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Limpeza
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Limpeza

2— Limpeza no V-Ray

QO Clique no Menu Extensions e escolha V-Ray
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O Em seguida escolha Tools > Wipe V-Ray data from Project

0BS. Ao fazer isso ele vai “resetar” todos as configuragdes do V-
Ray, portando faca somente no INICIO do projeto depois que a
modelagem e verificacdo estiverem prontas.

O Clique em SIM 2X

O Clique depois também em Randomize Project Material Ids no
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Enquadramento

3- Enquadramento

Q Clique no icone do V-Ray 9]

1 Escolha Settings

1 Importe o arquivo Base Render que criamos no MODULO 02
(1 Paraimportar € 50 clicar na pasta abaixo

1 Procure 0 arquivo que vocé fez o download

d

E clique em Abrir

D V-Ray Asset Editor




Enquadramento

4- Enquadrando com Corte

Q1 Para melhorar 0 enquadramento faca um corte com a
ferramenta do Sketchup _@Q

1 Posicione o plano de Corte

O Desligue o plano de Corte E_

OBS. Cuidado para ndo desligar o corte em si, somente o
plano para ndo atrapalhar nas outras funcdes

Q1 Posicione 0 angulo




Enquadramento

@ V-Ray Asset Editor - X

% Aula 00_Cozinha_R00.skp - Sketchlp Pro 2018
File Edit View Camera Drow Tools Window Extensions F

Enquadramento Bl reos
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Next
Va na aba Render Output % @ B |
2 "I)'\:::::::Cpaspectiw _

Ligue o botdo Safe Frame

5
Viatch New Photo...
kdit Matched Photo

» ave Image

5—
d
d
L Mude o Aspect Ratio para Portrait=— > rimeton
d
d

Orbit Q

Pan

» Environment

Zoom
Figld of View
Zoom Window Ctrl=Shift+ W

? Matenal Overnide

Ajuste a altura do observador e a distorcdo da lente = 10°

» Swarm

Zoom Extents Ctri=Shift+E

Zoom to Photo

Certifique que as linhas estdo verticais escolhendo no menu
Camera a opcdo > Two Point Perspective

Position Camera
Walk
+  Look Around

Image Igloc

 Adicione um nova cena




Verificacao

¥ OOWBELE BSE AHRNS & @ € € - uwo | DS
— RAUNDING PARAMETERS ] EOGE PROFERTIES [ GEDMETRY GENERATION ]
6_ Volumetn a é ot e ||| [& L -‘Pw' 4 r?‘?gdm [ R TRy (i

L Verifique se na sua volumetria pode melhorar algum ponto
no realismo da sua cena inserindo elementos como cantos
arredondados

1 Por exemplo na bancada do banheiro pode usar o plugin
Round Corner com valor de 0,003

Offset value X

i . . 3 Oftsetvalue 009 .". _‘_“" 4
Q1 Verifique também se no seu arquivo os elementos estdao em - 1.

grupos e componentes

O Aproveite também para organizar os elementos em Layers




lluminacao

7— |Iumina§§0 @ V-Ray Asset Editor s | ..‘ |
- @) ~ ’ Vo E VRayClipper

* Main

1 Configure o render para desconsiderar a luz que entra pelo
corte

(1 No Asset Editor clique em Geometry

Clique no Section Plane ativo

Desmarque a op¢ao Affect Ligh

Marque a opcdo Camera Rays Or|ye=

L 0O 0 O

Desmarque a opcao Clip Light GEomEtry s



lluminacao

) Y-Ray Asset Editor = kS

® T OO
8- lluminacdo Diuma — Anulando os Materiais (menos o Vidro) s

* Camera

(1 Na configuracdo de Settings, dlique no botdo ligar do  Fender Outpr
Material Override (aqui ele deixa o render numa cor inica para [ L

fazer os testes de luz) — —
@

b Swarm

(1 Faca o vidro transparente para regularizar as configuraces de luz
3 Com o conta-gotas, pegue o material do vidro
@ Quando abrir a edicdo do material cologue no maximo as barras nas abas

O Reflectione

O  Refration

3  Desmarque em Material Options a opcao “Can be Overridden”




lluminacao

® 9 © ©

* Renderer

9— lluminacdo Diurna — Melhorando a intensidade da Luz
coma Camera

1 Na configuracdo de Settings, na aba Camera vocé pode mudar
0s valores de sensibilidade do filme da camera

L3

Q  Cologue 0 1S0 em 200 (quanto maior o valor mais claro) == o

Q  No Aperture (F Number) em 6 (quanto menor o valor mais claro)

