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Por que V-Ray no SketchUp?

Algumas pessoas que me conhecem ds vezes me fazem esta pergunta:
“Por que eu ainda uso o SketchUp?”

No mercado de Archviz existe um mito que o SketchUp ndo &€ uma ferra-
menta profissional, porém se vocé comecgou a ler este livro, certamente vocé e
eu, temos algo em comum e que compartilhamos.

Por quase 15 anos eu tenho me tornado um verdadeiro pesquisador e
criador de técnicas para conseguir obter o méximo de qualidade usando a
melhor ferramenta de modelagem para arquitetura que existe, sim o SketchUp.

E eu ndo falo isso para puxar sardinha para a ferramenta que uso e que
orgulhosamente ensino, mas por que eu ja testei todas as ferramentas que
existem e nenhuma delas tem uma interface tdo amigdvel e uma forma téo
intuitiva de criar projetos de arquitetura.

“Ah, mas ele ndo faz modelagem orgdnica com o Software X”, td mas o
Software X ndo faz Modelagem Escultural, e o “Software Y, faz modelagem es-
cultural e orgdnica”, mas ndo tem uma curva facil de aprendizagem. Sabe qual
é a resposta para todas estas davidas e que ninguém te conta?

E que ndo existe ferramenta completa e que um bom profissional sabe
reconhecer as limitagées da ferramenta que usa e conseguir unir o melhor de
cada uma.

E o que realmente ndo me deixa mudar de ferramenta é o fato de eu ser
apaixonado pela modelagem com o SketchUp, modelagem de Arquitetura e
que tenho certeza que é por isso que vocé estd aqui comigo, pois compartilha-
mos esta paixdo.
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Capitulo 01: Instalacdo do V-Ray 5 for SketchUp

A instalagdo do V-Ray 5 for SketchUp é muito pratica, mas € muito impor-
tante ficar atento as configuragdes de licenca, que é completamente online e o
suporte ao render em rede (Swarm). Vocé pode baixar uma verséo de avalia-
¢do de 30 dias, ou caso seja aluno Mastering V-Ray for SketchUp adquirir uma
licenca anual de estudante.

O V-Ray b5 for SketchUp roda em sistemas operacionais com Windows ou
MacOS a partir do SketchUp 2017.

O V-Ray é um software desenvolvido para rodar na CPU (Processador)
por esta razdo quanto maior a quantidade de nucleos mais eficiente serd a fer-
ramenta. Para ter um melhor desempenho recomenda-se o uso da GPU (Placa
de video offboard) para modelagem e render Realtime.

Abaixo as configuragées minimas sugeridas para o Windows:

Processador Processador Intel * 64, AMD64 ou compativel com su-
porte a SSE4.2

RAM Minimo de 8 GB de RAM, recomendado 16 GB de RAM

Sistema Windows® 8.1, Windows 10, Windows 11.

operacional

SketchUp SketchUp 2017, 2018, 2019, 2020, 2021, 2022

Suporte a GPU Placa(s) NVIDIA com base em Maxwell, Pascal, Volta,
Turing e Ampere com o driver de video recomendado
mais recente Para obter mais informagdes, consulte
Renderizagcéo de GPU .
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Capitulo 02: Barras de Ferramentas

No V-Ray 5 for SketchUp encontramos 4 barras de ferramentas. SGo elas:
V-Ray for SketchUp, Luzes, Objetos e Utilitarios.

Vamos conhecer as principais funcionalidades:

B

Mostra a janela Editor de Ativos

Mostra a janela Chaos Cosmos.

Inicia ou para uma renderizagdo ndo interativa.
Inicia ou para uma renderizagdo interativa.

Exporta e renderiza a cena atual com a Chaos Cloud.

Inicia o V-Ray Vision.

CHONCHCEESRCE

Aciona uma renderizag¢do interativa na janela de visualizagdo do SketchUp.

Permite que as regides de renderizagdo sejam selecionadas na viewport.

Mostra o V-Ray Frame Buffer (VFB).

Inicia ou interrompe uma renderizagdo em lote . Isso itera por todas as cenas do projeto
SketchUp e as renderiza uma a uma.

(6]

Inicia uma renderizagé@o em lote na nuvem. Chaos Cloud ndo estd disponivel no momento.

Permite que a cdmera se mova sem atualizar a visualizagdo de renderizagdo durante a renderi-
zagdo interativa.

—
b
—_

Inicia o V-Ray Light Gen.

Ativa a ferramenta Retdngulo de Luz. Clique e arraste na viewport para criar a luz.

&
m Inicia o V-Ray Light Gen.
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Ativa a ferramenta Spotlight. Clique e selecione um ponto em uma viewport para criar a luz.

= Ativa a ferramenta IES Light. Clique e arraste em uma viewport para criar a luz.
/ | \

N Ativa a ferramenta Omni Light. Clique em uma viewport para criar a luz.

FA RS

Ativa a ferramenta Dome Light. Clique em uma viewport para criar a luz.

©

Cria uma luz de malha. Converte o grupo ou componente selecionado em um objeto V-Ray Mesh
Light.

®

Cria um objeto Plano Infinito. Clique em uma viewport para criar o objeto.
Exporta o Grupo ou Componente selecionado como um arquivo .vrmesh. Opcionalmente, substi-
tui uma selegdo pelo V-Ray Proxy criado.

Importa um arquivo .vrmesh como um objeto V-Ray Proxy na cena.

Converte o grupo ou componente selecionado em um objeto V-Ray Fur.

& € & #

Cria um Plano Clipper. Converte o grupo ou componente selecionado em um objeto V-Ray Mesh
Clipper.

Adicione o Displacement do V-Ray ao grupo ou componente selecionado.

Cria V-Ray Decal que projeta um material em cima do outro.

N B @

Adiciona um modificador Scatter a um grupo ou componente selecionado.

Torna a visualizagdo Scatter visivel na viewport.

(e

,_
=

9
=

Habilita o uso de faces para os widgets da janela de visualizagdo. Somente linhas sdo usadas
quando esta opgdo estd desabilitada.

(o

Oculta os widgets V-Ray Lights, Fur, Proxies, Infinite Plane e Mesh Clipper da viewport. Esta opgdo
néo afeta a renderizagdo.

i

Remove o material da face, grupo ou componente selecionado no momento e todos as suas
instancias.

Modifica o posicionamento da textura dos objetos selecionados. Uma projecdo clbica é usada
com tamanho de textura independente da escala do objeto.

Modifica o posicionamento da textura dos objetos selecionados. Uma projecdo clbica é usada
com textura dimensionada para corresponder ao tamanho da caixa delimitadora dos objetos.

Q@ € N
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Modifica o posicionamento da textura dos objetos selecionados. Uma projegéo esférical com
tamanho de textura independente da escala do objeto.

Modifica o posicionamento da textura dos objetos selecionados. Uma projegéo esférica com tex-
tura dimensionada para corresponder ao tamanho da caixa delimitadora dos objetos.

Ativa uma ferramenta para inspecionar a hierarquia de cena, material e atribuigées de ID de
objeto V-Ray

& @ S

Inicia a Vantagem do Caos .

@)

Aula 01

I ssi Assista a aula 01 Introdugdo ao V-Ray 5: https://youtu.be/0Z1X6qgflqY
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Capitulo 03: Asset Editor

O Asset Editor &€ onde criamos, salvamos e a ajustamos as configuragées
de render. Nele podemos criar materiais, editar geometrias e luzes.

Nesta versdo as configuragdes ficaram mais praticas e reunidas de uma
maneira mais intuitiva. Abaixo vocé pode ver a aba Materiais.

E nesta aba que criamos e editamos os diversos tipos de materiais do
V-Ray. Usando os recursos na barra inferior ainda podemos abrir materiais sal-
vos, salvar e excluir materiais.

[A v-Ray Asset Editor - K

eoe=m| &0

Matenials

Generic

~ == VRay Mdl

Diffuse

Reflection
Refraction
Coat
Sheen
Opacity
Bump

Multipliers
Binding
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A nova biblioteca de Materiais pre-configurados possui fungdes na parte
inferior que permite carregar Assets externos como Proxies e seus proprios ma-
teriais salvos em bibliotecas completas.

V-Ray Asset Editor — i

v Materials

ol

w
»
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Capitulo 04: Luzes no V-Ray

No V-Ray for SketchUp encontramos diferentes tipos de luzes que séo
parte essencial para conseguirmos uma boa renderizagdo, seja, uma cena in-
terna ou externa.

O conceito de Renderizagdo Fotorealista exige uma configuracéo de luzes
fisicamente correta, contudo vocé pode optar por usar as luzes de forma artis-
tica.

Rectangle Light w

Considerada uma das principais luzes para cena internas e uma das
mais utilizadas no V-Ray depois da Luz Natural.

