
第 4 章 核心——材质的应用 

本章将介绍 3ds Max 2012 在效果图制作过程中，通过颜色、自发光、凹凸程度、贴图等 

要素来模拟金属、玻璃、陶瓷、地板等真实物体的材质，以表现物体的质感与视觉效果。因此 

本章将主要介绍如何通过材质编辑器使物体表现的质感达到理想的状态， 在本章的学习中， 首 

先介绍材质编辑器的基本知识以及标准材质与常用材质的操作方法， 然后将介绍常用贴图和贴 

图坐标的运用。 

学习目标： 

l 认识材质编辑器 

l 掌握常用材质的类型及基本操作 

l 掌握复合材质的类型 

l 掌握常用贴图类型及其参数操作步骤 

l 掌握贴图坐标的设置 

任务 4.1 制作茶盘中各物体材质 

4.1.1 效果展示 

本任务主要通过茶盘中不同物体的材质表现效果，掌握基本材质中常见的陶瓷、塑料、 

玻璃、金属材质的参数设置方法，最终效果如图 41所示。 

图 41  茶盘中各物体材质
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4.1.2 知识点介绍——标准材质 

在 3ds Max 2012 中，系统提供了“材质编辑器”和“材质/贴图浏览器”用于材质的调节 

和设置。在以下的章节中，将介绍如何将材质指定给对象、如何创建基本材质以及如何创建几 

种高级材质。 

为了更好地学习本章的内容，下面将简单介绍材质和贴图的概念。 

材质主要用于表现物体的颜色、质地、纹理、透明度和光泽等属性，依靠各种类型的材 

质可以制作出现实世界中的任何物体。有了材质，我们可以使苹果显示为红色，使桔子显示为 

橙色，还可以为铝合金添加光泽，为玻璃添加抛光效果。材质可以使一些生硬的模型变得生机 

勃勃，可以使场景看起来更加真实。 

贴图则是物体材质表面的纹理。贴图和材质是紧密相连的。贴图是为材质服务的，利用 

贴图可以在不增加模型复杂程度的条件下突出表现对象的细节， 它最大的用途就是提高材质的 

真实程度。贴图还可以用于创建环境和灯光投影效果，以及创建反射、折射、凹凸、镂空等多 

种效果。 

通过贴图可以增加模型的质感，完善模型的造型，使创建的三维场景更接近于现实。贴 

图的类型也很多，最常用的是位图，也就是木纹、金属、花纹、布纹等图片，可以用它们制作 

出各种质感的材质。 

了解了材质和贴图的概念以后，接下来学习材质的制作方法。 
1．材质制作的一般思路 

材质是一个相对独立的板块，其制作目的就是要使模型反映出它在现实生活中所表现的 

效果，制作材质的一般思路如下。 

（1）使材质示例窗处于活动状态，并输入所要制作材质的名称。 

（2）选择材质类型，如果是制作标准或光线跟踪材质，就需要选择明暗器类型。 

（3）设置各种材质属性，包括漫反射颜色、光泽度和不透明度等。 

（4）将贴图指定给要设置贴图的贴图通道，并调整其参数。 

（5）将材质指定给对象。 
2．材质编辑器 

对模型表面材质进行编辑是在材质编辑器中进行的，因此，要对模型进行材质编辑，首 

先需要认识并掌握材质编辑器。用户可以通过如下几种方式打开材质编辑器。 

l 单击主工具栏上的“材质编辑器”按钮 。 

l 选择“渲染”→“材质编辑器”→“精简材质编辑器”菜单命令。 

l 按快捷键【M】。 

执行以上任何一种操作后，即可打开“材质编辑器”对话框，其中主要包括“菜单栏” 、 

“材质示例窗” 、 “材质球” 、 “工具栏” 、 “工具列”以及参数卷展栏，如图 42 所示。 

（1）菜单栏。 

菜单栏提供了关于制作材质的所有命令，这些命令对应中的快捷按钮都位于“工具栏” 、 

“工具列”中。 

（2）材质示例窗。 

材质示例窗的主要作用是实现材质的预览效果，它位于示例列表框中。系统默认的状态下， 

示例列表框中只显示 6个材质示例窗，用户可以根据需要增加它的显示数量。操作步骤如下：
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图 42  材质编辑器 

1）打开“材质编辑器” ，在材质示例列表中选择一个材质示例窗，右击鼠标，在弹出的 

快捷菜单中选择“6*4 示例窗”命令，如图 43 所示。 
2）此时示例列表中将显示 24个材质示例窗。 

图 43  增加材质示例窗 

（3）材质球。 

材质球用于显示材质的最终效果，一个材质对应一个材质球。材质球越大，显示的材质 

越清晰，在材质示例窗上双击，会弹出一个单独的示例窗，将光标放到窗口的边缘可以缩放窗 

口的大小。 

（4）工具栏。 

工具栏主要是执行材质的相关编辑，将制作完成的材质赋予给场景中的物体，如图  44 
所示。
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图 44  工具栏 

获取材质：单击该按钮，弹出“材质/贴图浏览器”窗口，可以从中选择材质和贴图。 

将材质指定给选择对象：将示例窗中的材质赋予被选择的物体，赋予后该材质会变为 

同步材质。 

重置贴图/材质为默认设置：单击该按钮，将当前编辑的材质恢复到初始状态。 

放入库：单击该按钮，可将当前材质示例窗中的材质保存到当前材质库中。 

在视口中显示贴图：可将当前材质示例窗中的贴图显示在场景中，它只能显示当前材 

质的一种贴图效果。 

显示最终结果：将在材质示例窗中显示材质的最终效果。主要应用在具有多维材质及 

多个层级嵌套的材质中。 当对某个层级的材质或贴图进行设置后想知道此种设置对最后的材质 

结果起到的影响，单击此按钮即可显示最终效果。系统默认为关闭状态，示例窗显示当前层级 

的材质效果。 

转到父对象：返回到材质编辑器的上一个层级。 

转到下一个同级项：转换到同一层级的一个贴图或材质层。 

（5）工具列。 

工具列可以将材质球中的贴图以几种不同的形状显示出来，并且可以很好地观察物体材 

质的纹理效果和颜色效果，如图 45所示。 

图 45  工具列 

采样类型：用于控制材质球的形态，该按钮具有两个隐藏按钮，可以将材质球的形态 

显示为圆柱体和方体。
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背光：为材质球添加背光效果。 

背景：可使材质球的背景变为彩色的方格背景， 便于观察到类似玻璃与金属这样的材 

质效果。 

采样  UV 平铺：用于测试贴图的重复效果，只改变材质球的显示效果，对场景中的物 

体没有影响。 

按材质选择：单击该按钮，会弹出“选择对象”对话框，可以选中场景中具有相同材 

质的物体，功能与“按名称选择”按钮一致。 

（6）材质类型选项。 

从对象拾取材质：单击该按钮后，鼠标光标变为 形状，将光标移到具有材质的物体 

上单击，该物体的材质会被选择到当前的材质球中，可对该材质进行修改与编辑。 

：可以为编辑好的材质命名。 

：单击该按钮，会弹出“材质/贴图浏览器”窗口，从中可选择各种材质和贴 

图类型，如图 46所示。 

图 46  材质/贴图浏览器 

提示 

“材质/贴图浏览器”对话框主要用于选择和管理场景中的材质与贴图。当一个 

场景较复杂时， 材质编辑器中的材质示例窗不能将所有材质都显示出来， 此时就可以 

通过“材质/贴图浏览器”对话框中的材质和贴图进行管理。在材质编辑器的工具栏 

中单击“获取材质”按钮 也可打开“材质/贴图浏览器”对话框。 

（7）参数卷展栏。 

参数卷展栏用来控制当前所编辑材质的属性和特性，用户主要在其中的“明暗器基本参
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数” 、 “扩展参数”等卷展栏中进行设置，相关知识将在后面进行详细讲解。 
3．制作标准材质 

