
三维效果图(3DMax/VRay)

任课教师：王之千 

总学时数：72课时 

上课班级：美086

一、教学分析

VR 是 Vray 的缩写，是3DsMAX的一个外挂插件。Vray 光影追踪渲染器有Basic Package   
和 Advanced Package两种包装形式。Package Basic具有适当的功能和较低的价格，适合学生  
使用。Advanced Package包含有几种特殊功能，适用于专业人员使用。Package Basic软件包  
提供的功能特点包括：真正的光影追踪反射和折射、平滑的反射和折射、方体和球体发射器、 
间接照明系统、运动模糊、摄像机景深效果、抗锯齿功能、焦散功能等等。Vray 插件功能强  
大，可以说是目前最为流行的效果图渲染工具。

二、教学目的

(1)通过本课程的学习，使学生了解和掌握3DMax和 VRay, 充分把握两种软件的各项 
命令面板。

(2)学会运用此类软件来表现装潢专业的相关效果。

(3)能将软件与实际项目相结合，真正达到学以致用的效果，将学到的内容运用到实践 
当中。

三、教授方法

讲授、辅导、演示、因材施教、多媒体教学

本课程具有很强的实践性，要求学生多动手、多思考，因此教学时结合电子课件、现场 
演示等，充分结合一些实际的项目。

教学时以讲授和演示为主，补充相关的实例和课题，配合适量的作业，互相渗透穿插进 
行，分阶段的检验教学成果，保证学生的学习质量和知识的延续性。

四、教学重点和难点

重点：使学生全面了解和掌握3DMax和VRay各项命令以及操作，能够独立的操作3DMax 
和 VRay,  表现各类装饰效果图。

难点：如何更好的将3DMax和VRay 的理论知识和各项操作与实际的实践项目相结合， 
活学活用，最大程度的适应社会的要求。



五、教具准备

电脑、黑板、幻灯机、课件、项目实例等相关材料。



六 、教学内容、要求和课时安排

第一章：Vray 概述

重点与难点：

● 了 解Vray插件的用途

● 熟 知Vray的特性

● 掌 握Vray的参数面板

1.1 Vray 简介                                          6课时

1.VRay   是目前比较流行的外挂渲染器之一，俗称“焦散之王”。由chaosgroup 公司出品的一 
个功能庞大的3DMAX外挂插件。VRay 光影追踪渲染器有Basic Package 和 Advanced

Package两种包装形式：Basic Package具有适当的功能和较低的价格，适合学生和业余艺术 
家使用；Advanced Package 包含有几种特殊功能，适用于专业人员使用，我们所学的是

Advanced Package 这种。如图：

CI-1A口S
sOFTWARE

www.VTayrender.com

www.chaosgroup.com                                               version1.46
VRay Adv 1.47.03

2.vray   版本情况： 
分三个系列节段：

vray1.09 系列(vray1.09.03A-R)vray1.45   系列(vray1.45-1.49)     vray1.5 系列等。我们现在所

学的是vray1.47版。

3.vray   渲染器的特点：真实性、全面性、灵活性与高效性。 
真实性：完全可以得到照片级效果，阴影材质表现真实



全面性：完全可以胜任室内，建筑外观，建筑动画，工业造型，影视动画等各个领域

灵活性与高效性：可根据实际需要调控参数，从而自由控制渲染质量与速度，效率非常高。

4.Vray   在建筑专业的主要用途：

比较擅长室内、外日景图的渲染，Vray 光影追踪渲染器可以真实的摸拟阳光入射的效果。 
尤其是玻璃和金属材质效果表现的十分逼真。它提供了专门的Vray 灯光和材质，使用它们可 
以提高渲染速度和缩短渲染时间。在建筑业上比较实用，尤其是外景的渲染和一些商品级作



品渲染。具体效果如图：

室内日景图                 室 外 日 景 图

1.2  Vray 渲染器打开的方法：                                 6 课 时

1.点击工具按纽   2.输入快捷键9或F10  弹出Render Scene 对话框：

选择 Vray Adv1.47.03版本后，再点击Renderer 选项卡会弹出Vray 的渲染参数面板。 

有15个展卷如图：

点击该按组
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GRender     Seene;YRay    Ady     1.47.03

Connon |Renderer Raytracer Advanced Lighting

YRay     huthorization

About VRay
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VRay::Global     svitches
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第一个展卷栏：(授权)

提供了VR 注册信息。简单介绍了Vray授权使用的完整计算机名称及相关文件的存放路径。 

第二个展卷栏(关于VR): 提供了Vray 的相关信息如Vray网址、开发公司、所用版本等。

第三个展卷栏：(帧缓存)

VRay::Frame  buffer

☑ Enable  built-in  Frame                                    Shov last VFB

厂 Get     resolution   
┌Output   resolution-

Widh 320               640x480         1024x768       1600x1200

Height   [240   :     800x600        1280x960        2048x1536

☑ Render to memory frame

V-Ray  raw  image  file

Render to Y-Ray raw                                                  Browse..

□Generate    preview

Split  G-Buffer  channels-

厂Save separate G-Buffer                       Browse.