Q  Eno Shutter Speed (1/s) em 50 (quanto menor o valor mais claro e
b Effects
0BS. Caso essa opcdes ndo estejam aparecendo clique nesse b Render Output
icone dos switches ao lado para liberar a edi¢do " Endronment

* Matenal Overnde

L Faca o teste de Render clicando no render interativo




lluminacao

10— lluminacdo Diurna — Luz de Apoio (Retangulo de Luz)

a
Q

U 0 0O D

@ V-Ray Asset Editor

A

B ¢ U

Crie um Retangulo de Luz com o icone vy,

E OO B mE @ ke

Posicione na parte interna do vdo da janela

Certifique que a parte branca (em que a iluminacdo vai “acender” e
esteja voltada [Para dentro do ambiente. L

*Se ndo estiver, vocé pode clicar com o botdo direito do mouse em cima do retangulo de luz, escolhe Flip
Along> Component’s Blue

Configure a intensidade do retangulo para 30

Deixe o retangulo invisivel

Faca o teste de render com o Render Interativo ' X%

0BS o tamanho do retangulo de luz influencia também na
intensidade da luz

Wb E LightRectangle
v ¥ Main
|

i & @

» Caustic photons




Texturas e Materiais

@ \-Ray Asset tditor

1— Materiais — Espelho

Q1 Clique com o conta-gotas do Sketchup e ele ja carrega o
material no V-Ray

(] Abra a aba Reflecfion, e arraste a barra do Reflection Color até
0 final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no material

O Desmarque a op¢do do Fresnel

Layered Matenal

* VRayBRDF

¥ Diffuse




Texturas e Materiais

@ V-Ray Asset Editor - X

{h, E Layered Material

~ VRayBRDF

2— Materiais — Metais (Torneira e Valvula de Descarga)

Q Clique com o conta-gotas do Sketchup e ele ja carrega o
material no V-Ray

(] Abra a aba Reflecfion, e arraste a barra do Reflection Color ate
o final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no material

(1 Para deixar acetinado, clique diminua a barra do Reflection
Glossiness até 0.6

1 Para um brilho mais caracteristico do metal coloque o
Reflection IOR de 2




Texturas e Materiais

3— Materiais — Louca preta fosca

Q1 Clique com o conta-gotas do Sketchup e ele ja carrega o
material no V-Ray

(] Abra a aba Reflecfion, e arraste a barra do Reflection Color até
0 final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no materia

(1 Para deixar acetirado, clique diminua a barra do Reflection
Glossiness até 0,6

{_.'j i Layered Matenal

~ VRayDRDF

v Diffuse




Texturas e Materiais

@ ;

@ @

~ VRayBRDF

) VoD |ayered Matenal
o wEv
stric patterns tiie texture-seamiless

4— Materiais — Piso Ladrilho Hidraulico S T

¥ Reflection

Q  Clique com o conta-gotas do Sketchup e ele ja carrega o
material no V-Ray

(1 Abra a aba Reflecfion, e arraste a barra do Reflection Color até
o final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no materia!

L Para deixar acetirado, clique diminua a barra do Reflection
Glossiness até 0,6

I » Anisotropy

» Dim Distance
*» Refraction
» Opacity

* Advanced Options



Texturas e Materiais

Default Tray o
¥ Matenals x

B8 | 85_geometric patterns tile textu| gy

@

5— Materiais — Piso Ladrilho Hidraulico

Select Edit
O Parafazer o BUMP e criar um relevo dos rejuntes “P';
icker: |HSB
(1 Salve aimagem de referencia clicando nesse icone na aba de n I
edicdo dos materiais do Sketchup Lo
o N T [
(1 Salve uma copia desssa imagem —
[¥] Use texture image
(1 Eabra ela no Photoshop [55.ommetrc ot st ¥
- | 181 [ colorize
b [1e1 }ﬂ Reset Color
Opacity
| | o0 2



Texturas e Materiais

6— Materiais — Piso Ladrilho Hidraulico

d

U 0O O O

U

No Photoshop escolha a ferramenta Magic WandTVarinha de
Conddo) e clique na parte branca que demarca o rejunte

Com o rejunte selecionado, crie um novo layege
Pinte com o bucket (badinho) na cor Preta

S0 entdo tire a Selecdo com CTRL+D

Crie de novo um novo Layer em baixo do Layer rejunte e pinte

na cor branca

Salve a imagem como JPG e nomeei como BUMP




Texturas e Materiais

7—- Materiais — Piso Ladrilho Hidraulico
(1 Naaba Maps, ligue o Bump

Q Clique no icone para buscar a imagem que vocé
criou

Selecione Bitmap

Clique na pasta e selecione o arquivo

Clique em back 2X

U O 0O O

Vocé pode mudar o tipo de visualizagdo para
Floor para ver melhor a diferenca do bump




