
建筑效果图	—	外观渲染/⻦瞰图/街景透视/夜景灯光/V-
Ray/Corona/Enscape参数
⼀、理论基础与⽅法论
1.1	建筑效果图的学科定位
建筑效果图（Architectural	Visualization，简称ArchViz）是建筑设计表达的视觉化⼿段，连接设计意图与观者认知。其理论基础涉及计算机图形学
（Computer	Graphics）、摄影美学（Photographic	Aesthetics）、视觉⼼理学（Visual	Psychology）三⼤领域。
Thomas	Schumacher（Zaha	Hadid	Architects参数化部⻔负责⼈）指出："效果图不仅是设计的再现⼯具，更是设计思考的组成部分——通过可视化探索空
间的可能性。"

1.2	渲染技术演进
时代 技术 代表软件 特征
1.0 ⼿绘/喷绘 ⼿⼯ 艺术性强/效率低
2.0 光栅化渲染 3ds	Max+扫描线 速度尚可/真实感有限
3.0 光线追踪 V-Ray/Mental	Ray 物理精确/速度慢
4.0 unbiased渲染 Corona/Arnold/V-Ray	GPU 接近真实/速度提升
5.0 实时渲染 Enscape/Lumion/Twinmotion 实时预览/效率极⾼
6.0 AI辅助 D5/NVIDIA	Omniverse AI降噪/实时光追

1.3	效果图制作⽅法论
"三阶段⼯作流"：	1.	建模阶段：精确模型+合理拓扑+UV展开	2.	渲染阶段：材质赋予+灯光布置+相机设置+渲染参数	3.	后期阶段：合成调整+⾊彩校正+环境
氛围+配景添加

⼆、核⼼知识点详解
2.1	外观渲染技术
2.1.1	建模要点

要素 标准 注意事项
模型精度 视距决定精度 近景⾼精度/远景可简化
拓扑结构 四边⾯为主 避免三⻆⾯/N-gon
法线⽅向 统⼀朝外 检查翻转⾯
尺⼨⽐例 1:1真实尺⼨ 避免缩放不⼀致
分层管理 按构件分层 便于调整

2.1.2	材质贴图体系

PBR材质⼯作流：

贴图通道 作⽤ 分辨率 注意事项
Diffuse/Albedo 基础颜⾊ 2K-4K ⽆光照信息
Roughness 粗糙度 2K-4K ⿊⽩图/⽩=粗糙
Metalness ⾦属度 1K-2K ⿊⽩图/⾮⾦即介



Normal 法线细节 2K-4K 增加表⾯细节
Displacement 位移/凹凸 2K-4K ⼏何真实凹凸
Opacity/Alpha 透明度 2K-4K 玻璃/镂空
AO 环境遮蔽 2K-4K 增强接触阴影

常⽤材质参数参考：

材质 Roughness Metalness IOR 关键贴图
抛光⼤理⽯ 0.05-0.1 0 1.5 反射+法线
混凝⼟ 0.7-0.9 0 1.4 污渍+粗糙
铝合⾦(阳极氧化) 0.2-0.3 1 1.5 拉丝/磨砂
玻璃(清玻璃) 0.02 0 1.52 透明+反射
⽊材(抛光) 0.3-0.4 0 1.5 ⽊纹+法线
不锈钢(镜⾯) 0.02-0.05 1 2.0 纯反射
砖墙 0.7-0.85 0 1.4 砖缝+污渍

2.2	⻦瞰图制作
2.2.1	⻦瞰图类型

类型 视⻆ 适⽤阶段 关键技术
正⻦瞰（Top	View） 90°俯视 规划⽅案 GIS数据+CAD导⼊
斜⻦瞰（Aerial） 45-60°俯视 ⽅案设计 配景+道路+绿化
⼈视+⻦瞰组合 多⻆度 汇报展⽰ 统⼀⾊调+⻛格
⽆⼈机视⻆ 实际拍摄+合成 现状对⽐ 后期合成

2.2.2	⻦瞰图渲染参数

V-Ray⻦瞰图设置：	-	相机：35-50mm焦距（避免⼴⻆畸变）	-	⾼度：建筑物⾼度的1.5-3倍	-	⻆度：45°左右	-	分辨率：4000-6000px（⻓边）	-	采样：Noise
threshold	0.01-0.005	-	GI：Brute	Force	+	Light	Cache

