常简单，工具不多，我们计划先介绍每一个命令的含
义，再进行实例讲解。
 （转换），可以在T—SPIines和NURBS之间转换，鼠标左右键有不同的功能，左键为从NURBS转换
为T—Splines，右键则相反。
（立方体），单击右下角的小箭头，这里集成了几种最基本的几何形体，在T—Splines中可以用这些简
单几何体作为基础进行建模，如图t3.4所示。
 （从多边形线框构建模型），使用该工具可以从多边形线框构建模型，这是T—Splines建模的常用方
法。
其左右键的功能也不一样，左键为从线框转换为模型，右键为从模型转换为线框。
（放样），与Rhino中的放样类似，可以在T—Splines中将曲线放样生成曲面模型。
 （适合曲线到线框），使用该工具可以以网格曲线为基础进行蒙皮，也是T—Splines建模的常用方法
。
该工具不同，类似于Rhino中的工具。
 （操纵杆转化），这是T—Splines中的重要操纵工具，单击该命令可以看到在当前视窗的右上角出现
了一个控制面板，非常方便。
它的次级菜单为，从左至右分别代表移动、旋转、缩放和轴心设置。
 （控制选择），包括节点、边线、面的选择，以及相切控制柄等。
次级菜单为圆，从左至右分别代表点、线、面和相切手柄的开关，其中前3者的快捷键分别为A、S、D
，在打开操纵杆的前提下，用快捷键切换对象非常方便。
 （选择），集合了几种对节点、边线的选择方式。
次级菜单，从左至右分别代表涂抹选择、增加选择、减少选择、循环选择和环绕选择。
前3个工具是针对点、线、面3种属性的选择方式，后两种仅限于对线的选择操作。
其中，第一个工具不是很好理解，其实很简单，首先选择一种对象模式（点、线、面），按住鼠标左
键，像涂抹颜料一样在视图中移动鼠标，凡是鼠标路径掠过的地方会被选中。
注意按住Shift键是增选，按住Ctrl键是减选。
 （光滑模式和几何体模式之间的转化），两种显示模式的转化，快捷键为Tab，这也是使用率很高的
一个工具。
 （标准化），可以优化曲面，当模型完成后因为网格分布的原因出现局部不光滑现象时，可以执行该
命令进行优化。
 （挤出），可以对面或边线进行挤出操作，是T—Splines建模过程中使用率最高的工具之一。
 （加厚），可以对曲面进行加厚操作，以形成实体模型，在薄壳类模型（如马克杯、饮料瓶等）中应
用广泛。
 （对称），可以对曲面进行对称操作。
其中左键是执行对称操作，右键为关闭对称。
 （锐化），可以对边线进行锐化操作，主要是为了实现一些折边效果，为造型服务。
其中左键是执行锐化操作，右键为取消锐化。
 （插入控制点），可以在边线上插入控制点，对面进行分割。
注意用鼠标左右键单击该命令都能实现插入控制点的功能，但右键可以精确插入，有对齐功能。
 （插入边线），可以为模型增加边线，以细分模型。
与插入控制点工具，用鼠标左右键单击该命令都能实现该功能，但右键可以精确插入。
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编辑推荐

一线设计师与大学老师联合编写案例丰富、精彩、实用技术讲解方式深入浅出内容包含Grasshopper（
草蜢）相关技术知识480分钟超值视频讲解
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名人推荐

在工业设计行业和设计教育机构中，Rhino作为主流设计软件，日益普及，通过Rhino的造型建模功能
，设计师可以 快速地表达自己的设计思路建模能力是工业设计的基本环节，也是设计表现的必要手段
。
设计师必须要通过对软件的熟练掌握和应用为自己的创意和设计服务。
本书通过传授专业的造型技法和思路，在数字软件应用与设计思维之间架起了一座桥梁。
 ——谢庆森 天津大学工业设计系主任 教授 博士生导师 悉闻艾伦兄的Rhino书即将上市，颇感惊讶。
一个希望每天24小时全负荷工作的人，能抽空著书，实属不易，艾伦兄自2002年开始从事工业设计待
业，且在从业之初便与Rhino结下了不解之缘。
每每提及第一次如何与Rhino相逢，都会感慨一番，“因为Rhino的介入而加快创作速度，将设计师的
想法与概念完整、准确无误地表达出来，且能与后期完美衔接”。
多年之前就有意分享其一套完整的方法与技巧，让更多的工业设计师受益，能享受这一便捷、高效且
精准的辅助设计工具所带来的便利。
恰逢Rhino5新版即将上市，故障重推出此书。
相信所有阅读此书的用户一定会从中受益，沉浸于这一天专为设计师而量身定制的专业辅助工具中。
 ——Jessesn Rhino原厂技术支持工程师 中央美术学院艺术设计学院客座教授 Shaper3d技术论坛创始人
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