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Por que V-Ray no SketchUp?
	 Algumas pessoas que me conhecem às vezes me fazem esta pergunta: 
“Por que eu ainda uso o SketchUp?”

	 No mercado de Archviz existe um mito que o SketchUp não é uma ferra-
menta profissional, porém se você começou a ler este livro, certamente você 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 máximo de qualidade usando a 
melhor ferramenta de modelagem para arquitetura que existe, sim o SketchUp.

	  E eu não falo isso para puxar sardinha para a ferramenta que uso e que 
orgulhosamente ensino, mas por que eu já testei todas as ferramentas que 
existem e nenhuma delas tem uma interface tão amigável e uma forma tão 
intuitiva de criar projetos de arquitetura.

	 “Ah, mas ele não faz modelagem orgânica com o Software X”, tá mas o 
Software X não faz Modelagem Escultural, e o “Software Y, faz modelagem es-
cultural e orgânica”, mas não tem uma curva fácil de aprendizagem. Sabe qual 
é a resposta para todas estas dúvidas e que ninguém te conta? 

	 É que não existe ferramenta completa e que um bom profissional sabe 
reconhecer as limitações da ferramenta que usa e conseguir unir o melhor de 
cada uma.	

	 E o que realmente não 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 você está aqui comigo, pois compartilha-
mos esta paixão.
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Capítulo 01: Instalação do V-Ray 5 for SketchUp
	
	 A instalação do V-Ray 5 for SketchUp é muito prática, mas é muito impor-
tante ficar atento as configurações de licença, que é completamente online e o 
suporte ao render em rede (Swarm). Você pode baixar uma versão de avalia-
ção de 30 dias, ou caso seja aluno Mastering V-Ray for SketchUp adquirir uma 
licença anual de estudante.
	
	 O V-Ray 5 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 razão quanto maior a quantidade de núcleos mais eficiente será 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 configurações minimas sugeridas para o Windows:

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

RAM Mínimo de 8 GB de RAM, recomendado 16 GB de RAM

Sistema 

operacional

Windows® 8.1 , Windows 10, Windows 11.

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 vídeo recomendado 
mais recente Para obter mais informações, consulte 
Renderização de GPU .
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Capítulo 02: Barras de Ferramentas

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

	 Vamos conhecer as principais funcionalidades:

Mostra a janela Editor de Ativos

Mostra a janela Chaos Cosmos.

Inicia ou para uma renderização não interativa.

Inicia ou para uma renderização interativa.

Exporta e renderiza a cena atual com a Chaos Cloud.

Inicia o V-Ray Vision.

Aciona uma renderização interativa na janela de visualização do SketchUp.

Permite que as regiões de renderização sejam selecionadas na viewport.

Mostra o V-Ray Frame Buffer (VFB).

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

Inicia uma renderização em lote na nuvem. Chaos Cloud não está disponível no momento.

Permite que a câmera se mova sem atualizar a visualização de renderização durante a renderi-
zação interativa.

Inicia o V-Ray Light Gen.

Inicia o V-Ray Light Gen.

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

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

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 seleção 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.

Adiciona um modificador Scatter a um grupo ou componente selecionado.

Torna a visualização Scatter visível na viewport.

Habilita o uso de faces para os widgets da janela de visualização. Somente linhas são usadas 
quando esta opção está desabilitada.

Oculta os widgets V-Ray Lights, Fur, Proxies, Infinite Plane e Mesh Clipper da viewport. Esta opção 
não afeta a renderização. 

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 projeção cúbica é usada 
com tamanho de textura independente da escala do objeto.

Modifica o posicionamento da textura dos objetos selecionados. Uma projeção cúbica é usada 
com textura dimensionada para corresponder ao tamanho da caixa delimitadora dos objetos.
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Aula 01

Assista a aula 01 Introdução ao V-Ray 5: https://youtu.be/0Z1X6qgf1qY

Modifica o posicionamento da textura dos objetos selecionados. Uma projeção esférica 1 com 
tamanho de textura independente da escala do objeto.

Modifica o posicionamento da textura dos objetos selecionados. Uma projeção 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 atribuições de ID de 
objeto V-Ray

Inicia a Vantagem do Caos .

https://youtu.be/0Z1X6qgf1qY
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Capítulo 03: Asset Editor

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

	 Nesta versão as configurações ficaram mais práticas e reunidas de uma
maneira mais intuitiva. Abaixo você pode ver a aba Materiais.

	 É 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.
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	 A nova biblioteca de Materiais pre-configurados possui funções na parte 
inferior que permite carregar Assets externos como Proxies e seus próprios ma-
teriais salvos em bibliotecas completas.
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Capítulo 04: Luzes no V-Ray

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

	 O conceito de Renderização Fotorealista exige uma configuração de luzes 
fisicamente correta, contudo você pode optar por usar as luzes de forma artís-
tica.

Rectangle Light

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

Parâmetros

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

Color/Texture  – Especifica a cor da luz. Uma textura de alta faixa dinâmica 
pode ser usada. Certifique-se de que a caixa de seleção 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 exposição física da câmera. 

	 Default (Scalar) – A cor e o multiplicador determinam diretamente a cor 
visível da luz sem qualquer conversão.
	 Luminous Power (Lumens) – Potência de luz visível total emitida medida 
em lúmens. A intensidade da luz não dependerá do seu tamanho. Uma lâmpa-
da incandescente típica de 100W emite cerca de 1500 lumens de luz. 
	 Luminance (lm/m^2/sr) – Potência de superfície da luz visível medida 
em lúmens por metro quadrado por esterradiano. A intensidade da luz depen-
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de do seu tamanho. 
	 Radiant Power (W) – Potência total de luz visível emitida medida em 
watts. A intensidade da luz não depende do seu tamanho. Isso não é o mesmo 
que a energia elétrica consumida por uma lâmpada. Uma lâmpada típica de 
100 W emite algo entre 2 e 3 watts como luz visível. 
	 Radiance (W/m^2/sr) – Potência de superfície da luz visível 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 retângulo plano. 
	 Ellipse – define a forma como uma elipse planar. 

Size – Determina o tamanho da luz medido em unidades de cena. Disponível 
quando a forma da luz é Disco . A escala de luz adicional não afeta este parâ-
metro.

Directionality  – Quando este valor é 0, a luz é espalhada igualmente em todas 
as direções. Aumentar esse valor torna o feixe de luz mais estreito e o concentra 
em uma direção. 

