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四种主要的放⼤修复⽅案
如何在SD中让图⽚变得更清晰&更有细节？

⽂⽣图：⾼清修复 图⽣图：SD放⼤ 附加功能放⼤

01 02 03

分两步处理图像，先⽣成⼀个低

分辨率版本，再根据它与指定的
放⼤算法，再⽣成⼀个⾼分辦率

版本，从⽽在不更改构图的情况

下丰富细节。

根据指定的放⼤倍数，将图⽣

图的图像拆分成若⼲⼩块按固
定逻辑重绘，再拼合成⼀张⼤

图，可以实现在低显存下绘制

⼤尺⼨图⽚。

利⽤各种放⼤算法，在图像⽣成

后对其进⾏单独的放⼤处理，使
之拥有更⾼的分辦率尺⼨。

“打回重画，再来⼀副” “分⼏块画，拼到⼀起” “简单⽅法，随时可⽤”

Tiled放⼤

04
低显存放⼤最好的⽅法

Tiled Diffusion 会按照⼀定规则

将画⾯分割成⼀个个⼩块，然后
分别的去绘制，再使⽤巧妙的⽅

式⽆缝拼接叠在⼀起，并借助⼀

点点算法来优化整体效果。
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1. ⾼清修复（Hi-Res Fix）

4

1.1 ⾼清修复的概念（Hi-Res Fix）

1.3 放⼤算法差异简单辨析

1.2 ⾼清修复基本操作流程



⾼清修复本质就是把低分辨率成品“图⽣图”⼀次，打回潜空间内，重新去噪，从⽽得到⼀张更⼤的图⽚。

1.1 ⾼清修复的概念（Hi-Res Fix）

⽂⽣图⻚⾯中有⼀个Hires.fix，这个功

能有好⼏个叫法，有的是叫“⾼分辨率

修复”，也有的翻译为“超分辨率”
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Hires.fix(⾼分辨率修复)

尺⼨设置指你将这个图⽚由原始分辦
率放⼤到多少，可以按倍数定，也可
以按具体数值。要保持画⾯⼤的结构
不发⽣变化，最好在denoising 
strength（重绘幅度不要⼤于0.5）

1.1 ⾼清修复的概念（Hi-Res Fix）
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1.2⽂⽣图：⾼清修复基本操作流程

1. 勾选“⾼分辨率修复”

2. 放⼤倍数：你将这个图⽚由原始分辨率放⼤到多少，
倍数或具体数值尝试原图2倍

3. ⾼分迭代步数：保持0默认值，它和我们设置的采样
迭代次数（20）保持⼀致

4. 重绘幅度：要保持画⾯⼤的结构不发⽣变化，最好
不超过0.5

5. 重绘算法

操作步骤：

1

2

3 4
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1girl, detailed background filled with (many:1.1) 
(colorful:1.1) (flowers):1.1, (quality:1.1), 
(photoreallistic:1.1), (resolution:1.1), (sharpness:1.1), 
(cinematic ighting),ISO 400, 
white cloth with (lace trim:1.3), close-up, portrait, SFW,

NSFW, NG_ DeepNegative_V1_75T, child, lowres, 
worst quality, low quality, blurry, fake, 3d, 
anime, bad anatomy, disabled body,disgusting,ugly, 
text, watermark,

翻译：⼀位⼥孩，细节的背景⾥有许多鲜艳的花朵，（⾼）质量，照⽚般真实的，（⾼）

分辨率，锐化，电影级光照，景深，佳能EOS R6拍摄（+相机参数），

⽩⾊带蕾丝装饰的⾐服，特写，头像

Prompt Negative Prompt

分辨率 500*750

迭代步数：30

采样⽅法：Euler

CFG：7

图⽚设置参数

1.2⽂⽣图：⾼清修复基本操作流程
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这张图⽚存在的问题：

• 局部模糊

• ⽪肤缺乏质感

分辨率设置太低时，AI没有⾜够的操作

空间让画⾯产⽣⾜够的细节

出现这种问题的原因：

直接调⾼分辨率会出现的问题：

1. 会爆显存

2. 出现多⼈多头的问题

1.2⽂⽣图：⾼清修复基本操作流程

9



修复前 修复后

1.2⽂⽣图：⾼清修复基本操作流程
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低分辨率版本

先绘制
⾼分辨率版本

后绘制
打回重画

⾼清修复的图⽚会经历两步骤，⾸先是绘制⼀个低分辨率的版本，然后再绘制⼀个⾼分辨率的版本。

它的本质就是把这个低分辦率成品”图⽣图”⼀次，打回潜空间内，重新去噪，从⽽得到⼀张更⼤的图⽚。 

1.2⽂⽣图：⾼清修复基本操作流程
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⾼清修复是⼀个对显存影响⽐较⼤的操作，画⼀次等于常规情况下画两到三次，即便是⾼清修复，也没办法突破显存的限制。

• 我们可以先在低分辨率下反复⽣成图⽚，当确定了⼀个合适的画⾯以后，可以再借助固定随机种⼦的办法，来提⾼分辨率进⾏⾼清修复。

• 但⾼清修复有时候也会出现⼀些画⾯原本不存在的内容，如果只是为了放⼤图像，那么安全的参数是0.3-0.5，但如果你想赋予AI 更多的想
象⼒和发挥空间，那就设置在0.5 – 0.7