Texturas e Materiais

@ V-Ray Asset Editor = X

‘@ @ {:) @r Layered Material
‘ X ¥ MRayBRDF
MG 43

L3

~ Diffuse

8— Materiais — Bancada Rustica

O Clique com o conta-gotas do Sketchup e ele ja carrega o
material no V-Ray

(1 Abra a aba Reflecfion, e arraste a barra do Reflection Color até
o final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no materia

(O Para deixar acetirddo, clique diminua a barra do Reflection
Glossiness até 0,45

( Para fazer o BUMP copie o layer DIFUSE clicando com o botdo Y
direito em cima dos quadradinhos e escolhendo COPY e

» Refraction

» Opacity

» Advanced Options




Texturas e Materiais

9- Materiais — Bancada Rustica

L Naaba Maps, ligue o Bump

Q1 Clique no icone para colocar a imagem que vocé
copiou

L Selecione Color Correction

U

Clique com o botdo direito e cole a textura aqui

(O Tire toda a saturacdo para 0 mapa funcionar
como bump e coloque mais brilho e contraste

i Cologue 0 amount (intensity) em 0,05

f———



Texturas e Materiais

10—CERAMICA DA PAREDE -BIBLIOTECA DO V-RAY
O Va para a biblioteca de materiais do V-Ray e escolha a aba TILES

O Selecione o material “Tiles_Simple_J01_100cm” o tltimo da lista
Q Clique com o botdo direito e adicione o material na cena
d

Copie 0 material recém adicionado clicando com o botdo direito em cima dele
e dé um copy (ou “use as replacement”)

U

Va com o conta gotas, e busque a referencia do material que vocé quer
substituir no caso a ceramica da parede

O  Com o material antigo selecionado, clique com o botdo direito e escolha
“Paste” ( Ou “Replace”)

Q  Verifique a medida da peca com a trena

O  Caso precise de um tamanho especifico faca um gabarito com as linha e mude
a proporcdo da medida editando a textura direto no Sketchup




Texturas e Materiais

11— CERAMICA DA PAREDE -BIBLIOTECA DO V-RAY

L Abra a aba Reflection, e arraste a barra do Reflection Color até
o final.

Q Coloque o Reflection Glossiness em 0.9
Q1 Para um brilho mais forte coloque o Reflection IOR de 2.2

O Para mudar a cor desse material vocé pode mexer direto na
cor do difuse

Q  Cique na cor cinza e depois escolha um tom verde

(1 Na aba Maps coloque o valor do bump em 0.3

[ Layered Material

~ Tlles

¥ Diffuse

} Anisotrepy

* Dim Distarce
?» Refraction
» Opacity

* Advenced Options




Acabamento e Render Final

12
d

O 0O 0 O

@ V-Ray Asset Editer

—Teste de render com os materiais ativos

Depois de configurar os materiais, clique nas configuractes
do Render

» Render Output

Desligue o Render Interativo

» Animation

» Environment

Desligue 0 Material Override ——

» Swarm

Faca um teste de Render

Analise a imagem e corrija os erros:
Q  Diminuir o BUMP do piso e da parede para 0,3

QO  Colocar a louca da pia com 0 mesmo material da louga do vaso sanitario




Acabamento e Render Final

@) V-Ray Asset Editor

13—Render Final
O Clique nas configuracdes do Render

(1 Naaba Render Output

Q  Cologue a maior medida com 1920

(1 Naaba Raytrace

Q  Cologue o noise Limit em 0,02

b Sawve Image

Max Subdivs em 12 » Animation

b Emvironment

b Matenal Owverride

b Swarm




Acabamento e Render Final

@ V-Ray Asset Editor — X

@ T E O E e

~ Global lllumination

14—Render Final

O Clique nas configuracbes do Render

O Na aba Irradiance Map

Q  Cologue o “Interpolation” com 50

» Erwirorment

J Na aba nght Ca(he > Material Override

?» Swarm

Q  Cologue 0 “Subdivs” com 1200

» Ambient Occlusion

¥ Caustics

¥ Volumetric Environment
? Render Elements

¥ Switches




Acabamento e Render Final

) V-Ray Assct Editer — *

E:.[-j {ru-lr "L{r—p D * Raytrace

¥ Global llumination

¥ Caustics

15-Render Final . S—

= Render Blements

1 Naaba Rende Elements coloque

a  Material ID .
3 Raw Light > ;mgc:.uw
3 Raw Reflection : jm:“

3 Raw Shadow : M\_:al —
3 Raw Total Light

O Denoiser

1 Salve 0 Arquivo

(J Renderize a Cena




Acabamento e Render Final

16— Salvando seu arquivo para edicdo

g

Q

Depois do arquivo renderizado clique e segure o disquete
para salvar todos os canais de Render