在材质的制作过程中，最常用的材质就是标准材质，它是系统默认的材质类型。在制作 

材质时，通常需对其亮度、阴影和颜色等参数进行设置，这些参数设置都是在参数卷展栏的各 

项中进行的，下面就介绍几种常用的卷展栏。 

（1） “明暗器基本参数”卷展栏。 

在“明暗器基本参数”卷展栏中的参数用于设置材质的明暗效果以及渲染形态，如图 47 
所示。 

明暗类型下拉列表框：用于选择材质的渲染属性。3ds Max 2012 明暗参 

数下拉列表中有  8 种不同的明暗类型，如图 48 所示。其中“各向异性” 、 “Blinn” 、 “金属” 

和“Phong”是比较常用的材质渲染属性。 

图 47  “明暗器基本参数”卷展栏 图 48  明暗类型 

各向异性：用于调节可见高光尺寸的差值，产生“叠光”的高光效果。多用于椭圆表面 

的物体，可用来表现陶瓷、玻璃、油漆等材质表面的质感。 
Blinn：以光滑方式进行表面渲染，主要用来表现塑料类材质，是 3ds Max 2012 默认的渲 

染属性。 

金属：专用金属材质，可表现出金属的强烈反光效果。 

多层：与“各向异性”明暗器相似，但它具有一套两个反射高光的控件，以分层高光形 

式来创建复杂高光，适合做抛光的表面和特殊效果等。 
OrenNayarBlinn：它包含附加的“高级漫反射”控件、漫反射强度和粗糙度，使用它可 

以生成无光效果，适合做表面较为粗糙的物体，如织物和地毯等效果。 
Strauss：它与“金属”相似，多用于表现金属，如光泽的油漆和光亮的金属等效果。 

半透明明暗器：专用于制作物体半透明效果，用于表现光线穿过半透明物体，如窗帘、 

透明玻璃等效果。 

线框：勾选该项后，物体将以线框的形态在场景中显示，如图 49 所示。线框的粗细可以 

通过“扩展参数”卷展栏中调整“大小”的参数来实现，如图 410 所示。 

图 49  线框效果 图 410  调整线框大小
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双面：勾选该项后可将物体的正反两面在场景显示，由于法线的指向不同，物体会分为 

正反两面，单面材质反面不赋予材质，所以渲染后的效果会出现丢失面的情况，如图 411 所 

示。勾选双面后的效果如图 412 所示。 

图 411  未勾选双面效果 图 412  勾选双面效果 

面贴图：勾选该项可将材质赋予物体的每个表面，如图 413 和图 414 所示。 

图 413  未勾选面贴图 图 414  勾选面贴图 

面状：勾选该项可在物体表面产生块面效果，如图 415 和图 416 所示。 

图 415  未勾选面状 图 416  勾选面状 

（2） “基本参数”卷展栏。 

“基本参数”卷展栏用于调整材质的颜色、反光度、反光强度、自发光属性和透明度等， 

并制定用于材质各种组件的贴图。 “基本参数”卷展栏中的参数不是一直不变的，不同的明暗
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器对应不同的参数，但大部分参数都是相同的。这里以常用的“Blinn”明暗器对应的“Blinn 
基本参数”卷展栏为例来介绍其参数面板中的参数含义及设置方法，如图 417所示。 

图 417  “Blinn基本参数”卷展栏 

环境光：用于设置物体阴影部分的颜色，与“漫反射”相互锁定，改变一个颜色，另一 

个也会随着改变。 

漫反射：用于设置物体在受光后经过反射所呈现出来的颜色。 

高光反射：指物体受光产生的最亮部分的颜色。 

单击这 3 个参数右侧的颜色框，会弹出“颜色选择器”对话框，如图 418 所示，设置好 

合适的颜色后单击“确定”按钮即可。若单击“重置”按钮，设置的颜色数值将回到初始位置。 

对话框右侧用于设置颜色的红、绿、蓝值，可以通过数值来设置颜色。 

图 418  “颜色选择器”对话框 

锁定按钮：单击锁定按钮可将“环境光”和“漫反射”锁定起来，使其有相同的贴图。 

无按钮：单击 可弹出“材质/贴图浏览器”对话框来为其赋予材质。 

自发光：用于制作物体本身发光效果，例如筒灯、灯泡等自发光的物体。该参数可以在 

数值框中输入数值，此时“漫反射”将作为自发光色。也可以选择左侧的复选框，使数值框变 

为颜色框，然后单击颜色框选择自发光的颜色。这种自发光效果只是一种颜色效果，而不是真 

正意义上的光源，其不会发光照亮其他物体。 

不透明度：用来设置物体的透明度，默认值为 100，表示完全不透明，值为 0，表示完全 

透明。

高光级别：用来设置物体高光强度。值越大，高光的强度就越大，反之则越小。 

光泽度：用于设置物体高光区域的大小，值越大，高光区域越小。 

柔化：具有柔化的高光效果，使高光变得柔和，模糊。适合对反光面较强的材质进行“柔 

化”处理。
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（3） “贴图”卷展栏 

贴图卷展栏中提供了多种贴图通道， 用于调整材质贴图的 “环境光颜色” 、 “漫反射颜色” 、 

“自发光” 、 “不透明度”等参数。可以根据材质的不同属性和性质进行设置，来达到真实的材 

质效果，如图 419所示。 

图 419  “贴图”卷展栏 

在贴图卷展栏中有部分贴图通道与前面基本参数卷展栏中的参数对应。在基本参数卷展 

栏中可以看到有些参数的右侧都有一个 按钮，这和贴图通道中的 按钮的 

作用相同，单击后都会弹出“材质/贴图浏览器”对话框，如图 420 所示。在“材质/贴图浏览 

器”对话框中可以选择贴图类型。贴图通道的操作请看本章 4.3 节。 

图 420  “材质/贴图浏览器”对话框
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4.1.3 任务实施 

1．设置白色乳胶漆 

（1）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，在名称框中 

输入“白色乳胶漆” ，将“漫反射”的颜色调整为浅灰色，如图 421 所示。 

图 421  白色乳胶漆参数 

（2）选择场景中的墙面物体，再选中“白色乳胶漆”材质球，单击“将材质指定给选定 

对象”按钮 ，场景中的物体被赋予了白色乳胶漆材质。 

（3）单击“渲染测试”按钮 ，效果如图 422所示。 

图 422  墙面效果测试 

2．设置陶瓷材质 

（1）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，命名为“白 

色陶瓷” ，选择“明暗类型”下拉列表框中的“各向异性” ，将“漫反射”的颜色框调整为白色， 

再将“高光级别”和“光泽度”分别设置为 200、90，如图 423 所示。 

（2）展开“贴图”卷展栏，勾选“反射” ，单击 按钮，为物体添 

加一个“衰减”贴图，再将“反射”强度值设为 30，如图 424所示。
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图 423  陶瓷材质基本参数 图 424  贴图通道参数 

（3）单击 按钮，将材质赋予陶瓶，单击 按钮，进行渲染测试，效果如图 425所示。 

图 425  陶瓶效果 

3．设置塑料材质 

（1）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，命名为“塑 

料” ，选择“明暗类型”下拉列表框中的“各向异性”选项。 

（2）将“漫反射”的颜色设置为灰色， “高光反射”的颜色设置为白色， “高光级别”和 

“光泽度”的值分别为 140、60，并将“各向异性”的值设为 90，如图 426 所示。 

图 426  塑料材质基本参数
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（3）单击 按钮，将材质赋予食品夹，单击 按钮，进行渲染测试，效果如图 427所示。 

图 427  食品夹效果 

4．设置玻璃材质 

（1）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，命名为“玻 

璃” ，然后单击 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中双击“光线跟踪” 

