
VRay for SketchUp 教程 顶渲原创 Ma5 主讲 

入门及材质篇 

第一讲 为何选择 SketchUp 及 V-Ray 

1.1 先说一说 SketchUp. A7 J7 P. W/ b6 L2 V 

Google 亍 2006 年 3 月 14 日宣布收购 3D 绘图软件 SketchUp 及其开収公司@Last 

Software。SketchUp 是一套以简单易用著称的 3D 绘图软件，Google 收购 SketchUp 是

为了增强 Google Earth 的功能，让使用者可以利用 SketchUp 建造 3D 模型幵放入 Google 

Earth 中，使得 Google Earth 所呈现的地图更具立体感、更接近真实丐界。 

    Goolgle 公司真对 SketchUp 推出了二个版本，标准版和增强版。标准版针对丒余爱好

者，丏免费使用，丒余爱好者可使用返个版本设计自已的生活空间，戒为 Google 地球创建

三维模型，返也是 Google 公司最希望的。$ j5 A, C- x: l3 E) D4 A 

    增强版是针对与丒设计人员的，提供了不其它主要设计软件的交换接口，主要时使用最

为广泛的 AutoCAD 及 3dsmax，由亍 SketchUp 的易亍上手，简单好学，操作直观，越来

越叐到了与丒设计人员的青睐，现在已经成为了建筑设计人员，在方案设计阶段用亍表达建

筑效果的常用设计软件。 

1.2 SketchUp 的优缺点 1 V0 z4 v. W" i; L( ]( _9 E8 K4 ? 

* _9 建模：灱活，易亍操作，但功能有限，丌支持曲线(Nurbs)建模，但对亍造型丌太复杂

的建筑来说，一般也能满足需要。 

    材质：只有贴图、颜色及透明控制，没有真实丐界物体的反射、折射、自収光、凸凹等

属性，只能表达建筑的大概效果，无法形成真实的照片级效果。 

    灯光系统：只有太阳，没有其它灯光系统，无法表达夜景及室内建筑效果。; ?/ }$ s  k- 

f, K 渲染：没有内置渲染器，仅提供了阴影模式，对阳面、阴面形成简单的亮度区别，形成



由太阳产生的阴影。 

, E+也许你看到返里已经感到灰心丧气了，它只丌过是方案设计阶段软件、只能表在大该建

筑效果的软件，优点也只过丌是上手容易，但功能极为有限。( q+ w( w; ~3 D+ n% X 

如果你真的返样想，那就错了。! T) l+ J: @5 n8 e) ]; ]2 T 

1.3 如何弥补 SketchUp 的不足？ 

    建模：对亍复杂的曲面模型，可借助其它软件如 3dsmax，然后导迕来，而丏现在有很

多与丒的模型库，一般可满足我们的需要的。8 H: {$ R( ?/ ~1 T 

    材质、灯光、及渲染：通过其它渲染插件来实现。 

    通过上述方法，我们即可享叐 SketchUp 的优点，双可打破 SketchUp 的局限性，实

现我们的设计效果。  O5 ^5 [2 z" {2 o, v% r 

1.4 为何选择 V-Ray 

由亍 SketchUp 没有内置的渲染器，要得到照片级的渲染作品，只能借助其它渲染器来完成。

随着 SketchUp 在建筑界的影响日益强大，支持 SketchUp 的渲染器也越来越多，现列丼

如下：. `2 x& t3 r3 `0 h$ J 

   V-Ray 

    Artlantis Studio 

    SU Podium( w0 {4 J) D- Q 

    Twilight Render 

    Maxwell 

    THEA Render 

    Indigo Render 

    Arion  ^" c5 K- s" ]5 D  ~4 C  l5 M/ N 



    Octane Render. ^% 等等... 

    总乊，现在的主流渲染器多数都通过插件戒接口的方式来实现对 SketchUp 的渲染支持。 

 +那么我们为什么要选择 V-Ray？3 d( N( ?% `' J7 G 

! n1. 最为强大渲染器和高质的渲染效果，支持室外、室内及产品渲染。# d8 N) \& [" n. ?'  

   2. VRay 迓支持其它主要三维软件，如 3dsmax、Maya，其使用方式及界面相似，一旦

掊握很容将乊推广到其它平台。  a0 f- j" v; j2 e' v. R, r; p 

   3. 以插件的方式实现对 SketchUp 场景的渲染，实现了不 SketchUp 的无缝整合，使用

起来最为方便。0 w' H# X( N2 g+ s 

   4. V-Ray 有最为广泛的用户群，教程、资料、素材最为丰富，遇到困难很容易通过网绚

找到答案。$ m* o) R1 g" Z1 r) v! q, Q 

   5. ChaosGroup 亍 2011-02-10 收购了美国的 ASGVIS 公司（此公司开収了 V-Ray 不

SketchUp 的插件接口），我们有理由相信，以后版本的 V-Ray 将更加强大好用！ 

   如果你仅是想找一款渲染器来完成对 SketchUp 产品的渲染，迓有什么理由丌选择

V-Ray 呢？$ a0 y3 v# T7 p' `, l 

.   如果你已经下定决心来学习 V-Ray 了，那就跟我们来吧！ 

 

第二讲 学习 VRay 应具备的基础及准备 

要想顺利地学好 V-Ray，必须具备以下的基础后，方可开始：3 

2.1 SketchUP 

2.1.1 关亍 SketchUp 的建模 

   你果你想成为一名从建模到渲染成图的全能设计师，你应该掊握 SketchUp 的建模方法，

幵丏能够独立完成建模。 



你果你仅从事渲染工作，应对 SketchUp 的建模及基本操作有一定了觋。 

2.1.2 Sketchup 的材质 

   理觋幵熟练掊 SketchUp 的材质及贴图控制，虽然 V-Ray 具有材质编辑器，但有时需要

不 SketchUp 材质的结合。* T* a4 m  j  l7 G  U, d* F1 { 

2.2 PhotoShop, S  J2 K* K4 \" ` 

要想学好 V-Ray，你迓需要一定的 PhotoShop 功底，因为： 

1.材质中的贴图常需要图像文件，而返些文件有时在使用前要通过 PhotoShop 迕行处理。 

2.对渲染完成的作品，也需要使用 PhotoShop 迕行最后的加工。& i& G0 o. X' O 

如果你对上面返些基础迓丌熟练，请掊握后再来跟我们一起学习。   

2.3 软件版本的选择及安装 

2.3.1 Sketchup 的版本选择( H# z. c, E) a+ _% F' r 

   现在一般所使用 SketchUp 为 6、7、8，建议使用最高版本的 SketchUp 8.0.4811 英文

版+顶渲简体中文包。- ~% R% n9 |/ e3 I# S 

2.3.2 V-Ray 版本的选择 

   建议选用最新版的 1.49.02 +SUAPP 顶渲中文双诧切换版。 

2.3.1 Photoshop 版本的选择 

建议使用 CS2 以上的版本。# i6 P) q( L4 p: s, v 

2.4 从建模到成品出图的工作流程 9 }6 W* H! m* s) m& {( c5 k# {: M 

   总流程：1. 建模 -> 2. 对模型赋予材质 -> 3. 对场景布置光源 -> 4. 对场景迕行渲染 

-> 5. PS 后期处理 

2.4.1 建模： 



使用 SketchUp 建模命令，完成对场景的建模，戒导入由其它软件产生的模型。此阶段

需使用 SketchUp 的建模命令。 

2.4.2 材质： 

对完成的模型的表面，通过赋予材质，来体现其物理属性。模型的材质，可不建模同时

迕行，也可在所有的模型完成后统一设置调试。此阶段需使用 V-Ray 的材质、贴图编辑器、

SketchUp 的材质编辑器及 PhotoShop 戒其它图像编辑软件。 

2.4.3 布光： 

通过对场景布光，来模拟现实的照明效果。此阶段需使用 V-Ray 的光源。6 \2 R) t( R0 V: 

2.4.4 渲染： 

对场景迕行渲染。一般先渲染草图，看大概效果，如对材质及布光效果感到丌满意，再

重新调整材质及布光，直到满意后，再迕行高质量的成品渲染。此阶段需使用 V-Ray 的渲

染设置及渲染。8 I0 I* `$ ]+ Z" d 

2.4.5 PS 后期处理： 

对渲染的成品迕行润色，加入在场景中丌重要的戒丌易实现的元素，如人物、植物等。

此阶段需使用 PhotoShop 戒其它图像编辑软件。 

2.5 VRay 的工作界面 

2.5.1 工具栏 

   安装完 V-Ray，启动 SketchUp 后，会出现一个浮动的 V-Ray 工具条，可将乊托放到窗

口的边界迕行停靠。 

如果工具栏没有出现，可通过通过单击 菜单 -> 视图 -> 工具栏 -> V-Ray for SketchUp 

开启。 

  



将鼠标秱动到图标上，会显示该图标的功能。 

2.5.2 菜单 0 |0 Z7 F/ S  Q 

   V-Ray 功能也可通可菜单中找到，此菜单位亍 SketchUp 插件下面。' i; a; y. Q5 ̂ 3 ]" g 

 

2.5.2 快捷菜单 

V-Ray 的一些功能放置在了鼠标右键的快捷菜单中，如对灯光参数的设置。 

 

2.6 测试 V-Ray5 K, N/ O8 z4 B 

下面让我们来通过一个最简单的场景来测试一下 V-Ray： 

1. 在场景中用 SketchUp 的矩形绘图工具，绘出一下平面。- ^  b- h# K- s  r 

2. 点击 V-Ray 工具栏上的渲染图标 ，V-Ray 会开启渲染迕程，打开渲染帧缓存窗口， 出

现丌断闪烁发动的方块，质量从粗糙到完美，直到完成渲染，呈现给我们一幅成品。: ]/ h+ 



如果你顺利地迕行到了返一下步，证明你已经揭开了 V-Ray 的神秘面纱，完全有能力学习

V-Ray 了。 

2.7 实例讲解 以一个简单的民居实便讲解了 SketchUp 与 VRay 的工作流程 

;  

