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3. 设置场景模型的光效

在 3ds Max中打开灯光创建命令面板，为小户型场景创建灯光和设置灯光参数，具体操作步

骤如下。

单击工具栏上的 按钮，打开Render Scenel（渲染场景）对话框，按照如图3-98所示进行设置，

将当前渲染器设为 VRay。

只有当前渲染器为 VRay时，VRay的专有材质才能够正常显示和使用。提示

01

图3-98

在渲染场景对话框中展开Global Switches

（全局照明设置）卷展栏，取消勾选 Default 

Lights复选框，关闭系统默认的两盏灯，如图

3-99所示。

图3-99

单击灯光创建命令面板上的 按

钮，如图 3-100所示。

图3-100

02 03
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在 Left（左）视图中拖动鼠标，创建如图

3-101所示的面光源。

图3-101

04

单击工具栏上的 按钮，渲染后的效果如

图 3-102所示。

图3-102

05

此时会发现渲染效果过亮，将 Mult灯光

倍增器修改成 10，再次进行渲染，效果如图

3-103所示。

    

图3-103

06 窗口的灯光并不是这个场景的主光源，这

盏灯的主要的目的是使场景中的物体的过渡显

得更加自然，因此将 Mult灯光倍增器修改成 4。

这次进行渲染的效果如图 3-104所示。

    

图3-104

07
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单击灯光创建命令面板上的 按

钮，如图 3-105所示。

图3-105

在 Top（顶）视图中拖动鼠标，创建如图

3-106所示的太阳光。

图3-106

08 09

将太阳光移动到如图 3-107所示的位置，

保持系统默认的参数即可。

          

图3-107

10 执行“Rendering（渲染）>Environment（环

境）”命令，在弹出的对话框中单击 按钮，

在弹出的材质贴图浏览器中选择 VRaySky（天

空光）贴图，如图 3-108所示。

   

图3-108

VRaySun Parameters（太阳光参数）卷展栏中的主要参数含义如下。

turbidity（大气浑浊度）：大气浑浊度的数值不同，呈现的颜色也不同。早晨太

阳呈红色，中午太阳最亮，到夕阳西下时呈现的红色更深。

ozone（臭氧层）：臭氧层变薄，到达地面的紫外光辐射会越来越大，但臭氧减

少和增多对太阳光线的影响甚微。臭氧值较大时由于吸收了更多的紫外线因此

墙壁的颜色偏淡；反之臭氧值较小时，进入的紫外线更多，颜色就会略微深一点。

intensity_multipier（强度值）：这个值也比较好理解，强度值越大光照就越强。

size_multiplier（尺寸值）：太阳尺寸的大小。

shadow_subdivs（阴影的细分值）：这个值在 VRay的灯光属性中也有，细分

值越高，则产生阴影的质量就越高。

shadow_bias：：阴影的偏差值，其中该参数值为 1.0时，阴影有偏移；大于 1.0

时，阴影远离投影对象；小于 1.0时，阴影靠近投影对象。

［提示］

11
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打开材质编辑器，将 Environment（环境）

选项卡中的 VRaySky（天空光）贴图拖动到材

质编辑器的空白材质球上，如图 3-109所示。

 

图3-109

12

13 在弹出的 Instance（关联属性）对话框中

选择 Instance选项。VRaySky（天空光）贴图

在材质编辑器中的效果如图 3-110所示。

      

图3-110

VRaySky Parameters（天空光参数）卷展栏中的主要参数含义如下。

specify-sun-node：是否指定 VRaySun（太阳光），从而将 VRaySun（太阳光）

与 VRaySky（天空光）相关联。

sun-node：指定 VRaySun（太阳光），单击 按钮，接着在视图中拾取

创建的太阳光。

［提示］

14 在 VRaySky Parameters（天空光参数）

卷展栏中单击 按钮，接着在视图中

拾取开始创建的太阳光，如图 3-111所示。

图3-111
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保持默认的天空光参数，单击工具栏上的 按钮进行渲染，效果如图 3-112所示。

                                          

