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浅析 3Ds Max 多边形建模的原则与技巧 
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摘  要：随着科学技术水平的不断提升，现在各行各业之中各种三维软件扮演的角色越来越重要，其中建筑装饰行业尤为明显，在众多的

三维软件之中，3D Max 以其技术成熟及效果良好所受的关注度以及普及率是最高的。与其它的相关三维软件相比，3D Max 的操作简单且

容易上手，因此在建筑装饰行业中有着非常重要的地位，本文结合建筑装饰建模的实际情况，具体分析 3D Max 在实际的建筑装饰中各种

模型建立时所采用的三维多边形建模方法所需遵循的基本原则及多边形建模的技巧。 
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当前，在建筑装饰行业中，专业的建筑室内效果图表现基本都

由 3D Max 以及 Photoshop 等后期处理软件来完成。3D Max 是世界

顶级的三维软件之一，它在模型塑造、场景渲染、动画特效等方面

都能制作出品质非常高的作品，这使在建筑室内效果图、游戏、产

品造型及影视动画等等领域占据非常重要的地位，使之成为世界

受欢迎的三维软件之一。对于建筑装饰行业来说，效果图已经是必

要的创作手段，它比起 CAD 施工图更能直观清楚明了地表达设计

师的意图，更便于与客户进行沟通。而一张效果图精美与否都是基

于三维模型的，因此建模技术在效果图制作中是一个致关重要点。 

总的来说，3D Max 的建模技术可以分为：基础建模技术和高

级建模技术。其中基本建模技术中有几何体建模、二维图形建模、

复合建模、放样建模等等；而高级建模技术则有多边形建模、面片

建模以及曲面建模。在高级建模技术中，多边建模方式是其中 为

经典的建模方式，它备受青睐，无论是初学者还是老手都很喜欢这

种建模方式，因为它可以在建模的过程中会给使用者留有非常丰富

的想象余地。本文就对采用多边形建模时所需遵循的一些基本原则

与技巧进行分析。 

一、建模概述 

3D Max 多边形建模方法具有其他基础建模方法无法比拟的优

势和效果，多边形建模技方法是：从一个简单的图形出发，然后将

此图形转换为可编辑多边形；再通过复制线、连接或切割等方式来

增加线；之后对多边形中的点、线、面进行修改细化造型； 后给

添加平滑效果即可。3D 模型基本比较复杂的，一次性完成难度较

大，可以把复杂的模型进行拆解，拆解成多个小零件， 后把所有

小零件进行拼接即可。 

二、近似原则 

1.多边形的线条结构 

多边形对象的线条结构与样条线结构不一样，样条线的点因其

贝塞尔点属性的原因，线段是弧线；多边形的点没有样条线点的属

性，它的线条都是由直线构成。同样的球体，基本体球体每个面的

边线是弧线或者说它的面是曲面，多边形球体每个面的边线是直

线，当把多边形球体所有面的平滑组全部清除掉时就可以很清楚看

出它们之间的区别， 

2.使用近似原则解决平滑问题 

在 3D 多边形建模时，若模型的面数过低，物体的表面会看起

来会很粗糙，不平滑，这时可用多边形的平滑组来解决，能制作出

更好的效果。如前面说的多边形球体要与基本体球体一样渲染成光

滑的曲面，只需给所有的面给同一平滑组即可。若多边形中的两个

面共享一条边又共享同一平滑组，它们将被渲染为平滑曲面。若没

有共用同一平滑组，它们之间的边线就会被作为直线进行渲染，这

样会有明显界线。当相邻的面被赋予同一个平滑组时，可以消除阴

影，这些面会显得很平滑。同一个面可以有多个平滑组，两个面只

要共享一条边且共享任意同一个平滑组，它们就是平滑的。平滑组

可在多边形子层级下的“多边形：平滑组”卷展栏中找到设置。 

三、法线原则 

1.法线的概念 

在 3D 中，法线是在定义面或顶点时指向方向的向量，是用于

描述物体表面或顶点的方向和朝向的图形特性。每个面上的顶点都

有一个法线向量，它垂直于表面，并指示了表面的朝向，正对法线

方向的面，称为正面，在渲染中是可见的；反之则是反面，在渲染

中是不可见的。 

2.多边形模型中法线的应用 

法线的主要作用是用于光照计算和渲染过程中的光影效果，以

确定光线如何与物体表面进行相互作用。可以通过调整法线的方向

和数值来改变物体表面的外观，如用来修改物体表面的阴影、增加

表面的凹凸效果等。正确使用法线可以优化模型的顶点数量和减少

渲染负载。 

使用 3D 多边形建模时，若模型材质的纹理显示不止一次出现

问题，可能是因为模型的某些面被反转了，这时可在多边形子层级

下找到翻转，将法线翻转过来修正面的错误。在 3D 中，可以轻松

地编辑和修改模型的法线属性，若想查看法线的方向，可以给多边

形添加一个“编辑法线”修改器，就可以清楚地看到每个面的法线

方向。 

四、布线原则 

3D Max 多边形建模过程中为了得到 终所期望的模型造型，

会不断地添加线来进行造型，这个加线的过程称之为布线。 

1.布线的基本要点 

3D Max 多边形建模时，基本从简单的图形开始，再将这个图
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形转换成可编辑多边形，然后复制边增加分段得到模型的基本形

