


 
我们点击 VR选项按钮进入 VR参数面板： 
 

 
 
首先大家看下 VR的选项面板，参数并不多，所以大家要有信心呀！！ 

 

 
另外，VR的所有参数设置都可以在文件菜单下保存起来，供下次加载使用，非常人性化！ 
 
 

VR for SU实用教程之参数篇

1/14

http://bbs.ylstudy.com


（一） 全局开关 

 
 
1、 这里控制渲染中是否使用反射和折射效果；最大深度是对反射、折射效果最大反弹数，
当他关闭时，反射、折射的最大反弹数由个别材质的数值来定义；当它开启时，将作为

全局设置取代个别设置，当然，数值越大，效果越好，速度也越慢。 
 
有朋友说，在测试渲染的时候将反射、折射关闭可以节省测试时间，我认为没有那个必

要，一方面关了之后我们就看不到应有的效果，导致对最终图像的效果判断出错；另一

方面，我感觉这个也增加不了多少时间。大家可以根据个人习惯和机子的好坏来取舍。 
 

2、 覆盖材质，就是用同一种单色材质来覆盖场景中的所以材质。这往往用于前期测光过程
中，需要注意的是，该单色材质不宜为纯白色，因为现实中是没有完全反弹光线的材质

的，所以最好采用略偏灰一点的颜色，测试效果较易把握。 
 
3、 勾选此项，VR在跑完光后就会自动停下来。此功能在跑光子图的时候可能会用到。 
 
 
4、 勾选此项可以一定程度上较少 VR占用过高的系统资源，这样你在渲图的同时也可以看
看论坛、聊聊 QQ。 

 
5、 那个令人讨厌的 VR讯息窗口，就在这关掉。 
 
 
6、 一般默认即可。需要注意的是，默认灯光，如果要全手动打光，记得将这里关闭。 
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（二） 系统 

 
 
1、 树深，较大的树深会占用较多的内存，同时渲染越快，反之也成立。比如，你晚上出图
的时候，就可以把树深设为 90，让 VR多占用内存，提高渲染速度。但也不能提得太高，
否则可能导致死机。 

 
2、 如果你机子用的是双核处理器，请将此处改为 800，这样一个处理器就分到 400了。 
 
3、 这里修改渲染时那个小方框的运动轨迹和大小。大家可以视你最先希望看到（先渲染）
的区域来选择运动方式；另外，据说较小的方框可以提高渲染速度，不知道真的假的，

我一般改为 16*16，其他默认。 
 
（三） 相机 
 

VR 的物理相机，大家的问题比较多，如：渲出来的图全黑、自发光物体灰暗等等。既
然是物理相机，那就应该按照我们用相机拍照的方法去设置它。有的朋友会问，我们为

什么必须要用物理相机呢？其实也可以不用，但是请在你了解之后再选择是否放弃！ 
 

1、 快门速度。快门速度越快，曝光量越少，场景越黑；反之也成立。但是要注意的的快门
速度栏的值是实际快门速度的倒数，所以，这里的值越小，快门越慢，场景也亮。 

 
2、 焦距比数，相当于我们用的相机的光孔，值越小，光孔越大，场景越亮。 
 
3、 ISO，相机的感光度，即是相机对光线的敏感程度。值越小，场景越亮。但是我一般不
会提高这个值，因为感光度越高，场景的噪点会越多，尤其是在做白天的室内效果的时

候，请大家引起重视。 
 
4、 白平衡，就是指定场景中的一种颜色为白色，有点“指鹿为马”的意思。有的朋友说我
的墙为什么总是不白啊，就可以用白平衡来解决，用 PS 吸取你不白的墙的颜色，然后
指定给白平衡就行了。 

 
5、 渐晕，勾选此项后，渲染图片四角会偏暗，有个渐晕的效果，这也是根据真实相机的功
能来设置的，一般开启，得到较真实的效果。 
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其实物理相机我们经常用到的就是快门、焦距比数、ISO三个参数。合理的利用这三个
参数，可以让你的场景更快的“亮”起来。比如，你场景里打了很多光，渲出来的效果