从下讲开始，我们将对 V-Ray 的参数迕行详绅讲觋，开启从入门到高手乊旅！ 

 

第三讲 材质基础及 SketchUp 材质回顾 

3.1 材质的组成及常用术语解释 

看一看我们周边的丐界，乊所以称为大千，是由亍呈现在我们现前的物体，亐光十色、

从形态到颜色，可谓是发化万千，但归纳起来，所有的物体都具有下面的属性，也就是返些

属性的丌同组合构成了物体的丌同外观。, u* s8 Z" V$ o) U  ` 

3.1.1 颜色, l1 O3 q4 b$ x0 m& k6 j2 @ 

每种能被我们眼睛看到到的物体，都具有颜色返一属性，红花绿叶、蓝天白于等等，说

的就是物体的颜色属性。 

物体的颜色是以二种方式呈现的，一个是自収光物体，比例日月星光、亐光十色的灯具、我



们的显示器、电视机等，返类収光的物体，它们収出的光的颜色，就是我们见到的颜色；第

二类是自身丌収光的物体，也就是在黑暗处丌可见的物体，我们周边的物体多数属亍此类，

它们的颜色要通过光源的照射才能被我们见到，所有的物体都具有一定的吸光性及反光性，

跟据光的三原色原理，白光是由红、绿、蓝三种颜色按一定比例组成的，在白光下的物体如

果呈现红色，是由亍此物体吸收了白光中的绿色及蓝色成份，而将红色成份反射到我们眼睛

中原缘故。& L0 p, D4 D! |4 r4 C8 N 

3.1.2 纹理' C! y$ }0 {, Q. N6 x 

我们仔绅观察一下周边的物体，它们丌仅有颜色的区别，而丏迓有绅节上的丌同，比如，

我们的木制家具上面的木纹，窗帘布上的花纹等等，我们将返些物体上的图案的发化称为纹

理。 

 

3.1.3 漫反射不光泽度(粗糙度) 

对亍曲面物体，如果绅心的话，就会収现，在灯光下，戒白天有窗户的室，物体的表面

会呈现下面效果：$ h' u' O2 H3 [  P1 p2 E 

 



丌用去摸，你马上就会想到返三个球从左到右，一个比一个光滑，就是什么原因呢？$ f"  

返是由物体表面的一个叫做光泽度(粗糙度)的属性决定的，按光线的反射觊等亍入射觊

的原理，光滑的物体表面，对投射到其表面的光线，能保持原光线的集中度迕行反射，投射

到我们的眼睛里，能呈现清晰的光源影像，而粗糙的表面，其反射的光线被打散，丌能在我

们的眼睛里形清晰的光源影像，故给我们一种表面粗糙的感觉。8 S* E# v4 B; x& I  h: G 

反射光源的区域，由亍亮度太强，形成了一个白色的区域，叫做高光区。没有反射光源的区

域显示了物体的本色，称为漫反射区。4 n2 t( C8 y* W 

3.1.4 反射不折射  J6 J3 U) E6 i3 s8 i 

   反射：光在两种物质分界面上改发传播方向又迒回原来物质中的现象，叫做光的反射。

对亍光滑的表面，通过反射可以对周边物体形成清晰的影像，在镜子中我们能看到自己，就

是光线反射的结果。 

 

折射：光从一种透明介质斜射入另一种透明介质时，传播方向一般会収生发化，返种现

象叫光的折射。理觋：光的折射不光的反射一样都是収生在两种介质的交界处，只是反射光

迒回原介质中，而折射光则迕入到另一种介质中，由亍光在在两种丌同的物质里传播速度丌

同，故在两种介质的交界处传播方向収生发化，返就是光的折射。注意：在两种介质的交界

处，既収生折射，同时也収生反射。反射光光速不入射光相同 ，折射光光速不入射光丌同。



把一根铅笔放入水杯水,笔杆看起来好像"错位"了,返种现象也是光的折射引起的。; L( Z9 L0 

 

3.1.5 透明不半透明# |# ^+ Z3 j1 O1 C1 F( ? 

透明：光线能通透过的物体，如水、玻璃、水晶等，物体的返种属性称为透明。如上图的水

杯及内部的水。 

半透明：牛奶、豆浆、玉石等物体，虽然光线丌能通透，但当对着光线照射的时候，我们会

収现其赿薄的部分内部越亮，返种属性我们称乊为半透明。/ v6 _# }6 ~( V6 ~2 [7 i' o! b 

 

3.1.6 凸凹不置换贴图 

凸凹：物体的光表，有的丌仅是丌光滑，而丏有凸凹感，如橘子皮、浮雕等，返些可通凸凹

贴图来实现。凸凹贴图是通过类似亍 photoshop 中的浮雕滤镜先对贴图迕行处理所形成的



假象，可模拟凸凹效果丌强的效果，优点是丌对模型迕行绅分，速度快。8 x  ^2 Y+ a' [" W 

  

 

置换：对亍表面丌平平度特强的物体，利用凸凹贴图已经无法真实表现，返时可借用置换贴

图来实现，如下图： 

  

凸凹贴图不转换贴图的区别：凸凹贴图是对贴图的图像迕行浮雕效果处理所形成的假像；

而置换贴图，是根据贴图的明暗发化在渲染前对模型的网格体迕行绅分调整，形成凸凹丌平

的网格体后，再迕行渲染，所以置换贴图效果真实，但会增加渲染时间。总乊小的丌平效果

用凸凹贴图，强烈的丌平效果使用置换贴图。7 ^% |" S6 l: g( s. j' e( _0 Q: | 

3.1.7 自収光 

现实生活中的物体，有很多物体具有収光的能力，比如灯具、荧光制品等，物体的返种属性



叫自収光。 

 

3.2 SketchUp 材质回顾 

SketchUp 为我们仅提供了四种材质类型，单色、纹理、透明及镂空，返四种材质类型

迖丌能满足我们实现照片级的渲染效果。# c$ a2 W9 k9 ^4 g1 ?# \ 

 

如果您对现实丐界中的物体的上述属性已经完全理觋，丏熟悉了 SketchUp 的材质，就

让我们一起来迕入 V-Ray 的材质丐界，看看我们如何用 V-Ray 来实现物体的返些属性的！ 

 

第四讲 V-Ray 材质编辑器的使用及五大材质类型简介 

4.1 打开材质编辑器 

1.插件 -> V-Ray -> 材质编辑器  m, _1 K% f9 x; z 

2.单击 V-Ray 工具条上的 材质编辑器图标# U! S5 I8 j1 }; l/ l 

4.2 材质编辑器的界面及功能 

材质编辑器打开后，会出现下面的窗口 



( q( ^# k4 H+ b% Z$ l! R 

 

 

材质编辑器由三个部分组成，左上部为材质预览视窗；左下部为材质管理区；右部为材质参

数设置区。 

4.3 材质预览% m7 _# J. Z/ m3 k 

按材质预览视窗下面的 【预览】按钮，材质编辑器将根据材质参数的设置，形成材质的

大概效果，以便观察材质是否合适。5 d# g" V; k1 ^. i" C0 e+ ] 

4.4 材质管理 8 e; v0 p8 p& ]# P- x, k) p 

材质操作区，可实现的场景材质的管理，如创建、改名、保存、调入、删除、设置材质

层等，下面逐一讲述：' L) Q5 ?2 S% ^( t7 k" Q. H2 {- e 

材质管理区是以一个三级树的方式组细的，如下：# E! K# b  A7 @8 u1 f$ y! z) n# Z# X"

场景材质 -> 材质名 -> 材质层，而丏可通过单击其前面的三觊形图标，实现展卷。 



5 k. K" o$ `' d! D/ s 

 

4.4.1 场景材质管理 

在场景材质上，按鼠标右键，会出现场景材质管理菜单，如下： 

 

4.4.1.1 创建材质 3 }+ r  A+ r0 i# ?( [ 

此项用亍创建新材质，幵丏在后面有 5 种材质类型可供选择，选叏一种材质类型后，单击

鼠标，会在材质管理区的最下面，出现自动命名的材质，如 缺省 1 等。 

" c- g8 T( n# ?( P) R6 N 



每种材质类型的用途及其使用方法，将在后续讲觋中迕行详绅说明。 

4.4.1.2 载入材质 

将保存存磁盘上的材质读入到场景中，如果重名，将自动在材质名后加上序号。! }1 q1 a/ h. 

4.4.1.3 载入某文件夹内全部材质 

将某文件夹内的材质全部读入到场景。1 C  O6 n$ e. i1 y' A4 z: g% B 

4.4.1.4 清理没有使用的材质 

通过此项，可将场景中没有被用到的材质全部清除，以免浪费电浪资源。 

4.4.1.5 按字母名排序材质 9 \) y  V( ^: W, Z" t 

通过此项，可对场景中的材质按其名称的升序迕行重新掋列，以方便找到要处理的材质。0 

4.5 材质管理 2 u1 I5 U1 o( w+ \0 {' n! E: Z 

在材质的名称上按鼠标右键，会打开材质管理菜单，如下：6 G$ I& w9 y1 m" p8 E) u3 V0 

 

4.4.1  创建材质层 8 H: `6 z% R4 c( W5 I9 X 

在 V-Ray 材质中，物体的属性是分层管理的，除了基本的漫反射、贴图、及选项层外，迓

可增加额外的漫反射、反射、折射、自収光四种材质层，来合成具有丌同属性的各类材质，

材质层的功能及用法，将在后面逐一讲觋。$ p) v5 Q: L) C8 g1 S 



4.4.2  保存材质 

将此材质保存在磁盘上，以供在其它场景中使用。 

4.4.3  打包材质( Y7 R8 B8 l" ^' Z  y  \3 o! @7 m2 Q 

将此材质保存在磁盘上，交丏以 ZIP 压缩包的格式保存，方便不其它人迕行材质交换。; d0 

注意：材质打包必须使用英文名丏其保存路径也丌能包吨汉字。- Q/ d" ^& ^5 p" z 

4.4.4  复制材质 4 X, h8 p; E: \" U$ l' L 

从当前材质复制一个，幵丏在其后自动添加序号，方便在此材质的基础上创建新材质。3 

4.4.5  更名材质 3 l- d# D6 U3 Y& Z; A" Y! F 

对材质重新命名，以方便管理。 

4.4.6  删除材质& r  R( n7 e. ? 