Opções da Luz Retangular

Invisible – Quando ativado, a forma da fonte de luz não é visível no resultado 
da renderização. 

No Decay – Quando esta opção está habilitada, a intensidade não diminui com 
a distância.

Shadows – Quando ativado (padrão), a luz projeta sombras. 

Double Sided  – Quando ativado, a luz é emitida de ambos os lados do retân-
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 dimensões de reamostragem de textura para 
amostragem de importância para produzir sombras melhores sem afetar 
como a textura em si é renderizada. 

Caustic Subdivs  – Determina o número de fótons cáusticos emitidos pela fonte 
de luz. Valores mais baixos significam resultados mais ruidosos, mas renderi-
zação mais rápida. Valores mais altos produzem resultados mais suaves, mas 
levam mais tempo.

NOTA: Estas opções se repetem na maioria das luzes, portando as próximas 
configurações mostrarei as particularidades de cada luz.
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Sphere Light

	 Esta luz é similar a Rectangle Light porém emite luz para todas as dire-
ções a partir de uma única fonte.

Spot Light

	 O Spot Light produz uma luz focada, que é direcionada para um objeto na 
cena. Você pode usar os Ângulos Cone e Penumbra para fortalecer o efeito ou 
torná-lo mais sutil.

Parâmetros Específicos

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

Penumbra Angle – Especifica o ângulo dentro do cone de luz no qual a luz 
começa a fazer a transição de força total para nenhuma iluminação. Quando 
definido como 0, não há transição e a luz produz uma borda áspera. O valor é 
especificado em Graus. 

Penumbra Falloff  – Determina como a luz transita de força total para nenhuma 
iluminação dentro do cone de luz.

	 Linear – A luz não terá queda. 
	 Smooth Cubic – A luz desaparecerá de maneira realista, semelhante à  
opção Inverse Square  para  Decay .

Decay  – Define o comportamento da intensidade da luz a partir da distância 
da fonte de luz. A intensidade da luz é inversamente proporcional ao quadrado 
da distância da luz, o que significa que as superfícies mais distantes da luz são 
mais escuras do que as superfícies mais próximas da luz.

	 Linear  – A intensidade não diminuirá com a distância. 
	 Inverse  – A intensidade da luz é inversamente proporcional à distância 
da luz. 
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	 Inverse Square – A intensidade da luz é inversamente proporcional ao 
quadrado da distância da luz. Este é o comportamento normal da luz. 
 
Shadow Radius  – Controla o tamanho da luz. Onde 0,0 é uma luz pontual, valo-
res maiores produzem sombras suaves.

IES Light

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

	 O arquivos são geralmente fornecidos pelos fabricantes e as informações 
testadas em laboratório são extremamente precisas não tendo a necessidade 
de alterar sua intensidade, embora seja possível para criar efeitos artísticos.

	 As luzes IES são particularmente úteis para renderizações arquitetônicas 
de interiores, onde pode ser importante mostrar o resultado real do uso de fon-
tes de luz artificiais específicas na cena.

Parâmetros Específicos

Intensity (lm)  – 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 padrão, o 
VRayLightIES usa as informações de forma armazenadas no arquivo .ies. 

	 From IES File  - Usa as informações de forma armazenadas no arquivo 
.ies.
	 Point - Trata a forma da luz como uma luz pontual.
	 Circle - Trata a forma da luz como uma luz de área circular plana. S
	 Sphere - Trata a forma da luz como uma luz esférica. 

Diameter – especifica o diâmetro para os tipos de formas de luz aplicáveis.
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Omni Light	

	  É uma luz de área que ilumina em todas as direções a partir de uma úni-
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 é usado em conjunto com arquivos de imagem HDRI.

Parâmetros Específicos

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 orientação 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 GI secundário para 
que essa otimização funcione. Esta limitação não se aplica ao mecanismo de 
GPU V-Ray.

Mesh Light

	 A Mesh Light permite transformar qualquer objeto em uma luz do V-Ray. É 
útil para representar fontes de luz que não são planares ou esféricas.

Aula 03

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

https://youtu.be/C7SEUWIS9C4
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Capítulo 05: Materiais

	 A criação de materiais fisicamente corretos é uma das maiores exigên-
cias para o realismo no V-Ray 5 for SketchUp. Neste capitulo abordaremos as 
principais configurações 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 informações aces-
se o link clicando aqui.

V-Ray Mtl

	 V-Ray Mtl, antigo BRDF, é o principal material do V-Ray e que representa 
de forma fisicamente corretas as propriedades da grande maioria de mate-
riais.
	 Nesta versão os dois Workflows PBR foram integrados a um único material 
genérico o que proporciona agilidade e menos configurações. O material do 
V-Ray é separado por Layers como descritos a seguir.
	
Diffuse

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

Diffuse Roughness – Pode ser usado para simular superfícies ásperas ou co-
bertas de poeira.

Reflection

Reflection Color – especifica a cor de reflexão. 

Reflection Glossiness – Disponível quando a opção de controle de superfície 
está definida como Glossiness . Especifica a nitidez dos reflexos. Um valor de 
1,0 significa reflexão perfeita como um espelho; valores mais baixos produzem 
reflexos borrados ou brilhantes. 

https://pay.hotmart.com/H59023363P?off=v7aqnx5x&checkoutMode=10
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Reflection Roughness – Disponível quando a opção de controle de superfície 
está definida como Roughness. Especifica a nitidez dos reflexos. Um valor de 0,0 
significa reflexão perfeita como um espelho; valores mais altos produzem refle-
xos borrados ou brilhantes. 

Fresnel  – Quando habilitado, a força de reflexão depende do ângulo de visão 
da superfície. Observe que o efeito Fresnel também depende do índice de re-
fração. 

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

Metalness – Controla o modelo de reflexão do material de dielétrico (me-
talness 0,0) para metálico (metalness 1,0). Observe que qualquer valor inter-
mediário entre 0,0 e 1,0 não corresponde a um material físico. Este parâmetro 
pode ser usado com configurações de PBR provenientes de outros aplicativos. 
O mapa de textura Metalness deve ser considerado uma máscara entre dois 
tipos diferentes de materiais: dielétricos ou condutores.

