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·I· 

前    言 

现在书店里 AutoCAD 的书真可谓是汗牛充栋，使我在惊叹 AutoCAD 对出版业的巨大
贡献之余，也一度怀疑自己是不是选错了题目，有盲目跟风和重复之嫌。 
然而，随着使用 AutoCAD的经验的日益积累，想写一本书的愿望也日益强烈。而且我

发现现有的 AutoCAD 的书，相当一部分都只是对 AutoCAD 命令的基本的、机械的介绍，
且很多都是翻译国外的著作，真正属于我们自己的、水平较高的著作不多，因此我想只要独
辟蹊径，还是可以写好的。一年多来，庶竭驽钝，不懈努力，终于把它奉献给读者，希望它
能对读者有所帮助。 

AutoCAD诞生于 1982年，到现在为止已经进行了 14 次升级。随着工程设计向三维的
过渡，AutoCAD 也顺应了这一潮流，在新推出的版本中不断地增加和完善它的三维功能，
它已从最初的一个简单的二维绘图软件，发展成一个功能强大、兼顾二维和三维设计的 CAD
平台。而且随着它的三维功能不断发展和完善，已逐步取代其二维功能，成为核心的设计手
段。AutoCAD 的二维功能和三维功能是和谐地统一在一起的，其实我们总是在三维空间中
作图，二维设计不过是三维设计的一个特例而已。但是，由于 AutoCAD最初是从平面设计
软件发展而来的，它强大的二维功能使许多用户忽视了它在三维设计上的应用。实际上，
AutoCAD 已经为我们提供了一个精彩的三维世界，尤其是 R14版，在造型、渲染方面的功
能进一步完善，已经能够满足大部分工程设计的要求。可以说，不懂它的三维功能，就还没
有领略 AutoCAD 的精粹！如果你总是用 AutoCAD 作平面图，那真是浪费，因为你没有充
分利用 AutoCAD为你提供的三维空间。打个比方，就好比你本来有一片可以飞翔的广阔天
空，而你却一直在地上行走。 
当然，要想飞翔就先要有过硬的翅膀，就让本书和你一起进入 AutoCAD精彩纷呈的三

维殿堂吧。 
本书是作者几年来使用 AutoCAD从事产品开发和工程绘图工作的经验总结，主要的对

象是已经掌握电脑绘图的基本概念以及 AutoCAD基本命令的使用方法，希望进一步提高的
中、高级用户。本书并不空洞介绍命令，而是紧密结合实例，着重讲解了 AutoCAD的高级
三维绘图功能，使读者从总体上把握用 AutoCAD完成一件工作的思路和方法。全书图文并
茂，所采用的实例涉及机械、建筑、园林、模型玩具等，内容丰富，使读者对 AutoCAD能
干什么事、该怎样干都有清楚的认识。 
韦文斌和曾波同志参加了本书部分内容的编写工作。我在北航的许多同学和朋友以及深

圳三叶机械公司的领导和同事对本书的出版给予了极大的支持和帮助，在此表示诚挚的谢
意。 
由于水平有限，书中缺点错误在所难免，希望读者朋友们给予指正。 

 
 
 