                                      图3-112 

15

此时会发现画面中的光线太强从而产生了

严重的曝光效果，按照图 3-113所示对太阳光

和天空光进行调整。

图3-113

调整后的效果如图 3-114所示，此时会发

现太阳光仍然过强。

图3-114

16 17

对太阳光和天空光再次进行调整，如图

3-115所示。

图3-115

调整后再次进行渲染，效果如图 3-116

所示。

图3-116

18 19
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单击灯光创建命令面板上的 按

钮，在 Top视图中拖动鼠标创建如图 3-117所

示的一个光源。

图3-117

在视图中选择刚才创建的光源并单击

按钮，在修改命令面板中将 Type（类型）设

置为 Dome，将 Mult灯光倍增器修改成 15，

如图 3-118所示。

图3-118

20 21

渲染后的效果如图 3-119所示，此时会发现

场景变得够亮了，但画面中产生了许多小黑点。

图3-119

在修改命令面板中将 Mult灯光倍增器修

改成 1.2，如图 3-120所示。

图3-120

22 23

此时场景光线的过渡显得更柔和，之前产

生的小黑点也减少了一些，如图 3-121所示。

图3-121

24
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单击灯光创建命令面板上的 按

钮，在 Top视图中再创建的一个光源，按照图

3-122所示进行参数设置。

图3-122

25 进行渲染后的效果如图 3-123所示，此时

会发现客厅的亮度增强，从卧室到客厅的过渡

显得更自然了。

图3-123

4. 设置渲染参数并进行渲染

当小户型场景的材质、灯光都创建完毕后，打开 Render Scene（渲染场景）对话框，将当前

渲染器设置为 VRay渲染器，接着设置渲染参数并进行渲染，具体操作步骤如下。

单击工具栏上的 按钮打开渲染场景对

话框，在 Common选项卡中选择 Single选项，

并将渲染图片的 Width（宽度）设置为 2400，

Height（高度）设置为 1800，如图 3-124所示。

图3-124

在 Image sampler（Antialiasing）卷展栏

中选择 Adaptive QMC（自适应 QMC采样器）

选项开启抗锯齿功能，如图 3-125所示。

图3-125

26

01 02
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在Indirect illumination（间接照明）卷展

栏中将Primary bounces选项区中的Multiplier

（倍增值）设置为 1，在它的渲染引擎下拉列

表中选择Irradiance map illumination（发光贴

图）选项。将 Secondary bounces选项区中的

Multiplier（倍增值）设置为 1，在它的渲染引

擎下拉列表中选择Light cache（灯光缓冲贴图）

选项，如图 3-126所示。 图3-126

单击工具栏上的 按钮进行渲染，效果

如图 3-127所示。

图3-127

将 Secondary bounces选项区中的 Multi- 

plier（倍增值）设置为 0.88，如图 3-128所示。

图3-128

单击工具栏上的 按钮进行渲染，效果如

图 3-129所示，此时会发现场景左侧比上次渲

染图片要暗些，这主要是由于光线在场景中反

弹的次数变少了。

Secondary bounces选项区中的 Multiplier（倍增值）用于控制光线在场景中的

反弹次数。

［提示］

图3-129

03

04 05

06
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单击工具栏上的 按钮打开渲染场景对

话框，在 Environment（环境）卷展栏中按照

如图 3-130所示进行设置。

图3-130

07

单击工具栏上的 按钮进行渲染，效果如

图 3-131所示。

图3-131

08

在渲染场景对话框的 Environment（环境）

卷展栏中，勾选 Override Max's复选框开启环

境光功能，并将 Multiplier（倍增值）设置为 4，

如图 3-132所示。

图3-132

09

单击 按钮进行渲染，效果如图 3-133所

示，此时会发现经过渲染后的图片明显变亮了。

图3-133

10
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在 Irradiance map（发光贴图）卷展栏中

将 Current preset（当前预设）设置为 Hight

（高），如图 3-134所示。

图3-134

在 Light cache卷展栏中按照如图 3-135

所示进行设置。

图3-135

5. 进行后期处理

将渲染出来的场景图片在 Photoshop中打开，对图片进行后期处理，尽量完善图片效果，具

体操作步骤如下。

11 12

在 Photoshop中打开“小户户型 -1.tga” 渲染文件（快捷键 Ctrl+O）。然后执行“文件 >储

存为”命令（快捷键 Shift+Ctrl+S），将该文件按照名称为“小户户型 -1.psd”进行保存，如图 3-136

所示。按住 Alt键的同时在“图层”面板中将“背景”图层拖动到 按钮上，在弹出的“复制图层”

对话框中为图层命名，如图 3-137所示。

         

图3-136                                                                                      图3-137

01
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单击 按钮，“图层”面板将生成“背景 

副本”图层，如图 3-138所示。

图3-138

02

图3-139

单击“图层”面板下的 按钮，在打开

的菜单中选择“色阶”命令，在“色阶”对话

框中如图 3-139所示进行参数设置，创建如图

3-140所示的色阶调整图层。

图3-140

03

通过调整色阶后，此时会发现画面的亮度

增强了，如图 3-141所示。

图3-141

04
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单击“图层”面板下的 按钮，在打开的菜单中选择“色彩平衡”命令，创建色彩平衡调整图层，

如图 3-142所示。在“色彩平衡”对话框中选择“中间调”选项，其他参数如图 3-143所示进行设置。

         

图3-142                                                                          图3-143

05

在“色彩平衡”对话框中选择“高光”选项，如图 3-144所示设置参数。调整色彩平衡后的

画面效果如图 3-145所示。

                      

图3-144                   图3-145

06

单击“图层”面板下的 按钮，在打开的菜单中选择“曲线”命令，创建曲线调整图层，如

图 3-146所示。在“曲线”对话框中如图 3-147所示进行参数设置。

         

图3-146                   图3-147

07
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通过曲线调整后的画面效果如图 3-148

所示。

图3-148

08 单击“图层”面板下的 按钮，在打开

的菜单中选择“亮度 /对比度”命令，创建一

个“亮度 /对比度”调整图层，如图 3-149所示。

图3-149

09

在“亮度 /对比度”对话框中将“亮度”

设置为 6，“对比度”设置为 6，如图 3-150所示。

图3-150

10

在“图层”面板中选择“背景 副本”图层，

单击工具箱中的 按钮，用套索工具选取如图

3-151所示的选区。

图3-151

11
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