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适用版本：V-Ray 5/6（兼容 3ds Max、SketchUp 等主流平台）

配套资源：案例源文件、材质库、操作视频（详见附录）

前言：渲染时代的 VRay力量
在三维可视化领域，渲染是连接模型与视觉作品的关键桥梁。随着技术迭代，VRay 凭借其物

理级真实感、跨平台兼容性与高效渲染引擎，已成为室内设计、建筑表现、工业设计等领域的

行业标准。无论是新手入门还是资深设计师提升，掌握 VRay 的核心逻辑与实战技巧，都能让

创意实现质的飞跃。

本书打破单一软件平台的局限，以通用技术原理为基础，结合 3ds Max 与 SketchUp 的实操

案例，从参数解析到全流程实战层层递进。通过 “理论 + 案例 + 技巧” 的三维教学模式，帮助

读者快速掌握：

✅ 渲染参数的优化逻辑与调试方法

✅ 材质与灯光的物理性模拟思路

✅ 室内外、产品等多场景渲染流程

✅ 常见渲染问题的高效解决方案

第一部分：VRay基础入门（第 1-3章）

第 1章认识 VRay渲染器

1.1 VRay的核心优势

• 速度优势：自适应采样与 GPU加速技术，兼顾渲染质量与效率

• 兼容优势：无缝对接 3ds Max、SketchUp、Maya 等主流三维软件

• 真实感优势：基于物理的渲染（PBR）引擎，精准还原光影与材质特性

• 资源优势：集成 Cosmos 资产库、HDRI 库等丰富创作资源



1.2软件安装与初始化

• 不同平台（Windows/macOS）的安装步骤

• 插件激活与版本适配问题解决

• 界面布局自定义：渲染设置面板、材质编辑器的高效配置

1.3首次渲染：10分钟出图实战

以 SketchUp 简单室内模型为例：

1. 调用 VRay 渲染器（菜单栏「扩展程序」>「V-Ray」）

2. 基础参数设置：图像尺寸 1280×720，抗锯齿模式选择「Bucket」

3. 灯光布置：添加 VRay Sun 模拟自然光

4. 材质赋予：使用默认 VRayMtl 制作墙面与地面

5. 渲染输出：帧缓存窗口查看与保存图像

第 2章核心参数解析：渲染设置进阶

2.1全局设置面板（Global Switches）

• 材质覆盖：测试阶段快速统一场景材质

• 反射 / 折射开关：优化测试渲染速度的关键技巧

• 默认灯光关闭：避免场景光污染的必做步骤

2.2图像采样器（Antialiasing）

采样器类型 适用场景 参数设置建议

Fixed rate 快速测试 subdivs=1

Adaptive DMC 室内效果图 min subdivs=1, max=4

Adaptive subdivision 工业产品特写 min subdivs=2, max=6

2.3间接照明（GI）核心配置

• 初级引擎选择：



◦ Irradiance map（发光贴图）：室内场景首选，需设置「预设」与「半球细分」

◦ BF（Brute Force）：室外大场景，配合 Light cache 提升效率

• 次级引擎：Light cache（灯光缓存）参数调试：「细分值」「预处理」「保存 / 加载」技

巧

2.4色彩映射（Color Mapping）

• 线性工作流（Linear Workflow）设置步骤

• 不同风格适配：「Reinhard」（日常效果图）、「Exponential」（强光场景）

第 3章灯光系统：光影氛围的塑造

3.1 VRay灯光类型全解析

灯光类型 特点 适用场景

VRay Light 可调形状与方向 室内补光、人造光源模拟

VRay Sun 关联天空系统 室外自然光、室内天光

VRay IES 真实灯具光效 筒灯、射灯等精准布光

3.2灯光参数核心组

• General 组：「开启」「排除」「形状选择」（球体 / 矩形 / 穹顶）

• Intensity 组：「倍增器」控制亮度，「颜色」拾取与温度调节

• Sampling 组：细分值（Subdivs）设置：测试阶段 8-16，最终渲染 32-64

3.3实战：室内灯光布光逻辑

1. 基础光：VRay Sun+Sky 模拟日光，调整「浊度」（5-6 为正午效果）