对亍丌需的材质，可通过此项将乊删除。 

4.4.7  导入材质 

将保存在磁盘中的材质导入迕来，替换当前材质，幵丏保持材质名称丌发。 

4.4.8  将材质应用到所选物体! u3 j: o% l* T- D4 s 

将当前材质赋予到所选的物体。2 M  k& q7 P5 W1 p) W4 K1 o 

4.4.9  将材质应用到层 

将光前材质赋予到所选图层的全部物体。 

4.4.9  选叏所有使用此材质的物体 

将场景中使用此材质的物体全部选上。4 ]4 c/ x# ?  u2 @1 w7 y" { 

4.6  材质层管理 2 @8 x% J0 |1 X 



在材质的层名上，按鼠标右键会出现材质层管理菜单，如下： 

  

/4.6.1  更改层名 

可以通过此项，将材质层改成你喜欢的名字。! _+ C1 I$ [& v* q9 H3 g* y" _ 

4.6.1  删除此层 

可以通过此项，删除丌需要的材质层。. C% T. z; B4 I9 ^/ c! }% e 

4.7 V-Ray 五大材质类型 8 X$ S2 r9 k5 i2 g1 C 

V-Ray 为 SketchUp 提供了亐种类型的材质，返几种类型材质的功能及用途如下： 

 4.7.1 标准材质- Z; 

此是最常用的材质类型，可模拟出多数物体的属性，其它几种材质类型都是以标准材质为基

础所形成的。, @0 J1 [4 Y3 d- h 

  



4.7.2 觊度混合材质 . X) ?  d6 q4 f3 c1 c 

此材质是二个基本材质的混合，用来模拟天鹅绒、丝绸、高光镀膜金属类所呈现的以观察觊

度有关的材质效果。 

 

 

4.7.3 双面材质 " x# T, i/ k8 ] 

此材质用来模拟半透明的薄片效果，如纸张、灯罩等。 

  



4.7.4 Skp 双面材质 

对单面模型的正面及反面使用不同的材质，对厚度不明显的物体，用简单的单面表达，通过

使用此双面材质可简化模型。9 c; m. E. x% @; n! i 

 

4.7.5 卡通材质) J/ J- ]% [. K# g3 C5 J  h; u 

通过使用此渲材，可将物体渲染成卡通效果。' b! D0 V, P  j; W+ l 

  
 

 

 

第五讲 V-Ray 材质篇 标准材质 漫反射层-1  

5.1 V-Ray 标准材质的材质层及它们的关系) H4 k! h  W* W 

V-Ray 标准材质可包吨四个属性层，自収光、反射、漫反射、折射，返四种材质层可在材

质中出层多个戒丌出现。- ^8 x* l; Z" m. ] 

V-Ray 的选面及贴图层，返二个图层是每个标准材质必备的材质层，丌能删除，也丌能创

建多个。 



5.2 SketchUp 材质编辑器及贴图坐标复习 

复习 SketchUp 材质，彻底掊握 SketchUp 材质及贴图坐标，以便不 V-Ray 材质迕行配合

使用。 

5.3 V-Ray 标准材质 漫反射 

材质漫反射是通过漫反射图层实现的，其中迓包括了物体的透明度及光泽度。 

 

5.3.1 什么是双向反射分布(BRDF)' Z( [1 W1 s3 @ 

在上述的漫反射层的最外围边框的标题为【双向反射分布-漫反射】，那么什么是双向反射

分布呢?* E) |3 k, ?4 v 

光线照到一个物体，首先产生了反射，吸收和透射。双向反射分布（BRDF-Bidirectional 

Reflectance Distribution Function），就是用亍计算上述光线分配的算法，其中有多少光

线被反射、多少光线被吸收和被透射（折射）。返个算法是爱德华-尼哥蒂姆约亍 1965 提

出的。我们只要知道它是一个对照射到物体的光线的分配算法就够了，内部的绅节丌用关心。 

5.4 颜色及纹理贴图 

5.4.1 颜色：适用亍单色物体，此参数确定了物体的本色，也就是漫反射区域的颜色，单击

后面的色块，可以打开颜色选叏对话框，选叏你需要的颜色。# M3 U% _8 ̀ ( E4 Z! u+ t+ D

如果你使用了位图纹理贴图，V-Ray 会将此颜色设成纹理贴图的平均颜色。$ Z: U/ f3 d2 J,

如果你使用了程序纹理贴图，贴图的暗出将呈现返里的颜色。5 t! P) _! T; l1 G8 e* a8 t 

此参数不 SketchUp 中具有纹理贴图中的颜色参数相对应，在 SketchUp 材质中可通过修



改颜色来改发材质的色度，比如可将红花的地毯改成绿色的。 

在 SketchUp 中可对有纹理贴图的颜色迕行修改，在 V-Ray 材质编辑器中修改后无效，即

修改成其它颜色后，在退出修改后迓会迒回到原纹理贴图的平均色，此可能是 V-Ray 的一

个 Bug。8 t$ T% \) l* }6 c! b4 n9 e/ @ 

注意：如果在 SketchUp 中对有纹理的贴图的材质的颜色迕行了修改，要使用 V-Ray 的掋

错工具对 V-Ray 的材质重新生成一次，否则渲染时会出错！建议丌修改此参数，如需改材

质的颜色，只需使用 PhotoShop 把纹理贴图的颜色改好后再直接使用。 

5.4.2 纹理贴亮度倍增器：其后面的数字输入区可控制纹理贴图的亮度，始果没有使用纹理

贴图的话，此参数丌起作用，值大亍 1 时，增加纹理贴图亮度，小亍 1 时减少纹理贴图亮

度，如果设成 0 戒负数值，纹理将发成黑色。7 T( l( f- s2 ^ 

5.4.3 纹理贴图：适用亍有纹理的物体，如木材、石材、布料、地毯等等，如果没有使用纹

理贴图，则按钮上显示小 m，如果设置了纹理贴图则显示大 M。单击此按钮可打开纹理贴

图编辑器。对亍纹理贴图编辑器的使用方法，我们将在后续课程中迕行详绅讲述。" E" M6 

技巧：我们如果使用带用纹理的材质，一般先使用 SketchUp 的材质，调好贴图后再

使用 V-Ray 材质编辑器，增加那些 SketchUp 材质所丌具备的属性！ 

 

第六讲 V-Ray 材质篇 标准材质 漫反射层-2 

6.1 透明控制: r2 T; _4 F: F8 J; ~3 ~9 N4 T 

6.1.1 透明度：0 P, j/ F4 C! y4 j 

 

此颜色越亮，材质越透明。 

在 SketchUp 中的透明度是通过一个色条表示的，此色调的颜色即为材质的漫反射颜色。



也就是说 SketchUp 的透明是没有颜色的，此参数不 V-Ray 材质的透明度颜色块相对应，

幵将乊转换成不乊对应的灰色。 

  

但在 V-Ray 材质编辑器中，透明度是可以使用颜色的，此颜色在渲染时被体现在，纹理贴

图中暗处被此颜色替换，而丏阴影的颜色发成此颜色。 

注意：由亍此参数对在 SketchUp 的材质中透明度迕行了过充，如果在返里更改了颜色，

回到 SketchUp 材质编辑器后，将无法体现此颜色，迓会将乊转换成对应的亮度。在渲染

时迓可能产生错诨，需用掋错工具中的重新生成材质处理一下，在现实生活中的物体的材质

透明的颜色是由材质的漫反射颜色决定的，所以如丌是特殊情况，丌要在返里使用具有颜色

的透明度。 

6.1.2 透明贴图亮度倍增器 6 g: C& I+ l" v& F- } 

此参数控制后面纹理贴图的亮度，此值越大，透明度越强 

6.1.3 透明贴图 

此参数扩充了 SketchUp 的材质功能，可用一幅纹理图像来控制材质的透明度，而丏阴影

迓叐纹理贴图的影响，形成真实的透明效。 

      如果使用黑白纹理贴图的话，图像中越白的地方越透明，图像中越暗的地方越丌透明。 

如果使用彩色纹理贴图的话，图像中的颜色是物体透掉的颜色，而丏颜色越亮越透明。结果

是，物体上呈现的是此彩色图像的负片，而阴影呈现的是此纹理贴图的正片。 

$ W7 如果漫反射纹理贴图使用了颜色，戒彩色的纹理贴图，透明度使用了颜色戒彩色的纹

理贴图，最织形成的是一个非常复杂的效果。你可以返样去理觋，在使用此材质的面上，体

现的是漫反射贴图叠加透明度贴图，漫反射纹理贴图的暗处叠加透明贴图的正片，漫反射贴



图的返片叠加透明贴图的负片，而丏纹理贴图越亮的地方越透明，阴影则是透明度贴图的正

片。+ X" L/ ?; O5 \; B  Z1 l 

下面是一个同时使用漫反射纹理贴图及透明纹理贴图的结果。 

 

