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这个也是新手区的题目，不知道有无和我一样的做法，PRO 迷们请你

们不要以为 UG 的你们 PRO 就不好用了，道理是一样的。利用我的教

程你们可以用 PRO 做个一模一样的出来呵呵。原体来自论坛， 很多

朋友看见下面的连接就误解了其他的教程的意思，其实要举一反三，

灵活用教程的思路。 

第一步作线，利用下图中的线 2 和线 4，也就是已知条件的线，我们

来个线性延伸得到线 1 和线 5。接着利用线 1 和线 5 我们做一个 3D

曲线，当然要相切于线 1 和线 5，而且最好中点能和线 6 相切，这样

外型上比较贴近。这条线可以分 2 段做，也可以一段做完，接着是背

面的线 7。线 7 和原图 IGS 中线的交点是和前面的交线交点在一个直

线上，线 7 自由无约束状态。 

 



接着利用刚才做的线 5 镜相后做下面的这个面 

 

在这个基础曲面上我们需要做 2 个曲线是 COS 曲线，并和原先的题目

提供的 IGS 曲线反向相切 

 

利用这 2 条 COS 曲线裁减 

 



 

接着我们开始处理背面，依旧如此先做 2 个 3D 曲线 

 

接着做个未约束的基础曲面 

 



 

 

接着做个裁减和简单 

 

 

边界混合（网格曲面） 

 



 

底下哪个也这么处理 

 

合并所有曲面，完了再次裁减 

 



镜向合并后的斑马和高丝 

 

 

后来我又加了 2 条曲线你们看看是为什么要加,曲面起了什么变化需

要仔看看 
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