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如果可以在产品设计阶段生成高质量且具有真实感的

示例图像，就可以更早地给客户提供直观的产品印象，为

产品宣传提供很大的助力。SOLIDWORKS 自带的渲染插

件 PhotoView 360 可以快速完成产品的渲染，生成逼真的

图像，这些图像可以直接用于产品手册、选型手册封面等市

场营销相关材料。SOLIDWORKS 中的零件和装配体模型

有带边线上色、上色、消除隐藏线、隐藏线可见及线架框几

种显示状态，还可使用 RealView 和环境封闭来增加模型的

逼真效果，为了得到更加逼真的图像光靠这几种显示状态、

RealView 及环境封闭是不够的，还需要对零件的外观进行

设置，如颜色 / 图像、照明度、表面粗糙度及映射，然后

定义场景及布光，最后借助 PhotoView 360 进行渲染。

一、渲染

渲染，英文为 Render，也有的把它称为着色，但一般

把 Shade 称为着色，把 Render 称为渲染。Shade 窗口，提

供了非常直观、实时的表面基本着色效果，根据硬件的能力，

还能显示出纹理贴图、光源影响甚至阴影效果，但这一切都

是粗糙的，特别是在没有硬件支持的情况下，它的显示甚至

是无理无序的。Render 的效果就不同了，它是基于一套完

整的程序计算出来的，硬件对它的影响只是一个速度问题，

而不会改变渲染的结果，影响结果的因素在于基于什么样的

程序进行渲染，比如是光影追踪还是光能传递。

SOLIDWORKS 提供了制作高质量逼真图像的渲染

工具，使零件或装配体的显示逼近照片，借助 PhotoView 

360 工具，可以直接创建 SOLIDWORKS 模型的逼真图像。

二、PhotoView 360 渲染流程

1. 打开模型加载 PhotoView 360（图 1）

图 1

2. 应用外观、以及贴图

SOLIDWORKS 提供了丰富的颜色外观，可直接应用

到零件上。还可以使用贴图给模型应用警告或指示标签及品

牌 LOGO 等。也可以使用贴图来有效展现模型细节而不是

模型几何体，贴图是应用到零件及装配体模型的 2D 图像。

设置如图 2 所示。

3. 编辑布景

布景是为渲染提供一个渲染空间，为零部件模型提供

逼真的场景效果。SOLIDWORKS 布景中的光源来自环境

和线光源，它们在模型上形成反射效果并可在楼板上投射阴
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影。在插入了PhotoView 360插件时，布景提供逼真的光源，