如图所示，分辨率为500*750，放⼤倍数

为4倍，正常情况数值应该为2000*3000，

但是系统识别到显⼨，将分辨率只放⼤到

了1025*1537。

1.2⽂⽣图：⾼清修复基本操作流程
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• 不会改变画⾯构图(经由随机种⼦固定）

• 稳定的克服多⼈、多头等由分辨率产⽣的问题；

• 操作简便、清晰、直观。

优势：

• 仍然受到最⼤显存的限制；

• 计算速度相对较慢；

• 偶尔“加戏”，出现莫名的额外元素。

劣势：

1.2⽂⽣图：⾼清修复基本操作流程
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这些算法的区别在于决定了将低分辨率的版本的图⽚“打回重画”的时候，我们要如何操作？

1.3 放⼤算法差异简单辨析
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1.3 放⼤算法差异简单辨析

ESRGAN 算法

ESRGAN是Enhanced Super-Resolution Generative Adversarial Network的缩写，是⼀种基于⽣成对抗⽹络（GAN）的图像超分辨率算法。其主要思
想是通过学习低分辨率（LR）图像与其⾼分辨率（HR）对应物之间的映射，来实现从LR图像到HR图像的映射过程，从⽽实现图像的超分辨率。相较

于传统的基于插值的超分辨率算法，ESRGAN可以⽣成更加清晰、细节更加丰富的⾼分辨率图像。ESRGAN的训练数据集通常包括低分辨率图像及其对

应的⾼分辨率图像，其训练过程中通过⽣成器⽹络（Generator）和判别器⽹络（Discriminator）相互对抗，以提⾼⽣成器的超分辨率效果。

LDSR 算法

LDSR是⼀种⽤于图像超分辨率的深度学习算法，其全称为“Deep Laplacian Pyramid Super-Resolution”。LDSR算法通过学习图像的低分辨率版本和
⾼分辨率版本之间的关系来实现图像的超分辨率。LDSR算法采⽤了⼀种名为"深度拉普拉斯⾦字塔"的⽅法，该⽅法可以将原始图像分解为多个图像⾦字

塔，以便更好地捕捉图像的细节和结构。LDSR 算法的核⼼思想是使⽤深度学习⽹络来学习输⼊图像的低分辨率版本与⾼分辨率版本之间的映射关系。

具体来说，LDSR算法将输⼊图像的低分辨率版本作为⽹络的输⼊，将⾼分辨率版本作为⽹络的输出，并训练⽹络以最⼩化两者之间的差异。LDSR算法

采⽤了深度卷积神经⽹络（DCNN）来实现这⼀⽬标。

LDSR算法具有⾼精度、⾼效率、易于实现等优点，在图像超分辨率等领域得到了⼴泛应⽤。
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1.3 放⼤算法差异简单辨析

R-ESRGAN 4x+是⼀种图像超分辨率重建算法。其全称为”Real-Time Enhanced Super-Resolution GenerativeAdversarial Network 4x+*，是⼀种基

于⽣成式对抗⽹络 (GAN)的算法，是 ESRGAN (Enhanced Super-ResolutionGenerative Adversarial Networks) 的改进版本之⼀。它通过引⼊残差连
接和递归结构，改进了 ESRGAN 的⽣成器⽹络，并使⽤ GAN (Generative Acversarial Networks) 进⾏训练。R-ESRGAN 4X+ 在提⾼图像分辦率的同

时，也可以增强图像的细节和纹理，并且⽣成的图像质量⽐传统⽅法更⾼。它在许多图像增强任务中都取得了很好的效果，⽐如图像超分辨率，阁像去

模糊和图像去噪等。

R-ESRGAN 4X+

P-ESRGAN 4x+ Anime6B 是⼀种基于超分辨率技术的图像增强算法，主要⽤于提⾼动漫图像的质量和清晰度。它基于R-ESRGAN 4x+ 算法，并使⽤

了 Anime6B 数据集进⾏训练。Anime6B 数据集是⼀个专⻔⽤于动漫图像处理的数据集，其中包含了⼤量不同⻛格、不同质量的动漫图像，使得算法可
以适应不同类型的动漫图像。

P-ESRGAN 4x+ Anime6B 算法主要通过提取图像特征、⽣成⾼分辦率图像和优化来实现图像增强。具体来说，它采⽤了⼀种名为残差块的结构来提取

图像的⾼级特征，然后通过反卷积和上采样等⽅法⽣成⾼分辨萃图像。最后，通过对⽣成的图像进⾏优化和后处理，进⼀步提⾼图像的质量和清晰度。

R-ESRGAN 4X+ AnimebB

https://zhuanlan.zhihu.com/p/616635586 https://www.bilibili.com/read/cv23388942?jump_opus=116



1.3放⼤算法差异简单辨析

SwinIR_4x

SwinIR_4x是⼀种基于Swin Transformer的图像超分辨率重建算法，可将低分辨率图像放⼤4倍，⽣成⾼分辨率图像。Swin Transformer是⼀种新型的
Transformer模型，相对于传统的Transformer模型，在处理图像等⼆维数据时，具有更好的并⾏性和更⾼的计算效率。SwinIR_4x通过引⼊Swin 