还是普遍偏暗，那么你就可以通过调整物理相机的相关参数来然场景亮起来，而不用去

提高灯光的的倍增值，甚至是补光，所以，我觉得这也是提高渲染速度的一个方法之一。

现在，你还会放弃物理相机吗？ 
 
给出我的常用参数，供你参考： 

 

效果         参数 快门速度 焦距比数 感光度 ISO 
白天 30—60 默认 默认 
夜晚 15—30 4—6 125—300 

 
物理相机的其他参数，以及景深、模糊等功能用得较少，如果大家有需要，另外再开帖

说明下。 
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（四） 输出 

 

 
1、 选择你出图的大小，可以自定义，也可以用预设值。 
 
2、 为纵横比的锁定功能，按下此按钮后，预设的或自定义图像纵横比将固定，输出图像的
高度与宽度相互关联。 

 
下面的就是选择保存的路径；动画功能还没玩过！ 
 
（五） 环境 

 
 
1、 天光，即是 VR 的 GI 环境光，根据你场景的不同需要，可以改变颜色、倍增值等等，
也可以加载位图。 

 
2、 背景，默认是开启的，为黑色，同样可以改变颜色和倍增值，而且可以加载 HDRI贴图，
得到真是的环境照明效果。 
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3、 这个我们一般不用设置，可以靠场景环境来凸显具有反射、折射等属性的材质的质感。 
 
（六） 图像采样器 
 

VR提供三种图像采样器，每种都有自己的特点和用处： 
 

 
 
固定比率采样，VR最简单的采样器，速度也最快。细分值越高，质量越好，速度越慢。
因为一般是用在测试渲染的时候，所以参数一般保持默认即可。 
 
注意，如果你的场景里充斥着大量的模糊、凹凸等效果，最好选用此采样器，这样速度

上会快点，当然，质量会次一些，自己取舍。 
 
抗锯齿过滤器，VR 提供 6 中抗锯齿过滤器，在测试渲染时，一般关闭，出图的，建议
用 Catmull Rom过滤器，可以得到较为清晰、锐利的图像。 

 

 
 
自适应蒙特卡洛，用于有较多细节的场景，也是我在出图常用到的。最大、最小细分的

值越大，效果越好，速度越慢。此处特别要注意，有的朋友老问为什么 VR渲不出来线
条状物体，那么你就可以将加大最小细分，效果会好转。 
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自适应细分，用于普通场景，以及只有较少模糊、凹凸等特效的场景。 
 

1、 最大、最小比率，值越大，效果越好，但速度越慢。 
 
2、 阀值，控制采样时的敏感性，值越小，效果越好，速度越慢。 
 
3、 法线，控制法线方向的采样，一般默认关闭即可。 
 
 
（七） QMC采样器 
 

 
 

QMC 采样器是一个总管全局的参数，更改这里的任何一个设置都会是场景的效果整体
发生变化： 
 

1、 自适应适量，值越小，出图效果越好，但是我个人觉得提升效果不明显，倒是时间成倍
增加，所以我一般都默认的。 

 
2、 最小样本，值越大，效果越好。一般测试用默认，出图时用 16、20、25。 
 
3、 阀值，值越小，使用的样本越多，澡波越少，效果越好。测试时候默认，出图时改为 0.005，
甚至是 0.001 。 

VR for SU实用教程之参数篇

7/14

http://bbs.ylstudy.com


4、 细分倍增，最能体现全局控制的参数，增加一个单位的倍增，全场景中所以的细分值都
随着增加，同时也带来时间的急剧增加。所以一般默认，如果要提高个别效果，修改局

部参数即可。 
 
（八） 色彩映射 
 

 
 