GTR Tail Falloff – Ativo somente quando o BRDF está definido como GGX. Per-
mite o ajuste fino das reflexões especulares controlando a transição de áreas 
destacadas para não destacadas . Valores mais altos, como o padrão, tornam 
os realces mais nítidos, enquanto valores mais baixos tornam a transição mais 
sutil. Este parâmetro não afeta o tamanho do realce real - isso é controlado 
pelo  parâmetro 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 disponíveis -  Phong ,  Blinn ,  
Ward ,  Microfacet GTR  ( GGX ). 

Back Side Reflect – Quando desativado, os reflexos são calculados apenas 
para a parte frontal dos objetos. Quando ativado, as reflexões de verso também 
são calculadas. 

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

Affect Channels – Especifique quais canais são afetados pela refletividade do 
material.

	 Color Only – A refletividade do material afeta apenas o canal RGB da ren-
derização 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 renderização.

Trace Reflections – Habilita o rastreamento de reflexão para o material atual. 
Se desabilitado, desabilita apenas reflexos e não realces especulares.

Refraction

Refraction Color – especifica a cor de refração. Observe que a cor de refração 
real também depende da cor de reflexão. Defina a cor para preto para desati-
var a camada de refração.

IOR – Especifica o índice de refração do material, que descreve a forma como a 
luz se curva ao cruzar a superfície do material. Um valor de 1,0 significa que a luz 
não muda de direção. 

Refraction Glossiness  – Especifica a nitidez das refrações. Um valor de 1,0 pro-
duz refração de vidro perfeita; valores mais baixos produzem refrações emba-
çadas ou brilhantes. 

Thin-Walled – Simula materiais transparentes de superfície única. Quando 
ativado, e o modo Translucidez definido como SSS, ele simula superfícies trans-
lúcidas finas, como bolhas de sabão, 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 – Não ocorre dispersão de subsuperfície.
	 Volumetric – Ativa a dispersão volumétrica. Útil para materiais altamente 
transparentes que ainda dispersam a luz refratada. É útil para líquidos e outros 
materiais altamente transparentes. A cor de refração deve ser diferente do pre-
to para que esse efeito seja visível. 
	 SSS – Permite dispersão de material não transparente. Útil para pele, 
cera, mármore e outros materiais relativamente opacos. Funciona independen-
temente da cor de refração e do brilho de refração.  

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

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

Scatter Color – Um filtro de cor adicional no  modo de dispersão volumétrica  . 
No  modo de translucidez SSS, esta é a principal cor da subsuperfície e pode 
determinar a aparência geral do material.

SSS Amount  – Controla a contribuição do efeito de dispersão.

Scatter Radius – Controla como os raios profundos viajam dentro do meio para 
avaliações de dispersão de luz subsuperficial.

Scale (cm) – Controla a intensidade do efeito de dispersão da subsuperfície. 
Os valores de escala de cinza funcionam melhor neste caso.

SSS Color – Uma tonalidade adicional para o efeito de dispersão. O principal 
parâmetro que controla a cor de dispersão é a  Fog Color .

SSS Amount – Controla a contribuição do efeito de dispersão.

Affect Shadows  – Quando ativado, o material projeta sombras transparentes, 
dependendo da cor da refração e da cor do FOG. Isso só funciona com som-
bras e luzes do V-Ray.
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Fog Units Scaling – Quando habilitada, a atenuação da cor de neblina se torna 
dependente da unidade do sistema atual.

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

Affect channels – Especifica quais canais são afetados pela transparência do 
material.

	 Color Only – A transparência do material afeta apenas o canal RGB da 
renderização 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 refrações claras (sem brilho). 
	 All Channels – A transparência do material afeta todos os canais e ele-
mentos de renderização. 

Dispersion – Quando ativado, a dispersão do comprimento de onda da luz real 
é calculada. 

Abbe – Aumenta ou diminui o efeito de dispersão. Abaixar aumenta a disper-
são e vice-versa.

Coat
Disponível apenas no modo Avançado.

Coat Amount – Especifica a intensidade de Verniz. Um valor de 0 não 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 – Disponível quando a opção de controle Surface está defini-
da como Use Glossiness . Controla a nitidez da reflexão. Um valor de 1,0 significa 
reflexão polida; valores mais baixos produzem reflexos borrados ou brilhantes. 
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Veja o exemplo de brilho do revestimento abaixo.

Coat Roughness – Disponível quando a opção de controle Superfície está defi-
nida como Use Rougness. Controla a nitidez da reflexão. Um valor de 0,0 signifi-
ca reflexão polida; valores mais altos produzem reflexos borrado.

Coat IOR  – Especifica o índice de refração para a camada de revestimento.

Coat Bump
Disponível apenas no modo Avançado.

Mode/ Map – Permite ao usuário 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 saliência).

	 Normal Map – Requer um mapa RGB. Se uma textura de Bitmap estiver 
dividida, seu espaço de cores deve ser definido como Espaço de renderização 
(Linear).

Amount – Multiplica o efeito Bump / Normal. 

Sheen
Disponível apenas no modo Avançado.

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

Sheen Glossines – Disponível quando a opção de controle Superfície está de-
finida como Glossiness . Controla a nitidez da reflexão. Um valor de 1,0 signifi-
ca que toda a luz atinge a cor difusa, um valor é menor, o tecido parece mais 
brilhante. 

Sheen Roughness – Disponível quando a opção de controle Surface está defi-
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nida como Use Roughness . Controla a nitidez da reflexão. Um valor de 0,0 signi-
fica que toda a luz atinge a cor difusa, enquanto que quando o valor é 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 opção. Observe que, na 
maioria dos casos, o espaço 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

Assista a aula 04 Materiais no V-Ray 5: https://youtu.be/qxAJRzlt4yc

https://youtu.be/qxAJRzlt4yc
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Capítulo 06: Geometrias

	 O V-Ray 5 for SketchUp adicionou novas funcionalidades com diferentes 
objetos geométricos que podem ser adicionados de diferentes maneiras, liga-
dos e desligados no projeto.
	

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 renderização. A geometria não está pre-
sente na cena do SketchUp e não consome nenhum recurso. Isso permite a 
renderização de cenas com muitos milhões de triângulos 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 ícone permanecerá inativo até que um 
objeto na cena seja selecionado. Quando você seleciona um grupo ou compo-
nente na cena, o botão Export Proxy se torna ativo.

Clique nele para abrir a janela Exportar Proxy.
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Mode – Permite escolher entre a exportação Proxy Mesh (.vrmesh) e Proxy Sce-
ne (.vrscene). A adição de Proxy Scenes permite exportar uma seleção de geo-
metria, luzes e objetos especiais combinados em um único proxy.