选项。

（2）单击“漫反射”的颜色框，将颜色调整为白色，单击“透明度”的颜色框，将颜色 

调整为白色。 

（3）设置“高光级别”值为 200， “光泽度”值为 90，如图 428 所示。 

（4）单击 按钮，将材质赋予玻璃杯，单击 按钮，进行渲染测试，效果如图 429所示。 

图 428  玻璃参数 图 429  玻璃杯效果 

提示 若想改变玻璃的颜色，可以调整“漫反射”和“透明度”的颜色。 

5．设置金属材质 

（1）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，命名为“金 

属” ，选择“明暗类型”下拉列表框中的“金属”选项。 

（2）单击“漫反射”的颜色框，将红、绿、蓝分别设置为 227、191、46，单击“高光级 

别”和“光泽度”分别设置为 80、70，如图 430 所示。
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图 430  金属材质基本参数 

（3）展开“贴图”卷展栏，勾选“反射” ，单击 按钮，为物体添 

加一个“光线跟踪”贴图，再将“反射”强度值设为 80，如图 431 所示。 

图 431  贴图通道参数 

（4）单击 按钮，将材质赋予茶盘、金属瓶，单击 按钮，进行渲染测试，效果如图 
432 所示。 

图 432  茶盘、金属瓶效果
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任务 4.2 制作组合沙发材质效果 

4.2.1 效果展示 

本任务主要是利用多维/子对象材质对组合沙发中单人沙发、三人沙发不同的材质对象， 

沙发靠背、坐垫、抱枕、沙发脚赋予不同材质效果，其中多维/子对象材质的各个子材质的制 

作主要通过建筑材质来表现，最终效果图如图 433 所示。 

图 433  沙发材质效果 

4.2.2 知识点介绍——复合材质 

在制作材质时，通过标准材质无法表现出所有质感的真实效果，如玻璃、皮革等。而利 

用复合材质可以制作由两种或两种以上的材质相互融合、 交错而形成的材质效果， 可以使物体 

的表面呈现多种不同的纹理效果，这一点是标准材质所不能表现的。在 3ds Max  2012 中常用 

的复合材质有光线跟踪材质、混合材质、多维/子对象材质等。 

打开“材质编辑器”后，单击 按钮可以打开“材质/贴图浏览器”对话框，双 

击一种高级材质即可将其应用到材质示例窗中。 
1．光线跟踪材质 

光线跟踪材质是一种高级材质类型，它是除标准材质以外使用最多的材质类型，其功能 

非常强大，不仅包含了标准材质的所有特点，并且能真实反映光线的反射和折射，适合创建半 

透明、荧光以及其他的特殊效果。 

（1）光线跟踪材质的基本参数。 

“光线跟踪基本参数”卷展栏主要用于控制材质的颜色、反射、折射及凹凸等属性，该 

卷展栏中的基本参数与标准材质的基本参数相似，如图 434 所示。 

单击明暗处理下拉列表框，会发现光线跟踪材质只有  5 种明暗方式，分别是“Phong” 、 

“Blinn” 、 “金属” 、 “OrenNayarBlinn”和“各向异性” ，这  5 种方式的属性和用法与标准材 

质中相同。
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图 434  “光线跟踪基本参数”卷展栏 

环境光：与标准材质环境光作用不同，对于光线跟踪材质，该环境光用于控制环境光的 

吸收系数，即该材质吸收多少环境光。 

漫反射：物体受光后所呈现的颜色，即固有色。 

反射：设置物体高光反射的颜色。若“反射”后的色块设置为白色，则物体表现为全反 

射，这种情况下看不到物体本身的固有色，可以用来制作镜面、不锈钢等材质。 

发光度：功能类似于标准材质中的“自发光” ，也可制作自发光的物体。 

透明度：可以调整物体的透明度，是通过过滤来表现出的颜色。若“透明度”颜色为白 

色则完全透明，若“透明度”颜色为黑色则完全不透明。 

折射率：决定材质折射率的强度。调整该数值能真实反映物体对光线折射的不同折射率。 

值为 1 时是空气的折射率，值为 1.5 时是玻璃的折射率。 

l 反射光参数栏用于设置物体反射区的颜色和范围。 

高光颜色：用于设置高光反射的颜色。 

高光级别：用于设置反射光的范围。 

光泽度：用于决定发光的强度，数值在 0～200。 

柔化：用于对反光区域进行柔化处理。 

环境：选中时，将使用场景中设置的环境贴图；未选中时，将为场景中的物体指定一个 

虚拟的环境贴图，这会忽略掉在环境和效果对话框中设置的环境贴图。 

凹凸：设置材质的凹凸贴图，与标准材质中“贴图”卷展栏中的“凹凸”贴图相同。 

（2）光线跟踪材质的扩展参数。 

l “扩展参数”卷展栏主要用于控制材质的特殊效果、透明度属性以及高级反射率等， 

如图 435所示。 

附加光：用于模拟一个物体放射到另一个物体上的光。 

半透明：用于创建半透明效果。对于薄的对象，产生的效果可能会像在白纸后面点一盏 

灯。对于厚的对象，可用于制作类似蜡烛或有雾的玻璃效果。 

荧光和荧光偏移： “荧光” 使材质发出类似黑色灯光下的荧光颜色， 它将引起材质被照亮， 

就像被白光照亮，而不管场景中的光颜色。而“荧光偏移”决定亮度的程度，1 表示最亮，0 
表示不起作用。
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图 435  “扩展参数”卷展栏 

“高级透明”复选框：类似于环境贴图，但这个复选框是专门用做透明效果的，只有将 

后面的锁定取消后该复选框才可用。 

“密度”栏：用于控制物体的透明效果， “颜色”复选框用于设置物体的透明颜色，即用 

于制作透明物体内部颜色， “雾”复选框用于产生透明物体内部的雾状物体，如烟或透明灯泡 

里的雾灯。 

“反射”栏：用于控制反射效果，当选择“默认”单选项后，反射将使用漫反射颜色分 

层。选中“相加”单选项后，反射会加到漫反射颜色上。 “增益”数值框用于控制反射的亮度， 

默认设置为 0.5，值越小，反射越亮，当值为 1时，将没有反射。 

下面以镜面材质的制作为例简单介绍光线跟踪材质应用方法。 
1）打开光盘中的“镜面材质.max”文件，单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑 

器” ，选择一个材质球，命名为“镜面” ，单击 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览 

器”对话框中双击“光线跟踪选项” 。 
2）在“明暗处理”下拉列表框中选择“金属” ，将“漫反射”的颜色设置为白色，再将 

“反射”的颜色调整为白色，最后设置“高光级别”值为 200， “光泽度”的值为 90，如图 436 
所示。 

图 436  镜面材质参数
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3）选择场景中的墙面，单击 按钮，将材质赋予墙面，单击 按钮，进行渲染测试， 

效果如图 437 和图 438所示。 

图 437  未赋予镜面材质 图 438  赋予镜面材质 

2．高级照明覆盖材质 

高级照明覆盖材质是基于光能传递渲染方式而存在的，可将其看做是在标准材质的基础 

上添加一个表皮，并在表皮上设置更接近现实的物理属性，如反射、折射或发光等。 

高级照明覆盖材质主要用于在光能传递过程中调整解决方案或在光线跟踪中调整材质属 

性， 以产生特殊的效果， 例如让自发光对象在光能传递中起作用。 该材质对应的参数都位于 “高 

级照明覆盖材质”卷展栏中，如图 439 所示。 

图 439  “高级照明覆盖材质”卷展栏 

反射比：用来控制材质表面对光线的反射量，当值大于  1 时，物体表面受光后会产生大 

的反射，以增加周围环境的亮度，反之，则降低周围环境的亮度。 

颜色溢出：用来增加或减少反射颜色的饱和度，当值大于  1 时，物体表面受光后会产生 

大的颜色溢出，反之则降低颜色溢出。 

透射比比例：用来增加或减少材质透射的能量，该设置只对透明或半透明材质有效，当 

值大于 1 时，产生较大的透光性，反之则产生较小的透光性。 

亮度比：用来控制标准材质中设置的自发光的缩放比，该值只能大于 0，不能小于 0。
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间接灯光凹凸比：在间接照明区域中，用来控制基础材质的凹凸贴图效果，系统默认值 