1、 色彩映射，也就是我们常说的曝光方式，VR 提供 7 种曝光方式供我们选择。下面介绍
常用的三种： 

 
线性倍增： 
 
光线过渡最明显的一种曝光方式，比较适合用在深度很小的场景里，得到较真实、且视

觉效果很突出的效果。 
 
指数、HSV指数： 
 
两者大致相同，共同的特点就是光线过渡柔和，但 HSV 指数更容易保护场景的颜色信
息，更真实，同时，也更容易出现色溢现象。 
 
莱恩霍尔： 
 
是线性倍增与指数曝光方式的混合，兼具两种方式的特点。参数里可以调整混合比例： 
 
1表示与线性曝光相同，0表示与指数相同，一般用默认的 0.8即可。 
 

2、 影响背景，在做有开窗的室内场景的时候，如果你觉得窗外天空有灰蒙蒙的感觉，那是
GI也作用了背景，所以，请关闭这项。 

 
3、 钳制输出。据说开启这个功能可以解决金属、玻璃等物体边缘的很多不良问题，很神秘，
我不确定，但时间影响很小，所以我在出图的时候都开启了的！ 
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（九） VFB通道 

 
 
通道渲染，方便后期处理。根据各自的需要将左边的通道添加到右边，出图到 PS 后，
会有相应的图层。 

 
（十） 置换 

 
 
这里是全局控制置换的效果。个人建议还是根据物体距镜头的距离来分别控制材质的置

换强度和精度，可以得到效果与时间平衡。 
 

 
（十一） 间接照明 
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1、 GI开关 
 
2、 控制 GI 的折射、反射效果。注意，反射焦散对出图效果的影响很小，但却要花费大量
的时间，所以一般关闭；而折射却相反，一般保持开启。 

 
 
3、 饱和度，控制整个场景颜色的饱和度，跟 PS里的一样。 
 
有的朋友说图面色溢太严重了，其实色溢现象就是色彩的饱和度太高造成的，所以，你

只需要降低此处的饱和度，那色溢想象就自然解除了。MAX里用包裹材质来控制色溢，
SU 里没有包裹材质，我们也不需要包裹材质。这也是我经常要用到的技巧，一般将饱
和度降低到 0.4—0.6左右基本就能消除色溢现象！ 
（注意：降低饱和度后，图面颜色可能偏淡，我的方法是稍稍提高下面的对比度的数值，

一般为 1.2，问题基本能解决！） 
 
4、 首次反弹：用来计算物体表面上的点扩散进入到摄象机的光线，这会影响渲染图象每个
像素的品质。VR 提供四种引擎供选择，每种都有自己不同的控制方式，现在最流行的
是：发光贴图。 

 
 
5、 二次反弹：用来计算整个场景的光线分布，也就是计算所有场景物体受到直接光源与见
解光源的影响，也提供四种引擎，当下最流行的是：灯光缓冲。 

 
有人习惯用减低二次反弹的倍增值来使场景的明暗对比加大，对于这种做法，我很不解！

也许是因为大家没有明白二次反弹的原理，举个例子，你用 1000 细分的灯光缓冲（倍
增值为 1），当你降低倍增值至 0.8的时候，其实相当于你之用了 800细分的倍增值为 1
的灯光缓冲。这样能起到加大明暗对比的效果吗？不能，并且也不能使场景整体暗下来，

只能使场景的光子数量减少，效果变差！要增强明暗对比，我推荐朋友们调整曝光参数，

效果很好！ 
 
 

 
下面来讲讲发光贴图和灯光缓冲： 
 
注意，应当根据场景、机子配置、个人偏好来合理选择几种计算引擎之间的搭配，并不

一定要使用发光贴图和灯光缓冲。 
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（十二） 发光贴图 

 
 