File Path – O arquivo é salvo em uma pasta personalizada, especificada pres-
sionando o ícone Salvar arquivo à direita.

Preview type – Escolhe o método para gerar a visualização do proxy:

	 Face Skipping(muito rápido) – O método de visualização mais rápido.
	 Refined Clustering(qualidade) – Um pouco mais lento, mas gera uma 
malha de visualização mais precisa.
	 Vertex Clustering(rápido) –  Este método é rápido e gera uma malha de 
visualização bastante precisa.

Faces in Preview – especifica o número de faces na visualização da viewport 
do proxy.

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

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

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

	 O V-Ray Fur é uma ferramenta muito prática para criar pelos e grama de 
forma procedural e é gerada apenas durante a renderização e não está real-
mente presente na cena, tornando a viewport mais rápida.

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

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

Parâmetros

Distribution – especifica como a densidade dos fios é determinada sobre o 
objeto de origem:

	 Per Face – Cada face irá gerar o número especificado de fios. 
	 Per Area – O número de fios para uma determinada face é baseado no 
tamanho dessa face. Faces menores têm menos fios, faces maiores têm mais 
fios.

Count (Area) – O número de fios para uma determinada face é baseado no 
tamanho desse face. Faces menores têm menos fios, Faces maiores têm mais 
fios. Cada face tem pelo menos um fio.  Para obter mais informações, consulte 
o exemplo de área de contagem abaixo.

Density Map – O mapa é um multiplicador da densidade. As porções pretas do 
mapa correspondem à densidade zero (efetivamente, nenhuma pele é gerada 
nessas áreas). O branco representa a densidade normal, conforme especifica-
do pelo parâmetro 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 aos fios individuais. Aumentar esse valor fará com 
que cada fio fique mais fino em sua extremidade superior e mais largo em sua 
base. 

Gravity – Controla a força que puxa os fios para baixo ao longo da direção Z. 

Bend – Controla a elasticidade dos fios. Quando definido para 0,0, todos os fios 
são linhas rígidas e retas. Valores maiores fazem com que os fios se dobrem 
(por exemplo, sob a influência do parâmetro Gravity). 

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

Knots – Controla o número de segmentos retos conectados nos quais os fios 
são renderizados.

Bend Direction Map – especifica uma direção de dobra dos fios. Esta é a dire-
ção para a qual os fios são curvados (a quantidade de curvatura também é 
controlada pelo parâmetro Bend). 

Initial Direction Map – especifica a direção inicial dos fios.

Curl – Quando ativado, adiciona cachos ao pêlo.

Curl Radius  – Especifica o raio de um curl individual.

Curl Radius Variation – Permite adicionar variação ao raio de curvatura dos 
fios. 

Number of curls – especifica o número 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 parâmetros de Distribuição.

Level of detail – Quando ativado, o V-Ray gerará menos geometria do Fur para 



O Guia Definitivo V-Ray 5 for SketchUp    Henrique Barros    Capítulo 06: Geometrias

30   O Guia Definitivo V-Ray 5 for Sketchup   Henrique Barros

partes da cena que estão longe da câmera. Isso é feito diminuindo a densi-
dade dos fios aumentando sua espessura. A função de nível de detalhe ajuda 
em duas coisas. Primeiro, conserva a memória diminuindo o detalhe onde está 
muito longe para ser visível e, segundo, ajuda a reduzir a cintilação da anima-
ção de fios de pele muito finos quando estão longe da câmera.

Start distance – Especifica a distância da câmera na qual o V-Ray começará a 
implementar o ajuste de nível de detalhe. 

Rate – A taxa na qual o ajuste do Nível de detalhe é aplicado. A partir da distân-
cia especificada no parâmetro 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 é aplicado à geome-
tria. Se uma textura for usada neste material, o posicionamento da textura será 
baseado no mapeamento do objeto.

Clipper

	 V-Ray Clipper é uma primitiva geométrica que pode ser usada para 
cortar partes da cena. É um efeito de tempo de renderização e não modifica a 
geometria da cena real de forma alguma.

Parâmetros

Mode – Determina como usar a malha quando o modo Mesh está 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 próprio Clipper é usado.
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Material – Especifica o material usado pelo aparador. Este parâmetro 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 são 
vistos diretamente pela câmera, mas eles aparecem inalterados para reflexão/
refração/GI.

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

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 é similar ao Displacement do Material que em breve será des-
continuado.

Parâmetros

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

	 Normal Displacement – Pega a geometria da superfície original e subdi-
vide seus triângulos em subtriângulos menores que são então deslocados.
	 2D Displacement – Baseia o deslocamento em um mapa de textura que 
é conhecido antecipadamente. A superfície deslocada é renderizada como 

Aula 08

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

https://youtu.be/DETmIzTRHfY
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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 válidas. Você não 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 será adicionada aos valores do mapa de 
deslocamento, deslocando efetivamente a superfície 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 superfície 
conectada. Use-o quando tiver divisões (geralmente em torno de arestas vi-
vas) na geometria deslocada.

View Dependent – ​​Quando ativado, o parâmetro Edge Length determina o 
comprimento máximo de uma aresta do subtriângulo, em pixels. Um valor de 
1,0, por exemplo, significa que a borda mais longa da malha resultante terá cer-
ca de 1 pixel de comprimento (quando projetada na tela). Quando desabilita-
do, o valor do Comprimento da aresta é o comprimento máximo da aresta do 
subtriângulo em unidades do modelo.

Edge Length – Determina a qualidade do deslocamento. O comportamento 
deste parâmetro depende do parâmetro View Dependent acima. Observe que 
cada triângulo da malha original é dividido em subtriângulos. Mais subtriângu-
los significam mais detalhes no deslocamento, tempos de renderização mais 
lentos e mais uso de RAM. Menos subtriângulos significam menos detalhes, ren-
derização mais rápida e menos RAM. 

Max Subdivs – Controla o número máximo de subtriângulos gerados para 
cada triângulo da malha original. O número máximo de subtriângulos pode ser 
calculado elevando este valor ao quadrado. Evite usar valores maiores que 256.