Parametros
Enable - Liga e desliga o V-Ray Rectangle Light.

Color/Texture - Especifica a cor da luz. Uma textura de alta faixa dindmica
pode ser usada. Certifique-se de que a caixa de selegdo do mapa esteja habili-
tada para que a textura tenha efeito. A luz usa o alfa da textura como mapa de
opacidade.

Intensity — Especifica a intensidade da luz.

Units — Especifica a unidade de medida da luz. O uso de unidades corretas é
essencial ao trabalhar com a exposicdo fisica da cmera.

Default (Scalar) — A cor e o multiplicador determinam diretamente a cor
visivel da luz sem qualquer conversdo.

Luminous Power (Lumens) - Poténcia de luz visivel total emitida medida
em limens. A intensidade da luz ndo dependerd do seu tamanho. Uma ladmpa-
da incandescente tipica de 100W emite cerca de 1500 lumens de luz.

Luminance (Im/mA2/sr) — Poténcia de superficie da luz visivel medida
em limens por metro quadrado por esterradiano. A intensidade da luz depen-
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de do seu tamanho.

Radiant Power (W) - Poténcia total de luz visivel emitida medida em
watts. A intensidade da luz ndo depende do seu tamanho. Isso ndo € o mesmo
que a energia elétrica consumida por uma Idmpada. Uma [dmpada tipica de
100 W emite algo entre 2 e 3 watts como luz visivel.

Radiance (W/mA2/sr) - Poténcia de superficie da luz visivel medida em
watts por metro quadrado por esterradiano. A intensidade da luz depende do
seu tamanho.

Shape — especifica a estrutura do objeto de luz.

Rectangle — define a forma como um retéingulo plano.
Ellipse — define a forma como uma elipse planar.

Size — Determina o tamanho da luz medido em unidades de cena. Disponivel
quando a forma da luz é Disco . A escala de luz adicional ndo afeta este para-
metro.

Directionality — Quando este valor é 0, a luz & espalhada igualmente em todas
as diregbes. Aumentar esse valor torna o feixe de luz mais estreito e o concentra
em uma diregdo.

Opc¢odes da Luz Retangular

Invisible — Quando ativado, a forma da fonte de luz ndo é visivel no resultado
da renderizagdo.

No Decay — Quando esta opc¢do estd habilitada, a intensidade ndo diminui com
a distancia.

shadows — Quando ativado (padréo), a luz projeta sombras.

Double Sided — Quando ativado, a luz é emitida de ambos os lados do retén-
gulo de luz.

Affect Diffuse — Quando ativado, a luz afeta as propriedades difusas dos ma-
teriais.
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Affect Specular — Quando ativado, a luz afeta o especular dos materiais.
Affect Reflections — Quando ativado, a luz aparece nos reflexos dos materiais.

Affect Atmospherics — Especifica se a luz influencia os efeitos atmosféricos na
cena.

Tex. Resolution — Especifica as dimensdes de reamostragem de textura para
amostragem de importdncia para produzir sombras melhores sem afetar
como a textura em si é renderizada.

Caustic Subdivs — Determina o nUmero de fétons cdusticos emitidos pela fonte
de luz. Valores mais baixos significam resultados mais ruidosos, mas renderi-
zagdo mais répida. Valores mais altos produzem resultados mais suaves, mas
levam mais tempo.

NOTA: Estas opcodes se repetem na maioria das luzes, portando as proximas
configuragées mostrarei as particularidades de cada luz.

O Guia Definitivo V-Ray 5 for SketchUp = Henrique Barros 15
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Sphere Light

Esta luz é similar a Rectangle Light porém emite luz para todas as dire-
¢oes a partir de uma Unica fonte.

Spot Light ‘Eé

O Spot Light produz uma luz focada, que € direcionada para um objeto na
cena. Vocé pode usar os Angulos Cone e Penumbra para fortalecer o efeito ou
tornd-lo mais sutil.

Parametros Especificos

Cone Angle - especifica o dngulo do cone de luz formado pela luz. O valor é
especificado em Graus.

Penumbra Angle — Especifica o dngulo dentro do cone de luz no qual a luz
comeca a fazer a transi¢do de forga total para nenhuma iluminagdo. Quando
definido como 0, ndo ha transi¢do e a luz produz uma borda dspera. O valor é
especificado em Graus.

Penumbra Falloff — Determina como a luz transita de forga total para nenhuma
iluminagdo dentro do cone de luz.

Linear — A luz ndo terd queda.
Smooth Cubic - A luz desaparecerd de maneira realista, semelhante &
opg¢do Inverse Square para Decay .

Decay - Define o comportamento da intensidade da luz a partir da disténcia
da fonte de luz. A intensidade da luz € inversamente proporcional ao quadrado
da distancia da luz, o que significa que as superficies mais distantes da luz séo
mais escuras do que as superficies mais préoximas da luz.

Linear — A intensidade ndo diminuird com a distancia.

Inverse — A intensidade da luz & inversamente proporcional d distédncia
da luz.
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Inverse Square — A intensidade da luz & inversamente proporcional ao
quadrado da disténcia da luz. Este é o comportamento normal da luz.

Shadow Radius — Controla o tamanho da luz. Onde 0,0 € uma luz pontual, valo-
res maiores produzem sombras suaves.

IES Light /‘T’\

As Luzes Fotométricas utilizam um arquivo .IES. Este arquivo contém as
informacgdes completas de uma Idmpada ou tubo no mundo real, incluindo a
forma do cone de luz e a intensidade da luz.

O arquivos s@o geralmente fornecidos pelos fabricantes e as informagdes
testadas em laboratério sdo extremamente precisas ndo tendo a necessidade
de alterar sua intensidade, embora seja possivel para criar efeitos artisticos.

As luzes IES s@o particularmente Uteis para renderizagdes arquitetdnicas
de interiores, onde pode ser importante mostrar o resultado real do uso de fon-
tes de luz artificiais especificas na cena.

Parametros Especificos

Intensity (Im) - Quando ativado, especifica a intensidade da luz em Lumens
para substituir a intensidade especificada no arquivo .ies.

IES Light File — especifica um arquivo .ies a ser usado para a luz atual.

Shape — Determina a forma da luz ao calcular Soft Shadows. Por padréo, o
VRayLightIES usa as informagdes de forma armazenadads no arquivo .ies.

From IES File - Usa as informacdes de forma armazenadas no arquivo
Jdes.

Point - Trata a forma da luz como uma luz pontual.

Circle - Trata a forma da luz como uma luz de drea circular plana. S

Sphere - Trata a forma da luz como uma luz esférica.

Diameter — especifica o dimetro para os tipos de formas de luz aplicéveis.
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. N/
Omni Light So

E uma luz de drea que ilumina em todas as dire¢gdes a partir de uma Gni-
ca fonte. O Omni Light pode ser usado para simular luzes de fonte pontual.

Dome Light @

O Dome Light representa uma luz esférica ou hemisférica que envolve o
modelo. Geralmente & usado em conjunto com arquivos de imagem HDRI.

Parametros Especificos

Shape — Controla se a luz Dome cobre toda a cena ou apenas metade acima
do horizonte.

Use Transform — Quando ativado, a textura HDRI bloqueia a orientagdo do wid-
get V-Ray Dome e permite que eles girem juntos na cena.

Adaptive — Ativa o método de amostragem Adaptive Dome Light. Observe que
o Light Cache deve ser selecionado como um mecanismo Gl secunddrio para
que essa otimizagdo funcione. Esta limitagdo néo se aplica ao mecanismo de
GPU V-Ray.

Mesh Light

A Mesh Light permite transformar qualquer objeto em uma luz do V-Ray. E
atil para representar fontes de luz que ndo sdo planares ou esféricas.

Aula 03

Assista a aula 03 Tipos de Luzes no V-Ray 5: https://youtu.be/C7SEUWIS9C4
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Capitulo 05: Materiais

A criagdo de materiais fisicamente corretos € uma das maiores exigén-
cias para o realismo no V-Ray 5 for SketchUp. Neste capitulo abordaremos as
principais configuragées do Material Generic do V-Ray, mas comum para a
grande maioria dos projetos.

Para conceitos aprofundados sobre Materiais PBR desde a teoria reco-
mendo a leitura do Guia Completo PBR Volume 2, para mais informagdes aces-
se o link clicando aqui.

V-Ray Mtl

V-Ray Mtl, antigo BRDF, & o principal material do V-Ray e que representa
de forma fisicamente corretas as propriedades da grande maioria de mate-
riais.

Nesta versdo os dois Workflows PBR foram integrados a um Unico material
genérico o que proporciona agilidade e menos configuragdes. O material do
V-Ray é separado por Layers como descritos a seguir.