Enable built-in Frame(使用内建的帧缓存):勾选后可使用VR 内置的帧缓存，当然MAX 自身

的帧缓存仍然存在，但是VR 不会渲染任何数据到MAX自身的帧缓存窗口中。为了防止过  
分占用系统内存，最好是将3D自身分辨率设为一个比较小的值，并且关闭MAX自身的帧缓 
存窗口。(位于Common 选项卡)如图：

VRay::Authorization

You can change your license serverhere.You have to restat 3dsmax(tm)for the 
changes to take effect

YRay lcense server  1EDD6A82CC91475                         Save

(computer name orIP address where 
VRLServert.exe is running)

License setings C\Progiam Files\Common Fles\ChaosGroup\VRFLCientini 

You will need to close and re-open 3dsmax for the changes to take effect



Get resolution(获取3D分辨率):勾选此选项后，VR 将使用3D MAX设置的分辨率。

Output resolution(输出分辨率):可根据需要设置VR 使用的分辨率。

Show last VFB(显示上次渲染的VFB 窗口):点击这个按纽可以显示上次的VFB 窗口，便于对 

比前后效果。

Render to memory frame buffer(渲染到内存):勾选后将创建VR 帧缓存，并使用它来存储颜色 
数据以便在渲染时或渲染后观察。(注意：如果渲很高分辨率的图时，最好取消它使用下面的

选项：Reder to V-Ray image file可以提高速度。)

看看VR 虚拟帧缓存的窗口如图：

按下该按纽后，在渲染过程中当鼠标在VR 窗口中拖
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动时，会强迫VR 优先渲染这些区域。这对于场景局部参数的调试非常有用。

第四个展卷栏：(全局转换)



控制灯光和材质信息，可以在这个展卷栏中进行全局灯光、阴影的开关及跑光子图。

Light(灯光):是否使用全局灯光，这个选项是VR 场景中直接灯光的总开关。如果不想渲染 

场景中手动灯光的话，取消此勾选即可。

Default Light(默认灯光):是否使用MAX 的默认灯光。

Hidden Light(隐藏灯光):勾选后系统会渲染隐藏的灯光效果，而不会考虑灯光是否被隐藏。 
Shadows(阴影):决定是否渲染灯光产生的阴影。

Override Mlt(材质替代):勾选后，允许我们通过使用后面在材质槽中指定的材质来替代场景 
中所有材质进行渲染。此选项在调节复杂场景时是很有用处的。如果不指定材质，将自动使 
用MAX 标准材质的默认参数来替代。

●什么叫做光子图?

光子图：就是忽略所有材质信息，仅对光能传递模型表面进行光能量的一个采样分析，从而 
计算灯光的真实物理效果。

●怎样跑光子图?方法：勾选Override,点击后方按纽选择VR 材质，使用默认VR 材质即 
可。(注：场景中使用一个材质来替代可以方便观察光的强弱及某些部位是否暴光。)

●跑光子图的作用?进行一定范围的光子采样，将光能信息以光子图形式存储起来，当渲 

染效果图时就可以直接调用而不必进行第二次采样，大大提高了渲图速度。如图：只进  

行摄像机视角范围的采样，背面的不进行采样。这样在不影响效果的同时节省了大量时  

间。

VRay::Global   switches
-Materials

☑ Reflection/refr
厂 Max             2

☑ Maps ☑Filter
Max tansp.levels [50

Tiansp.cutoff   |0.001

Qverride       Material #43
V Glossy

Secondary rays bias|0.0

Geometry

☑ Displacemer

-Lighting

☑ Light 
Def aul

☑ Hidden  
☑  Shadows 
Show GIrIndirect    illumination 
Don't render

Raytracing

⑤Perspective,frane

始

对比图例：

0(1:1)

× RGB Alpha



光子图(采样点)

       tiye frae 0(1:1)

话                         RGB Alpha

摄像机视角(采样图)                不在视角范围(无采样)

第五个展卷栏：

控制图像采样及抗锯齿过滤的计算方式。

VRay::Inage sanpler(Antialiasing) 
Image   sampler

CFixed       Subdvs 1:
CAdaptive                 Min subdvs   1:Maxsubdvs                 4:

Adaptive

Min tae.F-1                 Max  rate:2              Object

Theshold|0.1                           Ranc☑   厂Normals|0.05

-Antialiasing filter
Comoutes Artialasing using a 
variabesize ateafiter.