为 1，当值为 0时，对间接照明不产生凹凸贴图，增加间接灯光的凹凸比可以增强间接照明下 

的凹凸效果。 

基础材质：单击其中的按钮可以返回标准材质的参数控制区。 
3．建筑材质 

建筑材质是 3ds Max 中一个十分优秀的材质， 通过它不但可以轻易制作出需要的材质， 而 

且它还将高级照明覆盖材质整合进来，使其功能更加强大。 

建筑材质提供了多种已经设置好基本参数的模板，如木材、石材、金属、玻璃和塑料等。 

用户在创建新材质时， 可以选择需要的模板， 然后再 “模板” 、 “物理属性” 、 “特殊效果” 和 “高 

级照明覆盖”卷展栏中进行简单的参数设置即可。 

（1） “模板”和“物理性质”卷展栏。 

在“模板”卷展栏中可以选择建筑材质的模板，而在“物理性质”卷展栏中可以调整在 

“模板”卷展栏中选择的建筑材质的属性，如图 440所示。 

图 440  “模板”与“物理性质”卷展栏 

“用户定义”下拉列表框：用于选择需要的模板。 

漫反射颜色：用于设置漫反射颜色，即材质在灯光直射时表现出来的颜色。 

按钮：单击该按钮可将漫反射颜色更改为当前漫反射贴图中颜色的平均 

值。只有为当前材质制定贴图后该按钮才可用。 

反光度：表示材质的光滑程度，值越大越光滑。 

亮度：表示材质的自发光程度。 

按钮：该按钮可以使当前材质与场景中某一灯光发光亮度具有一样的强度效果。 

其方法为单击该按钮，在场景中选择需要的灯光即可。 

“双面”复选框：选择该复选框后，即对选中的物体应用双面材质。 

“粗糙漫反射纹理”复选框：选择该复选框后，可以取消材质的照明及曝光控制设置， 

纹理材质将与原始图像或颜色相吻合。 

（2） “特殊效果”卷轴栏。 

创建新的建筑材质或编辑现有材质时，可使用“特殊效果”卷展栏的参数来为材质加载 

贴图以及调整光线强度或透明度，如图 441 所示。在“特殊效果”卷展栏中主要通过贴图通 

道来加载贴图。
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（3） “高级照明覆盖”卷展栏。 

“高级照明覆盖”卷展栏用于在光能传递时设置材质的传递方案，如图 442 所示。因为 

建筑材质整合了高级照明覆盖材质，所以“高级照明覆盖”卷展栏中的各个参数与高级照明覆 

盖材质中的参数一致，这里不再进行讲解。 

图 441  “特殊效果”卷展栏 图 442  “高级照明覆盖”卷展栏 

建筑材质主要设置的是物理属性，因此它与光度学灯光和光能传递一起使 

用时，便能最逼真地表现物体材质效果。 

4．多维/子对象材质 

在许多情况下都需要在一种物体上表现出不同的质感，例如茶几可能有一个金属桌脚底 

和一个木质桌脚。用标准材质，就需要创建多个材质，反复进行赋予材质的操作。如果需要的 

材质较多，可能产生混乱，而多维/子对象材质则避免了这种情况。 

多维/子对象材质可以在一个材质球上赋予多种材质，使一个物体可以有多种材质。但每 

种材质需要设置其  ID 号，根据不同的  ID 号来对场景中物体赋予不同的材质，让每种材质都 

可以对号入座。多维/子对象材质对应的参数都位于“多维/子对象基本参数”卷展栏中，如图 
443 所示。 

设置数量：单击该按钮可弹出“设置材质数量”对话框，用于设置所选物体的材质数量， 

如图 444所示。 

图 443  多维/子对象基本参数 图 444  设置材质数量 

添加：单击该按钮可以增加子材质的数量。 

删除：单击该按钮可以减少子材质的数量。 
ID：子材质的编号。
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名称：为了更好地区分每种材质，可以为子材质进行命名。 

子材质：单击 按钮可以设置每种子材质参数。 

：单击该按钮可以弹出“颜色选择器” ，若物体无需赋予材质，只需赋予颜色，则可在 

“颜色选择器”中为物体设置一个颜色。 

下面以对茶壶的壶体、壶盖、壶嘴、壶把分别设置不同的颜色为例，介绍多维/子对象材 

质的应用方法。 

（1）单击“创建”面板→“几何体”→“标准基本体”→“茶壶”按钮，在透视图中创 

建一个茶壶对象。 

（2）选择茶壶，右击鼠标，将其转换为可编辑多边形，进入修改器命令面板中的“多边 

形”子对象，选中壶嘴、壶把，如图 445 所示。在“多边形：材质 ID”卷展栏中设置 ID 为 1， 

敲击【Enter】键结束，如图 446 所示。 

图 445  选中壶嘴、壶把 图 446  设置壶嘴、壶把 ID 

（3）在修改器命令面板中进入“多边形”子对象，选中壶盖，如图 447 所示。在“多边 

形：材质 ID”卷展栏中设置 ID 为 2，敲击【Enter】键结束，如图 448所示。 

图 447  选中壶盖 图 448  设置壶盖 ID 

（4）按照步骤（3）的操作方法，将壶体的 ID 设置为 3。 

（5）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，单击 按钮，在弹出 

的“材质/贴图浏览器”对话框中双击“多维/子对象材质” ，单击“设置数量”按钮，将材质 

数量设置为 3，再单击 ID1 的 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中 

选择“标准”材质，设置“漫反射”颜色为蓝色，如图 449 所示。单击“转到父对象”按钮 ， 
ID1 的材质设置完成，如图 450 所示。
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图 449  设置“漫反射”颜色 图 450  设置 ID1材质 

（6）单击 ID2的 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中选择“标 

准”材质，设置“漫反射”颜色为黄色，如图  451 所示。单击“转到父对象”按钮 ，ID2 
的材质设置完成，如图 452 所示。 

图 451  设置“漫反射”颜色 图 452  设置 ID2材质 

（7）按照步骤（6）的操作方法将  ID3 的材质颜色设置为红色，在材质球上将显示各种 

材质效果，如图 453 所示。 

（8）在场景中选择茶壶， 单击 按钮，将编辑好的多维/子对象材质赋予茶壶， 单击 按 

钮，进行渲染测试，效果如图 454所示。 

图 453  材质球效果 图 454  多维/子对象材质效果 

5．混合材质 

混合材质是指两种不同的材质混合在一起，设置其混合参数来控制两种材质的显示程度， 

也可利用“遮罩”的敏感度来决定两种材质的融合程度。混合材质可以用来做锈蚀、粗糙的混
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泥土墙面等，该材质对应的参数设置都位于“混合基本参数”卷展栏中，如图 455 所示。 

图 455  混合基本参数 

“材质  1”和“材质  2” ：表示组成混合材质的两种标准材质，单击该栏中的按钮可以进 

入标准材质对应的参数设置。当选中“交互式”单选项后，将在材质 1 和材质 2 中选择一种材 

质展现在物体表面。 

遮罩：用贴图来控制两个标准材质的混合方式，其方法是单击其右侧的按钮，在打开的 

“材质/贴图浏览器”对话框中选择一种贴图，系统就会根据贴图的明暗关系来混合材质  1 和 

材质 2，其中较明亮（较白）区域更多显示材质 1，较暗（较黑）区域则更多显示材质 2。 

混合量：用于在没有设置遮罩的情况下，通过数值来控制材质 1和材质 2的混合百分比。 

当数值为 0时显示第一种材质，为 100时只显示第二种材质。 

混合曲线： 以曲线方式来调整两个材质混合的程度， 只有为遮罩选择贴图， 并且选中 “使 

用曲线”复选框时才有效。其中“上部”和“下部”数值框用来控制材质 1 和材质 2 的混合 

比例。

下面介绍多混合材质的应用方法。 

（1）单击“创建”面板→“几何体”→“标准几何体”按钮，在场景中创建一个平面。 

（2）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，然后单击 

按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中双击“混合”选项，在弹出的“替 

换材质”对话框中选择“丢弃旧材质”选项，如图 456 所示。 

图 456  “替换材质”对话框 

（3）在“混合基本参数”卷展栏中单击材质 1 的 按钮，进入标准材质 

的参数设置，设置“漫反射”颜色为绿色，单击“转到父对象”按钮 ，返回“混合基本参 

数”设置。
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（4）按照步骤（3）的方法设置材质  2 的“漫反射”颜色为红色，并返回“混合基本参 

