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内容概要

　　本书主要讲解3ds Max贴图应用技术。
全书共分为11章，内容涵盖3ds
Max中的贴图、图像素材的收集与管理、材质编辑器、2D贴图、3D贴图、合成贴图、VRay材质贴图、
贴图坐标技术详解、基础贴图材质，并用40多个完整案例介绍了3ds
Max贴图技术的实际应用技巧。

　　本书不仅适合3ds
Max初学者使用，也适合影视包装、广告动画、游戏角色、场景设计、工业设计、建筑设计及室内外
效果图制作人员使用，还可作为各大院校相关专业的教材和教学参考书。
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章节摘录

版权页：   插图：    材质是体现设计思想的物质基础。
任何完美的设计构思、技艺手段以及审美追求，离开了材质的利用和承载，都无法体现出来。
材质的优劣是设计优劣的物质保障。
只有适宜的材质，并以此作为基础，才能具备优良的功能，产生良好的设计表现，因此，设计都是建
立在与之匹配的材质基础之上的。
 1.1 什么是材质 材质是什么？
简单地说就是物体看起来是什么质地。
材质可以看成是材料和质感的结合，是对真实材料视觉效果的模拟。
在渲染程序中，它是表面各可视属性的结合，这些可视属性是指表面的色彩、纹理、光滑度、透明度
、反射率、折射率、发光度等。
正是有了这些属性，才能让人们识别三维中的模型是用什么做成的，也正是有了这些属性，计算机三
维的虚拟世界才会和真实世界一样缤纷多彩。
场景不同，环境不同，视角不同，灯光不同，材质的表现形式也不尽相同。
 物体的质感不同源于不同的组成材料，观察和亲身体验是做好材质的第一步，用眼可以观察颜色和光
线，用手感受物体的粗糙程度和纹理的变化。
物体的质感是千差万别的，同样是金属制品，有的光洁如新，有的却锈迹斑斑；同样是玻璃制品，有
的晶莹剔透，有的却色彩斑斓。
自身纹理丰富而且反射的环境图案随着造型而扭曲变形，不同造型的玻璃制品折射程度也不同。
 材质制作是一个十分重要的范畴，它包含很多需要理解和钻研的东西，不像建模，可以纯粹靠耐心和
毅力来完成，再精细的模型如果缺乏了精彩的表面质感，也会显得空泛而经不起久久揣摩。
相反材质是一种表面质感的魔术，我们不光可以用精彩的材质来弥补模型精度的不足，甚至可以用材
质来代替建模。
比如，要把人物调进3ds Max场景中，就可以用漫反射和不透明度贴图来实现。
 一个模型物体可以有一种材质，也可以为它指定多种材质叠加的效果。
当然，一个场景也就可以包含更多种的材质，这在3ds Max中是没有限制的。
现在电影和动画中的无数特技效果已经向我们证明，理论上我们是可模拟出任何真实效果的，甚至创
造出一个并不存在却似真实的虚拟世界，只要想像力丰富，就能实现。
 材质的编辑像是一道智力题。
首先我们要做一个生活的留心者，认真地观察生活中任何一个细节，在制作材质的过程中，将观察到
的细节利用起来，通过材质编辑实现需要的效果。
这个实现过程是充满趣味同时又让人兴奋的，它看来复杂，实际上又有规律可循的。
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编辑推荐

《超写实3ds Max材质技术精粹》不仅适3ds Max初学者使用，也适合影视包装、广告动画、游戏角色
、场景设计、工业设计、建筑设计及室内外效果图制作人员使用，还可作为各大院校相关专业的教材
和教学参考书。
通过对《超写实3ds Max材质技术精粹》的学习，欣赏精美的材质效果，读者将对3ds Max强大的材质
编辑功能感到惊叹，从而提高学习材质制作的浓厚兴趣。
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