O Guia Definitivo V-Ray 5 for SketchUp    Henrique Barros    Capítulo 06: Geometrias

                                                                                           O Guia Definitivo V-Ray 5 for SketchUp    Henrique Barros  33

Resolution – Determina a resolução da textura de deslocamento usada pelo 
V-Ray. Se o mapa de textura for um bitmap, seria melhor combinar essa reso-
lução com o tamanho do bitmap. Para mapas procedurais 2d, a resolução é 
determinada pela qualidade e detalhes desejados no deslocamento. Observe 
que o V-Ray também gerará automaticamente um mapa normal baseado no 
mapa de deslocamento, para compensar os detalhes não capturados pela 
superfície real deslocada.

Water Level – Liga/desliga o nível de água.

Level Height – Especifica um valor abaixo do qual a geometria será cortada. 

Decal

	 O V-Ray Decal é uma nova opção para projetar um material sobre outro, 
independentemente do mapeamento UV. O material projetado é colocado em 
um gizmo V-Ray Decal ajustável que controla seu tamanho, posicionamento e 
limites de projeção na Viewport. 

	 Vários V-Ray Decals podem ser empilhados uns sobre os outros e sua 
sobreposição é controlada pelos parâmetros em cada objeto. O efeito é visível 
apenas na renderização.

Parâmetros

Material - Especifica o material do Decalque.

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

Z Order - Define a ordem do Decalque selecionado caso vários Decalques so-

Aula 11

Assista a aula 11 Displacement no V-Ray 5: https://youtu.be/0E79Bp4ALh0

https://youtu.be/0E79Bp4ALh0
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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 ângulo entre a superfície 
alvo e a direção de projeção.

Fade Out – Ativa o ângulo de fade out.

Fade Out Angle – Especifica o valor mínimo do ângulo de fade out.

Backside Projection - Permite a projeção na face posterior. 

Scatter

	 O V-Ray Scatter é uma opção muito prática para espalhar objetos sobre 
superfícies. 

Parâmetros

Density – Determina a contagem aproximada de instâncias em um metro 
quadrado. Quando uma textura é usada, o valor de densidade ainda pode ser 
usado. A cor preta na textura descarta todas as instâncias na área. As áreas 
coloridas com branco recebem densidade máxima.

Seed – Controla a distribuição aleatória do Scatter. Altere esse valor inteiro para 
obter uma distribuição aleatória diferente.

Aula Decals

Assista a aula Decals no V-Ray 5: https://youtu.be/MscahH6RmzE

https://youtu.be/MscahH6RmzE
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Axis Filter – Filtra as faces que serão usadas para o posicionamento da instân-
cia.
	 All Faces – Os pontos/instâncias são gerados uniformemente em todas 
as faces do objeto.
	 Facing Up – Os pontos/instâncias são colocados apenas nas faces do 
objeto orientadas para cima na cena. .

Orientation – Especifica a orientação inicial das instâncias.

	 World Up – Todas as instâncias são posicionadas na vertical indepen-
dente das normais da face da superfície base.
	 Along Normals – as instâncias são orientadas com base nas normais da 
face da superfície base.

Collision Detection  – Quando habilitada, as instâncias com caixas delimitado-
ras sobrepostas serão descartadas. A eliminação de colisões reduzirá a conta-
gem de densidade inicial e poderá alterar a proporção predeterminada.

Add Guests – adiciona os objetos de cena atualmente selecionados à lista de 
convidados. Os objetos nesta lista estão espalhados na geometria base.

Guest Origin – Determina como os objetos são posicionados em relação aos 
pontos de dispersão aleatórios.

	 Bounding box bottom center – O centro inferior da caixa delimitadora do 
objeto corresponde ao ponto de instância.
	 Bounding box volume center – O centro do volume da caixa delimitadora 
se encaixa no ponto de instância.
	 Object origin – O ponto de origem do objeto original se encaixa no ponto 
de instância.

Preview Mode – Altera entre uma caixa delimitadora ou visualização de ponto 
para as instâncias. Observe que as posições dos pontos são determinadas pela 
origem do convidado.

Preview Percentage – Limita o número de visualizações exibidas na Viewport. 
Usado para otimizar o desempenho da Viewport.
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Rotation Min – Ângulo mínimo para a rotação aleatória da instância em torno 
de seu eixo para cima.

Rotation Max – Ângulo máximo para a rotação aleatória da instância em torno 
de seu eixo para cima.

Random Min – Fator mínimo para o dimensionamento aleatório da instância.

Random Max – Fator máximo para o dimensionamento aleatório da instância.

Scale Multiplier – Multiplicador de escala uniforme para as instâncias. Este va-
lor é combinado com a escala aleatória.
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Capítulo 07: Settings

	 As etapas de configuração do V-Ray permitem ajustar diversos parâme-
tros para melhor controle geral da iluminação, qualidade de imagem e ajuste 
de otimização em diferentes etapas.

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

	 Vamos conhecer cada uma das guias.

Render

Parâmetros

Engine – Alterna entre o mecanismo de renderização CPU, CUDA(GPU) e RTX(-
GPU).

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

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

Se o V-Ray GPU não encontrar um dispositivo RTX compatível no sistema, o pro-
cesso será interrompido.
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O tipo de mecanismo RTX não é compatível com o macOS e só funciona com 
placas NVidia RTX.

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

Interactivity – Controla o número de raios que são rastreados para cada pi-
xel durante uma passagem de imagem. Quanto menor o valor, mais suave a 
imagem desde o início da renderização com GI, mas a interatividade pode ser 
significativamente diminuída.

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-
figurações de Raytrace e Global Illumination. Se alguma das configurações 
controladas for modificada manualmente e não corresponder mais ao valor 
predefinido de qualidade atual, a qualidade Personalizada será selecionada 
automaticamente.

Update Effects – Controla a regularidade das atualizações dos efeitos durante 
a renderização progressiva - Denoiser, Lens Effects,  Lighting Analysis. Os passos 
são os seguintes:

	 At the End (0% da frequência máxima) desativa as atualizações progres-
sivas. Em vez disso, os efeitos são aplicados após a conclusão do processo de 
renderização (ao menos que seja cancelado manualmente).
	 Rapid (100% da frequência máxima) causa atualizações com a maior fre-
quência possível.
	 Rarely, Often and Very Often são passos médios aumentando as atuali-
zações.

Denoiser – Habilita o Elemento de Renderização Denoiser. Elementos de rende-
rização adicionais são criados automaticamente e aparecem na pilha de ca-
nais do VFB. Quando ativado, você pode alternar entre o denoiser NVIDIA AI ou o 
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denoiser V-RAY. 

Camera

	 É através dela que vemos a imagem projetada na VFB (tela de render). 
Para efeitos fisicamente corretos o uso da câmera em conjunto com a ilumina-
ção é fundamental. 