Diffuse

Color - Especifica a cor do material. Para materiais dielétricos esta &€ a cor difu-
sa. Para metais, esta é a cor dos reflexos especulares.

Diffuse Roughness — Pode ser usado para simular superficies dsperas ou co-
bertas de poeira.

Reflection

Reflection Color — especifica a cor de reflexdo.

Reflection Glossiness — Disponivel quando a opc¢do de controle de superficie
estd definida como Glossiness . Especifica a nitidez dos reflexos. Um valor de

1,0 significa reflexéo perfeita como um espelho; valores mais baixos produzem
reflexos borrados ou brilhantes.

O Guia Definitivo V-Ray 5 for SketchUp = Henrique Barros 19
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Reflection Roughness — Disponivel quando a opgdo de controle de superficie
estd definida como Roughness. Especifica a nitidez dos reflexos. Um valor de 0,0
significa reflexdo perfeita como um espelho; valores mais altos produzem refle-
xos borrados ou brilhantes.

Fresnel — Quando habilitado, a forca de reflexdo depende do dngulo de visdo
da superficie. Observe que o efeito Fresnel também depende do indice de re-
fragdo.

Reflection IOR — Quando desabilitado, o Refraction IOR é usado como Reflection
IOR.

Metalness — Controla o modelo de reflexéo do material de dielétrico (me-
talness 0,0) para metdlico (metalness 1,0). Observe que qualquer valor inter-
medidrio entre 0,0 e 1,0 ndo corresponde a um material fisico. Este parGmetro
pode ser usado com configuragdes de PBR provenientes de outros aplicativos.
O mapa de textura Metalness deve ser considerado uma madscara entre dois
tipos diferentes de materiais: dielétricos ou condutores.

GTR Tail Falloff — Ativo somente quando o BRDF estd definido como GGX. Per-
mite o ajuste fino das reflexdes especulares controlando a transicdo de dreas
destacadas para ndo destacadas . Valores mais altos, como o padréo, tornam
os realces mais nitidos, enquanto valores mais baixos tornam a transicdo mais
sutil. Este par@metro ndo afeta o tamanho do realce real - isso é controlado
pelo pardmetro Reflect glossiness.

Surface Control — Define o tipo de Workflow a ser usado no Material como Spe-
cular/Glossiness ou Metallic/Roughess.

BRDF — Determina o tipo de BRDF. Existem 4 tipos disponiveis - Phong, Blinn,
Ward, Microfacet GTR ( GGX ).

Back Side Reflect — Quando desativado, os reflexos séo calculados apenas
para a parte frontal dos objetos. Quando ativado, as reflexdes de verso também

sé@o calculadas.

Max depth — especifica o nUmero de vezes que um raio pode ser refletido. Ce-
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nas com muitas superficies refletivas e refrativas podem exigir valores mais
altos para parecerem corretas.

Affect Channels - Especifique quais canais sdo afetados pela refletividade do
material.

Color Only — A refletividade do material afeta apenas o canal RGB da ren-
derizacdo final

Color+Alpha — Faz com que o material transmita o alfa dos objetos refle-
tidos em vez de exibir um alfa opaco.

All Channels — A refletividade do material afeta todos os canais e ele-
mentos de renderizagdo.

Trace Reflections — Habilita o rastreamento de reflexéo para o material atual.
Se desabilitado, desabilita apenas reflexos e néo realces especulares.

Refraction

Refraction Color - especifica a cor de refracdo. Observe que a cor de refragdo
real também depende da cor de reflexdo. Defina a cor para preto para desati-
var a camada de refragdo.

IOR - Especifica o indice de refracdo do material, que descreve a forma como a
luz se curva ao cruzar a superficie do material. Um valor de 1,0 significa que a luz
ndo muda de direcdo.

Refraction Glossiness — Especifica a nitidez das refra¢gdes. Um valor de 1,0 pro-
duz refracdo de vidro perfeita; valores mais baixos produzem refragées emba-
cadas ou brilhantes.

Thin-Walled - Simula materiais transparentes de superficie Gnica. Quando
ativado, e o modo Translucidez definido como SSS, ele simula superficies trans-
[Gcidas finas, como bolhas de sabdo, folhas, cortinas, etc. A cor SSS define a cor
do verso, enquanto a quantidade de SSS controla o efeito de translucidez.

Translucency — Seleciona o algoritmo para calcular a translucidez (também
chamada de SSS).
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None — N&o ocorre dispersdo de subsuperficie.

Volumetric — Ativa a disperséo volumétrica. Util para materiais altamente
transparentes que ainda dispersam a luz refratada. E Gtil para liquidos e outros
materiais altamente transparentes. A cor de refragcdo deve ser diferente do pre-
to para que esse efeito seja visivel.

SSS — Permite dispersdo de material néo transparente. Util para pele,
cera, marmore e outros materiais relativamente opacos. Funciona independen-
temente da cor de refragdo e do brilho de refragdo.

Fog Color — Especifica a atenuagdo da luz ao passar pelo material. Esta opgdo
permite simular o fato de que objetos espessos parecem menos transparentes
que objetos finos.

Fog Depth (em) - Valores menores reduzem o efeito do FOG, tornando o mate-
rial mais transparente. Valores maiores aumentam o efeito, tornando o material
mMais opaco.

Scatter Color — Um filtro de cor adicional no modo de dispersdo volumétrica .
No modo de translucidez SSS, esta é a principal cor da subsuperficie e pode
determinar a aparéncia geral do material.

$SS Amount — Controla a contribuicéo do efeito de dispersdo.

Scatter Radius — Controla como os raios profundos viajaom dentro do meio para
avaliagées de dispersdo de luz subsuperficial.

Scale (cm) - Controla a intensidade do efeito de dispersdo da subsuperficie.
Os valores de escala de cinza funcionam melhor neste caso.

§SS Color — Uma tonalidade adicional para o efeito de dispersé&o. O principal
par@dmetro que controla a cor de dispersdo € a Fog Color .

$SS Amount — Controla a contribuicdo do efeito de dispersdo.
Affect Shadows — Quando ativado, o material projeta sombras transparentes,

dependendo da cor da refra¢gdo e da cor do FOG. Isso s6 funciona com som-
bras e luzes do V-Ray.
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Fog Units Scaling — Quando habilitada, a atenuagdo da cor de neblina se torna
dependente da unidade do sistema atual.

Max depth — Especifica o nUmero de vezes que um raio pode ser refratado.
Cenas com muitas superficies refrativas e refletivas podem exigir valores mais
altos para parecerem corretas.

Affect channels - Especifica quais canais séo afetados pela transparéncia do
material.

Color Only — A transparéncia do material afeta apenas o canal RGB da
renderizagdo final .

Color+Alpha — Faz com que o material transmita o alfa dos objetos refra-
tados em vez de exibir um alfa opaco. Observe que atualmente isso funciona
apenas com refracées claras (sem brilho).

All Channels — A transparéncia do material afeta todos os canais e ele-
mentos de renderizagdo.

Dispersion — Quando ativado, a disperséo do comprimento de onda da luz real
é calculada.

Abbe — Aumenta ou diminui o efeito de dispersdo. Abaixar aumenta a disper-
sdo e vice-versa.

Coat
Disponivel apenas no modo Avangado.

Coat Amount - Especifica a intensidade de Verniz. Um valor de 0 ndo adiciona
uma camada Coat, enquanto valores mais altos misturam a camada gradual-
mente.

Coat Color — Determina a cor da camada do revestimento. Um mapa de textu-
ra pode ser usado aqui.

Coat Glossiness — Disponivel quando a opgdo de controle Surface estd defini-

da como Use Glossiness . Controla a nitidez da reflexdo. Um valor de 1,0 significa
reflexdo polida; valores mais baixos produzem reflexos borrados ou brilhantes.
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Veja o exemplo de brilho do revestimento abaixo.

Coat Roughness — Disponivel quando a opgdo de controle Superficie estd defi-
nida como Use Rougness. Controla a nitidez da reflexGo. Um valor de 0,0 signifi-
ca reflexdo polida; valores mais altos produzem reflexos borrado.

Coat IOR - Especifica o indice de refracdo para a camada de revestimento.

Coat Bump
Disponivel apenas no modo Avangado.

Mode/ Map — Permite ao usudrio especificar se um mapa de relevo ou um efei-
to de mapa normal é adicionado ao material base.

Bump Map - Requer um mapa de altura.

Bump Texture Channel - Mais comumente usado para o efeito de bor-
das arredondadas (textura de bordas usada como saliéncia).

Normal Map — Requer um mapa RGB. Se uma textura de Bitmap estiver
dividida, seu espaco de cores deve ser definido como Espaco de renderizagéo
(Linear).

Amount — Multiplica o efeito Bump / Normal.

Sheen
Disponivel apenas no modo Avangado.