Transformer和局部⾃适应模块（LAM）来提⾼图像重建的质量和速度。其中，局部⾃适应模块⽤于提⾼图像的局部细节，从⽽增强图像的真实感和清

晰度。SwinIR_4x被⼴泛应⽤于计算机视觉领域，特别是图像重建、图像增强和图像超分辨率等⽅⾯。

https://zhuanlan.zhihu.com/p/616635586 https://www.bilibili.com/read/cv23388942?jump_opus=1

Nearest 算法

Nearest算法（最近邻算法）是⼀种常⻅的机器学习算法，⽤于分类和回归问题。在分类问题中，最近邻算法根据样本之间的距离将新样本分配给最相
似的已知样本所属的类别。在回归问题中，最近邻算法通过找到与新样本最相似的已知样本来预测输出值。

最近邻算法通常包括两个步骤：⾸先计算新样本与已知样本之间的距离或相似度，然后根据最相似的已知样本的标签或值进⾏预测。

最近邻算法的优点是它⾮常简单且易于实现，并且对于许多数据集⽽⾔效果很好。然⽽，该算法的缺点是它在处理⾼维数据和⼤规模数据时的计算开销

⾮常⼤，并且对于噪声数据和类别之间的不平衡性表现较差。
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• ESRGAN系列：ESRGAN_4x适⽤于照⽚写实类（可能出现细节过于锐利的效果，但有些⼈喜欢这样的⻛格），R-

ESRGAN 4x+（全能型），R-ESRGAN 4x+ Anime6B（适⽤于⼆次元），R-ESRGAN-General-WDN-4xV3（适

⽤于厚涂插画）

• SwinIR_4x：SwinIR_4x需要表现光影的厚涂插画表现优于照⽚和⼆次元的图⽚放⼤，但逊于R-ESRGAN-

General-WDN-4xV3

• LDSR：LDSR照⽚写实类图⽚表现很好，插画和⼆次元图⽚不⾏，⽽且体积很⼤，速度很慢

• 带有GAN的算法，在同样的重绘幅度下，对细节的保留会更加准确，⽹上有⼀种通⾏的说法，只要使⽤到这个放⼤

算法，就去选择R-ESRGAN。⼆次元的图像就选择R-ESRGAN 4x+ Anime6B

结论

1.3放⼤算法差异简单辨析
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2. SD放⼤（SD Upscale）
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2.1 图⽣图放⼤⽅式简析

2.2 SD放⼤原理及简单操作



2.1 图⽣图放⼤⽅式简析

在图⽣图中其实是没有⾼清修复这个选项的，但经过

⽂⽣图中⾼清放⼤的原理解释，可以意识到图⽣图本

身就是⼀种“⾼清修复”。

如果原图像素低，那么放到图⽣图中，只要按更⾼的

分辨率设置，就可以实现⾼分辨率修复了，但需要注

意将“重绘幅度”的数值调到0.3以下。
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2.1 图⽣图放⼤⽅式简析
如果是⽤SD⽣成的图像，我们可以通过点击图像浏览器，然后找到对应的图像，点击右下⽅的发送到图⽣图，就可以把这张图的所有信

息同步到“图⽣图”选项卡中，以⽅便我们的下⼀步操作。
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2.1 图⽣图放⼤⽅式简析
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在设置的放⼤相关选项中，可以⾃⾏定义⽤于图⽣图的放⼤过程的算法。

2.1 图⽣图放⼤⽅式简析
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2.2 SD放⼤原理及简单操作
细节缺少和混乱

边缘模糊

⾯部缺少细节
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加载脚本：致⼒于为你实现⼀些软件本身并不包含但却⾮常实⽤的附加功能

• Scale Factor：缩放系数相当于放⼤倍数，设置为2，意为将图

像放⼤为原图的2倍。

• 图块重叠的像素（Tile overlap）：默认设置为64。然后再原图

的分辨率上需要分别添加64个像素（例：原图的分辨率从

600*600变为664*664）。

• 点击⽣成，图像会被均匀的切分成四块依次放⼤

2.2 SD放⼤原理及简单操作
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2.2 SD放⼤原理及简单操作
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2.2 SD放⼤原理及简单操作

重
叠
区
域

重
叠
区
域

重叠区域 重叠区域

注：开启 SD 放⼤后，最终宽⾼ =（设置的宽⾼-重叠像素）× 放⼤倍
率。因此，设置重叠像素后，要在设置宽⾼的基础上加上该像素值。

对应的代价就是单张图⽚的⼤⼩会变⼤

原图分辨率是500*500，设置
了64的缓冲区域，那么我们
就需要将分辨率改为564*564

64*64 是“缓冲带”作⽤，如果还觉得⽣硬可以把缓冲带的宽度扩
⼤为 128*128
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2.2 SD放⼤原理及简单操作

放⼤倍数：3
重绘幅度：0.3
Seed：696466306

原图 ⽣成过程
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• 可以突破内存限制获得更⼤的分辨率（最⾼可