1.5:

Area
Size

☑ 0n

Perspective,frane        0(1:1)

                                             RGB Alpha



VR提供了三种采样算法：

1.Fixed   rate    smaplar(固定比率采样器):这是VR 最简单的采样器，指每一个像素都使用一 
个固定数量的样本。Subdivs (细分):确定每个像素使用样本的数量。值为1时表示每个 
像素中心使用一个样本，大于1时表示每个像素以低差异的蒙特卡罗序列来产生样本。

2.Adaptive   QMC    Samplar(自适应QMC 采样器):这个采样器根据每个像素跟它相邻像素亮 

度差异产生不同数量的样本。

3.Adaptive  subdivition   sampler(自适应细分采样器):这是一个高级采样器，在没有VR 模糊 

特效场景中它是首先最好的采样器。

Min rate(最小比率):定义每个像素使用的最小样本的最小数量。0意味着一个像素使用一个 
样本；-1代表着每两个像素使用一个样本；-2则代表4个像素使用一个样本，依次类推。

Mxa rate(最大比率):定义每个像素使用的最大样本的最小数量。0意味着一个像素使用一个 
样本；1代表着每个像素使用4个样本；2代表着每个像素使用8个样本，依次类推。

Threshold(极限值):用于确定采样器的灵敏性。较低的值会产生较好的效果，但会花费较多



的渲染时间。

Antialising    filter(抗锯齿过滤器):提供了多种抗锯齿方式。默认的是 Area(面)、最常用的是 
-Antialiasing     ti1ter
区 On  (MitchellNetavali

Size:|4.0:     Ringing         0.33

Blur:0.33:                                                      米西尔和                       锐化两种抗锯齿方式。

课堂练习：掌握本节所学五个参数展卷栏及VR 软件的特性。 
课后练习：试着预习其它展卷栏的内容。

第二章 VR参数面板的介绍

重点与难点：

●掌握所学每个展卷栏的意义。

●背过所学英文参数的定义。

●  自己学会调节参数。

2.1六至九展卷栏                                          6课时

第六个展卷栏：间接照明(GI)

全局光 (GI)= 直接照明+间接照明(光的反弹)

On:决定是否计算场景中的间接光照明。

VRay::Indirect illumination(GI) 
0n                                          Post-processing

GI  caustics                     Saturation:1.0:          区 Save    maps   per

Cob0.5
Multipler:[1.0:                    Glengne:lmadiance map 

Secondary bounces

Mutipler:[1.0:                     Gl   engne   QuasiMorte   Calo

Reflecti

☑ Refractiv
rPrimary bounces-



GI caustics(全局光焦散):描述的是GI 产生焦散的这种光学现象，它可以有天光、自发光物 

体等产生。但是由直接光产生的焦散不受这里的控制，可以使用单独的“焦散”展卷栏中的 

参数来控制。

一般勾上 Reftraction  caustics(折射焦散):使间接光穿过透明物体时产生折射焦散。如天光穿 
过玻璃时产生焦散现象。

在VR 中，间接光照明被分成两大块来控制：初级漫反射反弹 (Primary     diffuse     bounces)

和次级漫反射反弹 (Secondary diffuse bounces)。



Primary diffuse bounces (初级漫反射反弹选项组)如图所示：

-Primary     bounces

Irradiance mapMultiplier:[1.0Gl engine
fradiance map

-Secondary bounces

Multiplier:1.0      Gl engine:

Photon map

Quasi-Monte Carlo 
Liaht cache

Multiplier(倍增值):控制初级漫反射的强度

Primary GI engine(初级GI 引擎)下拉列表：选择我们所需的一种渲染引擎方式。

Secondary  diffuse  bounces(次级漫反射反弹)选项组如图： 

Secondary    bounces

Multiplier 1.0        Gl engine: Quasi-MonteCarlo

None

Photon map

十                                 VRay::QuasiDuasiMonteCalo

P                  Light cache

(用法同上)

第七个展卷栏：准蒙特卡罗GI渲染引擎，参数如图：

这个展卷栏只有在上面初级引擎或次级引擎中选择该方式才能够被激活。 
Subdivs(细分数值):设置计算过程中使用的近似样本数量。

Secondary bounces:设置次级光线反弹的次数。 
第八个展卷栏：发光贴图渲染引擎，参数如图：

VRay::Quasi-Monte Carlo GI

Subdvs:8            Secondary bounces:3



这个展卷栏只有在发光贴图被选为初级渲染引擎时才能被激活。激活它会将当前的间接光照 
明计算，并被保存在发光贴图中。

VRay    Imadance    m
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Minida        3                  O    tresh    |04
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-Mode-
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C   From   fie[

C  Addto  ounert  map
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On render end   
☑ Dont  dolete

Auto  taves  (None)

Switchto sawed mg0
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Show drect  liar.厂  
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厂 Check samole visbīy 
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(0.0M8)
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Save to fe
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HSph         ubdv*[50 
nteip.samdle*[20



提供了八种系统预设模式：

Very low(非常低):仅对预览有用，只表现场景中的普通照明。 

Low(低):一种低品质的用于预览的预设模式。

Medium(中等):一种中等品质的预设模式，如果场景中不需要太多的细节，大多数情况下可 
以产生好的效果。

Medium animation (中等品质动画模式):目标就是减少动画中的闪烁。

High(高):一种高品质的预设模式，可以应用在最多的情形下，即使是具有大量细节的动画。 

High animation(高品质动画):主要用于解决High 预设模式下渲染动画闪烁的问题。

Very High(非常高):一种极高品质的预设模式，一般用于有大量细节和极复杂的场景中。 

Custom(自定义):该模式可以自己选择参数设置，也是默认的选项。

Min rate(最小比率):确定GI 首次传递的分辨率，通常设它为负值，以便快速计算大而平坦区 
域的GI 。0 意味着使用与最终渲染图像相同的分辨率。-1意味着使用最终渲染图像一半的分 
辨率。