Sheen Color — especifica a cor da camada de brilho. A cor preta desativa o
efeito.

Sheen Glossines — Disponivel quando a opc¢do de controle Superficie estd de-
finida como Glossiness . Controla a nitidez da reflexGo. Um valor de 1,0 signifi-
ca que toda a luz atinge a cor difusa, um valor € menor, o tecido parece mais

brilhante.

Sheen Roughness — Disponivel quando a opgdo de controle Surface estd defi-
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nida como Use Roughness . Controla a nitidez da reflexdo. Um valor de 0,0 signi-
fica que toda a luz atinge a cor difusa, enquanto que quando o valor € maior, o
material do tecido parece mais brilhante.

Bump e Normal Mapping

Modo/Mapa — Especifica o tipo de mapa de relevo.

Bump Map - Um mapa de altura deve ser usado.

Mapa normal — o mapa RGB deve ser usado com esta opgdo. Observe que, na
maioria dos casos, o espacgo de cores de bitmap de mapa normal deve ser de-

finido como Linear para garantir resultados corretos.

Amount - Multiplicador do efeito bump/normal.

Aula 04

LLL] Assista a aula 04 Materiais no V-Ray 5: https://youtu.be/gxAJRzIt4yc
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Capitulo 06: Geometrias

O V-Ray b5 for SketchUp adicionou novas funcionalidades com diferentes
objetos geométricos que podem ser adicionados de diferentes maneiras, liga-
dos e desligados no projeto.

PN NEB P H T

Infinite Plane

Cria um plano infinito procedural.
Proxy Mesh

O V-Ray Proxy Mesh permite que a geometria seja importada de uma
malha externa apenas no tempo de renderizagdo. A geometria ndo estd pre-
sente na cena do SketchUp e ndo consome nenhum recurso. Isso permite a
renderizagdo de cenas com muitos milhdes de trilngulos sem peso para os
programas 3D.

Exportando um Proxy

Para criar um Proxy através do V-Ray Object Toolbar , selecione o grupo
ou componente que deseja exportar. O icone permanecerd inativo até que um
objeto na cena seja selecionado. Quando vocé seleciona um grupo ou compo-

nente na cena, o botdo Export Proxy se torna ativo.

Clique nele para abrir a janela Exportar Proxy.
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E Export V-Ray Proxy — -

Mode - Permite escolher entre a exportagéo Proxy Mesh (.vrmesh) e Proxy Sce-
ne (.vrscene). A adicdo de Proxy Scenes permite exportar uma selecéo de geo-
metriq, luzes e objetos especiais combinados em um Unico proxy.

File Path — O arquivo é salvo em uma pasta personalizada, especificada pres-
sionando o icone Salvar arquivo a direita.

Preview type — Escolhe o método para gerar a visualizagdo do proxy:
Face Skipping(muito rapido) — O método de visualizagdo mais rapido.
Refined Clustering(qualidade) — Um pouco mais lento, mas gera uma
malha de visualizagdo mais precisa.
Vertex Clustering(rapido) — Este método é rapido e gera uma malha de

visualizagéo bastante precisa.

Faces in Preview — especifica o nUmero de faces na visualizagdo da viewport
do proxy.

Overwrite Existing File — Quando ativado, o V-Ray sobrescreverd automatica-
mente qualquer arquivo vrmesh existente.

Replace Object with Proxy — permite que as malhas originais substituam auto-
maticamente suas versdes de proxy.

Export — Exporta o arquivo .vrmesh para a pasta especificada.
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Fur

O V-Ray Fur € uma ferramenta muito pratica para criar pelos e grama de
forma procedural e & gerada apenas durante a renderizagdo e ndo estd real-
mente presente na cena, tornando a viewport mais rapida.

Para criar o efeito é preciso selecionar um grupo ou componente, desde
que ndo estdo aninhados, ou seja, dentro de outros grupos ou componentes.
Quando vocé seleciona um grupo ou componente na cena, o botdo V-Ray Fur
fica ativo.

Depois de criar um objeto V-Ray Fur, uma caixa delimitadora com um
icone V-Ray Fur aparecerd na viewport ao redor do grupo ou componente sele-
cionado. A caixa delimitadora e o icone representam as propriedades do objeto
V-Ray Fur recém-aplicadas.

Parametros

Distribution — especifica como a densidade dos fios & determinada sobre o
objeto de origem:

Per Face — Cada face ird gerar o nUmero especificado de fios.

Per Area — O nUmero de fios para uma determinada face é baseado no
tamanho dessa face. Faces menores tém menos fios, faces maiores tém mais
fios.

Count (Area) — O nUmero de fios para uma determinada face é baseado no
tamanho desse face. Faces menores tém menos fios, Foces maiores tém mais
fios. Cada face tem pelo menos um fio. Para obter mais informagdes, consulte
o exemplo de drea de contagem abaixo.

Density Map — O mapa &€ um multiplicador da densidade. As por¢ées pretas do
mapa correspondem a densidade zero (efetivamente, nenhuma pele é gerada
nessas dreas). O branco representa a densidade normal, conforme especifica-

do pelo pardmetro Distribution.

Length - Especifica o comprimento dos fios.
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Thickness — Especifica a espessura dos fios. Ele mede o raio do fio.

Taper — Adiciona um cone dos fios individuais. Aumentar esse valor fard com
que cada fio fique mais fino em sua extremidade superior e mais largo em sua
base.

Gravity — Controla a forgca que puxa os fios para baixo ao longo da direcéo Z.
Bend — Controla a elasticidade dos fios. Quando definido para 0,0, todos os fios
sdo linhas rigidas e retas. Valores maiores fazem com que os fios se dobrem
(por exempilo, sob a influéncia do paré@metro Gravity).

Global Scale — Controla globalmente a escala do Fur na cena.

Knots — Controla o nUmero de segmentos retos conectados nos quais os fios
sdo renderizados.

Bend Direction Map — especifica uma dire¢géo de dobra dos fios. Esta & a dire-
¢éo para a qual os fios séo curvados (a quantidade de curvatura também é
controlada pelo pardmetro Bend).

Initial Direction Map — especifica a dire¢do inicial dos fios.

Curl - Quando ativado, adiciona cachos ao pélo.

Curl Radius - Especifica o raio de um curl individual.

Curl Radius Variation — Permite adicionar variagdo ao raio de curvatura dos
fios.

Number of curls — especifica o nUmero de cachos em uma mecha.
Curl Map - Este mapa é um multiplicador para a vertente Curl. As partes pre-
tas do mapa correspondem a nenhuma curvatura e as brancas representam a

curvatura definida, conforme especificado pelos pardmetros de Distribuigdo.

Level of detail - Quando ativado, o V-Ray gerard menos geometria do Fur para
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partes da cena que estdo longe da cdmera. Isso é feito diminuindo a densi-
dade dos fios aumentando sua espessura. A funcdo de nivel de detalhe ajuda
em duas coisas. Primeiro, conserva a memoria diminuindo o detalhe onde estd
muito longe para ser visivel e, segundo, ajuda a reduzir a cintilagdo da anima-
¢do de fios de pele muito finos quando estéo longe da cdmera.

Start distance — Especifica a disténcia da cdmera na qual o V-Ray comecgard a
implementar o ajuste de nivel de detalhe.

Rate — A taxa na qual o ajuste do Nivel de detalhe é aplicado. A partir da distén-
cia especificada no par@metro Start distance.

Material toggle — Quando desativado, o V-Ray Fur usa o material aplicado a
face. Quando ativado, permite atribuir um material diferente.

Material selector — especifica um material de cena que € aplicado d geome-
tria. Se uma textura for usada neste material, o posicionamento da textura serd
baseado no mapeamento do objeto.

Clipper

V-Ray Clipper € uma primitiva geométrica que pode ser usada para
cortar partes da cena. E um efeito de tempo de renderizacdo e ndo modifica a
geometria da cena real de forma alguma.

Parametros

Mode — Determina como usar a malha quando o modo Mesh estd ativado.
Subtract — Recorta qualquer coisa dentro da malha especificada; apenas
renderiza objetos e partes de objetos fora da malha especificada.
Intersect — Recorta qualquer coisa que esteja fora da malha especificada;
apenas renderiza objetos e partes de objetos dentro da malha especificada.

Use Object Material — Quando ativado, o Clipper usa o material de cada objeto

recortado para preencher os vazios resultantes. Quando desabilitado, o mate-
rial aplicado ao proprio Clipper € usado.
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Material — Especifica o material usado pelo aparador. Este pardmetro é desabi-
litado quando o material do objeto é usado.

Options

Affect lights - Quando ativado, o Clipper também afeta as fontes de luz.
Camera Rays Only — Quando ativado, o Clipper afeta os objetos como eles séo
vistos diretamente pela camera, mas eles aparecem inalterados para reflexdo/

refracdo/Gl.