2. 主光：VRay IES放置于吊灯位置，加载真实灯具光域网

3. 辅光：VRay Light（面光源）隐藏于窗帘后，模拟环境反射光

4. 细节光：小尺寸 VRay Light 照亮装饰摆件，增强画面层次



第二部分：材质与特效核心（第 4-6章）

第 4章材质系统：质感的真实还原

4.1 VRay核心材质类型

4.1.1 VRayMtl（标准材质）

• Basic parameters组：

◦ 漫反射（Diffuse）：纯色 / 贴图控制表面基础色

◦ 反射（Reflect）：「光泽度」（0.8-0.95 为半哑光）、「菲涅尔」（金属必开）

◦ 折射（Refract）：「IOR」（玻璃 1.5、水 1.33）、「雾色」模拟厚度

• BRDF 卷展栏：「Phong」（高光集中）、「Blinn」（柔和过渡）的选择技巧

4.1.2特殊材质应用

• VRayLightMtl：制作自发光物体（如霓虹灯、显示屏）

• VRayMtlWrapper：控制物体透明度与反射强度，常用于玻璃叠加效果

• VRay2SidedMtl：模拟薄壳材质（如窗帘、纸张）

4.2经典材质参数速查手册

材质类型 反射参数 折射参数 特殊设置

哑光瓷砖 光泽度 0.85，细分

16
- 漫反射添加纹理贴图

清玻璃 光泽度 1.0，细分 24 IOR1.5，光泽度 1.0 勾选「影响阴影」

拉丝金属 光泽度 0.8，细分 32 - 反射添加「噪波」贴

图

布艺沙发 光泽度 0.7，细分 20 - 漫反射叠加「置换」

贴图

4.3贴图系统：细节提升关键



• 必备贴图类型：

◦ VRayHDRI：环境贴图，提供真实反射与光照来源

◦ VRayEdgesTex：线框效果，用于建筑结构展示

◦ VRayDirt：模拟污渍、磨损效果，增强写实感

• 贴图坐标：UVW 展开技巧与常见错误解决

第 5章特殊效果制作：质感升级技巧

5.1 HDRI环境与反射控制

1. 加载流程：材质编辑器 >「环境」贴图 > 选择 VRayHDRI

2. 参数优化：「贴图类型」选择「球形」，「倍增器」0.8-1.2

3. 实战：利用 HDRI 制作金属产品的真实反射效果

5.2焦散效果（Caustics）

• 开启条件：Global switches勾选「焦散」，灯光开启「产生焦散」

• 参数调试：Photon map「细分值」5000-10000，「搜索距离」10-20

• 案例：玻璃水杯在桌面形成的光影焦散

5.3置换与毛发：微观细节模拟

• 置换贴图（Displacement）：

◦ 适用场景：地面石材纹理、墙面粗糙感

◦ 参数：「置换强度」2-5，配合高细分模型使用

• 毛发系统（VRay Fur）：

◦ 创建步骤：选中物体 > 添加 VRay Fur 修改器

◦ 参数：「长度」「厚度」「密度」控制毛发形态，用于地毯、毛绒材质

第 6章几何体与元素系统

6.1高效几何体工具

• 代理物体（Proxy）：导出高模为.vrmesh 格式，降低场景内存占用

• 无限平面：模拟地面、墙面，避免建模边界问题

• 散布（Scatter）：快速生成植物、装饰小品的阵列分布



6.2渲染元素输出

• 必备元素：

◦ ID 通道：后期快速选择物体调色

◦ 环境光遮蔽（AO）：增强物体阴影层次

◦ Z 深度：制作景深效果

• 输出设置：渲染设置 >「元素」> 添加对应元素，勾选「启用」

第三部分：全场景实战案例（第 7-10章）

第 7章室内实战：欧式客厅渲染

7.1前期准备

• 模型优化：删除冗余线段，检查法线方向

• 测试渲染设置：图像尺寸 800×500，GI 初级引擎「Irradiance map」（低预设）

7.2灯光与材质制作

• 灯光流程：

a. VRay Sun+Sky（浊度 5.5，强度 0.002）

b. 吊灯：VRay IES（加载欧式吊灯光域网，强度 3000）

c. 壁灯：VRay Light（矩形，强度 15，细分 20）

• 核心材质：

◦ 大理石地面：漫反射贴图 + 反射（光泽度 0.9）

◦ 真皮沙发：漫反射棕色 + 反射（光泽度 0.75，添加衰减贴图）

◦ 水晶吊灯：VRayMtl（反射 1.0，折射 IOR1.55）