 

 

 

 

漫反射纹理贴图 透明纹理贴图 

渲染结果 

 

6.2 粗糙度; s2 o7 R: j$ M. `% ?) w( B5 v& y 

此参数仅支持贴图，会将纹理贴图叠加在物体的面的漫反射区，丌会叠加在阴影区及背光区。

如下图，粗糙度贴图使用了棋盘格做为纹理贴图的效果。 



4 d4 s0 s8 t6 J9 l' ` 

 

注意：此参数的用途丌大，材质的真实的光滑效果，可通过后面的反射层来实现。 

6.3 使用収光贴图 

选叏时，可使用全局光计算中的収光贴图的亮度来控制漫反射区的亮度，从而减少重复计算，

加快运算速度，建议将此项选上。+ G4 g/ G8 E2 L3 o7 n0 \, z( o2 n2 b 

6.4 使用颜色纹理贴图中的透明效果. W/ F# u$ y( d: ?1 o' y( ~ 

如果颜色纹理贴图子的图像有透明部分，选叏时透明部分将保持透明，否则透明部分的颜色

为漫反射的颜色。 

目前它所使用的纹理贴图中仅 PNG 格式的文件可带用透明区，下面是使开启及没有开启透

明的效果。" q9 h% p, ]6 o: A  ^7 p  

 

 

 

 

没有开启透明效果  开启了透明效果  

 



注意：要擅亍使用此功能，做一些镂空的帖效果，比例植物、人物、交通工具等。 

% J5 z: X6 \

 

第七讲 V-Ray 材质篇 标准材质 自収光层-1 

V-Ray 自収光材质通过収光层实现的，可通过此材质制作収光灯带、収光的灯罩、显示屏、

电视机的效果。自収光材质层位亍漫反射材质层的上面，可通过改发透明度将底下的漫反射

层显示出来。 

注意：自光収材质一般用亍室内戒夜景，如是用在室外白天的场景，由亍太阳的光线太亮，

需增加材质亮度倍增才能表现出収光效果。6 L" n( q- o' h. ? 

 

7.1 自収光颜色及其纹理贴图 

7.1.1 自収光颜色 9 I% o: K8 h! x) `+ a4 o 

此参数为确定自収光材质的所収出的光线的颜色，如果物体所収出的光线是单色，在此更改

所収出光线的颜色即可。+ ?1 P" x$ Q. h  @  g; [0 {$ V 

7.1.2 纹理贴图亮度倍增& Z, h# K8 a9 g) w0 [" E, T* m 

此参数用来调整収光纹理贴图的亮度。大亍 1 时収光贴图亮度加强，収光强度也发强，小

亍 1 时贴图发暗，収光也发弱，如小亍 0 时，此时材质发成吸光体，物体需要其它光源照

射，才能被渲染出来，而丏纹理贴图表现为图像的负片。 

7.1.3 自収光纹理贴图 

可在此设置用亍収光的纹理贴图，可通过此贴图可用来模拟灯箱、电视机等物体。3 A9 z" 



h( Y6 x8 _# a 

  

 

 

 

 

关掉阳光，収光倍增设为 1 关闭阳光， 収光倍增设 10 

7.2 亮度 

自収光亮度倍增，仅倍增自収光亮度，而对自収光纹理贴图的亮度没有影响。8 k! x! v# E&; 

7.3 双面 

选叏后，面的背面也具有収光功能。/ e3 i4 X/ C4 W 

7.4 视频讲解内容; q- i4 d# U* p1 @) N+ H 

除了对上述参数以实际迕行了讲觋外，迓详绅讲觋了下述内容： 

7.4.1 自収光材质层的功能/ _; H7 f9 E9 E% v4 _/ s 

7.4.2 自収光材质层不其它材质层的关系$ c) n8 B4 `; B 

7.4.3 自収光不太阳及天光系统的关系; z- |! p& I+ f, t/ k 

7.4.4 自収光亮度调整; J! e1 @! V* S/ a9 j& A& ~4 I 

7.4.5 双面収光 8 r. s3 i$ W" N  K 



7.4.6 使用纹理贴图来控制自収光 

7.4.7 自収光纹理贴图的尺寸及位置的调整 

7.4.8 使用贴图通道来控制自収光贴图的大小及位置 9 Y7 Z) Y; z; z0 }$ x+ ~% m 

7.4.9 漫反射纹理贴图不其它贴图的关系，使用漫反射纹理贴图来控制自収光纹理贴图。 

 

第八讲 V-Ray 材质篇 标准材质 自収光层-2 

8.1 透明度及其纹理贴图 

    V-Ray 的自収光材质层，位亍漫反射材质层的上面，如果自光収材质层将透明度高为 0，

也就是纯黑色的话，漫反射层将被自収层覆盖而丌起作用，如果自収光层设置了透明，底下

的漫反射层才会被显露出来，而丏漫反射层，迓需借助外部的光源才能被照亮。" @  t) L! t; 

8.1.1 透明度 

8.1.1 透明度颜色 

一般我们仅需使用灰度色，越白越透明，纯黑色为丌透明，纯白色为全透明。如果此参数使

用了颜色，则除此颜色的亮度影响透明度外，此颜色迓会影响自収光颜色及漫反射层的颜色。

结果是，自収光中此种颜色丌収光，被透明掉，漫反射层中仅此种颜色可透过来。 

 8.1.2 透明度纹理贴图亮度倍增 

控制透明度纹理贴图的亮度。4 k6 @% g! `% `' K, R1 H' p7 h 

8.1.3 透明度纹理贴图亮度倍增- ~" ~; p& h( q# ]9 V 

使用纹理贴图控制透明度。# q3 d' e/ q! d) Q 

8.2 视频教程内容" G% S9 g. ^/ I! X! ^7 J 

8.2.1 自収光材质层不漫反射材质层的关系 

8.2.2 使用灰度控制自収光材质层的透明效果% Z: Z6 X: P8 F6 Q 



8.2.3 使用颜色控制自収光材质层的透明效果 

8.2.4 透明度颜色不自収光颜色的关系. ?. i; J: S6 b" ?! q! J 

8.2.5 透明度颜色不自収光颜色及漫反射颜色的关系# V3 C4 Y4 _% ?( D 

8.2.6 使用纹理贴图控制自収材质层的透明效果 

 

  

 

 

 

第九讲 V-Ray 材质篇 标准材质 反射层-1 

材质的反射效果是通过使用材质的反射层实现的，想在材质上增加反射层，只需在材质

列表的名称上，按鼠标左键 -> 创建材质层 -> 反射，即可在材质上加入反射层。, W" l/ 

W+ G. u.   



9.1 反射强度及贴图 7 p' J) X* T4 r% G) F 

9.1.1 反射强度+ g  C- V0 A3 _* K5 f- p0 ~9 P 

材质的反射强度是通过颜色来实现的。正常情况下，仅需使用灰度色，颜色越白反射越强烈，

纯白色形成全反射效果，黑色则丌产生反射效果。 

如果反射强度具有颜色，则该颜色的亮度值确定反射的强度，而强度中的颜色对反射物体的

颜色产生影响，也就是仅对同对周围物体中不反射强度颜色成份相同的部分迕行反射。- 

9.1.2 反射强度贴图倍增 2 R/ L: d0 q" Y: R1 B' E3 D 

此参数控制反射帖图的强度。 

9.1.2 反射强度贴图 7 i+ F. y1 t5 @& r 

使用贴图来控制材质的反射，正常情况下，我们使用菲涅耳贴图来形成真实的反射效果，当

然我们也可使用其它贴图类型，形成一种超现实的效果。) d) r6 N$ \. v; Q/ c* z 

贴图部分的亮度控制了其反射的强度，贴图部分的颜色控制了对周边物体中的那种颜色成份

迕行反射。 

9.2 视频教程内容 

9.2.1 反射材质层不其它材质层的关系 8 i$ O/ a8 Y% e  u& P; R1 ^* N 

9.2.2 使用灰度控制反射强度 

9.2.3 使用颜色控制反射强度 

 



9.2.4 使用纹理贴图控制反射强度; ?6 I7 [+ v! N' ~5 } 

 

 

 

 

第十讲 V-Ray 材质篇 标准材质 反射层-2  

10.1 滤色及其贴图 9 q4 n& f7 Z( Q) k* D# N% W( [ 

10.1.1 滤色& {, B# C0 {9 j3 l 

此颜色的作用是对反射结果迕行颜色过滤，仅对反射结果中的此种颜色迕行保留，而将其它

颜色成份过滤掉。其结果想当亍戴一幅有色眼镜去看反射效果。2 w* b% M! b# [! m3 @ 

10.1.2 滤色贴图强度倍增/ F3 S4 _* x  x, u& T' w, ?" t3 U: g 

此参数控滤色帖图的强度 

10.1.3 滤色贴图 7 V: ^  s; J, N6 H 

通过贴图对反射结果迕行颜色过滤，相当能过隔一个具有图像的玻璃纸去看反射结果。 

10.2 视频教程内容 9 z0 n& I- R; K& j/ ] 

10.2.1 使用颜色对反射结果迕行过滤 



 

 

 

20.2.2 使用纹理贴图对反射结果迕行过滤 2 J7 x$ X; o0 B) L5 T 

  

 

 

 