Clip Light Geometry — Quando ativado, o clipper corta a geometria da luz (por
exemplo, uma Mesh Light).

Aula 08

LLI] Assista a aula 08 Geometrias no V-Ray 5: https://youtu.be/DETmIZTRHfY

Displacement
O Displacement adiciona uma geometria ao material usando texturas,
apenas durante o render, isso permite uma malha mais leve na viewport e mais

detalhamento do material.

Este efeito & similar ao Displacement do Material que em breve serd des-
continuado.

Parametros
Mode/Map — Especifica o modo no qual o Displament é renderizado:

Normal Displacement - Pega a geometria da superficie original e subdi-
vide seus tringulos em subtringulos menores que séo entdo deslocados.

2D Displacement — Baseia o deslocamento em um mapa de textura que
é conhecido antecipadamente. A superficie deslocada é renderizada como
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um campo de altura distorcido com base nesse mapa de textura. A vantagem
deste método é que ele preserva todos os detalhes no mapa de deslocamento.
No entanto, requer que o objeto tenha coordenadas UV vdlidas. Vocé ndo pode
usar esse método para texturas procedurais 3D ou outras texturas que usam
coordenadas de objeto ou mundo.

Amount - especifica a quantidade de deslocamento. Um valor de 0,0 signi-
fica que o objeto aparece inalterado. Valores mais altos produzem um efeito
de deslocamento maior. Este valor também pode ser negativo, caso em que o
deslocamento empurra a geometria para dentro do objeto.

Shift — Especifica uma constante que serd adicionada aos valores do mapa de
deslocamento, deslocando efetivamente a superficie para cima e para baixo
ao longo das normais. Este valor pode ser positivo ou negativo.

Keep Continuity — Quando habilitado, o V-Ray tenta produzir uma superficie
conectada. Use-o quando tiver divisées (geralmente em torno de arestas vi-
vas) na geometria deslocada.

View Dependent — Quando ativado, o par@metro Edge Length determina o
comprimento mdaximo de uma aresta do subtriingulo, em pixels. Um valor de
1,0, por exemplo, significa que a borda mais longa da malha resultante terd cer-
ca de 1 pixel de comprimento (quando projetada na tela). Quando desabilita-
do, o valor do Comprimento da aresta é o comprimento maximo da aresta do
subtriGngulo em unidades do modelo.

Edge Length — Determina a qualidade do deslocamento. O comportamento
deste pardmetro depende do pardmetro View Dependent acima. Observe que
cada tringulo da malha original é dividido em subtriGngulos. Mais subtriGngu-
los significam mais detalhes no deslocamento, tempos de renderizagdo mais
lentos e mais uso de RAM. Menos subtridngulos significam menos detalhes, ren-
deriza¢gdo mais rdpida e menos RAM.

Max Subdivs — Controla o nUmero maximo de subtriGngulos gerados para

cada tringulo da malha original. © numero méximo de subtriGngulos pode ser
calculado elevando este valor ao quadrado. Evite usar valores maiores que 256.
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Resolution — Determina a resolu¢do da textura de deslocamento usada pelo
V-Ray. Se o mapa de textura for um bitmap, seria melhor combinar essa reso-
lugdo com o tamanho do bitmap. Para mapas procedurais 2d, a resolugcdo é
determinada pela qualidade e detalhes desejados no deslocamento. Observe
que o V-Ray também gerard automaticamente um mapa normal baseado no
mapa de deslocamento, para compensar os detalhes ndo capturados pela
superficie real deslocada.

Water Level — Liga/desliga o nivel de agua.

Level Height - Especifica um valor abaixo do qual a geometria serd cortada.

Aula Tl

LLL] Assista a aula 11 Displacement no V-Ray 5: https://youtu.be/0E79Bp4ALhO

Decal

O V-Ray Decal € uma nova op¢do para projetar um material sobre outro,
independentemente do mapeamento UV. O material projetado é colocado em
um gizmo V-Ray Decal ajustdvel que controla seu tamanho, posicionamento e
limites de projecd&o na Viewport.

Varios V-Ray Decals podem ser empilhados uns sobre os outros e sua
sobreposicdo é controlada pelos par@metros em cada objeto. O efeito é visivel
apenas na renderizagdo.

Parametros
Material - Especifica o material do Decalque.

Mask - Uma textura que controla a transparéncia do material projetado.

Z Order - Define a ordem do Decalque selecionado caso vdrios Decalques so-
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brepostos estejam presentes.

Width - Define a largura da caixa do projetor.
Length - Define o comprimento da caixa do projetor.
Height - Define a altura da caixa do projetor.

Normal Angle - Limita o efeito Decalque com base no dngulo entre a superficie
alvo e a diregdo de projecdo.

Fade Out — Ativa o dngulo de fade out.
Fade Out Angle — Especifica o valor minimo do dngulo de fade out.

Backside Projection - Permite a projecdo na face posterior.

Aula Decals

Assista a aula Decals no V-Ray 5: https://youtu.be/MscahHBRmMzE

Scatter

O V-Ray Scatter € uma opcdo muito pratica para espalhar objetos sobre
superficies.

Parametros

Density — Determina a contagem aproximada de inst@ncias em um metro
quadrado. Quando uma textura & usada, o valor de densidade ainda pode ser
usado. A cor preta na textura descarta todas as insténcias na area. As dreas

coloridas com branco recebem densidade mdaxima.

Seed — Controla a distribui¢do aleatéria do Scatter. Altere esse valor inteiro para
obter uma distribui¢éo aleatéria diferente.
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Axis Filter — Filtra as faces que serdo usadas para o posicionamento da instén-
cia.

All Faces — Os pontos/instancias s@o gerados uniformemente em todas
as faces do objeto.

Facing Up — Os pontos/instancias s@o colocados apenas nas faces do
objeto orientadas para cima na cena. .

Orientation — Especifica a orientag¢do inicial das insténcias.

World Up — Todas as inst@ncias sdo posicionadas na vertical indepen-
dente das normais da face da superficie base.

Along Normals — as instdncias sdo orientadas com base nas normais da
face da superficie base.

Collision Detection — Quando habilitada, as insténcias com caixas delimitado-
ras sobrepostas serdo descartadas. A eliminagdo de colisées reduzird a conta-
gem de densidade inicial e poderd alterar a proporgdo predeterminada.

Add Guests — adiciona os objetos de cena atualmente selecionados a lista de
convidados. Os objetos nesta lista estdo espalhados na geometria base.

Guest Origin — Determina como os objetos sdo posicionados em relagdo aos
pontos de dispersdo aleatoérios.

Bounding box bottom center — O centro inferior da caixa delimitadora do
objeto corresponde ao ponto de instancia.

Bounding box volume center — O centro do volume da caixa delimitadora
se encaixa no ponto de instancia.

Object origin — O ponto de origem do objeto original se encaixa no ponto
de instancia.

Preview Mode - Altera entre uma caixa delimitadora ou visualizagdo de ponto
para as instancias. Observe que as posigdes dos pontos sdo determinadas pela

origem do convidado.

Preview Percentage — Limita o nUmero de visualizagdes exibidas na Viewport.
Usado para otimizar o desempenho da Viewport.
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Rotation Min — Angulo minimo para a rotagéo aleatéria da insténcia em torno
de seu eixo para cima.

Rotation Max — Angulo méximo para a rotagdo aleatéria da insténcia em torno
de seu eixo para cima.

Random Min - Fator minimo para o dimensionamento aleatério da insténcia.
Random Max — Fator méximo para o dimensionamento aleatdrio da instdncia.

Scale Multiplier — Multiplicador de escala uniforme para as instdncias. Este va-
lor & combinado com a escala aleatéria.
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Capitulo 07: Settings

As etapas de configuragdo do V-Ray permitem ajustar diversos parédme-
tros para melhor controle geral da iluminag¢do, qualidade de imagem e ajuste
de otimizagdo em diferentes etapas.

E muito importante entender como funciona cada configuragéo para
obter melhores resultados de imagem e evitar pardmetros prontos que geral-
mente aumentam os tempos de render.

Vamos conhecer cada uma das guias.

Render

Parametros

Engine — Alterna entre o mecanismo de renderizag@o CPU, CUDA(GPU) e RTX(-
GPU).

Os dispositivos usados pelo motor GPU para realizar os cdlculos de raytracing,
podem ser especificados através do menu disponivel abaixo.

¥ Render

Engine CPU CUDA RTX

Medium

AttheEnd @

Se no Modo GPU né&o for encontrado um dispositivo CUDA suportado no siste-
ma, o V-Ray retornard simplesmente ao modo CPU.

Se o V-Ray GPU n&o encontrar um dispositivo RTX compativel no sistema, o pro-
cesso serd interrompido.
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O tipo de mecanismo RTX ndo é compativel com o macOS e sé funciona com
placas NVidia RTX.