数”设置。 

（5）单击“遮罩”栏中的 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中 

双击“位图”选项，在弹出的“选择位图图像文件”对话框中选择随书附赠光盘中的“CD:\ 
案例文件\chap04\贴图\flower.jpg” ，如图 457 所示。 

图 457  选择“遮罩”贴图 

（6）单击 按钮，将材质赋予场景中的平面，单击 按钮，进行渲染测试，通过“遮 

罩”栏的黑白贴图，黑色的部分显示材质 1 的纹理，白色的部分显示材质 2 的纹理，效果如图 
458 所示。 

图 458  混合材质渲染效果 

4.2.3 任务实施 

1．设置物体的 ID 号 

（1）打开随书附赠光盘中的“CD:\案例文件\chap04\42 组合沙发.max”模型文件，选择 

场景中的“单人沙发”对象，单击“修改”面板，进入“可编辑网格”对象的“元素”子层级。 

（2）在“元素”子层级中选择“单人沙发”整体，如图 459 所示。在“修改器命令”面 

板“曲面属性”卷展栏中设置 ID为 1，敲击【Enter】键确定，如图 460 所示。
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图 459  选择单人沙发整体 图 460  设置 ID1对象 

（3）在“元素”子层级中选择抱枕和沙发坐垫部分，如图 461 所示。在“修改器命令” 

面板“曲面属性”卷展栏中设置 ID 为 2，敲击【Enter】键确定，如图 462 所示。 

图 461  选择抱枕与沙发坐垫 图 462  设置 ID2对象 

（4）在“元素”子层级中选择沙发脚部分，如图 463 所示。在“修改器命令”面板“曲 

面属性”卷展栏中设置 ID 为 3，敲击【Enter】键确定，如图 464 所示。 

图 463  选择沙发脚 图 464  设置 ID3对象 

（5）在“修改器命令”面板“曲面属性”卷展栏 输入框中输入 1，再单击 

按钮，检查  ID 号是否对应物体的材质对象。用同样的方法，检查  ID2、ID3 是否对应相应的 

材质对象。 

（6）按照步骤（2）～（5）的方法对场景中的“三人沙发”不同的材质部分设置对应的 ID号。
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2．制作沙发材质 

（1）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，在名称框中 

输入“沙发材质” ，单击 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中选择“多 

维/子对象”选项，然后在弹出的“替换材质”对话框中选择“丢弃旧材质” 。 

（2）在“多维/子对象基本参数”卷展栏中单击“设置数量”按钮，将材质数量设为 3。 

（3）单击 ID1的 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中选择“建 

筑”材质，在名称框中命名为“沙发靠背” 。在“用户定义”下拉列表框中选择“纺织品”模 

板，在“漫反射贴图”中单击 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中 

选择“位图” ，在弹出的“选择位图图像文件”对话框中选择随书附赠光盘中的“CD:\案例文 

件\chap04\贴图\布料 02.jpg” ，如图 465 所示。单击“转到父对象”按钮 ，ID1 的材质设置 

完成，如图 466 所示。 

图 465  选择沙发靠背贴图 图 466  制作 ID1材质 

（4） 单击 ID2 的 按钮， 在弹出的 “材质/贴图浏览器” 对话框中选择 “建 

筑”材质，在名称框中命名为“抱枕和坐垫” ，在“用户定义”下拉列表框中选择“纺织品” 

模板，在“漫反射贴图”中单击 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框 

中选择“位图” ，在弹出的“选择位图图像文件”对话框中选择随书附赠光盘中的“CD:\案例 

文件\chap04\贴图\布料 01.jpg” ，如图 467 所示。单击“转到父对象”按钮 ，ID2 的材质设 

置完成，如图 468所示。 

图 467  选择沙发抱枕和坐垫贴图 图 468  制作 ID2材质
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（5）单击 ID3 的 按钮， 在弹出的 “材质/贴图浏览器” 对话框中选择“建 

筑”材质，在名称框中命名为“沙发脚” 。在“用户定义”下拉列表框中选择“金属擦亮的” 

模板，在“漫反射颜色”中设置金属颜色，如图 469所示。单击“转到父对象”按钮 ，ID3 
的材质设置完成，如图 470 所示。 

图 469  设置沙发脚材质属性 图 470  制作 ID3材质 

（6）单击 按钮，将编辑好的多维子材质赋予单人沙发和三人沙发，单击 按钮，进 

行渲染测试，效果如图 471 所示。 

图 471  多维子材质效果 

任务 4.3 制作盆景植物材质 

4.3.1 效果展示 

本任务主要是通过贴图通道中的漫反射颜色贴图通道与不透明度贴图通道结合使用，制 

作植物材质效果， 再通过混合材质制作带图案的花瓶材质效果， 最终完成盆景植物材质的制作， 

效果如图 472 所示。
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图 472  盆栽效果 

4.3.2 知识点介绍——贴图坐标 

贴图的应用一般包含贴图通道、贴图类型、贴图坐标设置等。贴图是表现物体表面的纹 

理，好的贴图能够更好地表现物体的质感，使物体更生动。下面将详细介绍贴图通道及常用贴 

图类型的操作。 
1．贴图通道 

有些模型中的几何体多种多样，不同类型的几何体都具有不同的属性，只有对不同的贴 

图通道正确设置，才能使制作的材质真实表现模型具有的属性。3ds Max 2012 提供了 12 种常 

用贴图通道，它们位于标准材质对应的“贴图”卷展栏中，如图 473 所示。 

图 473  贴图通道 

数量：可用来设置贴图变化的程度。例如勾选“自发光”后设置“数量”为 100，物体将 

呈现自发光的效果，类似灯泡这类光源物体。设置“数量”为 50的时候发光程度减弱。 

环境光颜色：将贴图应用于材质的阴影部分。系统默认为与“漫反射颜色”锁定使用。 

漫反射颜色：用于表现材质的纹理效果，在该通道中设置的贴图会代替“漫反射” ，是最 

常用的一种贴图。
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高光颜色：在该通道设置的贴图将应用于材质的高光部分。 

高光级别：与“高光颜色”类似，效果明显与否取决于高光强度的设置。 

光泽度：该通道设置的贴图会应用于物体的高光区域，控制高光区域的模糊程度。 

自发光：该通道可以是物体的部分区域发光，贴图黑色区域表示无自发光，白色区域表 

示有自发光。在其“贴图类型”中添加“衰减”贴图，可以用来做灯具。 

不透明度：该通道的贴图可以根据其明暗程度在物体表面产生透明效果，贴图上颜色深 

的部分是透明的，浅的部分是不透明的。 

过滤色：该通道的像素深浅程度可以产生透明的颜色效果。 

凹凸：该通道中可通过位图的颜色使物体表面产生凹凸不平的效果，贴图深色部分产生 

凸起效果，浅色部分产生凹陷效果。 

反射：该通道中的贴图可以从物体表面反射图像，若移动周围的物体，则会出现不同的 

贴图效果。 

折射：该通道的贴图可以使光线弯曲，并且可以透过透明的对象显示出变形的图像，主 

要用来表现水、玻璃等材质的折射效果。 

置换：该通道的贴图可以使物体产生一定的位移，产生一定的膨胀效果，可以使物体的 

造型进行扭曲。 
2．贴图坐标 

贴图坐标用于控制物体在赋予贴图后的显示方式，如果赋予了模型贴图，却没有创建贴 

图坐标，那么在渲染的模型中将不会渲染出贴图。 

（1）创建贴图坐标。 
3ds Max 2012 提供了以下 3种创建贴图坐标的方法： 
1）对于标准基本体，在创建时，只需要在“参数”卷展栏中勾选“生成贴图坐标”复选 