7.3最终渲染与后期

• 参数调整：图像尺寸 3000×2000，采样器「Adaptive DMC」（min1，max4）

• 后期处理（Photoshop）：

d. AO 图叠加（正片叠底，不透明度 20%）



e. 曲线调整对比度，色阶优化明暗

f. 添加环境光滤镜，增强氛围

第 8章产品实战：镶钻皇冠表现

8.1模型与场景搭建

• 皇冠主体：金属框架 + 钻石镶嵌结构

• 场景布置：黑色背景板 + 白色反光台，突出主体

8.2多材质综合应用

1. 黄金材质：漫反射深黄 + 反射（光泽度 0.9，菲涅尔 IOR2.9）

2. 钻石材质：反射 1.0 + 折射（IOR2.42，勾选「色散」）

3. 丝绸衬底：漫反射红色 + 反射（光泽度 0.7，添加凹凸贴图）

8.3灯光与焦散设置

• 主光：VRay Light（球形，强度 50，细分 32）位于皇冠斜上方

• 辅光：VRay Light（面光源，强度 10）位于侧方补光

• 焦散优化：Photon map 细分 8000，搜索距离 15，呈现钻石光影色散效果

第 9章室外实战：现代建筑外观

9.1自然光系统搭建

• VRay Sun+Sky参数：「方位角」150°（下午光照），「高度角」45°，「浊度」3（晴

天）

• 环境补充：VRayHDRI 叠加，增强天空层次感

9.2材质与细节处理

• 玻璃幕墙：VRayMtl（反射 0.8，折射 0.6，添加磨砂贴图）

• 石材外墙：漫反射纹理 + 置换（强度 3），模拟石材颗粒感

• 植被处理：使用代理物体导入高模植物，降低内存占用

第 10章工业实战：塑料产品渲染



10.1材质重点：塑料特性模拟

• 哑光塑料：反射光泽度 0.6-0.7，无折射

• 透明塑料：折射 IOR1.45，「雾色」浅灰（模拟厚度）

• 双色注塑：VRayBlendMtl 混合两种基础材质，添加遮罩控制区域

10.2布光技巧：突出产品轮廓

• 主光：高位 VRay Light（面光源），照亮产品主体

• 轮廓光：低位 VRay Light（条形），勾勒产品边缘

• 背景光：VRay Light（面光源），营造渐变背景

第四部分：效率优化与问题解决（第 11-12章）

第 11章渲染效率优化指南

11.1场景优化技巧

• 模型层面：删除隐藏物体，简化远处模型多边形

• 材质层面：合并重复材质，减少复杂贴图嵌套

• 灯光层面：关闭不必要的灯光细分，测试阶段降低采样

11.2参数优化公式

• 测试渲染：图像尺寸≤1000px，采样器细分≤16，GI 预设「低」

• 最终渲染：图像尺寸 2000-4000px，采样器细分 32-64，GI 预设「中 - 高」

• GPU 加速：开启「CUDA」渲染，选择显卡资源

第 12章常见问题与解决方案

12.1渲染质量问题

问题现象 原因分析 解决方法



画面噪点多 采样不足或灯光细分低 提高 max subdivs 至

32，灯光细分≥24

反射 / 折射模糊错误 光泽度参数过高 降低光泽度至 0.9 以下，

增加细分

焦散效果不明显 光子数量不足 提高 Photon map 细分至

10000

12.2效率与兼容性问题

• 渲染崩溃：检查模型法线错误，降低纹理分辨率

• 内存不足：转换高模为代理物体，关闭不必要的效果

• 版本兼容：保存为 VRay 通用格式（.vrscene）

附录

附录 A配套资源获取
• 案例源文件：[虚拟链接]

• 材质库：包含 100 + 预设材质（金属、玻璃、布料等）

• 视频教程：扫码观看关键步骤实操演示

附录 B快捷键与命令速查

功能 3ds Max 快捷键 SketchUp快捷键

打开渲染设置 F10 Ctrl+Shift+R

材质编辑器 M Ctrl+M

帧缓存窗口 V-Ray Frame Buffer V-Ray Frame Buffer

附录 C版本更新日志



• V-Ray 6 新功能：实时渲染窗口、AI 降噪优化、Cosmos 资产库扩展

（注：文档部分内容可能由 AI 生成）
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