	 Os principais parâmetros estão descritos abaixo:

Type – especifica o tipo da câmera. É aqui que você pode definir a saída ne-
cessária para renderização de VR ou imagem padrão.

	 Standard – Uma câmera padrão. 
	 VR Spherical  – Uma câmera que é útil para gerar imagens para uso es-
férico de VR. 
	 VR Cubemap – Uma câmera Cubic/Box com o lado do cubo disposto em 
uma única linha. É útil para gerar saída cúbica de VR.
  
Os tipos de câmera VR requerem uma viewport com projeção em perspectiva.

Stereo  – Ativa ou desativa o modo de renderização estereoscópica. As ima-
gens estereoscópicas são renderizadas “lado a lado” ou “uma em cima da 
outra” com base na opção Layout de saída. Você não precisa reajustar a reso-
lução da imagem, pois ela se adapta automaticamente.
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Exposure – Ativa a exposição da câmera física. Quando ativado, as configura-
ções de Exposure Value, F-Number, Shutter speed e ISO afetam o brilho da ima-
gem.

Exposure Value(EV) – Controla a sensibilidade da câmera aos níveis de ilumi-
nação da cena. O resultado é uma imagem mais clara ou mais escura. Se a 
Exposição Automática (clicando nela) estiver habilitada, o valor de Compensa-
ção fica disponível. Quando o botão Auto está ativado, o ISO, F-Number e Shut-
ter speed são bloqueados.

Compensation – Esta opção é habilitada quando o Valor de exposição (EV) 
é definido como Automático . É uma compensação adicional para o valor de 
exposição automática, 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 têm a cor especificada como 
branco na imagem. Observe que apenas a tonalidade da cor é levada em con-
sideração; o brilho da cor é ignorado. Existem várias predefinições que podem 
ser usadas, principalmente a predefinição Luz do dia para cenas externas. Você 
pode clicar na opção Auto para que o V-Ray ajuste automaticamente o balan-
ço de branco. 

Auto Values – Esta opção está disponível quando Auto Exposição/Equilíbrio de 
Branco é usado. Ele armazena a exposição e o balanço de branco calculados 
automaticamente da última renderização inicializada como valores que po-
dem ser reutilizados na próxima renderização pressionando o botão de verifi-
cação. Esta opção ajuda se você configurou manualmente valores diferentes 
para Exposição e Balanço de Branco e deseja retornar aos melhores valores 
sugeridos do V-Ray (para a última renderização). A atualização manual é ne-
cessária para obter os valores da última renderização pressionando o botão 
atualizar. 

	 Nas configurações de Câmera ainda podemos controlar efeitos de pro-
fundidade de campo (D.O.F) e Bokeh que são trabalhados em conjunto com a 
Câmera Avançada.
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Render Output

	 Define as configurações de saída da imagem.

Safe Frame – Exibe uma indicação visual na viewport, mostrando a área de saí-
da de renderização esperada. Se houver uma diferença na proporção entre a 
janela de visualização e o tamanho da imagem, este botão ativa e desativa a 
sobreposição 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 relação proporcional entre altura e largura da rende-
rização no Frame Buffer do V-Ray. As opções de proporção listadas podem ser 
agrupadas em três tipos.

O primeiro consiste em uma série de predefinições comuns de proporção :

	 16:9 - Widescreen
	 1:1 - Quadrado 
	 4:3 - Imagem 
	 5:4 - Paisagem 
	 4:5 - Retrato

O segundo tipo é Match Viewport.

Aspect Width/Height – Mostra as dimensões atuais da viewport. As alterações 
nas dimensões da viewport são mostradas somente depois que o botão Atuali-
zar é pressionado.

Update – define a largura e a altura do aspecto para as dimensões da viewport 
atual.

O terceiro tipo é personalizado. Quando a proporção de aspecto personalizada 
é escolhida, ela pode ser bloqueada/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 botão está desbloqueado, você pode esco-
lher livremente o tamanho do pixel de largura e altura em vez de ficar perma-
nentemente bloqueado para um aspecto específico

Aspect Width/Height – define a largura e a altura do aspecto personalizado. O 
botão Bloquear/Desbloquear permite que você escolha livremente o tamanho 
do pixel de largura e altura em vez de ficar permanentemente bloqueado para 
um aspecto específico.

Environment

	 A seção Environment nos parâmetros de renderização do V-Ray é onde 
você pode especificar uma cor ou um mapa de textura a ser usado durante os 
cálculos de GI e reflexão/refração. Se você não especificar uma cor/mapa, a 
cor de fundo e o mapa especificados na caixa de diálogo Ambiente do Sket-
chUp serão usados ​​por padrão.

Parâmetros

Background – Especifica um mapa de cor/textura a ser visível no plano de fun-
do e usado durante cálculos de GI e reflexão/refração. 

GI (skylight) – Especifica um mapa de cor/textura para substituir os raios GI do 
ambiente. O efeito de alterar o ambiente GI é semelhante a uma luz de cúpula. 
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Reflection – Especifica um mapa de cor/textura para substituir os raios de re-
flexão do ambiente. Observe que você também pode substituir o ambiente de 
reflexão por material ou por mapa. Se você não habilitar a substituição de re-
fração, esse grupo de controles afetará reflexões e refrações. Se você habilitar a 
substituição de refração, esse grupo afetará apenas reflexões.

Refraction – Especifica um mapa de cor/textura para substituir os raios de 
refração do ambiente . Essa cor é 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 substituições de ambiente GI acima têm os seguintes controles comuns:

On – Ativa ou desativa a substituição do ambiente GI especificado. Não dispo-
nível apenas para o plano de fundo.

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

Texture Enable – Habilita ou desabilita a textura GI especificada.

Material Override

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

Material Override – Quando habilitada, esta opção permite ao usuário substi-
tuir os materiais da cena durante a renderização. 

Override Color – especifica a cor do material de substituição padrão. Se um 
material for selecionado no menu suspenso abaixo, essa cor será ignorada.

Override Material – Substitui os materiais da cena ao renderizar. Todos os ob-
jetos são renderizados com o material selecionado aplicado. Materiais com a 
opção “Can be Overridden” desativada não são afetados.

Swarm Settings

	 Esta opção define o render distribuído pela rede. Para o seu funciona-
mento é necessário cada máquina que participa do trabalho de renderização 
possuir uma licença do V-Ray Render Node . Isso inclui a estação de trabalho 
que inicia o processo de renderização.