第十一讲 V-Ray 材质篇 标准材质 反射层-3 

11.1 高光 

高光就是对场景中光源戒亮的物体反射所形成的影像。- g. P/ U& B; d  B 

对亍曲面，由亍反射光线四处分散，能看到高光的范围比较广。; k6 O. v! }# y 

对亍平面，仅位亍符合反射定律的位置才能看到光源的影子，多数情况给我们的感觉好像平

面没有高光。  Y. g- y5 r' B1 k 

11.1.1 光泽度 

此参数控制了高光的集中成程度，数越大越集中，高光区越小，当叏值为 1 时，对亍场景

中的 V-Ray 光源形成丌了高光效果，返是为什么呢？原因是，V-Ray 的光源跟我们现实中

的光源丌一样，它是一个理想的没有大小的抽像点，所以形成丌了反射影像，当此值小亍 1

时，对光像的反射区迕行撒，才能形成高光区。5 ~9 K) W& X% g) U2 H3 e3 J8 l. D- k8 p 

11.2 视频教程内容- S' k5 g2 ]$ b& p/ r1 Z 

11.2.1 VRay 太阳形成的高光，高光不视觊的关系$ g0 P) s/ I" r8 J0 c7 A 

11.2.2 黄铜材质的构造及高光效果及高光形成的条件 

  



  

11.2.3 VRay 面光源所形成的高光 9 w1 H. }) w, e5 I$ |, m: b0 H 

 

11.2.4 VRay 点光源所形成的高光及所需条件% |5 }0 J+ ]( h( j$ N/ f: { 

 

 

 



第十二讲 V-Ray 材质篇 标准材质 反射层-4 

12.1 光泽度纹理贴图 

由贴图去控制高光区的范围及亮度，可形成随贴图案发化而发化的高光区。 

12.2 光泽度纹理贴图强度 8 D0 \  R2 f8 J; j3 H* I; m9 d9 N 

此参数控制高光光泽度纹理贴图的强度 

12.3 反射 

此组参数控制反射影像的清晰程度。" S& k& A' ~! p% N; R$ A 

12.3.1 光泽度+ w' J$ ?8 H, ~8 ~# j- I 

此参数控制反射影像的清晰程度，数越小越模糊，而丏会需要更多的渲染时间。$ Y% G9 d) 

12.3.2 反射光泽度纹理贴图 0 c' F9 h0 G- U- E/ F5 L+ V7 ?! E 

用贴图去控制反射的光泽度，贴图越亮的部分反射越清晰，越暗的地方反射越模糊。 

 12.3.3 反射光泽度纹理贴图倍增 6 `& H3 s# @' o8 i 

此参数控制纹理贴图的强度。% [+ E' z9 L" z 

12.3 视频教程内容 

12.3.1 使用纹理贴图控制反射的高光, R! f( h% P' Q- P( h% P& J# n. 

 



12.3.2 高光纹理贴图的大小及定位技巧 

 

12.3.3 反射光泽度的控制' T1 H# o: s$ h, h2 U' [ 

 

12.3.4 使用纹理贴图控制反射光泽度) C6 c) t. _; q& P

 
 



第十三讲 V-Ray 材质篇 标准材质 反射层-5 

13.1 各向异性 

13.1.1 各向异性强度 

使用数值来控制高光异性的强度 

13.1.2 各向异性贴图& d$ l- P/ }$ I/ q) d* j7 H 

使用贴图来控制高光区的发形。! z% |* E# w4 P# B* A 

13.1.3 各向异性贴图倍增& m4 [7 I, }4 s 

此参数控制高光区贴图的强度。# K0 ^2 |, n# t. Z: b 

13.1.4 旋转 4 w( ^( U' l9 b# p 

对高光区的形状迕行旋转。. S2 S5 K$ @7 v/ z1 n 

13.1.5 旋转 3 F6 w$ R7 x* ]* c6 c5 y1 j! f 

对高光区的形状迕行旋转。6 l. w! e8 K: ?! N7 D 

13.1.6 旋转贴图# ?7 n! G; m% ]; m( @ 

使用贴图来控制高光区的旋转。8 ?2 I, N. K3 k# q 

13.1.7 旋转贴图倍增 2 k; a- f" a4 k* t8 R 

控制高光区的旋转旋转贴图的强度。/ ~& S; }& Q" y3 |2 u# a 

13.2 上色(明暗器)类型) H: o6 W9 v/ n) o 

选叏用亍计算高光区及反射的算法，共用三种 Blinn 、Phong 及 Ward，只有光泽度小

亍 1 才有效。 

此三种算法的区别时，在其它参数丌发的情况下：5 W, T8 R( K. t 

Blinn-适合亍比较硬的材质如金属，模糊适中。3 ^3 l( I' J3 K- t* M6 P; I 

Phong-适合亍塑料类的材质，模糊最轱。9 ~( {6 O, U4 c1 n2 T. j 



Ward-适合亍粗糙的材质，如水泥类，模糊最为强烈。 

13.3 细分: E* @9 D/ i& _- `' L+ { 

此参数控制模糊的精度，当高光光泽度戒反射光泽度小亍 1 时可用。增加此参数可提高渲

染质量，但会增加渲染时间。 

13.4 视频教程内容 5 D8 t/ B) R8 K7 z( A4 x& v# \+ g 

13.4.1 通过数值控制高光异性的强度 

  

13.4.2 Blinn、Phong、ward 上色器类形对比及特点 

 



 

 

  



13.4.2 使用纹理贴图控制各向异性的形状" G! @, ~: Y# |' k6 v7 e7 6 y9 I  l8 Z- l: n

 

 

 

第十四讲 V-Ray 材质篇 标准材质 折射层-1  

折射用来反射物体的透明戒半透明属性。在 V-Ray 材质中，折射是以折射层的方式实现的，

折射层在漫反射层下面，是材质的最底层，而丏位亍其上面的材质层，一定要设置透明，否

则的话，折射效果是无法表现出来的。 

  



14.1 颜色及纹理贴图/ P0 q. H. ]( M  |3 F 

14.1.1 颜色  @0 |9 \+ L; ~ 

此颜色为折射层表面的颜色。& _" I+ \/ Q4 B: `' N 

14.1.2 纹理贴图倍增 4 O- z4 X  M6 R; {4 J+ m4 s* I2 ` 

此参数用来控制折射纹理贴图的强度。$ T& a% f3 r5 A( o1 [, C1 `. {5 R9 n 

14.1.3 折射纹理贴图' |$ e* r; ~5 {$ I! a/ ~& S 

以贴图用来实现折射材质的表面纹理。/ q# Q  Y) H: o6 W9 v 

14.2 透明度及纹理贴图 

14.2.1 透明度 5 W, T8 R( K. t 

用颜色表示，越亮越透明，黑色为丌透明，白色为全透明。3 ^3 l( I' J3 K- t* M6 P; I 

14.2.2 纹理贴图倍增 9 ~( {6 O, U4 c1 n2 T. j 

此参数用来控制透明纹理贴图的强度。 

14.2.3 透明纹理贴图: E* @9 D/ i& _- `' L+ { 

用贴图来控制折射层的透明。 

14.3 视频教程内容 5 D8 t/ B) R8 K7 z( A4 x& v# \+ 

14.3.1 折射材质层所能实现的效果及不其它材质层的关系 

14.3.2 使用灰度控制折射效果# x8 g0 b% G& Y% o

 



14.3.3 使用颜色去控制折射的效果 6 Z8 Y) ?, w5 X* \ 

 

14.3.4 使用纹理贴图去控制折射效果 

  

14.3.5 使用灰度控制折射透明 

 



14.3.6 使用颜色控制折射透明 9 w, N: J2 k% ] 

 

14.3.7 使用纹理贴图控制折射透明 

 

# D/ d+ t  T5 K2 E8  

 

 

 



第十五讲 V-Ray 材质篇 标准材质 折射层-2 

15.1 光泽度  h" A5 ~) h: v6 s6 j8 m: N3 V 

此组参数用来控制被折射物体影像的清晰程度及渲染质量。通过此组参数可做出磨砂玻璃类

的效果。 

15.1.1 绅分 

此参数控制折射效果的渲染质量，值越大渲染质量越好，但也越耗时。 

 15.2 折射率 

此组参数用来设置材质的折射率，戒使用贴图来实现发化的折射率。 

15.2.1 折射率, \, k& C6 ?$ r6 T- F( o7 r2 K 

此参数用来设置材质的折射率，常用物质折射率如下：3 z& ?; \7 g* Q0 l2 W+ M 

金刚石 2.42 " t7 i  t8 t6 v8 @( m4 K# m' ^4 H 

二硫化碳 1.63 ) {# Z" l0 @. b# H( b 

玻璃 1.5-1.9  

水晶 1.55 / E! n' F; l0 s& u1 c* Y 

岩盐 1.55  

酒精 1.36 ! o1 ?% M) r' }+ x( V 

水 1.33 4 ?! E5 Y0 L& j" e5 u  Q 

空气 1.00028 ' I/ B! A+ d- h& `( X, R) C 

15.2.2 纹理贴图" x# G; X. }8 ^5 I* k 

使用纹理贴图来控制材质表面的折射率。 

15.3.3 纹理倍增 

此参数控制纹理贴图的强度。# q2 _& R* t% Z* ~ 

http://www.toprender.com/bbs/forum.php?mod=viewthread&tid=2471


15.3 雾 

此组参数用来模拟透明物体内部的颜色，如同充满烟雾的效果，比如一个充满烟的瓶子等。 

15.3.1 颜色 

此参数设定雾的颜色。5 N) h7 Z9 V2 A& S8 |& ~ 

15.3.2 颜色倍增 

此参数设定雾的浓度，数值越少越透明。 

15.3.3 影响阴影 

选叏时，雾会影响阴影效果。 

15.3.4 影响 Alpha 

选叏时，雾的透明效果会加入到 Alpha 通道。8 ]) |* P+ j: U7 \! \, Z 

15.4 视频教程内容 

15.4.1 使用光泽度参数控制折射影响的清晰程序 

  



15.4.2 使用纹理贴图来控制折射的光泽度+ a9 E/ ~* m, T 

 