达4倍宽⾼）；

• 画⾯精细度⾼，对细节的丰富效果出⾊；

优势：

• 分割重绘的过程较为不可控（语义误导和分界线割裂）；

• 操作繁琐且相对不直观；

• 偶尔“加戏”，出现莫名的额外元素。

劣势：

补充内容

⽤类似的⽅式，可以把图⽚变的⾮常⼤，且没有过多的算⼒压⼒，即使是放⼤四倍，也就是 4*4=16 张图的事情。但因为放的⽐较⼤，

原图会被裁切成很多⼩块，这个时候 AI 很难将提示⾃⼰关于每个区块的内容对号⼊座，就容易让画⾯变得混乱。此外，如果有⼈脸，

身体的关键部位恰好处在分界线上的时候，也有很⼤概率会产⽣不和谐画⾯。

解决⽅法就是降低重绘幅度，保持⼀致性，并且增⼤缓冲区尺⼨。

2.2 SD放⼤原理及简单操作
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3. AI upscaler

30

3.1 AI upscaler

3.2 AI upscaler 放⼤操作



传统的调整图像⼤⼩的算法，例如nearest neighbor插值和Lanczos插值，在放⼤图像时效果并

不好。这些算法通过执⾏⼀些数学运算来放⼤画布，并使⽤原始图像的像素值来填充新像素。如

果图像本身就是损坏或失真的，这些算法就⽆法准确地填充所缺失的信息。

传统算法放⼤图像的问题：

3.1 AI upscaler
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3.1 AI upscaler

Al的upscaler是基于海量数据训练的模型。训练原理可以这样理解：⾸先模仿现实世界中的图像失真，将⾼质量图像有意破坏，再将这

些破坏后的图像缩⼩到⽐较⼩的尺⼨，最后通过训练神经⽹络，将这些图像还原成最初的样⼦。

下⾯是传统 (Lanczos)和AI (R-ESRGAN) upscaler的⽐较示例。由于Al upscaler中所嵌⼊的先验知识，它可以放⼤图像并同时恢复细节。

Original Lanczos R-ESRGAN

https://stable-diffusion-art.com/ai-upscaler/
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Upscaler可以把⼀张已经绘制为成品的图⽚，通过⼈⼯智能算法放⼤到⼀定的尺⼨，这个功能⼀般⽤在图⽚⽣成后的处理上。换句话

说它就像是⼀个重绘幅度为零的⾼清修复。它的原理和市⾯上绝⼤多数AI修复照⽚的应⽤原理是相似的，⽽因为不涉及再扩散的过

程，它的运⾏速度很快，⼏秒钟可能就能做好⼀张图。

打开⽅式⼀：在后期处理选项卡中拖⼊⼀张图⽚进⾏处理

https://stable-diffusion-art.com/ai-upscaler/

3.2 AI upscaler放⼤操作
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打开⽅式⼆：在图库浏览器中找到这张图，然后在右下⽅点击“发送到后期处理”。

3.2 AI upscaler放⼤操作

https://stable-diffusion-art.com/ai-upscaler/

Upscaler可以把⼀张已经绘制为成品的图⽚，通过⼈⼯智能算法放⼤到⼀定的尺⼨，这个功能⼀般⽤在图⽚⽣成后的处理上。换句话

说它就像是⼀个重绘幅度为零的⾼清修复。它的原理和市⾯上绝⼤多数AI修复照⽚的应⽤原理是相似的，⽽因为不涉及再扩散的过

程，它的运⾏速度很快，⼏秒钟可能就能做好⼀张图。
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使⽤⽅式：

1. 转到“Extras”选项卡，然后选择“Single Image”

2. 将想要放⼤的图像上传到源(sourse)画布。

3. 设置缩放⽐例。许多Al upscaler 将参数值默认为4

（也就是将升级4次，将图⽚分辦率升级为4倍⼤⼩），

我们也可以就⽤默认的值。但如果不希望图像太⼤，

将其设置为较低的值，例如2。

4. 选择放⼤算法，和之前⼀样，⼈像选择R-ESRGAN 

4x+, ⼆次元选择R-ESRGAN 4x+ Anime6B

5. 点击Generate开始升级。

6. 完成后，放⼤后的图像将出现在右侧的输出窗⼝中。

右键单击可以保存图像。

1

2

3

4

5

3.2 AI upscaler放⼤操作

https://stable-diffusion-art.com/ai-upscaler/
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放⼤算法选择

LDSR：Latent Diffusion Super Resolution (LDSR) -潜在扩散超分辨率

此 upscaler 最初与 StableDiffusionV1.4 ⼀起发布，它是⼀个经过训练的潜在扩散模型 (latent diffusion model)，⽤于提⾼图像分辨率。

尽管⽣成的质量⾮常好，但⽣成速度⾮常慢，因此不建议使⽤。

ESRGAN 4x：Enhanced Super-Resolution Generative Adversarial Networks (ESRGAN)- 
增强型超分辦率⽣成对抗⽹络

此upcaler 模型是对以前的SRGAN模型的增强，它曾赢得了2018年感知图像恢复和操纵挑战赛(2018 Perceptual Image Restoration and 

Manipulation challenge)。它倾向于保留精细的细节并产⽣清晰锐利的图像。

R-ESRGAN 4x：Real-ESRGAN (R-ESRGAN)

该模型是ESRGAN的增强版,可以还原各种现实世界的图像。⽐如说修复源于相机镜头或者数字压缩等的各种程度的失真。与ESRGAN相⽐，它

倾向于产⽣更平滑的图像。此外，R-ESRGAN在逼真写实的照⽚图像上表现是最佳的。

3.2 AI upscaler放⼤操作

https://stable-diffusion-art.com/ai-upscaler/
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3.2 AI upscaler放⼤操作
放⼤图像的示例
下⾯是使⽤ R-ESRGAN 放⼤复杂场景的示例

https://stable-diffusion-art.com/ai-upscaler/
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• 使⽤⽅便，操作简单，随时可以调⽤；