Render Parameters

	 Nesta Guia configuramos vários parametros relacionados a qualidade da 
imagem e otimização. O estudo desta seção é baseado em testes e não exis-
tem configurações que podemos definir como ideal para todas as cenas de 
forma genérica.

Quality	
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Noise Limit – especifica o nível aceitável de ruído/granulação na imagem ren-
derizada. Quanto menor o número, maior a qualidade (menos ruído) da ima-
gem.

Time Limit (minutes) – Especifica o tempo máximo de renderização em minu-
tos. Quando esse número de minutos é atingido, o renderizador para. 

Bucket Size –  Determina o tamanho do bucket (divisão da região de renderi-
zação), medido em pixels. Os buckets renderizados por dispositivos GPU NVidia 
são sempre produzidos com um tamanho mínimo de 32 pixels.  

Min Subdivs – Determina o número inicial (mínimo) 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 rápido combinados com des-
foque de movimento. O número real de amostras coletadas é o quadrado 
desse número. Por exemplo, um valor de 4 subdivisões produz 16 amostras por 
pixel.

Max Subdivs – Determina o número máximo de amostras tiradas para um 
pixel. O número real de amostras coletadas é o quadrado desse número. Por 
exemplo, um valor de 4 subdivisões produz 16 amostras por pixel. Observe que o 
V-Ray pode levar menos que o número máximo de amostras se a diferença de 
intensidade dos pixels vizinhos for pequena o suficiente.

Shading Rate – Controla quantos raios serão usados ​​para calcular os efeitos 
de sombreamento (por exemplo, reflexos brilhantes, GI, sombras de área, etc.) 
em vez de anti-aliasing. Valores mais altos significam que menos tempo é gas-
to em anti-aliasing e mais esforço é colocado na amostragem de efeitos de 
sombreamento.

Antialiasing Filter
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Antialiasing  Filter – Ativa ou desativa o antialiasing.

Size / Type – Controla a força do filtro anti-aliasing e o tipo de filtro anti-alia-
sing a ser usado

Color Mapping

Subpixel Clamp – Especifica o nível de fixação para os componentes de cor.

Highlight Burn – aplica seletivamente correções de exposição aos realces na 
imagem. O parâmetro Highlight Burn no VFB pode ser usado para edições de 
cores não destrutivas.

Optimization

	 Algumas das opções são diferentes quando o Render Engine está defini-
do como GPU.
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Adaptive Lights – Número de luzes da cena que são avaliadas pelo V-Ray 
quando a opção Adaptive Lights está habilitada. Valores mais baixos tornam a 
renderização mais rápida, 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 ruído, mas aumentando os tempos de renderiza-
ção.

Max Trace Depth – Substitui globalmente a reflexão e a profundidade de refra-
ção (número de rebatidas/refrações de raios). Quando isso está 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 renderização, ela limitará a profundidade do traço de 
reflexão e refração.

Opacity Depth – Controla até que profundidade os objetos transparentes são 
rastreados.

Max Ray Intensity  – Especifica o nível no qual todos os raios secundários são 
fixados.

Secondary Ray Bias – Um pequeno deslocamento positivo que é aplicado a 
todos os raios secundários; isso pode ser usado se você tiver faces sobrepostas 
na cena para evitar manchas pretas que podem aparecer.

Blue Noise Sampling – Permite uma otimização que no caso geral leva a uma 
melhor distribuição de ruído com menos amostras.

Embree  – Ativa o raycaster Intel Embree. 

Conserve Memory – O Embree usa um método mais compacto para armaze-
nar triângulos, que pode ser um pouco mais lento, mas reduz o uso de memó-
ria.

Switches

Displacement – Habilita (padrão) 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 só usa 
Global Illumination para iluminar a cena.

Hidden Lights – Ativa ou desativa o uso de luzes ocultas. Quando ativado, as 
luzes são renderizadas independentemente de estarem ocultas ou não. Quan-
do esta opção estiver desativada, quaisquer luzes ocultas por qualquer motivo 
(explicitamente ou por tipo) não serão incluídas na renderização.

Shadows – Ativa ou desativa as sombras globalmente.

V-Ray GPU

Out of Core (WIP) – Habilita um recurso experimental para remover malhas 
triangulares da memória da GPU quando elas não forem mais necessárias 
para liberar espaço para outros recursos, uma vez que o(s) dispositivo(s) da 
GPU fica(m) sem memória. Essa opção está disponível apenas para CUDA e 
ainda não é compatível com RTX.

Resize – Ative esta opção para redimensionar texturas de alta resolução para 
resolução menor para otimizar o uso de memória da GPU.

Texture Size –  especifica  a resolução para a qual as texturas são redimensio-
nadas  quando  Redimensionar  é definido como Redimensionar texturas . 

Bit Depth – A quantidade de bits por canal usada para armazenar as informa-
ções de textura do material na memória.

Global Illumination

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

Enabled – Liga e desliga a iluminação indireta.

Primary Rays – especifica o método GI a ser usado para rebotes primários.
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	 Irradiance map – Faz com que o V-Ray use um mapa de irradiância para 
rebotes difusos primários. 
	 Brute force – Especifica a computação direta para rebotes difusos pri-
mários.
	 Light cache – especifica o Light Cache para rebotes difusos primários. 

Secondary Rays – especifica o método GI a ser usado para rebotes secundá-
rios.

	 None – Nenhum devoluções secundárias serão computadas. Use esta 
opção para produzir imagens skylit sem sangramento de cor indireta.
	 Brute force – Especifica a computação direta para rebotes difusos se-
cundários. Apenas quando o Brute Force também é usado no Primary Rays.
	 Light cache – specifica o Light Cache para rebotes difusos secundários.

Aula 06

Assista a aula 6 Settings no V-Ray 5: https://youtu.be/9DV0AQhGbl0

https://youtu.be/9DV0AQhGbl0
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Capítulo 08: SunLight

	
	 Resolvi dedicar um capítulo separado para o SunLight por ser um recurso 
muito importante e que gera muitas dúvidas para quem está começando com 
o V-Ray. 

	 O V-Ray Sun and Sky é 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 precisão.