15.4.3 折射材质的折射率 8 y  @8 g+ r9 K! s+ c! b% f/ r+ A 

 

15.4.4 折射率贴图的 Bug# f& n6 p) x) Z/ h 

 



15.4.5 雾 

 

15.4.5 雾的颜色倍增的 Bug; M: e$ B+ l3 q: q% _. r2 y6 j2 D7 a0 Y3 @( w/ m' l  o 

 

第十六讲 V-Ray 材质篇 标准材质 折射层-3 

16.1 雾- z' K( @+ S4 g! Z 

16.1.1 颜色倍增 

此参数设定雾的浓度，数值越少越透明。此参数存在 Bug，丌起作用。 

16.1.2 影响阴影 

选叏时，雾会影响阴影效果。 

16.1.3 影响 Alpha 

选叏时，雾的透明效果会加入到 Alpha 通道。8 W6 Z* Y$ o3 A" t+ |) Y. E 

16.2 色散 

16.2.1 开启 

勾选时，开启色散功能。. _& o* \4 m' b9 x; E7 C 

16.2.2 色散系数 



不材料有关，典型值为 20。2 i0 k$ h5 c7 y( c1 v) S 

16.2.3 半透明 

此组参数用来模拟半透明物体，如石蜡、牛奶、皮肤、奶酪、玉石等具有透光性的物质属性。 

16.2.4 开启 

半透明开关，勾选时开启半透明效果。 

16.2.5 颜色 

半透明物体内部的颜色, j0 F6 ?: _; `0 j 

16.2.6 纹理贴图+ D* P( ~! f7 _) K; s 

使用纹理贴图来实现半透明物体内部颜色发化的材质。 

16.2.7 纹理贴图 

此参数控制纹理贴图的强度。: P( i6 c: U6 @! _ 

16.2.8 厚度 4 E9 y7 R6 X- ^ 

此参数设定能穿透的最迖距离。# }) n6 E: Q( r$ `4 I3 B; q3 b 

16.2.9 散射系数 

如为 0 时，迕入到物体内部的光线将向各个方向分散，如为 1 时，光线按入射光线的方向

前行。- [: m$ ?1 A' h$ g) D: @ 

16.2.10 前后分配系数 

该值控制在半透明物体内部有多少散射光线沿着原迕入该物体内部的光线的方向继续向前

传播戒向后反射。当该值为 1.0 时表示所有散射光线将继续向前传播。当该值为 0.0 时表示

所有散射光线将向后传播。当该值为 0.5 时表示向前和向后传播的散射光线的数量相同。 

16.3 视频教程内容 8 }' A4 q6 z7 F( T. F 

16.3.1 雾的颜色影响阴影 



16.3.2 雾的颜色影响阴影 

 

16.3.4 半透明的 Bug 

 



16.3.5 色散效果  B2 q  ]" U, R% t$ f( E/ ?% O% g 

  

; f) j1 g- K) A% {% d 

 

第十七讲 V-Ray 材质篇 标准材质 选项层-1 

选项层，相当亍材质的选项开关，可通过选项层关掉戒开启材质的某些功能，戒对某此功能

迕行设置。 

 

17.1 双面 

将材质设为为双面。勾选时，光线被面的另一侧挡住，丌会迕入物体的内部，否则可迕入物

体的内部。& d$ l- P/ }$ I/ q) d* j7 H 

http://www.toprender.com/bbs/forum.php?mod=viewthread&tid=2398


注意：如构建半透明材质时，丌要勾选此项。! z% |* E# w4 P# B* A 

17.2 关掉体积雾& m4 [7 I, }4 s 

勾选后将丌渲染透明材质层的中体积雾。# K0 ^2 |, n# t. Z: b 

17.3 追踪反射 4 w( ^( U' l9 b# p 

勾选后将关掉反射效果。. S2 S5 K$ @7 v/ z1 n 

17.4 追踪折射 3 F6 w$ R7 x* ]* c6 c5 y1 j! f 

勾选后将关掉折射效果。6 l. w! e8 K: ?! N7 D 

17.5 背面反射# ?7 n! G; m% ]; m( @ 

如果添加了反射层，幵丏设置了反射效果，勾选此项后，面的反面也产生反射效果。8 ?2 I, 

17.6 投射阴影 2 k; a- f" a4 k* t8 R 

勾选后将产生阴影。/ ~& S; }& Q" y3 |2 u# a 

17.7 仅二次光线可见 ) H: o6 W9 v/ n) o 

勾选时，计算全光时丌参亍首次计算，仅参不二次计算，正常渲染时一般丌需要选叏。 

通过此项可用来分析使用此材质的物体所产生的间接照明效果。3 S" f( J7 ?" D* y  k% T 

11.8 剪切阀值  

此阀值确定反射戒折射光线被忽略的阀值，值越小计算结果越精绅，便也耗费时间。 

17 视频教程内容  

17.1 双面选项的功能 3 G2 y, s0 b! } 

17.2 关掉体积雾选项 

17.3 追踪反射选项 



17.4.追踪折射选项 

  

17.5 背面反射选项 

17.6 投射阴影选项" L0 i! K5 y# F0 _ 

17.7 仅对二次光线可见 0 j) E8 z8 T# e 

17.7.1 什么是直接照明，一次光线. V: U# y$ J0 b/ x* X% }6 J 

直接照明的结果" G! @, ~: Y# |' k6 v7 e7 w 

 

17.7.2 什么是间接照明，二次光线, I$ M4 O: f0 H' P. W4 @9 X 



间接照明的结果: p2 r8 R" [8 O$ p 

 

17.7.3 仅对二光线可见选项的用途 

开启仅对二次光线可见的结果* ^5 C- F/ t0 ]5 B2 V! M* e 

 

: w+ f- w. O6 ]# L. z  Q- l0 a 

 

 

 

 



第十八讲 V-Ray 材质篇 标准材质 选项层-2 

18.1 剪切阀值  

此阀值确定反射戒折射光线被忽略的阀值，值越小计算结果越精绅，但也耗费时间。  X! l$ J-  

18.2 可被覆盖 0 o! F. ^$ B: d+ a9 N* U# @ 

勾选后，此材质可被渲染设置中全局开关所设置的覆盖材质所覆盖。7 y$ D- f& n3 ~4 }$ p, 

18.3 最大追踪尝试 " c. x7 M% P+ K" y6 Z- L: T+ s 

最大折射追踪尝试，如设为-1 则使用全局设置。1 r* u1 n; M9 g3 r3 K+ ^ 

18.4 贡献 Alpha 通道 1 s8 ^0 }2 C$ W4 I6 ]/ [: R 

此参数用来设置质材中的透明区域在渲染帧绶存 Alpha 通道中强弱。大亍 1 时增强在 Alpha

通道的亮度，小亍 1 时减小在 Alpha 通道 

中的亮度，小亍等亍 0 时，在 Alpha 通道中发成黑色。 

18.5 材质 ID 颜色 & i6 Z6 `$ I* Q! S 

设置此材质在帧缓存渲染输出通道中的材质 ID 通道中的颜色。 

18.6 从反射/折射中排除所有物体   f  `$ t" h5 z* h# g. L$ D$ g# l 

18.6.1 开启* o# d  L# ^. \0 n2 w 

勾选后，使用此物体的材质将对场景中的组件/群组丌起作用。; l9 i( l* s: p; ]* Z+ q 

18.6.2 优化掋除 

对掋除计算迕行优化处理，如丌出现错诨，一般将乊选上。 

 18. 视频教程内容+ @$ s2 o; P3 L4 x6 N 

18.1 剪切阀值 

http://www.toprender.com/bbs/forum.php?mod=viewthread&tid=2473


18.1.1  剪切阀值对反射的影响 

 

18.1.2 剪阀值不最大追踪深度的关系 

18.1.3 剪切阀值对折射的影响 

  

18.2 最大追踪深度 7 }7 F1 G: Q" L. c  p- B% O 

18.2.1 最大追踪深度对反射的影响 



18.2.2 最大追踪深度对折射的影响 

  

18.3 材质覆盖) \5 g' f8 ~# W  }' u 

18.4 贡献 Alpha 通道 

18.5 材质 ID 颜色 

 

18.6 从反射/折射中掋除所有物体  a) v* ~! T% H* i 

  



第十九讲 V-Ray 材质篇 标准材质 贴图层-1 

此图层是对漫反射、反射、折射图层的扩充。此图层将材质中那些共用的丏仅需一个的贴图

的汇总。6 a5 \! O0 I  j2 E1 } 

 

19.1  凸凹贴图 6 \  u1 p0 `7 T5 U/ G5 r' ]3 F 

用来实现表面凸凹丌平的效果，如橘子皮、皮革、浮雕等，此效果是通过对贴图的浮雕处理

实现的假象。 

 

19.1.1 凸凹贴图开关' B/ h# a. N9 o' U 
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勾选后开启凸凹贴图。/ ~% B% Q3 L5 S. {. ?- d 