• 计算速度快，⽆重绘压⼒;

• 完全不改变图⽚内容；

优势：

• 效果不太显著！

劣势：

后期处理中的放⼤⽅式简单⽅便，负担⼩且随时可以调⽤。所以⽆论是图⽣图还是⽂⽣图，当得到了⼀个相对⽐较清晰的版本了以后，

都可以再过⼀次AI放⼤，来实现进⼀步的精细化。但在效果上，由于它是在拉伸放⼤的基础上，适当将线条进⾏润滑，且将⾊块边缘进

⾏模糊处理，所以在整体的精致细腻程度上并不如前两种的放⼤⽅式。

3.2 AI upscaler放⼤操作
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4. Tiled 放⼤

39

4.1 Tiled Diffusion 原理与基本操作



⾼清修复的本质上⼀个额外的图⽣图，它⽆法突破显存上限且位置速度慢。

SD放⼤以及进阶的ultimate Upscale，有⼀些分区块处理的雏形，但可控性较差，且绘制速度偏慢。

Tiled Diffusion直接表现出来的优势就是效果好、效率⾼、可控性强，并且以极其有效的⽅式优化了显存。

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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这个扩展的核⼼就是将图像“Tile”—— 区块化处理，这样处理的核⼼作⽤是提⾼分辨率以及降低绘制显存。

直接画⼀张很⼤的图⽚对电脑来说肯定会有压⼒。⽽ Tiled Diffusion 这个扩展会按照⼀定的规则将它
分割成⼀个个画起来更加轻松的⼩块，然后分别的去绘制，再使⽤巧妙的⽅式⽆缝拼接叠在⼀起，并
借助⼀点点算法来优化整体效果。这样就可以极⼤的降低 AI 绘制过程中的负担。

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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Tiled Diffusion 安装⽅式：

安装⽅式⼀：

1. 在插件中搜索“TiledDiffusion”直接进⾏安装。

2. 重启Webui，在[⽂⽣图]和[图⽣图]⻚⾯会出

现Tiled Diffusion 和 “Tiled VAE”两个选项卡，
证明安装成了。

安装⽅式⼆：

1. 在⽹上下载压缩包，解压后放到

Stable_Diffusion_webui/Extensions⽂件夹中。

2. 重启Webui

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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任务：
扩散⽣成图像

任务：
编码与解码

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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Tiled VAE 中的内容⼀般不需要进⾏设置，维持默认即可⽣成不

错的图像。

两种情况例外：

1. 当⽣成过程中看到显存不⾜（CUDA Out of Memory）的

错误时，可以适当降低编码快区块⼤⼩，避免爆显存

2. 当使⽤的tile太⼩且图⽚变得灰暗和不清晰时，可以启⽤编

码器颜⾊修复，让颜⾊更正常。

区块⼤⼩主要决定了把图⽚拆分成多少块，并间接影响处理、绘

制速度。⽽重叠⼤⼩则决定这些块拼在⼀起时融不融洽。

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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1 2 1 2 3

区块⼤⼩主要决定了把图⽚拆分成多少块，并间接影响处理、绘制速度。⽽重叠⼤⼩则决定这些块拼在⼀起时融不融洽。越⼤的重叠在

消除”接缝感”时起到的效果就越好，但重叠⼤肯定意味着绘制的块数会增加进⽽增⼤总⼯作量。

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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区块⼤⼩设置
维持宽⾼相等，把它设置成边⻓在64-160之间的
正⽅形即可；

• ⼤部分模型在正⽅形的⽐例下绘制效果最为出⾊；

• 作者也建议设置为96或128可以获得更快的速度；

使⽤ MultiDiffusion 时选择32或48、使⽤ Mixture of 
Diffusers 时选择16或32就可以很好地⽀持出图；

重叠区域设置

• Mixture of Diffusers引⼊了⾼斯平滑的处理，重叠可以设置得更低；

• 重叠⼤⼩不绝对, 更多地要根据区块⼤⼩灵活调整。

Tiled Diffusion & VAE 设置⽅案

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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产出图像设置⽅案1：

• 图⽣图⾥设置最终宽⾼（⾃⼰算）

• 取消“保持输⼊图⽚⼤⼩”

• 下⽅“放⼤倍数”设为1

产出图像设置⽅案 2：

• 图⽣图⾥设置宽⾼

• 勾选“保持输⼊图⽚⼤⼩”

• 下⽅“放⼤倍数”设为想放⼤的倍数

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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prompt:(masterpiece, best quality),1girl, solo, flower, long hair, outdoors, letterboxed, 
school uniform, day, sky, looking up, short sleeves, parted lips, shirt, cloud, black hair, 
sunlight, white shirt, serafuku, upper body, from side, pink flower, blurry, brown hair, blue 
sky, depth of field
Negative prompt: EasyNegativeV2