Max rate(最大比率):确定GI 最终传递的分辨率，类似于自适应细分图像采样器的最大比率 
参数。

Clr thresh(颜色极限值):这个参数确定发光贴图算法对间接照明变化的敏感程度。值越大敏感 
性越低，值越小敏感性越强。

Nrm thresh(法线极限值)和Dist thresh (距离极限值)都是确定相应的敏感程度。

HSph subdivs(半球细分):这个参数决定单独的GI 样本品质。较小的值可以获得较快的速度， 

但是也可能会产生黑斑，较高的取值可以得到平滑的图像。

Interp samples(插值样本):定义被用于插值计算的GI 样本数量。较大的值会趋向于模糊GI     
的细节，虽然最终的效果很光滑，较小的取值会产生更光滑的细节，但是也可能会产生黑斑。

Show cale phase(显示计算相位):勾选后，VR 在计算发光贴图的时候将显示发光贴图的传 

递过程。同时会减慢一点渲染速度，特别是在渲染大的图像时候。

Show direct light(显示直接照明):只有上面勾选时才能被激活。它将促使VR 在计算发光贴图 

的时候，显示初级漫射反弹除了间接照明外的直接照明。

Show samples(显示样本):勾选的时候，VR 将 在VFB 窗品以小原点的形态直观显示发光贴图

uuiiL  iIi  presUts
Current preset  Custom

Custom

Very low

Cl thrMedium

Nm thrMedum-anmaton 
High

High-animation 
BluVery high

ions

ow calc.   
how direct□

Show

Maxrate:0

HSph   subdvs:[50 
Interp.samples:20

rBasic parameters-
Min    rate:-3    

Dist thr

Low



中使用的样本情况。效果如图：

提供了使用发光贴图的方法：

Bucket mode(块模式):这种模式可以使用在分布式渲染中，它允许发光贴图在几部电脑之间 

进行计算。与单帧模式相比，块模式可能会有点慢，因为在相邻两个区域的边界周围的边都 

要进行计算。即使如此，得到的效果也不会太好，但是可以通过设置较高的发光贴图参数来 

减少它的影响。(例如使用高的预设模式，更多的半球细分值或者在QMC 采样器中使用较低 

的噪波极限值。)

Single  frame(单帧模式)默认的模式，在这种模式下对于整个图像计算一个单一的发光贴图， 

每一帧都计算新的发光贴图。这是渲染动画的时候采用的模式。

Multiframe   incremental(多重帧增加模式):这个模式在渲染摄像机移动的帧序列时很有用。这 

个模式也能够被用于网络渲染中。

From  file(从文件模式)使用这种模式，在渲染序列的开始帧。 VR 简单的导入一个提供的发 

光贴图，并在动画的所有帧中都是用这个发光贴图。整个渲染过程中不会计算新的发光贴图。 

Add to current map(增加到当前贴图模式):在这种模式下，VR 将计算全新的发光贴图，并把  

它增加到内存中已经存在的贴图中。

Incremental add to current map(增加的增加到当前贴图模式):在这种模式下，VR 将使用内存 

中已存在的贴图，仅仅在某些没有足够细节的地方对其进行精炼。

选择哪一种模式需要根据具体场景的渲染任务来确定，没有一个固定的模式适合任何场景。

Browse 按纽：在选择From  file模式的时候，点击这个按纽可以从硬盘上选择一个存在的发光 

贴图文件导入。

Iradiance maphas O samples 
Iradiance map takes O bytes 

(0.0MB)

Browse

Save   to   file

Reset irradiance map

-Mode
Bucket

6   Single
C  Multiframe

From
C Add to

C Incremental add to



Save to file按纽：点击这个按纽将保存当前计算的发光贴图到电脑中。前提是在“渲染结束 

选项组”中的“不删除“选项勾选，否则VR 会自动在渲染任务完成后删除内存中的发光贴 

图。

Reset   Iradiamce   map按纽：点击可以清除储存在内存中的发光贴图。

On render end(渲染结束选项组):这个选项组控制VR 渲染器在渲染过程结束后如何处理发光



-On render end- 
☑ Don³t

厂 Auto        <None)                                                                                Browse
Switch to