态，再用如连接、切割等方式来加线造型。在布线过程中需注意的

是：开始的基本形态用 少的分段表达，再根据需要连接或切割加

线，所加的线要尽量保证连线后的各个面为四边面，因为四边面才

是 稳定的面，是被平滑命令所认可和接受的面，是不易产生烂面。

有时是无法避免时，尽量把这个产生三边面的点放在远离边缘的地

方，可以用切割、目标焊接或塌陷命令来实现，否则模型在平滑时

会过滤不自然。 

怎样确保布线后的面尽量是四边面呢？方法是：选择某一条边

后，用“环形”命令或单击加选把所有相同的边全部选中再执行连

接命令，用切割命令时也一样，不能只选择其中的部分边进行连接

或切割。前者在连接后可以得到一条闭合的边，这条边所经过的所

有的面就会是四边面；后者只会在某个面上连线，这个面上是四边

面，而跟它相邻的面就是非四边面。如下图 3 所示，要在 A 面上添

加线时，需要同时选中 1、2、3、4 号边线后连接，布线和平滑后

如图 4 所示；若只选择 A 面所涉及到的 1、2 号边线连接，布线和

平滑后如图 5 所示。 

   

  

图 3  边的选择   图 4  正确布线后及平滑后  图 5  错误布线后

及平滑后 

2.约束属性的使用 

3D Max 多边形建模时可以使用点或边对某些地方进行控制，

这样使比较圆滑地方的形体得以控制： 

在多边形建模过程中，布线进行基本造型后会再使用“NURMS

细分”或者“涡轮平滑”命令进行平滑，有时平滑后发现模型某些

地方平滑比较随意，没有预期的形体。此时可以使用多边形的约束

属性来进行模型造型。约束属性是用某条边或某些点靠近所需要造

型的边，当边靠得越近约束性就越强，形体就越清晰。如下图 6 是

没有加约边就平滑后的效果，图 7 加了约束边后平滑的效果，其中

标有数字的线就是具有约束属性的线，加了约束后整个柱体的边缘

就十分的硬朗，形体效果很明显。 

    

图 6  未约束的柱体          图 7  约束后的柱体 

五、多边形建模技巧 

使用 3D Max 多边形建模时，掌握一些建模技巧，以提高建模

效率和模型品质。 

1.做好建模流程规划 

在进行 3D Max 多边形建模前，为保证模型质量提高建模效率，

好先规划好建模流程。根据参考图片分析确定模型的整体结构和

建模思路，确定模型细节处的建模顺序以及需要采用的建模工具

等，这样可以避免建模过程中的混乱和重复工作，从而提高了建模

效率，保证模型的品质。 

2.使用基本几何体 

在进行 3D Max 多边形建模时，若模型是有体积而非雕花模型

那样的片面时，可以采用基本几何体或者二维图形挤出产生三维模

型来快速创建模型基本主体，再用多边形进行细节处理。这样可以

提高建模效率，减少布线弯路。在创建模型基本主体时要用 少的

分段来表达，以减少多边形的面数，在 3D 中可以说“少即是多”，

初分段少，后面修改的余地才会多，前期分段过多不利于后期的

修改。 

3.模型中使用对称 

为了提高建模效率及保证模型质量，多边形建模时一些对称模

型可以只需做一半，然后添加对称命令来完成整个模型。要注意的

是：加了对称后还需将模型再次转换为可编辑多边形，方便使用平

滑命令，在加对称修改器时，模型必须不能是平滑命令后的模型，

否则会使模型的面成倍地增长，面数太多会给加重渲染负荷。 

4.模型的拆分及拓扑结构 

在进行 3D Max 多边形建模时，模型往往比较复杂，一次性完

成难度较大，可以把复杂的模型拆成多个小零件， 后把建好小零

件进行拼接即可。多边形模型的拓扑是指模型中多边形的连接方式

和分布情况。在多边形建模时，需要注意模型拓扑的合理性和规范

性。避免出现多边形之间的重叠和交叉，同时也需要保证模型的流

畅性和连续性。 

多边形建模是制作 3D 模型一个很重要的建模方法，掌握一定

的建模技巧，可以提高建模的速度，得到更高质量的模型，模型更

加真实。 

结束语 

在 3D Max 众多的建模方式中，多边形建模方式的应用是 多

的，它一种 为传统和经典的建模方式，它的兼容性好，与其他建

模方式相比采用它做出的模型是占用系统资源少，运行速度快并且

适合创建比较复杂的模型，后期修改移植简单方便，是一种比较高

效的模型方法。但是要制作出更好更逼真的模型，需要设计者对多

边建模的原则与技巧熟练掌握及应用，要不断磨练制作技巧。 
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