框即可创建贴图坐标，它提供了专门为每个基本体而设计的贴图坐标，如图 474 所示。 
2）在“修改器”命令面板的下拉列表框汇总选择“UVW”贴图选项，也可以创建贴图坐 

标，如图 475 所示。 

图 474  基本体贴图坐标 图 475  UVW贴图 

3）对于特殊的物体，可以使用特殊的贴图坐标控件。例如三维放样物体具有内在的贴图 

坐标，可以沿物体的长度或圆周方向定义贴图坐标。
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（2）贴图坐标类型。 
3ds Max 2012 提供了“平面” 、 “柱形” 、 “球形” 、 “收缩包裹” 、 “长方形” 、 “面”和“XYZ 

到 UVW”7 种贴图坐标。 

平面：平面贴图坐标使物体产生一个平面投影贴图，在某种程度上类似于投影幻灯片， 

一般在模型只具有一个面或在场景中只看到模型的一个面的情况。 

柱形：以圆柱体的形式投影贴图，使贴图包裹对象。 

球形：以球体投影贴图来包围对象。 

收缩包裹：使用球形贴图，但是它会截去贴图的各个角，然后在一个单独点上将它们全 

部结合在一起。 

长方体：这是使用最广泛的贴图坐标，它从长方体的六个侧面投影贴图，每个侧面投影 

为一个平面贴图，并且可以任意控制每个平面的平铺次数和大小。 

面：在模型表面每一个面上产生一个平铺效果，其大小由面的大小决定。 
XYZ到 UVW： 该贴图方式将贴图锁定到模型的表面， 当模型被拉伸时， 贴图也会被拉伸， 

不会造成贴图在表面流动的效果。 

（3）UVW 贴图。 

为模型指定材质后，如果贴图在模型的表面显示不正确，这时可通过“UVW 贴图”修改 

器命令来修改模型的贴图坐标，从而改变贴图在模型表面的显示方式。 “UVW 贴图”修改器 

命令的参数设置如图 476所示。 

图 476  UVW贴图参数 

贴图选项组：用于选择贴图坐标的类型。 

长度、宽度、高度：该选项用于设置贴图坐标的 Gizmo 物体尺寸。 
U向平铺、V向平铺、W 向平铺：用于指定 UVW 贴图的尺寸以便平铺图像。 

翻转：启动该选项后，将绕指定轴反转图像。 

通道选项组：用于设置贴图通道。 

对齐选项组中的参数用来设置贴图 Gizmo的位置，其中包括对齐轴、适配方式等。 
X/Y/Z：各选项指定 Gizmo的哪个轴与物体的局部 Z轴对齐。
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操作：启动该按钮，Gizmo出现在能让用户改变参数的物体上。 

适配：该选项可将 Gizmo适配到对象的范围并使其居中。 

中心：该选项可将 Gizmo中心对齐到物体中心。 

位图适配：单击该选项，可弹出“选择图像”对话框，使用户可以指定适配图像。 

法线对齐：该选项可在物体表面单击并拖动，Gizmo 会放置在鼠标表面。 

视图对齐：该选项用于将视图坐标与当前激活的视图对齐。 

区域适配：该选项可在视图上拉出一个范围确定贴图坐标。 

重置：该选项可恢复贴图坐标初始设置。 

获取：该选项可在视图中单击选取另一个物体，并将它的贴图坐标设置导入到当前物体中。 
3．常用贴图 
3ds Max 2012 中提供了多种贴图类型， 但在效果图制作过程中经常使用的并不多， 其中使 

用较多的有位图贴图、平铺贴图、渐变贴图、光线跟踪贴图、噪波贴图、衰减贴图及混合贴图等。 

（1）位图贴图。 

“位图”是最常用的贴图类型，可将二维图像作为纹理贴图贴到物体表面，使其具有材 

质和真实的纹理。 “位图”贴图支持多种图像格式，如 bmp、jpg、tga、tif、psd、gif等格式。 

它一般被加载到“漫反射颜色”贴图通道中，以作为材质的显示颜色或图案。在“材质/贴图 

浏览器”中双击“位图”选项后，即可在打开的“选择位图图像文件”对话框中选择作为位图 

的图像，如图 477所示，然后将进入对应的子层级，显示出这种贴图类型的相关参数。 

位图的贴图卷展栏主要包含  5 项内容：坐标、噪波、位图参数、时间和输出，如图  478 
所示。在效果图的制作过程中，只需要对坐标、噪波、位图参数中的内容进行设置即可，下面 

将详细介绍其中的内容。 

图 477  选择位图图像 图 478  “位图”卷展栏 

1） “坐标”卷展栏。 

“坐标”卷展栏中的参数主要用于定义贴图的位置、旋转角度和模糊程度，如图 479 所 

示，其中各参数的功能如下。 

纹理：用于定义物体的贴图对象。 

贴图：将贴图对象定义为环境，可在右边的下拉列表框中选择不同的环境贴图坐标。
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在背面显示贴图：默认为选中状态，表示三维物体的外表面和内表面都会显示贴图。 

贴图通道：其中的数值表示目前的贴图通道，可以在这里选择进入别的贴图通道。 

偏移：该数值框用于控制物体的三维表面和贴图之间相对位置关系，在贴图中通常用 U、 
V、W 来表示 X、Y、Z轴。 

瓷砖：该数值框中的数值表示贴图重复排列的次数。 

镜像：选中该复选框，系统会以选定的轴向对贴图进行镜像处理。 

角度：该数值框中的数值用于设置贴图的角度值，可以从 U、V、W 三个轴向调整贴图的 

角度在。 

模糊：该数值框中的数值用于设置贴图的清晰程度，值越大，图像越模糊。 

模糊偏移：该数值框中的数值用于设置图像模糊位移的程度。 

旋转：单击此按钮，可以打开“旋转贴图坐标”窗口，以对材质进行任意旋转，如图 480 
所示。 

图 479  “坐标”卷展栏 图 480  旋转贴图坐标 

2） “噪波”卷展栏。 

“噪波”卷展栏的参数用于设置物体表面的杂乱性质，如图 481 所示，其中主要参数的 

功能如下。 

图 481  “噪波”卷展栏 

启用：选择该复选框，可以在材质表面产生噪波效果。 

数量：调整该数值框中的数值用于控制噪波的程度。 

级别：调整该数值框中的数值用于设置进行噪波处理运算的次数，次数越多，噪波效果 

越明显。 

大小：调整该数值框中的数值用于设置产生的随机杂乱图案的大小。 
3） “位图参数”卷展栏。 

“位图参数”卷展栏用于定义使用的贴图文件，也可以控制贴图应用的密度大小，如图 
482 所示，其中主要参数功能如下。 

位图：单击右侧的按钮，可以在“选择位图图像文件”对话框中选择位图。
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重新加载：单击该按钮，可以重新调入位图文件。 

过滤：该选项主要用于确定系统采用的渲染模式，以薄面出现锯齿化的边缘，提供的“四 

棱锥” 、 “总面积” 、 “无”3 种方式。 

单通道输出：该选项用于设置在多材质的工作模式下，以何种色彩模式进行编辑操作， 

其提供了 RGB和 Alpha 两种工作模式。 

裁剪/放置：用于设置图像的裁剪边缘和设置图像的位置，单击“查看图像”按钮，将打 

开“指定裁剪/放置”对话框，以便设置并查看图像的裁剪效果，如图 483 所示。 

图 482  “位图参数”卷展栏 图 483  查看或裁剪位图 

下面通过制作墙面凹凸感来介绍贴图通道、位图贴图及贴图坐标的应用方法，操作步骤 

如下。

1）单击“创建”面板→“几何体”→“标准基本体”→“长方体”按钮，在前视图中创 

建一个长方体对象用来模拟墙面，如图 484所示。 

图 484  创建长方体 

2）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，在名称框中输 

入“墙体” 。单击“漫反射”的贴图通道按钮 ，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中选
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择“位图”选项，如图 485 所示。在弹出的“选择位图图像文件”对话框中打开随书附赠光 