贴图。其参数如图：

Don't   delete(不删除)默认是勾选的，意味着发光贴图将保存在内存中直到下一次渲染前，如不 

勾 选 ，VR  会在渲染任务完成后删除内存中的发光贴图。

Auto  save(自动保存):如果这个选项勾选，在渲染结束后，VR 将发光贴图文件自动保存到用 

户指定的目录。如果你希望在网络渲染时候每一个渲染服务器都使用同样的发光贴图，这个 

功能尤其有用。

Switch to saved maps(切换到保存的贴图):这个选项只有在自动保存勾选的时候才能被激活， 

勾选的时候VR 渲染器也会自动设置发光贴图为“从文件”模式。

特别提醒：如果你改变了场景的状态，如增加/删除物体，改变材质或灯光等，内存中的发光贴图将不会与之  

同步更改，此时，你应该清除内存中的发光贴图重新开始新一轮的计算。

第九个展卷栏：焦 散 如 图 ：

On:  打开焦散的开关。

Multiplier(倍增值):控制焦散的强度，它是一个全局控制参数，对场景中所有产生焦散特效 

的光源都有效。

Search dist(搜寻距离):当VR 追踪撞击在物体表面的某些点的某一个光子的时候，会自动 
搜寻位于周围区域同一平面的其它光子，实际上这个搜寻区域是一个中心位于初始光子位置 
的圆形区域，其半径就是由这个搜寻距离确定的。

Max photons(最大光子数):当VR 追踪撞击在物体表面的某些点的某一个光子的时候，也会 

将周围区域的光子计算在内，然后根据这个区域内光子数量来均分照明。如果光子的实际数 

量超过了最大光子数的设置，VR 也只会按照最大光子数来计算。

Mode(模式):控制发光贴图的模式。

New  map(新的贴图)选用这种模式的时候，光子贴图将会被重新计算，其结果将会覆盖先前渲 

染过程中使用的焦散光子贴图。

VRay::Caustics
F      on       Mulipler:[1.0      

Searchdist  [127.0r   
Max photons:60

Max densty |0.0mm

rMode-

6  New  map   Save  to  file 
CFrom       <None>

-On render end- 
☑ Don't

Auto        <None>

Switch to saved

Photon map has O samples 
Photon map takes O bytes 

(0.0 MB)

Browse

Browse



Save to file(保存到文件)可以将当前使用的焦散光子贴图保存在接指定文件夹中。 
From file(从文件):充许你导入先前保存的焦散光子贴图来计算。

Don't   delete(不删除)当勾选后，在场景渲染完成后，VR  会将当前使用的光子贴图保存在内存 

中，否则这个贴图会被删除，内存被清空。



2.2十至十五展卷栏                                        6课时

指定的环境色或纹理贴图。

Color:  允许指定天空光的颜色。

Multiplier(倍增值):设置天光亮度的。

Reflection/refraction       environment(反射/折射环境):在计算反射/折射的时候替代MAX 自身的

环境设置。

第十一个展卷栏：QMC  采样器如图：

我个人认为这一部分内容是相当重要的。通过学习它可以了解VR 的整个工作流程。

所谓QMC, 实 际 是Quasi Monte Carlo的缩写，也就是前面所提到过的准蒙特卡罗采样器。 

它可以说是VR的核心，一般用于确定获取什么样的样本，最终哪些样本被光线追踪。

Adaptive   amount(自适应数量):控制重要性抽样的使用范围。值为1时意味着重要性抽样尽 

可能在大的范围内，0则意味着不进行重要性抽样。减小这个值会减慢渲染速度，但同时也 

会降低噪波和黑斑。

Noise  threshold(噪波阈值):降低该值会减少噪波，使用于更好的图片品质。

Min  samples(最小采样):确定在早期终止算法被使用之前必须获得的最少样本数量。较高的 

值会减慢渲染迅速，但会使早期终止算法更可靠。

Global  subdivs  multiplier(全局细分倍增):这个参数可倍增任何地方的细分值，可增加和减少 

任何地方的采样品质。

以下是品质与速度的对比实例：注意时间差

第十个展卷栏：环 境 如 图 ：

VRay::Environment

-GI    Environment(skylight)一 
☑ 0verride
Color:                  Multiplier:1.0                                                 None

rReflection/refraction    etc    environment
Override

Color                    Mulipier [1.0                              None                            ☑

Override   MAX's(替代max 的环境)勾选后，参数才会被激活，在计算GI 过程中VR 才能使用

VRay::QMC Sampler
Adaptive   amount    |0.85                                        Min     samples:8

Noise    threshold    |0.005                    Global   subdvs    muliplier:[1.0

Time☑



图103

图103的相关参数是(早期终止):Amount:0.85;Noise   threshold:0.005:Min    samples:15,渲染时间：8m43.7s。

图104

图104的相关参数是(早期终止):Amount:0.95;Noise  threshold:0.01;Min  samples  5,渲染时间：4m34,5s.



图105

图105的相关参数是(早期终止):Amourt:095:Noise  threshold:0.05:Min  sampless  5,渲染时间：1m35.8s.



图106

图106的相关参数是(早期终止):Amount:0.99:Noise    threshold:0.05:Min     samples     5,渲染时间：0m49s.

图107

图107的相关参数是(早期终止):Amount:1.0:Noise threshold:01:Min sampless 5,渲染时间：0m28.6s.