包括照明度和反射，从而要求更少的光源操纵。PhotoView 

360 中的光源来自 PhotoView 360 主光源（布景环境）。

布景环境为 HDR（高动态范围）图像，如图 3 所示，呈球

形包围场景，生成现实光源和反射。在 PhotoView 360 中

HDR 为场景提供所需要光源，设置渲染布景时只需在库中

选择相应 HDR 文件即可，添加光源只作为无法在 HDR 环

境获取光源的一种手段。

图 3

4. 设置光源

在现实世界中如果没有光，将会是一片黑暗，在虚拟

的三维环境中也是一样。带有真实材质及外观的模型如果没

有光照射，那么所有添加到模型上的外观也是无法看见的。

因此，灯光在渲染布景中扮演着重要角色。灯光在布景中要

遵循基本布光原则，避免灯光过于混乱。对于静帧场景可以

采用传统的三点照明法（Three-point lighting），即主光

源（Key Light）+补充光源（Fill Light）+背光源（Back 

Light/Rim Light）, 如图 4 所示。

三点照明法（Three-point light），一般用于较小范

围的场景照明。对于大场景，可以经过场景拆分成若干较小

的区域进行布光。主光源模仿场景中的主要照明来源提供主

要照明及阴影效果，有明显的光源方向，一般与照相机夹角

为 30°～ 45°，同时被拉高 30°～ 45°（图 5）。主光源

会使主体对象产生阴影，呈现主体形状，主光源虽然照亮了

主体对象，但场景依然很暗，主体的阴影对比十分明显，为

此需要增加灯光来达到更好的光照效果，这里就需要补充光

源（Fill Light）, 用来平衡主光源带来的明暗对比，补充

光源一般放置在主光源的另外一侧，与照相机同高，补充光

源可以减少主光源所带来的阴影，并向不能被主光直接照射

的角落补充一些光线，可以提供景深和逼真的感觉，补充光

源的亮度不能超过主光源。三点照明的第三个光源，背光源

（Back Light）。背光源通常放置在主体对象背后，要有

足够角度的高度，避免背光源光线照射到照相机，其高度可

根据实际情况调节，光源强度通常很小，背光源通过照亮主

体对象边缘使其与背景分离，有助于为主体塑造轮廓。

图 5

为了在 PhotoView 360 中更好地使用灯光，必须了解

PhotoView 360 中灯光的工作原理。PhotoView 360 光源

类型，如图 6 所示。

环境光源——从所有方向均匀照亮模型。如白色墙壁

房间内的环境光源很强，这是因为墙和环境中的物体会反射

光线。

线光源——来自于距离模型无限远的光源。它是一种

图 2
图 4



Software

· 53 ·

IM

2016.12
www.idnovo.com.cn

聚焦光源，由来自同一方向的平行光组成，例如太阳。

点光源——来自位于模型空间特定坐标处一个非常小

的光源。此类型的光源向所有方向发射光线。其效果就像浮

动在空间中的一个小灯泡。利用点光源可以模仿灯泡发出的

光线。

聚光源——来自于一个限定的聚焦光源，具有锥形光

束，其中心位置最为明亮。聚光源可以投射到模型的指定区

域。可以使用聚光灯来模仿手电筒或汽车前灯发出的灯光。

阳光——添加到模型的日光需考虑位置、时间、日期

和大气条件。

5. 渲染

以上在 PhotoView 360 中完成外观处理（定义材质，

外观及贴图），定义布景及灯光之后，即可进行渲染，渲染

是个反复的过程，要得到逼真的图像，需要反复进行调整，

PhotoView 360 自带的布景照明度校样工具，如图 7所示，

此工具能够通过在一系列校样中查看一系列设置的效果来选

择照明设置。每个图像均表示一个不同的 PhotoView 360

主照明设置。使用 PhotoView 360 布景照明度校样中的复

合渲染可快速更改渲染明暗度、背景明暗度和布景反射的设

置，并实时查看这些更改的预览。

在完成设置后，即可进行最终渲染，通过 PhotoView 

360 选项定义输出图像大小和渲染品质等参数。

为加快渲染速度，SOLIDWORKS 订购服务客户可以

在多台计算机之间共享 PhotoView 360 中的渲染结果。

网络渲染通常还指分布式渲染或使用渲染农场。网络

渲染使用客户端机器和协调员机器。

图 8

三、结语

以上介绍了 SOLIDWORKS 插件 PhotoView 360 的基

本操作流程。作为内嵌于 SOLIDWORKS 中的渲染模块，

PhotoView 360 可以基于模型本身的一些特性进行渲染，

如与 SOLIDWORKS MBD 结合渲染出带有工程信息的逼

真图像。

SOLIDWORKS 的 渲 染 功 能 非 常 的 强 大， 除 了

PhotoView 360，SOLIDWORKS 还提供了 Visualize——

更为专业的渲染模块，可以帮助使用者创建出更为逼真、饱

含情感的专业级图像。

利用渲染创建图像的同时，结合 SOLIDWORKS 

Composer 可以在产品设计完成时完成各种手册、说明书等

宣传资料内容的制作。

SOLIDWORKS 推荐用户采用并行的开发流程，多数

工作可以以并行的方式展开。在产品设计阶段生成高质量的

逼真的图像对于产品的宣传至关重要。SOLIDWORKS 中的

渲染模块作为一项虚拟现实的技术，如果利用好，能够帮助

我们设计出更好的产品并展现在我们的客户面前，是设计过

程中一个必不可少的工具。IM

图 6

图 7