盘中的“CD:\案例文件\chap04\贴图\墙体 01(A).jpg” ，如图 486 所示。单击“转到父对象”按 

钮 ，回到标准材质设置栏。 

图 485  选择“位图”选项 

图 486  漫反射贴图 

3）单击打开“贴图”卷展栏，在“漫反射颜色”的贴图通道中按住鼠标左键不放，将贴 

图复制到“凹凸”贴图通道中，在弹出的“复制（实例）贴图”对话框中选择“实例” ，设置 

凹凸数量为 60，如图 487所示。
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图 487  将“漫反射”贴图复制到“凹凸”贴图通道中 

4）单击 按钮，将编辑好的材质赋予墙体，再单击 按钮，效果如图 488所示。 
5）单击“修改器命令”面板下拉列表中的“UVW”贴图，为物体添加 UVW 贴图坐标。 

在贴图参数中选择“贴图类型”为长方体，观察墙体赋予材质后的效果，需要调整贴图坐标大 

小及侧面贴图坐标方向，如图 489所示。 

图 488  赋予墙体材质 图 489  侧面贴图效果 

6）在“修改器命令”面板“修改器堆栈”中单击“UVW 贴图”命令，进入 Gizmo 子层 

级，如图 490所示。启用 Gizmo命令后，物体上会显示黄色的套框，如图 491 所示。单击主 

工具栏上的“旋转”工具，将贴图坐标沿 Y轴旋转 90°，黄色套框的方向也将随着改变，如 

图 492 所示。再在“参数”面板中调整长度、宽度、高度的值，使材质效果更真实，如图 493 
所示。 

图 490  进入 Gizmo子层级 图 491  显示 Gizmo套框
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图 492  调整贴图坐标方向 图 493  最终墙体效果 

“Gizmo”套框命令可以在视图中对贴图坐标进行调整，将纹理贴图的接 

缝处的贴图坐标对齐。启用该命令后，物体上会显示黄色套框，使用移动、旋 

转和缩放工具都可以对贴图进行调整，套框也会随之改变。 

（2）平铺贴图。 

平铺贴图一般被加载到“漫反射颜色”贴图通道中，它常用来表现建筑瓷砖和彩色瓷砖 

等，常用到“标准控制”卷展栏和“高级控制”卷展栏，如图 494 所示，其对应的参数功能 

如下。 

图 494  “平铺”贴图常用卷展栏 

“预设类型”下拉列表框：该下拉列表框中列出了平铺的类型。 

l “平铺设置”栏用来设置砖面的颜色纹理及其色彩变化，以及砖面平铺数量。 

纹理：用来设置砖面的颜色，也可通过加载贴图来设置砖面的显示纹理。 

水平数：该数值框用来设置砖面平铺的行数。 

垂直数：该数值框用来设置砖面平铺的列数。
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颜色变化：该数值框用来设置砖面的颜色变化 

淡出变化：该数值框用来设置砖面的颜色渐隐变化。 

l “砖缝设置”栏用来设置砖缝的颜色纹理及其大小。 

纹理：用来设置砖缝的颜色，也可通过加载贴图来设置其颜色。 

水平间距：该数值框用来设置砖缝在水平方向的大小。 

垂直间距：该数值框用来设置砖缝在垂直方向的大小。 

随机种子：该数值框用来随机控制砖面的颜色变化。 

“交换纹理条目”按钮：单击该按钮将交换砖面和砖缝的颜色或纹理贴图。 

下面通过制作地板材质介绍平铺贴图的应用方法，操作步骤如下： 
1）单击“创建”面板→“几何体”→“标准基本体”→“平面”按钮，在透视图中创建 

一个平面对象用来模拟地板，如图 495 所示。 
2）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，在名称框中输 

入“地板” 。单击“漫反射”的贴图通道按钮 ，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中选 

择“平铺”选项。 
3）打开“高级控制”卷展栏，单击“平铺设置”组中的“纹理”的 按钮。 

在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中双击“位图”选项，在“选择位图图像文件”对话框 

中打开随书附赠光盘中的“CD:\案例文件\chap04\贴图\地砖 02.JPG” ，单击“转到父对象”按 

钮 ，回到“平铺”贴图参数设置。 
4）在“高级控制”卷展栏中，将“砖缝设置”组中的“纹理”颜色设置为浅灰色， “水 

平间” 、 “垂直间距”值都为  0.1，如图  496 所示，单击“转到父对象”按钮 ，回到标准材 

质参数设置。 

图 495  创建平面 图 496  平铺贴图参数设置 

5）在场景中选择需要赋予材质的对象，单击 按钮，将编辑好的材质赋予平面。再单击 

按钮，渲染测试，效果如图 497 所示。 

（3）渐变贴图。 

“渐变”贴图提供了 3 种颜色或位图之间的渐变，从而使不同颜色间产生良好的过渡。为 

贴图通道加载渐变贴图后，用户可通过如图 498所示的“渐变参数”卷展栏来修改渐变效果。 

颜色#1、颜色#2 和颜色#3：分别用来显示或调整渐变贴图中上部、中部和下部所代表的 

颜色，也可以通过制定贴图来定义渐变纹理。
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图 497  平铺贴图效果测试 

颜色 2 位置：用于设置颜色 2 在渐变过程中所处的位置，位置范围为 0～1。如图 499 所 

示是颜色 2位置为 0.7 的效果。 

图 498  “渐变参数”卷展栏 图 499  颜色 2位置为 0.7 

渐变类型：系统默认选中“线性”单选按钮，表示颜色基于垂直方向进行渐变，如图 4100 
所示；当选中“径向”单选项时，颜色基于中心向周围进行渐变，如图 4101 所示。 

图 4100  线性渐变 图 4101  径向渐变
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（4）噪波贴图。 

“噪波”贴图是使用比较多的贴图类型，通过两种颜色的混合产生一种噪波效果。常用 

来制作毛玻璃或模拟坑洼的地表、水面和山脉等。其参数控制如图 4102 所示。 

图 4102  “噪波参数”卷展栏 

噪波类型：用来设置噪波的显示方式。 

噪波阀值：用来设置噪波颜色的限制。 

高、低：控制两种邻近色阀值的大小，增大“低”数值使“颜色#1”更强烈，减小“高” 

数值使“颜色#2”更强烈。 

级别：该数值框决定在选择“分形”命令时，数值越大，噪波越大。 

相位：用来控制噪波产生动态效果。 

大小：用来控制噪波的大小，数值越大，噪波越粗糙，数值越小，噪波感觉越细腻。 

交换：单击该按钮，系统将把“颜色#1”和“颜色#2”中的内容进行交换。 

（5）衰减贴图。 

“衰减”贴图用于表现颜色的衰减效果。衰减贴图是基于几何体曲面上法线的角度衰减 

来生成从白到黑的值，而制定角度衰减的方向会随着所选的方向而改变。通常把“衰减”贴图 

用在“不透明度”贴图通道，用于对对象的不透明程度进行控制。衰减贴图对应的参数控制如 

图 4103所示。 

前:侧栏：两个颜色框用于设置进行衰减的两种颜色，当选择不同的衰减类型时，其代表 

的意思也不同。在后面的数值框中可设置颜色的强度，还可以为每种颜色制定纹理贴图。单击 

其中的“交换”按钮 ，将交换颜色或贴图。 

衰减类型：用于选择衰减的类型，如图 4104所示。 

图 4103  “衰减参数”卷展栏 图 4104  衰减类型 

衰减方向：用于选择衰减方向，如图 4105 所示。 

（6）混合贴图。 

混合贴图是将两个贴图进行混合，它对应的“混合参数”卷展栏中的各项参数的设置方 

法与混合材质对应的“混合基本参数”卷展栏中各参数的设置方法完全一样。
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（7）光线跟踪贴图。 