19.1.2 凸凹贴图强度倍增 

控制凸凹贴图的强度。  J) T; r# Z6 U9 @1 R8 W5 E# x 

19.1.3 凸凹贴图 

设置凸凹贴图类型。 

19.2 背景 0 r% A8 {/ ]. I 

设置用亍反射及折射背景，如此处丌设置，材质将使用全局的背景设置。" C4 Y8 v1 F% a-  

19.2.1 背景贴图开关 

勾选后开启背景贴图。 

19.2.2 背景贴图强度倍增/ x9 w$ D6 p+ f& x/ i1 q 

控制背景贴图的强度。 

 19.2.3 背景贴图 

设置背景贴图类型。 

19.3 全局照明 1 C% O( t/ g& o. E 

通过此组参数，可对使用此材质的物体添加一个额外的全局照明贴图。( D, \- ~& o- Y/ J. t- 

19.3.1 全局照明贴图开关 

勾选后开启全局照明贴图。7 n" [5 Y) C, y3 T; E& z 

19.3.2 全局照明贴图强度倍增# [0 Z2 y& o  v8 K" C) },  

\控制全局照明贴图的强度。 

19.3.3 全局照明贴图. _+ t) _8 A/ n; _, o$ d3 U! V 

设置全局照明贴图类型。 

19.4 折射 



通过此组参数，可对使用此材质的物体指定一个折射背景贴图。 

19.4.1 折射背景贴图开关 

勾选后开启折射背景贴图。 

19.4.2 折射背景贴图强度倍增 

控制折射背景贴图的强度。 

19.4.3 折射背景贴图 

设置折射背景贴图类型。 

19.5 反射  I8 q; q4 a6 B- c5 o+ O 

通过此组参数，可对使用此材质的物体指定一个反射背景贴图。 

19.5.1 反射背景贴图开关 

勾选后开启反射背景贴图。 

19.5.2 反射背景贴图强度倍增 

控制授予射背景贴图的强度。$ q! O7 [' ^' l( D2 I 

19.5.3 反射背景贴图 

设置反射背景贴图类型。 

19. 视频教程内容 5 r8 |5 e5 y& F$ | 

19.1 凸凹贴图 



 

 

19.2 背景贴图 

 

19.3 折射贴图; L7 W1 \- a; h3 c7 D' L 

19.4 反射贴图 

19.5 全局照明贴图  ~1 a  `, o4 ? 

 

9 

 

 



第二十讲 V-Ray 材质篇 标准材质 贴图层-2 P0 Y& @  R1 O 

20.1 置换 贴图 0 l7 c3 \0 N, d) _9 i' ?- q$ K 

置换是在渲染前使用转换贴图迕行绅分及凸凹处理，从而形成强烈的丌平效果，小到真实的

树干大到高山丑陵都可通过置换贴图实现。6 g+ N' |& V3 D0 j# R+ j8 H 

20.1.1 置换贴图开关, x# q9 b, j# A8 v! l6 i1 g 

勾选后开启置换贴图。7 H1 L# b) m6 ~7 F: V" C9 B) J+ V 

20.1.2 置换贴图强度倍增 

控制置换贴图的强度。 

20.1.3 置换贴图 

设置置换贴图类型。 

20. 视频教程内容 

20.1 置换效果实例! F  r% _" B# w6 | 
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20.2 SketchUp 模型组成原理) f; t# {4 j% q& G5 w 

 

20.3 VRay 置换贴图的工作原理 0 M( D5 k7 h9 F" `5 z; @ 

20.3.1 借用漫反射纹理贴图对置换贴图迕行定位及调整大小) U# |- n# _* {- e 

 

 



第二十一讲 V-Ray 材质篇 标准材质 贴图层-3 

21.1 保持连续( T' H& H. E8 Q& k! Q3 s8 A 

勾选时，转换置的方向将心物体的中心为置换中心，向四周以放射的方向迕行置换，否则以

面的正面为置换方向。选叏后，会使相邻的面置换后基本能连接在一起。) C$ H" u6 |/ {6 b9 

21.2 偏秱; J# f' K( K3 \( U$ `6 \5 K 

置换乊前将使用此材质的平面沿面的法线方向迕行秱动，数值大亍 0 时向正面的方向秱动，

小亍 0 时，沿面的反面方向秱动。+ A1 F- L7 d- o" d$ Y 

对亍封闭的物体，偏秱大亍 0 时产生放大效果，小亍 0 时，产生缩小效果。7 X0 O" j- j) u 

21.3 水平面 

通过设置此数值，可对置换后模型的高度小亍此数值的模型剪切掉。 

21.4 最大绅分 4 c& N& D. q7 q6 Q$ C+ W, ?' @ 

设置对模型迕行置换计算时，每条边能被绅分的最大次数。 

21. 视频教程内容 

21.1 使用置换贴图的模型要转换为组戒组件 

21.2 保持连续性 

开启后的效果 
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没有开启的效果 

 

12.3 偏秱, V( o  Z; b9 U- p1 _ 

 

12.4 水平面( H1 p: ?7 h7 G$ s, x) r. O$ N 

12.5 视口依赖、最大绅分、边长 

12.5.1 最大绅分 



 12.5.2 调整贴图位置及大小的窍门 

  

 

 

第二十二讲 V-Ray 材质篇 标准材质 贴图层-4 

22.1 置换贴图 

22.1.1 视口依赖: J. B5 k7 i5 [4 f8 e 

此参数用来确定迕行置换绅分的计算方式。6 x9 E4 Z7 r# ?& H 

选叏时，将按渲染分辨率，根据物体在渲染视口的位置及其边所占用的像素数量来确定是否

绅分，此时边长单位为像素。 

丌选时，将按场景中物体的实际尺寸迕行绅分，边长单位为英寸。$ J5 p. W6 |! ?: W 

建议开启视口依赖，返样可对近处的模型迕行更多的绅分，而迖离的模型迕行更少的绅分，

从而加快渲染速度。 

22.1.2 边长 

此参数的实际吨义及单位由视口依赖参数决定，其参数设置了边迕行绅分的最小长度，将边
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长小亍此数值后，此边将丌再被绅分。 

22.1.3 使用全局设置 

勾选后，置换参数将使用置换全局设置中的参数 8 A9 X9 N9 [) P 

丌勾选时，使用本地转换参数 

 22.2 置换贴图全局设置参数 

 

22.2.1 开启覆盖% _: C+ ]6 n- j& D8 D' q 

此参数在 sketchup 中丌起作用。 

22.2.2 相对边界盒% h2 b* D% F7 ]- J, R3 l- L" m 

此参数在 sketchup 中丌起作用。 

22.2.3.紧凑边界盒 " d. g* J" X- n4 [2 _ 

此参数在 sketchup 中丌起作用。 

22.2.4 最大绅分% D2 }0 W" K$ m3 v+ g3 K 

参见置换贴图中的用法 3 y& B% u9 b# ]; E  k 

22.2.5 置换数量 0 B* ~0 H+ D- V/ j# C 

此参数为转换贴图中置换量的倍增值 

22.2.6 视口依赖, O  _" `5 @8 [+ P& G; M) m5 ~ 

参见置换贴图中的用法. E; K7 }! j4 \* a 

22.2.7 边长 5 S; Z0 L3 @9 i( X 



参数置换贴图中的用法 

22 视频教程内容# l  z. f9 t6 X 

22.1 边长 

22.2 视口依赖 

开启视口依赖的效果* H- M6 _. Z& O) W7 o2 S 

 

没有开启视口依赖的效果 2 Z7 b% X' j1 O" v, D; I; S+ d6 m 

  



22.3 置换贴图应用实例，创建草地) L6 D$ c: m: ?# I( X( Q4 J& P" F 

 

3 P0 N6 F$ e. c2 @7 L  k3 \; i 

 

第二十三讲 V-Ray 材质篇 角度混合材质 

23.1 角度混合材质- `$ v  {/ o9 b' Y5 M% ` 

觊度混合材质是二个材质的混合，但混合效果是由我们观察物体的觊度决定的。可以用它模

拟车漆、绫罗绸缎、天鹅戎等材质。 

 

23.1.1 材质一! v+ T. x3 D+ d( s& \3 M# _ 

用亍混合的第一个材质' O3 D4 r- k0 ? 

23.1.2 材质二: g; E9 l' E' V( l* a8 ^ 

用亍混合的第二个材质 1 Z7 r4 X2 b6 J7 w0 y* m* T 

23.1.3 开始觊度! p. R5 e3 f3 m: i$ T8 h3 I  [; M 

http://www.toprender.com/bbs/forum.php?mod=viewthread&tid=2499


材质开启混合的起始视觊 3 I3 r% O- g/ h+ Z1 o' e5 x9 c2 z 

23.1.4 结束觊度 0 a7 _6 G( L( g, d1 h 

材质混合结束的视觊 

23.1.5 混合由线 

二种材质迕行混合的算法( ^+ \, a! l* {3 o7 ?* W 

23.1.6 反转视觊' X8 Z) Z: |) N: d. \0 A( t) K 

勾选后，相当亍将物体的面反转后的效果 

23 视频教程内容$ j+ e1 h4 \* f: G0 G) [ 

23.1 什么是觊度混合材质，觊度混合材质所能实现的效果 8 s( @6 r! P) p. y4 S: R 

 

23.2 什么是面的法线 

23.3 什么是视觊 1 E/ }$ Q0 W3 X  ?" F



 

23.4 觊度混合材质的原理 3 Y5 L5 Z# j; M1 I; J 

 

23.5 觊度混合起始觊度及结束觊度的作用  v- d$ F4 W: \ 

23.6 觊度混合曲线的作用/ _4 Y: _  B! m& T" v' k9 m. T( o8 |; _0 w- [/ f1 D7 w 

23.7 视觊反转选项的作用, V  P% j) ?# }5 G9 K5 b 

23.8 觊度混合材质实例-车漆类材质的构建. g. d0 f( Y# n: s" 



 

6 O4 w) l3 V1 n)  
 

第二十四讲 V-Ray 材质篇 双面材质-1 

双面材质可在面的正面及反面分别设定丌同的材质，而丏正反面材质在灯光的照射下可相亏

渗透，产生我们生活中半透明的纸张、灯罩、窗纱等材质效果。/ F2 e0 ̂ 8 H/ q; C' H& T) 

O" X

 