2.3	街景透视制作
2.3.1	相机参数

参数 推荐值 说明
焦距 24-35mm 建筑外观/28mm
相机⾼度 1600mm ⼈眼⾼度
垂直校正 开启（2-point	perspective） 消除透视变形
景深 可选（f/8-16） 前后清晰
曝光 参考HDR环境 不过曝不⽋曝

2.3.2	配景元素

元素 作⽤ 数量建议
⾏⼈ 尺度参考+活⼒ 5-15⼈/场景
⻋辆 ⽣活⽓息 2-5辆/场景
树⽊/绿化 soften建筑 5-10棵
街道家具 细节丰富 路灯/座椅/垃圾桶
周边建筑 环境融合 简化模型



2.4	夜景灯光渲染
2.4.1	夜景渲染技术

夜景灯光分类：

灯光类型 ⾊温 效果 实现⽅式
室内照明 3000-4000K 温暖/⽣活感 ⾃发光材质/IES灯
景观照明 2700-3000K 氛围 ⾯光源/射灯
路灯照明 3000-4500K 功能照明 IES⽂件
⼴告/标识 按需 视觉焦点 ⾃发光贴图
⻋灯/尾灯 红/⽩ 动态元素 后期添加

2.4.2	夜景渲染参数

环境光：极低（LDR	multiplier	0.01-0.05）
HDR环境：夜景HDR或纯⿊+星空
曝光：⽐⽇景低2-3EV
灯光强度：根据实际功率（W）设置
后期叠加：⻋灯轨迹/⾏⼈光轨

2.5	V-Ray核⼼参数详解
2.5.1	V-Ray渲染设置

参数 测试值 最终值 说明
Renderer V-Ray	GPU/RTX V-Ray	6	GPU 推荐GPU渲染
Preset Production Production	High ⾼质量预设
Noise	Threshold 0.1 0.005-0.01 最终值更⼩
Max	Samples 100 2000-5000 降噪后⾃动停⽌
GI	Engine Brute	Force	+	LC BF	+	LC 通⽤⽅案
LC	Detail Medium High/Very	High 光缓存细节
LC	Min/Max	Rate -3/0 -3/0 默认即可
Color	Mapping Reinhard Reinhard(0.8-1.0) 控制⾼光

2.5.2	Corona核⼼参数

参数 推荐值 说明
Passes	Limit 20-50 迭代次数
Time	Limit 0(不限) 基于质量
Noise	Level 3%-6% 最终品质
GI	Solver UHD	Cache 通⽤
Light	Mix 开启 后期调灯光
Denoiser AI	Denoiser NVIDIA	AI降噪

2.5.3	Enscape核⼼参数

参数 推荐值 说明
渲染质量 Ultra 最终输出
分辨率 3840×2160 4K输出



光追 Ultra 开启RTX
景深 按相机设置 真实相机
曝光 ⾃动/⼿动 ⼿动更精确
后期⻛格 按项⽬选择 预设+⾃定义

三、材质与⼯艺
3.1	材质库资源
资源 类型 价格 特点
Chaos	Cosmos 官⽅材质+模型 含在订阅中 质量⾼
Poliigon PBR材质 $15-30/⽉ 建筑材质丰富
Quixel	Megascans 扫描材质 免费(Unreal) 超真实扫描
Textures.com 通⽤贴图 $10-30/⽉ 海量素材
Archipreload 场景+材质 $20-50/个 完整场景

四、实践案例
案例1：上海中⼼⼤厦效果图

制作公司：MIR
技术：V-Ray+3ds	Max
亮点：超⾼层建筑外观+城市环境
⼯作量：约2周/张

案例2：Apple	Park效果图
制作团队：Foster	+	Partners可视化组
技术：V-Ray+Corona混合
亮点：⼤曲⾯玻璃+环境融合

案例3：teamLab数字艺术展效果图
制作团队：teamLab技术团队
技术：实时渲染+后期
亮点：动态光影+沉浸空间

案例4：北京⼤兴机场效果图
制作公司：ZHA	Visualisation
技术：V-Ray+3ds	Max
亮点：超⼤空间+⾃然光效果
⼯作量：约3周/张

案例5：深圳万科总部效果图
制作公司：Brick	Visual
技术：Corona	Renderer
亮点：⽇景+夜景+⻦瞰系列

案例6：杭州亚运村效果图
制作公司：MIR
技术：V-Ray	GPU
亮点：⼤规模城市⽚区+配景



案例7：上海前滩太古⾥效果图
制作公司：KPF可视化组
技术：V-Ray+Enscape
亮点：开放式街区+⼈流场景

案例8：苏州博物馆西馆效果图
制作公司：GMP可视化组
技术：Corona+3ds	Max
亮点：极简建筑+光影控制

五、施⼯/制作指导
5.1	效果图制作标准流程
项目分析	→	建模准备	→	场景搭建	→	材质赋予	→	灯光布置	→	相机设定	→	测试渲染	→	最终渲染	→	后期处理	→	交付