ENSD: 31337, 

Size: 1024x512, 

Seed: 2311942344, 

Model: CF5_Counterfeit-V3.0_fix_fix_fix, 

Steps: 25, 

Sampler: DPM++ 2M Karras, 

CFG scale: 10,

Clip skip: 2, 

Model hash: db6cd0a62d, 

Hires upscale: 2, 

Hires upscaler: R-ESRGAN 4x+ Anime6B,

Denoising strength: 0.45

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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prompt:(masterpiece, best quality),1girl, solo, flower, long hair, outdoors, letterboxed, 
school uniform, day, sky, looking up, short sleeves, parted lips, shirt, cloud, black hair, 
sunlight, white shirt, serafuku, upper body, from side, pink flower, blurry, brown hair, blue 
sky, depth of field
Negative prompt: EasyNegativeV2

Size：3632 * 1816

4. Tiled Diffusion 原理与基本操作
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5. 局部重绘

50

5.1 局部重绘基本操作

5.3 上传蒙版（ inPaint Upload）功能应⽤

5.2 绘制（inPaint Sketch）功能应⽤



三种主要的局部重绘⽅案
如何在 SD 中让图⽚变得更清晰&更有细节？

局部重绘基本操作 绘制(inPaint Sketch)功能应⽤ 上传蒙版 (inPaint Upload) 功能应⽤

01 02 03

了解在StableDiffusion的图⽣图功能

中，对⼀张图⽚进⾏局部重绘的基本

操作⽅式，并结合实践梳理参数设置

要点。

在局部重绘的基础上，了解与绘制 

(Sketch) 功能结合运⽤的⽅式，并尝

试使⽤inPaint Sketch进⾏⼿部修复。

在局部重绘的基础上，了解经由上传

蒙版图⽚Upload Mask) 定义重绘区

域的⽅式，并尝试利⽤Photoshop⽣

成更为精确的蒙版图⽚。
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5.1局部重绘
A. 局部重绘的概念及基本操作流程

需求：

加⼊closed eyes 提示词，并借助随机种⼦固定画
⾯。

解决⽅式：

在这个图的基础上进⾏改进，让⼥孩闭眼。

1.即便随机种⼦完全⼀致，当提示词发⽣变化时，这个新随机过程是

不可控的。可能出现⼈物换了姿势、画⾯⼤幅度变化的情况。

2.如果你的图⽚已经经过了⾼清修复或者upscale放⼤，这意味着你

要再重新画⼀张⾮常⼤的图，耗费的时间会更⻓

这种⽅式的问题
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操作步骤：

1. 在图库浏览器⾥直接点击右下⻆的局部重绘按钮，转
到图⽣图（局部重绘是图⽣图的下属分⽀功能）。

2. 修改笔触⼤⼩，涂抹需要修改的区域

3. 在Prompt中输⼊涂抹区域想要变成的信息，并增加

⼀些权重。

4. 参数设置：默认设置

5. 点击⽣成

A. 局部重绘的概念及基本操作流程

5.1局部重绘
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撤销按钮

调整画笔笔触的⼤⼩ 具体操作步骤：

切换到局部重绘后，其他的设置区域都是基本⼀致的。

1. Prompt保持不变，后⾯加上closed eyes: 1.2权重

2. 图⽣图重绘幅度开到⼀个⽐较⾼的数值0.75

3. 画笔笔尖，涂出⿊⾊区域，覆盖AI重画区域

A. 局部重绘的概念及基本操作流程

5.1局部重绘
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5.1局部重绘

重新加噪并去噪的过程，眼

睛部分被强调了，其他部分

保留了相对⼀致的外观，单

独图⽣图，⼜拼回了原图。

A. 局部重绘的概念及基本操作流程
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5.1局部重绘
A. 局部重绘的概念及基本操作流程
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B. 局部重绘参数含义梳理

蒙版是图像处理领域的专业名词，它反之⼀些⽤以限定处理区域的范围对象，简⽽⾔之，蒙版是⼀个“蒙”住了某些关键区域的“版”
⼦。

• 它决定了你重构区域边缘和其他部分是如何接触的。它
类似于Photoshop中⽻化效果。

蒙版边缘模糊

蒙版模糊 = 0：如果⼀点模糊都没有，四周⼀定会出现的

边缘不是很和谐。

蒙版模糊 < 10: 10以下的模糊数值，可以让重复区域拼接

进去的过程变得更加丝滑。

蒙版模糊 > 20: 如果数值太⾼，会影响内部区域的读

取，也会影响到周边其他区域。

• 但整体控制在10以下是⽐较安全。

5.1局部重绘

57



B. 局部重绘参数含义梳理

⾄于蒙版蒙住的内容，你可以想象是在把这⼀⼩

块拿给AI图⽣图的时候，它接收到的信息。

• 重绘蒙版内容：进修改蒙版内的画⾯

• 重绘⾮蒙版内容：修改没有被蒙版框选的画⾯

蒙版模式

5.1局部重绘
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想要进⼀步把控修改效果，就需要调整下⾯的局部重绘参数。