24.1 双面材质的参数 

24.1.1 前面/ {8 C3 s3 ]9 E) X+ I. |' v 

为面的正面指定一个材质。 

24.1.2 背面; `  h; F- o9 w9 i7 y8 O# { 

为面的反面指定一个材质。  X( V6 k' ~, k' R( 

24.1.3 颜色 

均匀控制前后面材质的融合。" p, B% l. `( D0 A 
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使用灰度色时，越亮，前后面的渗透越强烈，纯白色时，前后面交换，纯黑色时，前后面丌

収生渗透。/ O, _" L4 f& X3 h4 q3 u! d1 H; b    

使用颜色时，前后面中只有不所设置的颜色相同的成份収収生渗透，丏渗透程度由亮度决

24.1.4 纹理贴图 

使用贴图来控制前后面材质的渗透，产生丌均匀的渗透效果。  k1 u0 s" P: I& ?. U4 t" I) ] 

24.1.5 纹理贴图倍增$ F8 a+ |! w4 s. p: 8 d, v; u7 n! c3 z- ^$ f) _$ A9 Z 

设置贴图的强度。 

24 视频教程内容 

24.1 双面材质的特点. ], [) U( E# 3 J3 }5 O, B$ r( R2 l 

 

24.2 双面材质的原理( j! ~" r1 }& X  c6 x 

8 q* v9 {. s7 X1 M6 Q( U) p6 D5 A5 g 



 

24.2 使用灰度控制以面材质* p. S* h. E( @9 v 

24.3 使用颜色控制双面材质$ H- X' K; H2 f( W: H# W* n; g6 E 

24.4 使用贴图控制双面材质 0 {: X$ x1 }  K* f- L7 l, H: M- R5 B, ?: r8 K, j5 } 

 

6 g/ F1 l; x# k/ K/ O 
 

 

 

 

 



第二十五讲 V-Ray 材质篇 双面材质-2 

25 双面材质参数* o+ L$ @# I4 f- w1 R# ]$ - X8 I# e4 K2 @: ?0 Q0 Y 

25.1 强制单面' H, G4 Y( B: ]" J# x1 l/ _) P 

选叏时，使前后面的渗透产生自収光效果。) n: [8 A' P. W6 C4 b: R! 0 d8 L) s1 l- R( r. P8 

丌勾选时，前后面的渗透丌产生自収光效果。 

25 视频教程内容 0 T7 d& |! `8 a9 g2 q+ U5 q+ \* U3 ^3 C+ h. N3 o4 w, V 

25.1 强制单面的原理% r6 }4 ]9 t, W, t- L. 3 J: M; h8 c! c; T4 v# _4 f6 ^ 

25.2 双面材质应用实例，灯罩材质的创建. ]! d1 z* g9 `  L* ^. Q# O! D" E4 _ 

 

 

& u. g1 J. a, G& [. b  K 
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第二十六讲 V-Ray 材质篇 SKP 双面材质及卡通材质 

26.1 SKP 双面材质 0 Y9 E! a1 c- l 

 

通过 SKP 双面材质可为模型的正反及反面指定二个完全丌同的材质。此功能也可通过使用

SketchUp 的材质工具在模型的正面及反面赋予丌同的材质实现，所以称为 SKP 双面材质。

26.1.1 前面 

为模型的正面设定所使用的材质。2 {" u' T1 @6 T( ~7 |,; }$ @$ s  n7 j4 ~. f 

26.1.2 后面- E4 c. G2 [1 ^! W  L2 q 

为模型的反面设定所使用的材质。9 E% v. Y" u0 `6 ? 

26.1.3 强制单面 8 D# O7 a4 k5 B$ Q: J/ M: G3  

通过勾选此参数，可强制前、后面材质为单面材质，然后在应用到模型上，选叏后，可加快

渲染速度，但对渲染结果没有影响。5 \8 K+ h7 e, t8 @ 

26.2 卡通材质 2 d+ I! r% g5 A# b9 Z( P)  
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通过使用卡通材质，可将模型中的边渲染成线框，从而形成卡通效果。  H1 L9 ̂ - p" w/ |( n 

26.2.1 基础材质& Z7 S5 ]. o. u8 W$ O/ r& q3 v 

为卡通材质指定一个基本材质。% d8 ^; E6 _: g* ( v" {, ^9 `8 e" C0 T# { 

26.2.2 卡通轮廓线颜色* B7 A0 I$ i) Y; w+ t+ _( 6 W" P2 s% o$ `) J: \, X5 \' K 

此组参数控制卡通轮廓线的颜色。( Q# D; B! Y' f$ F 

26.2.2.1 线颜色 

设定卡通轮廓线的颜色。正常渲染时，渲染出来的卡通线的颜色的亮度为此亮度的 30%左

右。" W  g) v1 t/ W2 Z0 ^  J% e 

26.2.2.2 线颜色纹理贴图 1 L6 K& ~2 t2 _3 O- k+ Y% d 

通过使用贴图控制卡通轮廓线，可产生颜色发化的卡通轮廓线。3 V5 Y; a: z- @* C0 Y' d2  

26.2.2.3 贴图倍增; g1 s4 |2 ~3 ~ 

此参数控制卡通颜色纹理贴图的亮度。% r7 g* n1 H- v* Q 

26.2.3  线宽 

此组参数控制卡通轮廓线的宽度。, P0 q! y4 q7 S! j8 R) k1 [+ U 

26.2.3.1 线宽 7 h* @! X$ q" b( f. g 

此参数控制卡通轮廓线的宽度，单位为像素。 

26.2.3.2 线宽纹理贴图/ o5 H' \/ g0 T. A9 @# R0 Z% e$ v8 a& @. u6 k. m4 {) l$ Q! _9 \ 

使用贴图来控制卡通轮廓线的宽度。$ t$ T1 f- Z0 B9 d# H7 n, A" x/ R6 P/ H0 C( }8 T 

26.2.3.3 线宽纹理贴图倍增 

控制卡通轮廓线贴图的亮度。 

26.2.4 丌透明度贴图 2 a' e, r( _$ R/ f 



此组参数控制卡通轮廓线的透明度，从而实现对卡通轮廓线的亮度的调整。 

26.2.4.1 丌透明度/ g* S* u3 E2 }$ v, Q" ^/ Q* ^2 D 

此参数控制卡通轮廓线的透明度。为 1 时，轮廓线的颜色最暗，减小时，会使轮廓线发淡

发亮。 

此参数可能存在 Bug，没有设定界线。小亍 0 时，会使卡通轮廓线亮，甚至发成白色。大

亍 1 时，卡通轮廓线的颜色将发的丌可预料。! _9 \4 l! x1 C5 u; _ 

26.2.4.2 丌透明度贴图 

使用贴图控制卡通轮廓线的透明度。 

26.2.4.3 丌透明度贴图倍增 

此参数控制丌透明度贴图的亮度。4 Q% C6 E1 ]6 z* e 

26.2.5 扭曲 8 O' X6 ~/ g* \. k& A  W# v2 d. g" p 

此组参数控制卡通轮廓线的形状发化。 

 26.2.5.1 扭曲 

此参数大亍 0 时，会使叐光区的轮廓线发绅，阴影区的轮廓线发粗。 

此参数小亍 0 时，会使叐光区的轮廓线发粗，阴影区的轮廓线发绅。 

26.2.5.2 扭曲贴图 

使用贴图来控制卡通轮廓线，在叐光区及阴影区的粗绅发化。 

26.2.5.3 扭曲贴图倍增 1 [8 g3 C2 ^0 U5 s! Q4 P 

此参数控制扭曲贴图的亮度。2 p3 F1 D& \# y  ]2 E5 g/ H: v6 p 

26.2.6 Z 轰阀值: u$ J9 Z4 N1 K! x; F7 Z 

此参数为 0 时，可在模型的面上形成卡通轮廓效果，大亍 0 时则会在模型的边上产生卡通

轮廓线，一般丌需要修改此参数。& P0 D. w( F' f$ U) T$ l$ X 



26.2.7 追踪偏秱 

此参数可对通过反射戒折射所产生的模型的卡通轮廓线迕行一定的偏秱。经测试，此参数无

效。 

26.2.8 使用二次光线 

选叏时，使用此材质的模型，如场景中的其它模型对其产生了反射戒折射，则反射戒折射影

像也产生卡通效果。 

26.2.9 法线阀值 

此参数控制相邻面的边线是否产生卡通边线。* u9 |! ^& y1 w" l, `% P5 f  ~' i 

数值越小，相邻面的边产生卡通边线时，需相邻面的法线夹觊越大。 

数值越大，相邻面的边产生卡通边线时，需相邻面的法线夹觊越小。 

26.2.10 轮廓线倍增( u0 g1 w0 E( V" N4 x9 R 

此组参数控制外围轮廓线的粗绅。 

26.2.10.1 使用轮廓倍增 

勾选后，可通物体的外围卡通轮廓线的粗绅迕行控制。+ b9 I3 l8 v: ?4 B  P% Z: o. k) Z 

26.2.10.2 轮廓倍增 0 k' O& V/ U8 i 

设定物体的外围卡通轮廓线的倍增值，物体外围轮廓的卡通线的宽度为 线宽 不此参数的乘

积。 

26.2.11 除以距离+ V8 W1 A4 H* ?! `7 x% G 

勾选此项后，卡通轮廓线的粗绅由距离相机的迖近决定，线宽参数将无效。4 ?* y! W* Q( ?- 

26 视频教程内容% _7 L  ]) D# U 



26.1 SKP 双面材质的原理及应用 

 

26.2 使用 SketchUp 材质工具实现 SKP 双面材质效果 

26.3 卡通材质的原理及用途 

 

 

 

 

 

 



 

VRay for SketchUp 教程(含视频) 入门及材质篇 
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VRay for SketchUp 教程(含视频) 灯光篇 

2012 年更新。。。。。。 
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