仔细观察和分析，确实如我们前面说提到的随着Amount的增加，Noise  threshold的增加，Min  samples的 减 

少，图像噪波越来越明显，渲染时间也相应的变短。

第十二个展卷栏：G -缓存/色彩贴图展卷栏， 参数如图所示：



Type (类型):定义色彩转换使用的类型，有以下几种可选择的可能。

Linear multiply(线性倍增):这种模式将基于最终图像色彩的亮度来进行简单的倍增。这种模 
式可能会导致靠近光源的点过分明亮。有颜色限制0-255之间。

Exponential(对数倍增):这个模式将基于亮度使之更饱和，这对于非常明亮的区域曝光是很有 

效的(例如光源周围区域)。没颜色限制，只是让它们更饱和。

HSVexponential(HSV 对数曝光):与对数曝光非常相似，但是它会保护色彩的色调和饱和度。

VRay::G-Buffer/Color            mapping

-G-Buffer  output  channels-     Color     mapping

Type:Linear          mulily 

Dark         multiplier.[1.0  

Bright        multiplier:1.0

Clamp 
Affect

Z-value

RealRGB 
Nomal
Material ID

Material  color

Materialtransparency 
Obiect   velocity

MAAA in



(总之三种模式控制曝光效果依次增强)

Dark    multiplier(暗部倍增):控制暗部的色彩倍增。  

Bright multiplier(亮部倍增):控制亮部的色彩倍增。

Affect Background(影响背景):在勾选后，当前的色彩贴图控制会影响背景颜色。

对于这个卷展栏的参数理解，我们可以看看ChaosGroup公司官方提供的图片：

图110显示了分别使用3种色彩贴图的效果，从左到右依次为线性倍增、指数倍增和 HSV 指数倍增。在图 

中，我们可以很清楚的看到使用线性倍增模式可以钳制色彩范围，将过于明亮的颜色设定为白色，所以明亮的区 

域会显得有些“曝光”,指数倍增和 HSV 指数倍增模式都可以避免这个问题，指数倍增趋向于降低饱和度，而 

HSV指数倍增模式则保护色调和饱和度。

第十三个展卷栏：摄像机参数如图

VRay::Camera

-Camera type

Type:Standad

☑ 0verride 
FOV        45.0

rDepth   of  field-

☑ Qn                        Aperture:[127.0r                       Sides:  厂  5

Center   bias   |0.0                                  Rotation       0.0

Focal   dist   [5080.(                        Anisotropy.|0.0

Get from                             Subdvs      6

rMotion  blur
☑  On   Duaton  (hiamest [1.0            Prepasssamples:1

Interval     center.[0.5                             Blur particles
Bias |0.0             Geomety      samples:2

Subdvs:6

Height[400.0 

☑ Auto-f
Dist 

Curve.



VR 支持几种摄像机类型：标准(Standard) 、  球 形 (Spherical) 、  点 状 圆 柱(Cylindrical        point)、 

正交圆柱 (Cylindrical(ortho)) 、 长方体 (Box) 、鱼眼 (Fish  eye)、和扭曲球状 (warped
spherical)。



Override FOV(替代视场):勾选后可以替代3ds max 的视角。这是因为VR 中有些摄像机类型 

可以将视角扩展，范围从0度到360度，而3D 默认的摄像机类型则被限制在180度。

FOV (视角):当支持视角设置时才被激活，用于设置摄像机的视角。

Height(高度):只在正交圆柱状的摄像机类型中有效，用于设定摄像机的高度。

Auto-fit(自动适配):使用鱼眼摄像机时有效，勾选后VR 将自动计算Dist(距离)值，以便渲染 

适配图像的水平尺寸。

Dist(距离):这个距离选项描述的就是从摄像机到反射球体中心的距离。注意：在自动适配勾 

选后，这个选项将失效。

Curve(曲线):控制渲染图像的扭曲轨迹。值为1意味着是一个真实世界中的鱼眼摄像机，值 

近于0时扭曲将会被增强，在接近2时，扭曲会减少。注：实际上这个值控制的是被摄像机 

虚拟球反射的光线角度。

Depth of field(井深选项组)

Aperture(光圈):使用世界单位定义虚拟摄像机的光圈尺寸。较小的光圈值将减小景深效果， 

大的数值将产生更多的模糊效果。

Center bias(中心偏移):决定景深效果的一致性，值为0意味着光线均匀的通过光圈，正值意 

味着光线趋向于向光圈边缘集中，负值则意味着向光圈中心集中。

Focal distance(焦距):确定从摄像机到物体被完全聚焦的距离。靠近或远离这个距离的物体都 

将被模糊。

Get from camera(从摄像机获取):勾选这个选项，如果渲染的是摄像机视图，焦距由摄像机的 
目标点确定。

Sides(边数):这个选项让你模拟真实世界摄像机的多边形形状的光圈。如不勾选，系统则使 
用一个完美的圆形来作为光圈形状。

Subdivs(细分):用于控制景深效果的品质。

of  field-
Aperture:[127.0r 

Center      bias:|0.0

Focal      dist:[5080.( 

Get from

Sides: 厂 5 
Rotation:|0.0

Arisotopy:|0.0

Subdvs:6

Depth 
☑ On

┌Motion blur
On         Duration          [frames)1.o

Interval        center.0.5

Bias:|0.0

Prepass  samples:[1

Blur particles
Geomety   samples:|2

Subdvs:6



Motion blur(动感模糊选项组)