Interactive — Atualiza interativamente a imagem renderizada sempre que uma
mudanga de cena é feita. O Renderizador Interativo sempre usa o modo de
amostragem de imagem Progressivo .

Interactivity — Controla o nUmero de raios que sdo rastreados para cada pi-
xel durante uma passagem de imagem. Quanto menor o valor, mais suave a
imagem desde o inicio da renderizagdo com Gl, mas a interatividade pode ser
significativamente diminuida.

Progressive — Ativa o modo de amostragem de imagem Progressivo. Com este
modo ativo, uma imagem ruidosa aparece no VFB primeiro e sua qualidade
melhora com o tempo.

Quality — Controla a qualidade da imagem renderizada alterando as con-
figuragSes de Raytrace e Global lllumination. Se alguma das configuragoées
controladas for modificada manualmente e néo corresponder mais ao valor
predefinido de qualidade atual, a qualidade Personalizada serd selecionada
automaticamente.

Update Effects — Controla a regularidade das atualizagdes dos efeitos durante
a renderizagdo progressiva - Denoiser, Lens Effects, Lighting Analysis. Os passos
sdo os seguintes:

At the End (0% da frequéncia maxima) desativa as atualizagées progres-
sivas. Em vez disso, os efeitos sdo aplicados apds a conclus@o do processo de
renderizacdo (ao menos que seja cancelado manualmente).

Rapid (100% da frequéncia mdaxima) causa atualizagées com a maior fre-
quéncia possivel.

Rarely, Often and Very Often sdo passos médios aumentando as atuali-
zagoes.

Denoiser — Habilita o Elemento de Renderizacdo Denoiser. Elementos de rende-

rizagdo adicionais sdo criados automaticamente e aparecem na pilha de ca-
nais do VFB. Quando ativado, vocé pode alternar entre o denoiser NVIDIA Al ou o
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denoiser V-RAY.
Camera

E através dela que vemos a imagem projetada na VFB (tela de render).
Para efeitos fisicamente corretos o uso da cdmera em conjunto com a ilumina-

¢do é fundamental.

Os principais par@metros estdo descritos abaixo:

Standard

Type - especifica o tipo da cdmera. E aqui que vocé pode definir a saida ne-
cessdaria para renderizacgdo de VR ou imagem padrdo.

Standard - Uma cdmera padréo.

VR Spherical — Uma cdmera que é Util para gerar imagens para uso es-
férico de VR.

VR Cubemap - Uma cdmera Cubic/Box com o lado do cubo disposto em
uma anica linha. E Gtil para gerar saida cubica de VR.

Os tipos de cdmera VR requerem uma viewport com projecdo em perspectiva.
Stereo — Ativa ou desativa o modo de renderizag@o estereoscdpica. As ima-
gens estereoscopicas sdo renderizadas “lado a lado” ou “uma em cima da

outra” com base na opc¢do Layout de saida. Vocé ndo precisa reajustar a reso-
lucdo da imagem, pois ela se adapta automaticamente.
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Exposure — Ativa a exposi¢do da cdmera fisica. Quando ativado, as configura-
cOes de Exposure Value, F-Number, Shutter speed e ISO afetam o brilho da ima-
gem.

Exposure Value(EV) — Controla a sensibilidade da cdmera aos niveis de ilumi-
nacdo da cena. O resultado € uma imagem mais clara ou mais escura. Se a
Exposi¢cdo Automatica (clicando nela) estiver habilitada, o valor de Compensa-
cdo fica disponivel. Quando o botdo Auto estd ativado, o ISO, F-Number e Shut-
ter speed sdo bloqueados.

Compensation — Esta opcdo é habilitada quando o Valor de exposicédo (EV)

é definido como Automdtico . E uma compensacdo adicional para o valor de
exposicdo automatica, em f-stops. Um valor de 1,0 torna o resultado duas vezes
mais claro e -1,0 o torna duas vezes mais escuro.

White Balance — Renderiza objetos na cena que tém a cor especificada como
branco na imagem. Observe que apenas a tonalidade da cor é levada em con-
sideracdo; o brilho da cor é ignorado. Existem varias predefinicdes que podem
ser usaddas, principalmente a predefinicdo Luz do dia para cenas externas. Vocé
pode clicar na opgdo Auto para que o V-Ray ajuste automaticamente o balan-
¢o de branco.

Auto Values - Esta opcdo estd disponivel quando Auto Exposicéo/Equilibrio de
Branco é usado. Ele armazena a exposi¢cdo e o balango de branco calculados
automaticamente da dltima renderizag¢do inicializada como valores que po-
dem ser reutilizados na proxima renderizagdo pressionando o botdo de verifi-
cagdo. Esta opcdo ajuda se vocé configurou manualmente valores diferentes
para Exposicdo e Balango de Branco e deseja retornar aos melhores valores
sugeridos do V-Ray (para a dltima renderizagdo). A atualizacdo manual é ne-
cessdaria para obter os valores da ultima renderizagdo pressionando o botdo
atualizar.

Nas configuragdes de Cdmera adinda podemos controlar efeitos de pro-

fundidade de campo (D.O.F) e Bokeh que sdo trabalhados em conjunto com a
Cdamera Avancada.
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Render Output
Define as configuragdes de saida da imagem.

Safe Frame - Exibe uma indicagdo visual na viewport, mostrando a drea de sai-
da de renderizagdo esperada. Se houver uma diferenca na proporgdo entre a
janela de visualizagdo e o tamanho da imagem, este botdo ativa e desativa a
sobreposicdo Safe Frame.

Image Width/Height — especifica a largura e a altura da imagem renderizada,
em pixels. Se o estéreo estiver ativado, isso representa o tamanho da imagem
apenas para um olho.

Aspect Ratio — Define a relagcdo proporcional entre altura e largura da rende-
rizagdo no Frame Buffer do V-Ray. As opgdes de proporcdo listadas podem ser
agrupadas em trés tipos.

O primeiro consiste em uma série de predefinigbes comuns de proporc¢do :

16:9 - Widescreen
1.1 - Quadrado
4:3 - Imagem

5:4 - Paisagem
4:5 - Retrato

O segundo tipo & Match Viewport.
Aspect Width[Height — Mostra as dimensées atuais da viewport. As alteracées
nas dimensdes da viewport sdo mostradas somente depois que o botdo Atuali-

zar é pressionado.

Update - define a largura e a altura do aspecto para as dimensdes da viewport
atual.

O terceiro tipo é personalizado. Quando a propor¢do de aspecto personalizada
é escolhida, ela pode ser blogqueada/desbloqueada.
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Image Width/Height — especifica a largura e a altura da imagem renderizada,
em pixels. Se o estéreo estiver ativado, isso representa o tamanho da imagem
apenas para um olho.

Lock/Unlock - Quando este botdo estd desbloqueado, vocé pode esco-
Iher livremente o tamanho do pixel de largura e altura em vez de ficar perma-
nentemente bloqueado para um aspecto especifico

Aspect Width/Height — define a largura e a altura do aspecto personalizado. O
boté&o Bloquear/Desbloquear permite que vocé escolha liviemente o tamanho
do pixel de largura e altura em vez de ficar permanentemente bloqueado para
um aspecto especifico.

Environment

A secdo Environment nos par@metros de renderizagdo do V-Ray é onde
voceé pode especificar uma cor ou um mapa de textura a ser usado durante os
calculos de Gl e reflexdo/refracdo. Se vocé ndo especificar uma cor/mapa, a
cor de fundo e o mapa especificados na caixa de didlogo Ambiente do Sket-
chUp serd@o usados por padrdo.

¥ Environment

AN\

Reflection

Parametros

Background — Especifica um mapa de cor/textura a ser visivel no plano de fun-
do e usado durante cdlculos de Gl e reflexao/refragéo.

Gl (skylight) — Especifica um mapa de cor/textura para substituir os raios Gl do
ambiente. O efeito de alterar o ambiente Gl € semelhante a uma luz de cupula.
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Reflection — Especifica um mapa de cor/textura para substituir os raios de re-
flexdo do ambiente. Observe que vocé também pode substituir o ambiente de
reflex@o por material ou por mapa. Se vocé ndo habilitar a substituicdo de re-
fracdo, esse grupo de controles afetard reflexdes e refracdes. Se vocé habilitar a
substituicdo de refragdo, esse grupo afetard apenas reflexdes.

Refraction — Especifica um mapa de cor/textura para substituir os raios de
refragcdo do ambiente . Essa cor € ignorada se houver uma textura de ambiente

especificada.

Secondary Matte — Especifica um mapa de cor/textura para substituir os raios
do ambiente que afetam os objetos Matte.