• Original：保留原来的图像，不进⾏预处理

• fill：⽤图像的颜⾊（⾼强度模糊）填充它，相当于是
吧原图⾼度模糊以后再输⼊进去⽣成

• Latent noise/latent nothing：把图⽣图的过程进⼀步
复杂化了，加⼊了加噪、去噪的过程，理论上会对图
像的改变更显著。

蒙版区域内容处理

B. 局部重绘参数含义梳理

5.1局部重绘

59



B. 局部重绘参数含义梳理

• 整张图⽚： AI会基于你的新的要求（提示词、参
数），把整张图重新画⼀遍。但最后只保留你画出来的
这⼀块区域拼回去。

• 仅蒙版区域：仅重新⽣成蒙版区域，但因为AI⽆法识别
画⾯全⾯，有时会出现很多拼接不合理的画⾯。

重绘区域

• ⼀些针对性强的修改，反⽽会希望缩⼩图⽚尺幅。但
这个时候你需要降低重绘幅度，避免变形，并且对提
示词做净化处理（权重1.2）

注意：

5.1局部重绘
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B. 局部重绘参数含义梳理

如果⽤“仅蒙版”模式, 旁边
的边缘预留像素会发挥和放
⼤修复。它和刚刚在图⽚放
⼤部分中讲的“缓冲带” 有类
似的作⽤，默认数值是32，
可以保证不消耗的平衡效果。
如果你的重合区域⼤，可以
适当增⼤它，区域⼩就反过
来缩⼩⼀点。

补充

5.1局部重绘
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5.2 涂鸦重绘（inPaint Sketch）
尽管局部重绘可以圈定⼀⼩块⽤于重新⽣成的区域，但它还是不够强⼤。如果要⽤它去修复⼀只画坏的⼿，即便区域被精准的限制住，

但重新⽣成的过程仍然充满了不确定性。AI 可以将它画坏⼀次，也有可能会画坏两次，三次，⽆数次。WebUI⾥有⼀个进阶的功能，可

以帮助我们增强局部重绘的可塑造性，从⽽轻松解决这个问题。

Sketch inPaint 
Sketch

inPaint
Upload
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A. inPaint Sketch 基本操作流程

操作步骤：
1. 选择涂鸦重绘选项卡

2. 加载⼀张已经画好的图⽚

3. 画⾯中会多出来⼀个调⾊盘按钮，调⾊板可

以⾃由更改画笔的颜⾊（画笔多了⼀部分输

⼊内容的能⼒）。

调⾊板

5.2 涂鸦重绘（inPaint Sketch）
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A. inPaint Sketch 基本操作流程

这些画上去的有颜⾊的线条，会同时构成这个画⾯的⼀部分，并参与

到图⽣图的过程⾥，他就像⼀个画笔⼀样，我们只需要确定修改的区

域，通过修改Prompt的⽅式来修改绘制区域的修改内容。

需求：给画⾯中的⼈物添加⼝罩

操作⽅式：

1. 绘制“⼝罩”的模样

2. 在原来的Prompt后⾯，添加与⼝罩相关的

词汇，例如：face mask

3. 将重复幅度适当开⼤，例如0.8

5.2 涂鸦重绘（inPaint Sketch）
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A. inPaint Sketch 基本操作流程

5.2 涂鸦重绘（inPaint Sketch）
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B. 使⽤inPaint Sketch 修复细节

5.2 涂鸦重绘（inPaint Sketch）

操作步骤：

1. 在inpaint sketch⾥加载图⽚

2. 使⽤头发的颜⾊覆盖⼿部，再使⽤⾁⾊勾勒⼿的轮廓（注意拾⾊器⾥有⼀个吸管使⽤它，你

可以吸取旁边画⾯⾥的⼀些颜⾊，带来作画的便利。）

3. 在正⾯提示词上添加内容

4. 在负⾯提示词，⽤上negative embeddings权重1.2，进⼀步抑制错⼿的现象

5. （⽐起⼀般局部重绘，这⾥主要多了⼀个蒙版透明度的选项）                                           

简单理解就是这些颜⾊印在你的画⾯上的显著程度。⼀般我们维持默认0就是完全不透明的。

如果你觉得颜⾊重了，可以适当开⼤⼀点点，让它稍微透明变弱⼀些。

6. 适当降低重绘幅度，因为太⼤的重复幅度会令我们勾勒出来的⼿部线条被模糊。同理，上⾯
的蒙版模糊度也不宜太⼤，默认维持数值4。

7. 开始⽣成

注：如果⽆法⽣成我们需要的画⾯，那就把seed值去掉，让系统多⽣成⼏次，并按

照我们讲的参数细节反复调教⼀下。
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B. 使⽤inPaint Sketch 修复细节

5.2 涂鸦重绘（inPaint Sketch）
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Sketch选项卡中也可以对图像进⾏重绘，

但是在这⾥进⾏重绘，并⾮是对于蒙版进
⾏绘制，⽽是对整个图像进⾏修改，它会

将新绘制的内容加进图⽚⾥，然后重新对

整张图做⼀个完整的图⽣图。这样的结果

是会导致其他部分的细节发⽣变化。

5.3 涂鸦（Sketch）
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inpaint upload 对于有图像处理软件技术的⽤户来说，可以让你更加精确的控制重绘的区域范围。

操作步骤：

1. 点击“上传重绘蒙版”标签，⻚⾯会显示两个图

像上传区域.