Duration(持续时间):在摄像机快门打开的时候指定在帧中持续的时间。

Interval center(间隔中心点):指定关于3D动画帧运动模糊的时间间隔中心。值为0.5意味着 
运动模糊的时间间隔中心位于动画帧之间的中部，值为0则意味着位于精确的动画帧位置。

Bias(偏移):控制运动模糊效果的偏移，值为0意味着灯光均匀通过全部运动模糊间隔。正值 
意味着光线趋向于间隔末端，负值则意味着趋向于间隔起始端。

Prepass samples:计算发光贴图的过程中在时间段有多少样本被计算。

Blur particles as mesh(将粒子作为网格模糊):用于控制粒子系统的模糊效果，当勾选的时候， 
粒子系统会被作为正常的网格物体来产生模糊效果，然而，有许多的粒子系统在不同的动画 
帧中会改变粒子的数量。可不勾选它，使用粒子的速率来计算运动模糊。

Geometry samples(几何学样本数量):对快速旋转的物体，需要增加这个参数值才能得到正确 
的运动模糊效果。

Subdivs(细分):确定运动模糊的品质。

注意：

★只有标准类型摄像机才支持产生景深特效，其它类型的摄像机是无法产生景深特效的；

★  在景深和运动模糊效果同时产生的时候，使用的样本数量是由两个细分参数合起来产生的。  

第十四个展卷栏：默认置换展卷栏   如图：

Override max's(替代MAX): 勾选后VR 将使用自己内置的置换来渲染具有置换材质的物体。 

反之将使用MAX自带的置换来渲染物体。

Edge length(边长度):用于确定置换的品质。值越大置换的细节越多，渲染的速度越慢。

View-dependent(依赖视图):勾选后，上方的“边长度”决定细小三角形最大边长(单位是像 

素)。

Max subdivs(最大细分数量):控制着网格物体细分出来的三角形最大数量。该值不易过高， 

如非要使用较大的值，还不如直接将原始网格物体进行更精细的细分。

VRay::Default displacement

☑ 0verride

Edge    length    |4.0:pixels          Amount        1.0:「ight        bounds区

swrdependent☑        Relative   to ☑
Max    subdvs     |256:



注意：默认的置换数量是基于物体的限制框的，因此，对于变形物体这不是一个好的选择。在这种情况下， 

你可以应用支持恒定置换数量的VRayDisplacementMod  修改器。



第十五个展卷栏：系统展卷栏参数如图 

这个栏可以控制多种VR 参数。

这个选项组允许你控制渲染区域(块)的各种参数。渲染块的概念是VR 分布式渲染系 
统的精华部分，一个渲染块就是当前渲染帧中被独立渲染的矩形部分，它可以被传送到局域 
网中其它空闲机器中进行处理，也可以被几个CPU 进行分布式渲染。

X:  当选择Region W/H模式的时候，以像素为单位确定渲染块的最大宽度；在选择Region 
Count模式的时候，以像素为单位确定渲染块的水平尺寸。

Y:  当选择Region W/H模式的时候，以像素为单位确定渲染块的最大高度；在选择Region 
Count模式的时候，以像素为单位确定渲染块的垂直尺寸。

在600*800分辨率以下用64*64的像素；600*800以上用128*128像素。 
Region sequence(渲染块次序):确定在渲染过程中块渲染进行的顺序。

VRav       Oystem
Kender region division

X  64                               Region sequence:

Y:  64                              Triangulation

RegionW/H                         Reverse

Previous renden 
Unchanged

Presets
Default geometry

rShadeContext compatibility 
MAX-compatible

ShadeContext(work         in

rFrame stamp

厂 VRay %rayversion     file:%filename       frame:%  ont.
区 Full          Justify;    eft

厂Optimized atmospheric 
Low thread

Raycaster params-
Max.tree     depth:60

Min.leaf size:  |0.0   

Face/level coef.  2.0
rDistributed  rende

厂 Distributed 
Settings..

Static                 C     Dynamic

Dynamicmemory       imit       400:MB

jects settings
Lights    settings..

TRay     log 
v     Show

c:\VRayLog.txt

Check for
Levet    3

-Render region division

×:64 
Y:64
Region  W/H

Previous render

Region     sequence

Triangulation

Top->Bottom 
Left->Right

Checker 
Spiral

Triangulation

Hihetcunve



Reverse sequence(反向次序):勾选后，采取与前面设置次序相反的方向进行渲染。

Object Settings(物体设置)按钮：点击会弹出 “VRay 物体参数对话框”,在这个对话框中 

你可以设置VR 渲染器中每一个物体的局部参数，这些都是在标准的3D物体属性面板中无法 

设置的。例如 GI属性、焦散属性等。对话框界面如图所示：

Light settings(灯光设置对话框):在这个对话框中你可以为场景中的灯光指定焦散或全局 
光子贴图的相关参数设置，左边是场景中所有可用的光源列表，右边是被选择光源的参数设 
置。还有一个MAX 选择设置列表，可以很方便有效的控制光源组的参数。如图所示：