5.2	后期处理⼯作流（Photoshop）
1.	 多通道合成（灯光通道/材质通道/反射通道）
2.	 ⾊彩校正（曲线/⾊阶/⾊彩平衡）
3.	 配景添加（⼈物/⻋辆/植被）
4.	 氛围增强（雾⽓/光晕/⾊彩倾向）
5.	 锐化输出

六、性能指标与评测
6.1	渲染性能对⽐
软件 渲染速度(同场景) 真实感 学习成本 价格
V-Ray	6	GPU 快(GPU) ★★★★★ 中⾼ 3495$/年
Corona	10 中 ★★★★★ 中 399€/年
Enscape	3.5 极快(实时) ★★★★ 低 495€/年
Lumion	14 极快 ★★★★ 低 1200$/年
D5	Render 快(实时光追) ★★★★ 低 免费/会员
Twinmotion 快 ★★★★ 低 免费/订阅

七、适⽤场景与⼈群
场景 推荐⽅案 预算
⽅案汇报 Enscape/D5实时截图 低成本
报审/报批 V-Ray/Corona⾼质量 500-2000元/张
商业宣传 V-Ray+PS后期 2000-8000元/张
动画漫游 Lumion/D5/UE5 500-2000元/秒
VR全景 实时渲染+720云 1000-5000元/组

⼋、市场评价与⾏业动态
8.1	趋势



1.	 实时渲染取代离线渲染趋势明显
2.	 AI降噪技术⼤幅缩短渲染时间
3.	 UE5⽤于建筑可视化快速增⻓
4.	 AI⽣成效果图（Midjourney/Stable	Diffusion）冲击⾏业

九、内容指导⽂件
9.1	软件选型指南
项目类型	→	需求	→	推荐软件
		├─	快速方案	→	实时预览	→	Enscape/D5
		├─	高质量静帧	→	照片级	→	V-Ray/Corona
		├─	动画漫游	→	流畅+快	→	Lumion/D5/UE5
		├─	VR全景	→	交互体验	→	UE5/Three.js
		└─	概念方案	→	快速探索	→	Midjourney+建模

⼗、购买决策问答
Q:	⾼预算建筑事务所在做⼤型项⽬汇报，如何选择效果图⽅案？	A:	推荐⽅案：①V-Ray	6	GPU渲染（3495$/年）②Chaos	Cosmos材质库③PS专业后期④外
包团队（3000-8000元/张），总预算约5-15万/项⽬
Q:	中预算设计师做中⼩项⽬，如何选择渲染⽅案？	A:	推荐⽅案：①Enscape/D5（实时渲染，495€/年或免费）②SketchUp/Revit建模③快速出图，效率优
先，总年费约5000-10000元
Q:	低预算学⽣在做毕业设计，如何选择免费⽅案？	A:	推荐⽅案：①D5	Render免费版②SketchUp	Free③Quixel	Megascans免费材质④Blender(免费)建模，
完全零成本
Q:	中预算室内设计公司如何选择效果图⽅案？	A:	推荐⽅案：①3ds	Max+Corona（399€/年）②Poliigon材质库（$20/⽉）③PS后期处理④批量渲染，效率优
先
Q:	⾼预算房地产开发商在做销售展⽰，如何选择效果图⽅案？	A:	推荐⽅案：①V-Ray⾼质量渲染②专业后期团队③VR全景展⽰④动画漫游视频⑤实体沙盘联
动，总预算约20-50万/项⽬

⼗⼀、热点与趋势
11.1	⾏业热点
1.	 AI效果图：Midjourney⽣成概念图→精确建模→渲染
2.	 实时光追：NVIDIA	RTX	40/50系列GPU推动实时渲染品质⻜跃
3.	 元宇宙建筑：虚拟空间可视化需求增⻓
4.	 视频优先：从静帧转向动画/漫游/VR

附录：关键参数速查/参考⽂献
V-Ray最终出图参数速查
参数 值
Noise	Threshold 0.005
Max	Samples 3000
GI:	BF	+	LC 开启
LC:	High Min	-3,	Max	0
Denoiser V-Ray	Denoiser
Color	Mapping Reinhard	0.85
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