	 O SunLight tem algumas qualidades únicas:

Os raios de luz do sol que atingem os objetos da cena são tratados como para-
lelos uns aos outros, independentemente de quão longe o objeto Sol é coloca-
do dos objetos da cena, produzindo as sombras paralelas que nosso próprio sol 
cria.
A luz do sol foi projetada para ser usada com iluminação global. Quando a luz 
salta ao redor da cena, a renderização resultante se parece com a luz do sol na 
vida real.
Se você estiver usando GI, use a luz do sol com o fundo do ambiente Sky para 
fornecer iluminação e cores realistas para a cena. Muitas vezes, Sun/Sky é a 
única configuração de iluminação necessária na cena para produzir uma ren-
derização precisa.
A combinação 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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Parâmetros

Enabled – Liga e desliga o SunLight.

Custom Orientation – Ativa a orientação personalizada.

Horizontal Angle – Controla o ângulo de azimute do sol personalizado (rotação 
horizontal).

Vertical Angle – Controla o ângulo de altitude do sol personalizado (rotação 
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 parâmetro Cor do filtro afeta a cor 
do sol.

	 Filter – Muda a tonalidade do sol do V-Ray de acordo com o   parâmetro  
Filter Color .
	 Direct – Define a cor do sol do V-Ray para a cor no parâmetro Filter Color. 
A intensidade da luz não depende mais da posição do V-Ray Sun no céu. Em 
vez disso, a intensidade é controlada por meio do Multiplicador de Intensidade . 	
	 Override – Define a cor do sol do V-Ray para a cor no   parâmetro Filter 
Color. A intensidade da luz ainda depende da posição do V-Ray Sun no céu. 

Intensity Multiplier – Afeta o brilho do sol e pode ser usado para reduzir o bri-
lho padrão. Por padrão, V-Ray Sun e V-Ray Sky são muito brilhantes. No mundo 
real, a irradiância solar média é de cerca de 1000 W/m^2. Isso é bastante cor-
reto do ponto de vista físico, mas não é suficiente para uma boa imagem. Usar 
a câmera física V-Ray com valores adequados produzirá um resultado realista 
sem alterar os parâmetros do sol e do céu.

Size Multiplier – Afeta o tamanho visível do sol. Isso inclui a aparência do disco 
solar visto pela câmera e dos reflexos, bem como o desfoque das sombras do 
sol.

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

	 Preetham et al. – A textura procedural V-Ray Sky é 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 aL.  – 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 pôr do sol.

Horizon Illum. – Especifica a intensidade (em lx) da iluminação em superfícies 
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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 áreas 
rurais, enquanto valores maiores os tornam amarelos e laranjas como visto nas 
grandes cidades. Este parâmetro fica inativo quando o Sky Model é definido 
como PRG . 

Ozone – Afeta a cor da luz. Valores mais próximos de 0,0 tornam a luz do sol 
amarela e valores mais próximos de 1,0 a tornam azul. Este parâmetro 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 ângulo em graus em que ocorre a mesclagem entre 
a linha do horizonte e o céu. Valores próximos a 0,0 produzem uma linha de ho-
rizonte mais nítida, enquanto valores maiores produzem uma linha de horizonte 
mais suave.

Horizon Offset  – Permite que o usuário abaixe manualmente a linha do hori-
zonte.

Aula 07

Assista a aula 7 SunLight no V-Ray 5: https://youtu.be/nxjZ-QwmKow

https://youtu.be/nxjZ-QwmKow
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Capítulo 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 aparência de objetos 
que são vistos a distância e que é semelhante ao nevoeiro ou névoa. O efeito 
atmosférico funciona em conjunto com o V-Ray Sun para calcular uma apro-
ximação ao efeito da perspectiva aérea. É mais rápido calcular o ambiente do 
V-Ray atmosférico, embora o resultado seja apenas uma aproximação. Por 
exemplo, a perspectiva aérea da V-Ray atmosférica não pode produzir som-
bras volumétricas.

	 V-Ray Aerial Perspective pode trabalhar em conjunto com o SketchUp Fog 
para fornecer aos usuários uma boa estimativa de quanto ou a pouca visibi-
lidade que terão na cena durante a renderização. Quando o SketchUp Fog é 
habilitado a partir do lançamento do Controle de Nevoa. A Cor do Filtro de Pers-
pectiva Aérea e o Alcance de Visibilidade são ambos controlados a partir do da 
caixa de diálogo SketchUp Fog, mas a Altura da Atmosfera, a Intensidade da Luz 
Deslizada e as opções adicionais não são.

Sun - Especifica o objeto Sun na cena em que o efeito Aerial Perspective está
conectado.
Visibility Range - Especifica a distância, em metros, na qual o nevoeiro absor-
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veu 90% da luz proveniente de objetos atrás dele. Os valores mais baixos tor-
nam a névoa mais densa, 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 artísticos. O valor 
é 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 padrão 1.0 é fisicamente preciso; valores mais baixos 
ou mais altos podem ser usados para fins artísticos.

Filter Color - Afeta a cor da luz não dispersa.

Affect Environment - Quando desativado, o efeito atmosférico é aplicado so-
mente aos raios da câmera que atingem os objetos reais, mas não aos raios 
que atingem o céu. Isso ocorre porque a textura VRaySky já leva em conside-
ração a quantidade de luz solar dispersa. No entanto, é possível habilitar esta 
opção para efeitos artísticos, especialmente com faixas de baixa visibilidade.

Affect Background - Especifica se o efeito é aplicado aos raios da câmera que
atingem o plano de fundo (se um fundo diferente do VRaySky for usado). Nor-
malmente, esta opção deve ser desativa.
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Considerações Finais

	 Você já deu um grande passo até aqui, parabéns.      Neste Guia eu reuni 
a principais configurações do V-Ray 5 for SketchUp para que você possa con-
sultar sempre que precisar.

	 Considero importante o embasamento teórico e foi isso que me motivou 
a preparar este material exclusivo para você e ficarei feliz em receber seu fee-
dback, positivo ou negativo, sua opinião é muito importante para a gente me-
lhorar e sempre entregar o melhor conteúdo para você. Use nosso Instagram 
para enviar sua mensagem como preferir, como preferir.

	 Os passos seguintes levam em consideração estudar um método que vai 
além do conteúdo teórico e é isso que você encontra no nosso Canal e Curso 
Mastering V-Ray for Sketchup. Quando se sentir preparado para dar o próximo 
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

	

https://www.mastertuts.com/mvs
https://archdesigncad.com.br/
https://www.youtube.com/MasterTuts
 https://www.facebook.com/mastertuts
https://www.instagram.com/mastertuts
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