Presets(vr 预设):在这个对话框中你可以将VR 的各种参数保存为一个TEXT 文件，方便你 

快速的再次导入它们。如果需要当前预设参数储存在一个vray.cfg文件中，这个文件位于3ds

VRay object properties
Scene  objects

Box01

Diect01.Target

Sphere01

Torus Knot01 
VRayPlane01

Selection sets

-Matte properties- 
Matte

Alpha      contibution[1.0     

Direct   light-
Shadows 

Affect
Color

Bightness    [1.0

Reflection/Refraction,
Reflection     amount[1.0

Refaction     amount[1.0

Gl       amount[1.0

No GI on other   V

Close

Object properties-

Use  defaultmoblur  samples  ☑ 

Motion   blur   samples   2    

Generate GI区     1     .     0   

 Receive  GI区 [ 1 . 0

Visible to  GI☑ 

Generate  caustics☑

Receive 
Caustics

caustics☑

multipler  [1.0

YRay light properties
Scene lights:

Direc01

Fspot0
1 
Omni01

Caustic      subdvs:[1500 
Caustics  multiplier  [1.0

Generate  diffuse:☑   

Diffuse    subdivs:[150

Difuse      muliplier:[1.0

Selectionsets:

Close

-Light properties
Generate    caustcs:☑



max  中 的plugcfg  文件夹中。在对话框的左边是vray.cfg  文件中的预设列表，右边是VR 的 当 

前可用的所有预设参数。如图所示：

Saving a preset: 保存预设的步骤：

1、在对话框左边的编辑框中输入预设的名称；

2、在右边的列表中选择你想保存的预设；

3、按下 Save按钮，选择的预设名称将会显示在预设列表中。如果两个预设参数名称相同，后者将覆盖前者。 

Loading a preset: 导入预设的步骤：

1、从左边的列表中选择你想导入的预设参数名称：

2、从右边的列表中选择你想导入的预设类型；

3、按下Load按钮，相应的参数将使用导入的数据设置。当然这些只有打开渲染场景对话框的相应卷展栏 
才可以看到相关参数的变化。

Frame stamp(帧印记):就是我们经常说的“水印”,可以按照一定规则以简短文字的形式显示关于渲染的相 

关信息。它是显示在图像底端的一行文字。

Edit box:信息编辑框，在这里你可以编辑显示的信息，必须使用一些系统内定的关键词，这些关键词都以

百分号(%)开头。VR 提供的关键词如下：

%vrayversion: 显示当前使用的VR的版本号：

%filename: 当前场景的文件名称： 

%frame:当前帧的编号：

VRay presets
Presets  file  :\3dmax7\PlugCFG\vray.cfg                                              Browse

Presets in fle:                                      Avalable roll-ups

Image    sampler    [antialiasing]

QMC   Sampler

Indrectilumination           [Gl

Quasi Morte Carlo Gl

Global photon map 
Lioht map

Caushics

Cameta

Environment

G-Buffer/Color mapping 
System

Global switches

Default displacemen

Load          Save         Close

Override output settings

ladiance  map

rFrame  stamp

MVRay %vrayversion

☑ Full               Justify

file:%filename                  |frame:%'ont...

Left



%primitives:当前帧中交叉的原始几何体的数量(指与光线交叉): 

%rendertime: 完成当前帧的花费的渲染时间：

%computemame:        网络中计算机的名称；



%date: 显示当前系统日期：

%time: 显示当前系统时间：

%w: 以像素为单位的图像宽度： 
%h: 以像素为单位的图像高度：

%camerar 显示帧中使用的摄像机名称(如果场景中存在摄像机的话，否则是空的): 
%<maxscript parameter name>: 显示 max 脚本参数的名称：

%ram: 显示系统中物理内存的数量；

%vmem:  显示系统中可用的虚拟内存； 

%mhz:  显示系统CPU 的时钟频率；

%os:  显示当前使用的操作系统。

Font 按钮，点击这个按钮可以为显示的信息选择一种不同的字体。

Full width: 全部宽度，勾选的时候，显示的信息将占用图像的全部宽度，否则使用文字信息的实际宽度。 

Justify: 指定文字在图像中的位置。注意这个图像不是指整个图像。

Left: 文字放置在左边，

Center: 文字放置在中间； 

Right: 文字放置在右边。

VRay  log 
☑ Show

c:\VRayLog.txt

VRay log: 用于控制VR 的信息窗口。

在渲染过程中，VR 会将各种信息记录下来并保存在C:\VRaylog.txt 文件中。信息窗口根据你的设置来显示 

文件中的信息。

课后作业：掌握所学15个展卷栏的意义

第三章 VRay 的灯光与材质

重点与难点：

1.灯光的参数及打法

2. 材质的制作及属性

Levet     3



3.1 VR的光源：                                            6课时

VR 除了支持MAX  的标准光源外，还提供了一种自带的光源：VRaylight.位 于 3D 灯光创建面

板中。如图所示：

以上内容仅为本文档的试下载部分，为可阅读页数的一半内容。如要下载

或阅读全文，请访问：https://d.book118.com/628044060065006124

https://d.book118.com/628044060065006124