1、 最大、最小比率：值越大，效果越好，速度越慢。 
 
详细的计算方式我就不罗列了，分享下我的参数，大家参考下：我一般测试是用-6、-4，
甚至是-6，-5，跑光子图时用-3、-1，效果好一点的就用-2、0，注意因为出图像素不定，
所以这个参数仅供参考，大家可以多尝试。 
 
需要注意的是：尽量不要把最大、最小比率的值设为一样的，因为那样很“笨”、也很

“浪费”，因为 VR 在使用一样的比率计算的时候会将光子平均的分给场景中的所有物
体，而使用不一样的比率时，VR则会“按需分配”，比如墙角、物体接触面等地方会受
到“特殊照顾”，大家想想哪种情况更省时、更出效果？ 

 
2、 半球细分：大家对半球细分有个误解，认为它直接影响光线追踪的质量，其实不是的，
半球细分只是决定单个 GI光子样本的质量，间接影响出图效果的。值越大，效果越好，
速度越慢；值越小，越容易出现黑斑。测试时我用 15、20，出图是用 60、80、100 。 

 
3、 样本：这个是用于控制漏光的参数。测试是 10，出图是 20、30 。感觉对速度影响不是
很大。 

 
4、 颜色阀值：确定发光贴图对间接光照的敏感程度，值越小，效果越好； 
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法线阀值：确定发光贴图对物体表面法线的敏感程度，也是值越小，效果越好； 
 
距离阀值：确定发光贴图对物体表面距离变化的敏感程度，注意，它的值越大，效果越

好； 
 

5、 勾选此项可以在 VR缓冲栏器中看到发光贴图的计算过程，建议勾选，对速度影响很小，
好处是，若发现效果不对，可以马上终止计算重新调试。 

 
6、 细节增强。在 MAX平台，好像是 VR1.5版本以上的才有的功能，不知道 SU里为什么
会有！作用很大，但是用得较少，因为它将时间成倍增加，需要调低它的参数，但是只

要你的模型建得够严谨，一般用不到此项功能。 
 
 
7、 高级选项里的参数都有分等级的，大家可以选择使用。 
 
下面的模式栏主要用于保存和加载光子图，如果大家有需要，我找时间另开帖做说明。 

 
 
（十三） 灯光缓冲 

 
 
1、 细分：是灯光缓冲最重要的参数。值越大，场景中的光子样本越多，效果越好，速度越
慢。一般测试时用 200、350，出图时用 800、1000、1200 。 

 
应当注意的是灯光缓冲的细分与出图的大小没有关系。也就是说，你出 800*600的时候
用 800细分效果很好，那么你出 1024*768的时候用 800的细分也没有问题。 
 
那么我们怎么判断一个场景到底需要多高的细分呢？我们可以先设一个较高的值，如

1200（一般的场景都绰绰有余了），渲染，首先 VR 会建立灯光缓冲，当你看到画面里
的黑色麻点基本消失的时候，注意讯息栏的灯光缓冲的进度，比如到了 2/3的地方，那
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么，1200*2/3=800，800就是这个场景所需要的细分数量。 
 
2、 储存直接光照：与灯光选项里的“储存直接光照”一样，勾选上后会使渲染速度加快，
但会丢失一部分的阴影细节。所以在做白天效果时，最好关闭此项。夜景和测试的时候

可以打开，以提高速度。 
 
3、 预过滤：勾选此项的时候，我们前面首次反弹所计算的发光贴图将会被提前过滤。数值
一般默认 10即可。 

 
（十四） 焦散 

 
 
1、 焦散开关 
 
2、 最大光子：可以增加焦散光线，并且使焦散变得更加柔和。如果要表现好的焦散效果，
应该将默认的值提高到 200、300，甚至更高。 

 
3、 倍增值：在较暗的场景中，焦散效果很容易凸显，若想在较亮的场景里表现焦散，那就 
得提高焦散的倍增值了。 

 
4、 搜索距离：有点像焦散的“距离阀值”，值越大，表示焦散收集光线的范围越大，当然，
效果也就越好了！ 
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