As substituicbes de ambiente Gl acima tém os seguintes controles comuns:

On — Ativa ou desativa a substituicGo do ambiente Gl especificado. Ndo dispo-
nivel apenas para o plano de fundo.

Texture — especifica uma cor ou textura para a substituicdo especificada. Ob-
serve que Texture Enable deve ser ativado para ter um efeito na cena.

Texture Enable — Habilita ou desabilita a textura Gl especificada.
Material Override

E onde vocé pode especificar uma cor ou um material a ser usado para
substituir todos os outros materiais na cena.

v Material Override

None
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Parametros

Material Override — Quando habilitada, esta opcdo permite ao usudrio substi-
tuir os materiais da cena durante a renderizagdo.

Override Color — especifica a cor do material de substituicdo padrdo. Se um
material for selecionado no menu suspenso abaixo, essa cor serd ignorada.

Override Material — Substitui os materiais da cena ao renderizar. Todos os ob-
jetos sdo renderizados com o material selecionado aplicado. Materiais com a
opgdo “Can be Overridden” desativada néo sdo afetados.

Swarm Settings

Esta opgdo define o render distribuido pela rede. Para o seu funciona-
mento & necessdrio cada maquina que participa do trabalho de renderizagdo
possuir uma licenga do V-Ray Render Node . Isso inclui a estagdo de trabalho
que inicia o processo de renderizagdo.
Render Parameters

Nesta Guia configuramos varios parametros relacionados a qualidade da
imagem e otimizacgdo. O estudo desta se¢do é baseado em testes e ndo exis-
tem configuragdes que podemos definir como ideal para todas as cenas de
forma genérica.
Quality

¥ Quality

Noise Limit

Min Sub

Shading Rate
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Noise Limit — especifica o nivel aceitdvel de ruido/granulacéo na imagem ren-
derizada. Quanto menor o nimero, maior a qualidade (menos ruido) da ima-
gem.

Time Limit (minutes) — Especifica o tempo méaximo de renderizag&o em minu-
tos. Quando esse numero de minutos € atingido, o renderizador para.

Bucket Size — Determina o tamanho do bucket (divisdo da regido de renderi-
zagao), medido em pixels. Os buckets renderizados por dispositivos GPU NVidia
s@o sempre produzidos com um tamanho minimo de 32 pixels.

Min Subdivs — Determina o nimero inicial (minimo) de amostras coletadas
para cada pixel. Esse valor raramente precisa ser maior que 1, exceto no caso
de linhas muito finas ou objetos em movimento rédpido combinados com des-
foque de movimento. O nUmero real de amostras coletadas é o quadrado
desse numero. Por exemplo, um valor de 4 subdivisbes produz 16 amostras por
pixel.

Max Subdivs — Determina o nimero maximo de amostras tiradas para um
pixel. O nUmero real de amostras coletadas é o quadrado desse numero. Por
exemplo, um valor de 4 subdivisées produz 16 amostras por pixel. Observe que o
V-Ray pode levar menos que o nimero mdaximo de amostras se a diferenca de
intensidade dos pixels vizinhos for pequena o suficiente.

Shading Rate — Controla quantos raios serdo usados para calcular os efeitos
de sombreamento (por exemplo, reflexos brilhantes, Gl, sombras de dreq, etc.)
em vez de anti-aliasing. Valores mais altos significam que menos tempo é gas-
to em anti-aliasing e mais esforgo & colocado na amostragem de efeitos de
sombreamento.

Antialiasing Filter

¥ Antialiasing Filter

/ Type % Lanczos
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Antialiasing Filter — Ativa ou desativa o antialiasing.

size [ Type — Controla a forca do filtro anti-aliasing e o tipo de filtro anti-alia-
sing a ser usado

Color Mapping

¥ Color Mapping

Highlight Burn

Subpixel Clamp - Especifica o nivel de fixagdo para os componentes de cor.

Highlight Burn — aplica seletivamente corre¢cdes de exposi¢cdo aos realces na
imagem. O pardmetro Highlight Burn no VFB pode ser usado para edigcdes de
cores ndo destrutivas.

Optimization

Algumas das opcodes sdo diferentes quando o Render Engine estd defini-
do como GPU.

¥ Optimizations

ve Lights

/ Depth

Inte
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Adaptive Lights — NOmero de luzes da cena que sdo avaliadas pelo V-Ray
quando a opgdo Adaptive Lights estd habilitada. Valores mais baixos tornam a
renderiza¢gdo mais rdpida, mas o resultado é potencialmente mais ruidoso. Va-
lores mais altos fazem com que mais luzes sejam computadas em cada ponto
de acerto, produzindo menos ruido, mas aumentando os tempos de renderiza-
cdo.

Max Trace Depth — Substitui globalmente a reflexdo e a profundidade de refra-
cao (numero de rebatidas/refracées de raios). Quando isso estd desabilitado, a
profundidade é controlada localmente pelos materiais/mapas. Quando ativa-
do, todos os materiais e mapas usam a profundidade especificada aqui. Se a
GPU for o mecanismo de renderizag¢do, ela limitard a profundidade do trago de
reflexdo e refracdo.

Opacity Depth — Controla até que profundidade os objetos transparentes séo
rastreados.

Max Ray Intensity — Especifica o nivel no qual todos os raios secunddrios s@o
fixados.

Secondary Ray Bias — Um pequeno deslocamento positivo que é aplicado a
todos os raios secunddrios; isso pode ser usado se vocé tiver faces sobrepostas

na cena para evitar manchas pretas que podem aparecer.

Blue Noise Sampling — Permite uma otimizagdo que no caso geral leva a uma
melhor distribuicdo de ruido com menos amostras.

Embree — Ativa o raycaster Intel Embree.

Conserve Memory — O Embree usa um método mais compacto para armaze-
nar tringulos, que pode ser um pouco mais lento, mas reduz o uso de mem&é-
ria.

Switches

Displacement - Habilita (padrdo) ou desabilita o mapeamento de desloca-
mento do V-Ray. Observe que o recurso de deslocamento do SketchUp é su-
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portado.

Lights — Ativa as luzes globalmente. Note que se desabilitado, o V-Ray s6 usa
Global lllumination para iluminar a cena.

Hidden Lights — Ativa ou desativa o uso de luzes ocultas. Quando ativado, as
luzes sdo renderizadas independentemente de estarem ocultas ou ndo. Quan-
do esta opgdo estiver desativada, quaisquer luzes ocultas por qualquer motivo
(explicitamente ou por tipo) ndo serdo incluidas na renderizacdo.

Shadows — Ativa ou desativa as sombras globalmente.

V-Ray GPU

out of Core (WIP) — Habilita um recurso experimental para remover malhas
triangulares da meméria da GPU quando elas ndo forem mais necessdarias
para liberar espaco para outros recursos, uma vez que o(s) dispositivo(s) da
GPU fica(m) sem meméria. Essa opgdo estd disponivel apenas para CUDA e

ainda ndo é compativel com RTX.

Resize - Ative esta opcdo para redimensionar texturas de alta resolugdo para
resolugcdo menor para otimizar o uso de meméria da GPU.

Texture Size — especifica aresolugdo para a qual as texturas sdo redimensio-
nadas quando Redimensionar é definido como Redimensionar texturas .

Bit Depth — A quantidade de bits por canal usada para armazenar as informa-
¢coes de textura do material na meméria.

Global lllumination

Determinas as amostras secunddrias do render e possui diferentes moto-
res de render.

Enabled - Liga e desliga a iluminagdo indireta.

Primary Rays — especifica o método Gl a ser usado para rebotes primdarios.
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Irradiance map - Faz com que o V-Ray use um mapa de irradi@ncia para
rebotes difusos primarios.

Brute force — Especifica a computacdo direta para rebotes difusos pri-
mdarios.

Light cache - especifica o Light Cache para rebotes difusos primarios.

Secondary Rays — especifica o método Gl a ser usado para rebotes secunda-
rios.

None — Nenhum devolug¢ées secunddrias serGo computadas. Use esta
opgdo para produzir imagens skylit sem sangramento de cor indireta.

Brute force — Especifica a computacdo direta para rebotes difusos se-
cunddrios. Apenas quando o Brute Force também é usado no Primary Rays.

Light cache - specifica o Light Cache para rebotes difusos secunddrios.

Aula 06

LLL] Assista a aula 6 Settings no V-Ray 5: https://youtu.be/9DVOAQhGbIO
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Capitulo 08: SunLight

Resolvi dedicar um capitulo separado para o SunLight por ser um recurso
muito importante e que gera muitas davidas para quem estd comegando com
o V-Ray.

O V-Ray Sun and Sky & baseado em grande parte no artigo SIGGRAPH
‘99 “A Practical Analytic Model for Daylight” de AJ Preetham, Peter Shirley, Brian
Smits. Recentemente o modelo foi atualizado para uma maior precisdo.