                                                                  颜国忠  
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本 书 导 读 

 本书详细介绍了 AutoCAD的三维功能，它将带领您进入 AutoCAD精彩的三维殿堂！ 

 通过本书的学习，读者将学会运用 AutoCAD进行三维设计和建模，并根据三维模型输

出标准的工程图纸和产品效果图。 

 本书适合广大工程技术人员、高校师生和自学人员参考使用。 

 本书要求读者具有一定的使用 AutoCAD进行平面绘图的经验，具体如下： 

� 了解Windows 95/98或Windows NT操作系统，熟悉一般的文件管理操作； 

� 会使用 AutoCAD的常用绘图和编辑命令； 

� 能使用 Zoom、Pan等命令缩放视图； 

� 理解 AutoCAD的单位（ 十进制、工程制、建筑制等）和全尺寸作图概念； 

� 熟悉对象的选择方法，会用 Osnap、Snap、Limits、Grid、Ortho 等功能进行精确制

图； 

� 会使用尺寸标注命令； 

� 最好还能熟悉属性（ Attribute）的作用、定义和编辑。 

以上内容不属本书的讨论范围，请读者参考有关书籍。 

本书附录 A、附录 B列出了 AutoCAD R14的全部图标、命令和系统变量，书后面还提

供了 3幅附图，供读者参考。 
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彩图 1 以上按顺序分别为普通材质、透明材质、凹凸贴图材质、反射材质、折射材质、

纹理贴图材质，这 ! 种都属于标准材质。后面 " 种分别为花岗岩材质、大理石材质和木头材

质，这 "种属立体材质（ 即程序纹理材质）。#

彩图 2 如果读者想试验 $%& ’($)的渲染效果，可以打开 $%& ’($)的 *+,-. / 目录下的 (0/123 456文

件，按已经设置好的参数渲染。如果还嫌效果不够好，而且不嫌速度慢的话，可以在 7/84/9 对话框中

按 :-& ; ’8< 按钮，然后在 $8& ; =$. ; +< ; 86参数区中选择 >; 60选项，再次执行 7/84/9 命令。现在你应该

相信 $%& ’($)的渲染能力了。#
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彩图 4 

# # # #这 ? 幅作品是完全使用 $%& ’($)# 7@A 建模和渲染的。作者给每个场景都设置了多种光源，采用 B0’& ’#

7+2& 9 +C/ 方式渲染。通过给发动机的外壳赋予透明材质，使发动机的内部结构依稀可见，并使模型投下的

阴影也呈现彩色。使用 D!=?="EE的 B(渲染这样一幅图像约需要一个多小时。#

彩图! $!
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彩图 5 这幅作品也是完全使用 $%& ’($)建模和渲染的。难以置信 $%& ’($)还可以建立如此复杂的曲面。

但是，要知道作者整整花了 ?个通宵才建立了这个螺旋桨的模型。#

彩图 6 现在使用 $%& ’($)已经可以独立完成建筑效果图。此图中的人物、树木等都是通过在 $%& ’($)中

插入场景对象实现的，而以往用户可能需要使用 B0’& ’< 0’-完成此项工作。通过插入场景对象和设置渲染背景，

使画面栩栩如生。#

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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彩图 8 这是双缸四冲程发动机的渲染效果图。 

彩图 9 

彩图 7 这是由 AutoCAD实现的产品大装配。这台双缸四冲程发动机有近 200个零件，图层达 93个，由

4 个独立的图形文件通过 AutoCAD 的外部引用功能组装起来。没有强烈的空间概念和熟练的图形组织技巧是

难以建立如此复杂的三维模型的。 

彩图 10 
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彩图 13 这是使用 $%& ’($)建模、使用 ")*# F$G渲染的木工机床模型。#

彩图 14  这是使用 3DS MAX渲染的机床模型的另一幅图像。3DS MAX可以只渲染三维模型的框架，从

而生成风格独特的图像，这是 AutoCAD所不能做到的。 

彩图 15  这是使用 AutoCAD建模、使用 3DS MAX渲染的水上飞机的线框模型。3DS MAX可以在渲染

时给线条赋予一定的直径，这也是 AutoCAD所不能做到的。 
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彩图 16 这是在水上飞机的三维线框的基础上添加表面后使用 $%& ’($)渲染的图像。 
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彩图 17 这个正在玻璃幕墙上

工作的机器人是使用 $%& ’($)建模，

然后使用 ")*#F$G渲染的，图中的文

字使用 B0’& ’< 0’-书写。通过赋予幕

墙镜面材质以及设置环境贴图，使玻

璃幕墙反射出周围的楼群。 

彩图 18#

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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