Clique no disquete duplo

Escolha uma pasta dentro da sua organizacdo e salve as
imagens

Também salve seu arquivo do Sketchup

,PFH P
,r

o) |FEINEA |
Jm |




Sistema de Pos Producao

17— IMPORTE AS IMAGENS DO RENDER ELEMENTS
 Clique em File > Scripts > Load Files into Stack...

' Busque as imagens do download dessa aula clicando em

“Browser”

O Carregue asimagens e dé OK




Sistema de Pos Producao

18— AJUSTES NO LAYERS DOS CANAIS — Raw Light

— U Clique e arraste o Layer “Raw Light” para o topo da lista de
Layers

1 Na lista de efeitos, escolha o “Soft Light"

1 Controle o “Opacity” para 20%

Layers Channels P aths Hishor
= d . 2 e -
# Kind <. @ T I ij

Saft Light v Opacty: 20% |~

o rjl Banheiro.R k ht.
|_. q eira.Rawlight.png

o H Banheiro.Denoiser.ang

o | BanheiroMaeriasllD.prg

L&) IE Banhsiropng

lock: Bl o . &

s 1l 3
o Banhagiro.Rawlight.png

[—=I




Sistema de Pos Producao

19— AJUSTES NO LAYERS DOS CANAIS — Raw Reflections

— U Clique e arraste o Layer “Raw Reflections” para o topo da lista de
Layers

(1 Nalista de efeitos, escolha o “Soft Light”

1 Controle o “Opacity” para 25%

=
» [_!] Banheiro.RawRaflaction.png

-
> J Banheiro.RawLight.png

> g Banheiro.Denoser.png

O [-‘L:I Banheiro, RawiReflaction.png

||
m
O J Banheiro,Rawlight.png

O | Banheiro.MaterallD.png




Sistema de Pos Producao

20— AJUSTES NO LAYERS DOS CANAIS — Raw Total Light

— U Clique e arraste o Layer “Raw Total Light” para o topo da lista de
Layers

(1 Na lista de efeitos, escolha o “Soft Light”

1 Controle o “Opacity” para 23

Lck: BR o b DN & Fll: | 100% | ~

[ I
O Barhairo RawTaallight.ang
(=4

O m Barhairn. RawReflacton.png

O ! Banhairn. Rawlight. png
O l! Barhairn. Denoiser.png




Sistema de Pos Producao

21-AJUSTES NO LAYERS DOS CANAIS — Denoiser

0 V-raysalva 3 versdes da imagem
Q 0 Denoiser que tem uma reducdo de ruidos na imagem
Q  Aimagem normal (possivelmente com alguns ruidos)

Q  Eoeffectresults, que pode ser descartado

O Compare o layer do Denoiser e a imagem originar para selecionar
qual ficard ativa

O No caso do render do banheiro selecionamos o Denoiser

& Pixel Laver Properties

& Hi

Layers

O red m@TOp"®
Po— ;| Opacity 1D0%

lode: B F +p TN B  Fil: 100%
r E Banheiro.Aawlotzilghtpng

o 3 Banheiro, FawRefiecton.pag
o .:l Banheiro.fawlight.png
e,

™ 1
o L!ﬂ Banheirg, Dendser.png




Sistema de Pos Producao

22— Ajustes com efeitos

Q1 Clique no ajustes Il e escolha “Curves” — esse efeito da uma profundidade
maior para sua imagem

(1 Para controlar o Curves clique em 2 pontos da linha diagonal e verifique a
intensidade da luz com a variacdo da curva

1 Cuidado para ndo exagerar

(1 Vocé pode controlar a opacidade do efeito também T

ol cuin
A OO m o @




Sistema de Pos Producao

23— Ajustes com efeitos

1 Clique no ajustes Il e escolha “Levels” — esse efeito controla a luz na imagem

1 Para controlar o Levels mexa nos 3 pontos de controle que interferem nos tons
claros, médios e escuros da imagem.

O Cuidado para ndo exagerar

L Vocé pode controlar a opacidade do efeito também




Sistema de Pos Producao

24— Salve
LSalve 0 arquivo de Photoshop no formato PSD

(Salve como o arquivo em PNG para inserir na apresentacdo