O SunlLight tem algumas qualidades Unicas:

Os raios de luz do sol que atingem os objetos da cena sdo tratados como para-
lelos uns aos outros, independentemente de qudo longe o objeto Sol é coloca-
do dos objetos da cena, produzindo as sombras paralelas que nosso préprio sol
cria.

A luz do sol foi projetada para ser usada com iluminagdo global. Quando a luz
salta ao redor da cena, a renderizagdo resultante se parece com a luz do sol na
vida real.

Se vocé estiver usando Gl, use a luz do sol com o fundo do ambiente Sky para
fornecer iluminacdo e cores realistas para a cena. Muitas vezes, Sun/Sky é a
Unica configuracdo de iluminagdo necessdria na cena para produzir uma ren-
derizagdo precisa.

A combinagéo Sol/Céu é adequada para uma cena externa ou para uma cena
interna com janelas ou outras aberturas pelas quais a luz entra.
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SunLight

¥ Parameters

¥ Custom Orientation

¥ Color and Intensity

plier

Viultiplier

¥ Sky

Hosek et al

Ozone

¥ Ground Albedo

ParGmetros
Enabled - Liga e desliga o SunLight.
Custom Orientation — Ativa a orientac¢do personalizada.

Horizontal Angle — Controla o dngulo de azimute do sol personalizado (rotacéo
horizontal).

Vertical Angle — Controla o é@ngulo de altitude do sol personalizado (rotagéo
vertical).

Color — Desloca a tonalidade do sistema SunLight para a cor especificada no
campo.
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Color Mode — Afeta a forma como a cor no par@metro Cor do filtro afeta a cor
do sol.

Filter - Muda a tonalidade do sol do V-Ray de acordo com o pardmetro
Filter Color .

Direct — Define a cor do sol do V-Ray para a cor no pardmetro Filter Color.
A intensidade da luz ndo depende mais da posi¢do do V-Ray Sun no céu. Em
vez disso, a intensidade & controlada por meio do Multiplicador de Intensidade .

Override — Define a cor do sol do V-Ray para a cor no pardmetro Filter
Color. A intensidade da luz ainda depende da posi¢do do V-Ray Sun no céu.

Intensity Multiplier — Afeta o brilho do sol e pode ser usado para reduzir o bri-
Iho padrdo. Por padréo, V-Ray Sun e V-Ray Sky sGo muito brilhantes. No mundo
real, a irradidncia solar média é de cerca de 1000 W/mA2. Isso é bastante cor-
reto do ponto de vista fisico, mas ndo é suficiente para uma boa imagem. Usar
a cdmera fisica V-Ray com valores adequados produzird um resultado realista
sem alterar os parédmetros do sol e do céu.

Size Multiplier — Afeta o tamanho visivel do sol. Isso inclui a aparéncia do disco
solar visto pela cdmera e dos reflexos, bem como o desfoque das sombras do
sol.

Sky Model — Especifica o modelo procedural que & usado para gerar a textura
V-Ray Sky.

Preetham et al. — A textura procedural V-Ray Sky & gerada com base no
método Preetham et al.

CIE Clear — A textura procedural V-Ray Sky é gerada com base no méto-
do CIE para céu claro.

CIE Overcast — A textura procedural V-Ray Sky é gerada com base no
método CIE para céu nublado.

Hosek et alL. — A textura procedural V-Ray Sky é gerada com base no mé-
todo Hosek et al. .

PRG Clear Sky — A textura procedural V-Ray Sky é gerada com base no
método PRG Clear Sky , que melhorou o céu do nascer e do pér do sol.

Horizon lllum. - Especifica a intensidade (em Ix) da iluminagéo em superficies
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horizontais vindas do céu.

Turbidity — Determina a quantidade de poeira no ar e afeta a cor do sol e do
céu. Valores menores produzem céu e sol claros e azuis como visto nas areas
rurais, enquanto valores maiores os tornam amarelos e laranjas como visto nas
grandes cidades. Este pardmetro fica inativo quando o Sky Model é definido
como PRG .

Ozone - Afeta a cor da luz. Valores mais proximos de 0,0 tornam a luz do sol
amarela e valores mais préximos de 1,0 a tornam azul. Este par@metro fica ina-
tivo quando o Sky Model é definido como PRG .

Albedo Color — Define a cor de fundo do sistema V-Ray Sun and Sky.

Blend Angle — especifica o dngulo em graus em que ocorre a mesclagem entre
a linha do horizonte e o céu. Valores préximos a 0,0 produzem uma linha de ho-
rizonte mais nitida, enquanto valores maiores produzem uma linha de horizonte

Mmais suave.

Horizon Offset — Permite que o usudrio abaixe manualmente a linha do hori-
zonte.

Aula 07

LLL] Assista a aula 7 SunLight no V-Ray 5: https://youtu.be/nxjZ-QwmKow
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Capitulo 09: Aerial Perspective

O efeito atmosférico do V-Ray Aerial Perspective simula a perspectiva
aérea - o efeito que a atmosfera da Terra tem sobre a aparéncia de objetos
que sdo vistos a dist@ncia e que é semelhante ao nevoeiro ou névoa. O efeito
atmosférico funciona em conjunto com o V-Ray Sun para calcular uma apro-
ximagd&o ao efeito da perspectiva aérea. E mais rapido calcular o ambiente do
V-Ray atmosférico, embora o resultado seja apenas uma aproximagdo. Por
exemplo, a perspectiva aérea da V-Ray atmosférica ndo pode produzir som-
bras volumétricas.

V-Ray Aerial Perspective pode trabalhar em conjunto com o SketchUp Fog
para fornecer aos usudrios uma boa estimativa de quanto ou a pouca visibi-
lidade que terdo na cena durante a renderizagdo. Quando o SketchUp Fog é
habilitado a partir do langamento do Controle de Nevoa. A Cor do Filtro de Pers-
pectiva Aérea e o Alcance de Visibilidade sdo ambos controlados a partir do da
caixa de didlogo SketchUp Fog, mas a Altura da Atmosfera, a Intensidade da Luz
Deslizada e as opg¢des adicionais ndo sdo.

- —m

Sun - Especifica o objeto Sun na cena em que o efeito Aerial Perspective estd
conectado.
Visibility Range - Especifica a disténcia, em metros, na qual o nevoeiro absor-
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veu 90% da luz proveniente de objetos atrds dele. Os valores mais baixos tor-
nam a névoa mais densqa, enquanto valores maiores reduzem o efeito da pers-
pectiva aérea.

Atmosphere Height - Controla a altura da camada de atmosfera em
metros. Valores mais baixos podem ser usados para efeitos artisticos. O valor
€ em metros e é convertido internamente com base nas unidades SketchUp
atuais.

Inscattered Light Intensity - Controla a quantidade de luz solar espalhada pelo
efeito atmosférico. O valor padrdo 1.0 é fisicamente preciso; valores mais baixos
ou mais altos podem ser usados para fins artisticos.

Filter Color - Afeta a cor da luz ndo dispersa.

Affect Environment - Quando desativado, o efeito atmosférico é aplicado so-
mente aos raios da cdmera que atingem os objetos reais, mas ndo aos raios

que atingem o céu. Isso ocorre porque a textura VRaySky ja leva em conside-
racdo a quantidade de luz solar dispersa. No entanto, & possivel habilitar esta
opc¢do para efeitos artisticos, especialmente com faixas de baixa visibilidade.

Affect Background - Especifica se o efeito & aplicado aos raios da cdmera que

atingem o plano de fundo (se um fundo diferente do VRaySky for usado). Nor-
malmente, esta opgdo deve ser desativa.
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Consideracdes Finais

Vocé ja deu um grande passo até aqui, parabéns. £/ Neste Guia eu reuni
a principais configuragées do V-Ray 5 for SketchUp para que vocé possa con-
sultar sempre que precisar.

Considero importante o embasamento tedrico e foi isso que me motivou
a preparar este material exclusivo para vocé e ficarei feliz em receber seu fee-
dback, positivo ou negativo, sua opinido € muito importante para a gente me-
Ihorar e sempre entregar o melhor conteddo para vocé. Use nosso Instagram
pdra enviar sua mensagem como preferir, como preferir.

Os passos seguintes levam em consideragdo estudar um método que vai
além do conteldo tedrico e é isso que vocé encontra no nosso Canal e Curso
Mastering V-Ray for Sketchup. Quando se sentir preparado para dar o proximo
passo pode contar com a gente.

Siga a gente nas redes sociais:

Curso: https://www.mastertuts.com/mvs

Archdesign: https://archdesigncad.com.br/

Canal do Youtube: https://www.youtube.com/MasterTuts
Facebook: https://www.facebook.com/mastertuts
Instagram: https://www.instagram.com/mastertuts
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