2. 上⽅⽤户上传我们需要重绘的图⽚；下⽅需要

上传⼀张蒙版图⽚来告诉AI那个区域需要重绘。

在这个蒙版图像⾥，⽩⾊的区域是蒙版区域，是

默认需要进⾏重绘的，⿊⾊部分是默认保留的。

(当然你也可以进⼊下⾯的重复参数来交换它们)

5.4 上传蒙版重绘（ inPaint Upload）

⾮蒙版区域
（默认被保

留）

蒙版区域
（默认被重

绘）
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将背景更改为阳光，⼤海，沙滩 (Sun:1.3),(sea:1.3),(beach:1.3), 

5.4 上传蒙版重绘（ inPaint Upload）
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将背景更改为城市，⾼楼 (city:1.3),(high-rises:1.2),

5.4 上传蒙版重绘（ inPaint Upload）
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6. 图⽚对⽐

72

6.1 XYZ图表的使⽤

6.2 提⽰词矩阵



https://www.uisdc.com/stable-diffusion-8

XYZ 三维图表是⼀种⽤于可视化三维数据的图表。它由三个坐标轴组成，分别代表三个变量。这个⼯具的作⽤就是可以同时查看⾄多三

个变量对于结果的影响。具体在 sd 中，xyz 图表可以帮助我们观察到三个变量的变化对图像的影响，以便我们更好的调整参数。

这项功能可以在 ⽂⽣图/图⽣图 界⾯的左下⻆中 “脚本” ⼀栏内
选择 “X/Y/Z 图表” 以启⽤。

6.1 XYZ 图表的使⽤
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举个例⼦，我们想要测试采样器（Sampler），迭代步数（Steps）和基础底模型（Checkpoint name）三个变量对图⽚的影响，点开 X 

类型，选择为采样器，Y 和 Z 依次设置为迭代步数和基础底模型。

6.1 XYZ 图表的使⽤
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在填 Y 轴的迭代步数时，除了可以直接输⼊数值外，也可以

采⽤另外两种⽅式来写。

6.1 XYZ 图表的使⽤

• 起点-终点（间距），例如:20-50（+10）就表示，
从 20 到 50，每⼀步加 10。

• 起点-终点[步数]，例如 20-50[4]就表示，从 20 到 
50，⼀共四步。

这两种⽅式的效果都与直接输⼊“20,30,40,50”等效。

在填各个轴数值的时候，将对应的参数以英⽂逗号隔开即可。以

X 轴的 sampler 为例，我们可以把要对⽐的采样器的名称复制

进去。另外，也可以点击右边的“book”图标，加载本地所有的

采样器，然后删除掉不需要的即可。

Z 轴可以把模型的名字复制进去，或者点击右边的“book”图标，
选择需要⽐对的模型。
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最终我们会得到⼀个下⾯的⽹格图。

6.1 XYZ 图表的使⽤
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我们举个例⼦来说明这个脚本的使⽤⽅法：

例如我们在别⼈的提示词中看到了这两个词：dutch angle（倾斜的⻆度），autumn lights（秋天光影），虽然

每个单词都懂，但是我们还是⽆法知道这些词对图像的影响。

6.2 提⽰词矩阵

在许多情况下，⼀⼤串从⽹络上抓取的提示词在某些模型中表现良好，但在更换模型后可能就⽆法使⽤。有时候，⼀些看似⽆⽤的提示词被移除后，画⾯的

感觉会变得怪异，不清楚到底是哪⾥受到了影响。这时候，就可以使⽤ Prompt matrix 来深⼊探究原因。与之前介绍的 X/Y/Z plot 相⽐，Prompt matrix
的使⽤⽅式相似，都可以⽣成⼀组图表，但它们的设置⽅式有很⼤的差别。

A. 基本使⽤⽅式
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1）⾸先我们把选择提示词这个部分选中正⾯。（默认就是选中正⾯，不需要去更改）。其他参数我们保持默认即可。

6.2 提⽰词矩阵
A. 基本使⽤⽅式

2）接下来我们将两个词填⼊正向提示词中，这⾥的格式是“|测试提示词 1|测试提示词 2”。

(extremely detailed CG unity 8k wallpaper), best quality, masterpiece, hdr, ultra highres|
dutch angle|
autumn lights

在上⾯的这组Prompt中，第⼀⾏的提示词会被⽤在每⼀张图上，第⼆、三⾏被“｜”分割的提示词，会被当成矩阵提示词，交错添加在
最终的图上。
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6.2 提⽰词矩阵
A. 基本使⽤⽅式

图⼀：什么额外提示词都没加的状态；

第⼆列：全都是添加了“dutch angle（倾斜⻆度）”这

个提示词的效果。

第⼆⾏：都增加了“autumn lights（秋天光影）”提示

词的效果。

图四： “dutch angle”和“autumn lights”两个
Prompt都有的效果。

3）然后，我们可以产出这么⼀张图。

1 2

3 4

79



6.2 提⽰词矩阵
B. 进阶使⽤

提示词矩阵并⾮仅⽀持单个词进⾏测试，还可以将⼀组词组合在⼀起进⾏测试。例如：

(extremely detailed CG unity 8k wallpaper), best quality, masterpiece, hdr, 

ultra highres|
Red hair, pony tail|
Holding umbrella,smile
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以此作为提示词产出的图如下：

6.2 提⽰词矩阵
B. 进阶使⽤

1 2

3 4

图⼀：什么额外 prompt 都没加的结果；

第⼆列：添加了“red hair, pony tail”这个提示词的效果。

第⼆⾏：增加了“Holding umbrella, smile”提示词的效果。

图四： “red hair, pony tail”和“Holding umbrella, smile”

两个Prompt都有的效果。
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