“光线跟踪”贴图可以创建出很好的光线反射和折射效果，其原理与光线跟踪材质类似， 

渲染速度要比光线跟踪材质快，但对于其他材质贴图来说，速度还是比较慢的。 

在制作效果图中，为了模拟反射和折射效果，通常会在“反射”贴图通道或“折射”贴 

图通道中使用光线追踪贴图，其参数控制如图 4106所示。 

图 4105  衰减方向 图 4106  “光线跟踪参数”卷展栏 

l “局部选项”组。 

启用光线跟踪：打开或关闭光线跟踪。 

光线跟踪大气：设置是否打开大气的光线跟踪效果。 

启用自反射/折射：是否打开对象自身反射和折射。 

反射/折射材质 ID号：选中时，此反射折射效果被指定到材质 ID 号上。 

l “跟踪模式”组。 

自动检测：单击该选项，系统将自动进行检测， “反射”贴图进行反射计算， “折射”贴 

图进行折射计算。 

反射：单击该选项，将手动控制“反射”贴图计算。 

折射：单击该选项，将手动控制“折射”贴图计算。 

l “背景”组。 

使用环境设置：选中时，在当前环境中考虑环境的设置。也可以使用下面的颜色框或贴 

图按钮来设置一种颜色或一个贴图代替环境设置。 

按钮：单击该按钮，可以打开“排除/包含”对话框，可以对物体进行或 

不进行光线跟踪计算。 

下面通过模拟具有反射效果的地面来介绍光线跟踪的操作步骤。 
1）单击“创建”面板→“几何体”→“标准基本体”→“长方体”按钮，在透视图中创 

建一个长方体用来模拟地面，如图 4107 所示。 
2）单击“创建”面板→“几何体”→“标准基本体”→“圆锥体”按钮，在地面上方创 

建圆锥体。用同样的方法在地面上方创建正方体、球体，如图 4108 所示。 
3）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，单击“漫反射”的颜色框，将 

颜色设置为白色，选中场景中的圆锥、正方体、球体，单击 按钮，将编辑好的材质赋予 

对象。



3ds Max 2012室内设计基础教程 218 

图 4107  创建地面 图 4108  创建地面 

4）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个空的材质球，命名为“地 

面” 。单击“漫反射”的颜色框，将颜色设置为浅黄色，如图 4109 所示。 
5）展开“贴图”卷展栏，单击“反射”贴图通道 按钮，在弹出 

的“材质/贴图浏览器”对话框中选择“光线跟踪”选项。单击 按钮，返回上一级，在“反 

射”贴图通道中将数值框设置为 20，如图 4110所示。 

图 4109  设置“漫反射”颜色 图 4110  设置“反射”贴图通道 

6）在场景中选中模拟地面的长方体，单击 按钮，将制作好的地面材质赋予对象，渲染 

测试，通过光线跟踪贴图制作出地面材质的反射效果，如图 4111 所示。 

图 4111  光线跟踪贴图模拟地面反射效果
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4.3.3 任务实施 

1．制作植物材质 

（1）打开随书附赠光盘中的“CD:\案例文件\chap04\43 盆景植物.max”模型文件，单击 

“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个材质球，在名称框中输入“植物” 。 

（2）单击“漫反射”贴图按钮 ，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中选择“位图” 

选项，打开随书附赠光盘中的“CD：\案例文件\chap04\贴图\leafA.jpg”文件，在“坐标”卷 

展栏中设置“角度”W 的值为 90，如图 4112 所示。单击 按钮，返回上一级。 

（3）展开“贴图”卷展栏，单击“不透明度”贴图通道的 按钮， 

在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中选择“位图”选项，打开随书附赠光盘中的“CD:\案 

例文件\chap04\贴图\leafB.jpg”文件。在“坐标”卷展栏中设置“角度”W 的值为  90，如图 
4112 所示。单击 按钮，返回上一级， “贴图”卷展栏如图 4113 所示。 

图 4112  设置“坐标”卷展栏 图 4113  设置不透明度贴图通道 

（4）在场景中选择植物模型，单击 按钮，将材质赋予对象，单击 按钮，渲染测试， 

效果如图 4114 所示。 

（5）按照步骤（4）的操作方法，将植物材质赋予场景中所有的植物模型，效果如图 4115 
所示。 

图 4114  渲染植物材质 图 4115  植物材质效果
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“不透明度”贴图通道中使用的贴图是将“漫反射颜色”贴图通道中使用 

贴图进行黑白处理后的图像。 

2．制作花瓶材质 

（1）单击“材质编辑器”按钮 ，打开“材质编辑器” ，选择一个空材质球，在名称框 

中输入“花瓶” 。 

（2）单击 按钮，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中选择“混合”选项， 

在弹出的“替换材质”对话框中选择“丢弃旧材质” 。 

（3）在“混合基本参数”卷展栏中单击材质 1 的设置按钮 ，设置“漫 

反射”颜色为白色， “高光级别”数值为 120， “光泽度”数值为 70，如图 4116 所示。单击“贴 

图”卷展栏中“反射”贴图通道 按钮，在“材质/贴图浏览器”对话框 

中选择“光线跟踪”贴图，设置“反射”贴图通道数值为 20，单击 按钮，返回上一级。 

图 4116  设置材质 1基本参数 

（4）在“混合基本参数”卷展栏中单击材质 2 的设置按钮 ，单击“漫 

反射”贴图按钮 ，在弹出的“材质/贴图浏览器”对话框中选择“位图”选项，在弹出的“选 

择位图图像文件”中打开随书附赠光盘中的“CD:\案例文件\chap04\贴图\F001A.jpg”图像， 

如图 4117 所示。 

图 4117  设置材质 2漫反射贴图
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（5）在“修改器命令”列表中选择“UVW 贴图”命令，在 UVW 贴图参数栏中设置“贴 

图类型”为柱形， “长度” 、 “宽度” 、 “高度”的数值分别为 150、150、120， “对齐”参数选择 
X，如图 4118 所示。进入“修改器堆栈”中 UVW 贴图的 Gizmo子层级，通过移动工具将贴 

图坐标移动到花瓶合适的位置，如图 4119 所示。 

图 4118  设置 UVW贴图参数 

图 4119  调整 Gizmo坐标 

（6）在材质 2“漫反射”的贴图参数设置中展开“坐标”卷展栏，将“瓷砖”属性中“U” 

的值设为 2，同时取消“瓷砖”V的设置，如图 4120所示。单击 按钮，返回上一级，回到 

“混合基本参数”卷展栏。 

图 4120  设置贴图“坐标”卷展栏参数
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（7）在“混合基本参数”卷展栏中单击“遮罩”设置按钮 ，在弹出的 

“材质/贴图浏览器”对话框中选择“位图”选项，在弹出的“选择位图图像文件”中打开随书 

附赠光盘中的“CD:\案例文件\chap04\贴图\F001.jpg”图像。在“坐标卷展栏”中按步骤（6） 

的操作设置如图 4120所示的参数，单击 按钮，返回上一级，回到“混合基本参数”卷展栏。 

（8）选择场景中的花瓶模型，单击 按钮，将制作好的花瓶材质赋予对象，效果如图 
4121 所示。至此，花瓶材质设置完成。 

图 4121  花瓶材质效果 

4.4 拓展练习 

练习一：制作洗漱用品材质 

提示：通过制作塑料材质并使用贴图制作洗漱用品的材质，效果如图 4122 所示。 

图 4122  洗漱用品材质效果
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练习二：制作液晶电视材质 

提示：电视屏可以通过漫反射贴图赋予材质，注意设置自发光参数使屏幕产生发光效果。 

音响部分可以在漫反射中使用平铺贴图网格效果。 电视底座背板部分可以赋予黑色塑料材质效 

果如图 4123 所示。 

图 4123  液晶电视效果 

练习三：制作卫生间一角效果 

提示：卫生间墙面可以采用漫反射贴图制作，也可以采用平面贴图赋予材质，洗漱台的 

镜面效果可以在反射贴图通道中采用光线跟踪贴图制作，如图 4124 所示。 

图 4124  卫生间一角


