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Limpeza

Model Info n

O
Eggns?génﬁms Entire model w | []Show nested components

1- Limpeza no Sketchup Components | [\ Cout ~
D_imensiuns Edges 0
Q Clique no Menu Window e escolha Model Info o ot St >
- F'.endenni Gz:‘;z:ﬂ'e” NSIENCes ;
L Escolha na lateral esquerda “Statistics” = Guide Points 0
Groups 9
. 1 " o 1/ Images 0
L Clique em “Purge Unused” e depois “Fix Problems e :
Section Planes ]
Dimensions ]

Text 0 W

Purge Unused Fix Problems

! 1




Limpeza

2- Limpeza no V-Ray

Q Clique no Menu Extensions e escolha V-Ray

1@ Aula 00_Cozinha_R00.skp - SketchUp Pro 2018
File Edit View Camera Draw Tools Window Extensions Help

b ©4dd WE; SketchUV

V-Ray »

Scene 1
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O Em seguida escolha Tools > Wipe V-Ray data from Project

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

Q Cligue em SIM 2X

O Clique depois também em Randomize Project Material Ids no

W\

b Aula 00_Cozinha_R00.skp - SketchUp Pro 2018

File Edit View Camera Draw Tools Window Extensions Help
i 4 >3 SketchUV
il 4> vYOL

V-Ray >

Scene 1

D >
Q g

mesmo caminho que o anterior
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Asset Editor
File Path Editor
Frame Buffer

V-Ray Rendering >
V-Ray Lights b
V-Ray Objects >
Tools »

Light Intensity Tool

Camera Focus Tool

Wipe V-Ray data from project l}
Randomize Project Material IDs

GPU Device Selection

Pack Project

M1l vvel F T | BIEE &

Asset Editor
File Path Editor

Frame Buffer

V-Ray Rendering
V-Ray Lights
V-Ray Objects
Tools

v v v v

Light Intensity Tool

Pack Project Camera Focus Tool
Wipe V-Ray data from project
Randomize Project Materigl |Ds

GPU Device Selection

Hel



Enguadramento

3- Enquadramento

O Cligue no icone do V-Ray @

O Escolha Settigns

O Importe 0 arquivo Base Render que criamos no MODULO 02
O Paraimportar € so clicar na pasta abaixo

Q Procure o arquivo que vocé fez o download

a

E clique em Abrir

@ V-Ray Asset Editor




Enquadramento

4- Enquadrando com Corte

QO Para melhorar o enquadramento faga um corte com a
ferramenta do Sketchup_@h

O Posicione o plano de Corte

O Desligue o plano de Corte &

OBS. Cuidado para ndo desligar o corte em si, somente 0
plano para ndo atrapalhar nas outras fun¢es




Enquadramento gz

'h Aula 00_Cozinha_R00.skp - SketchUp Pro 2018

E » Camera File Edit View Camera Draw Tools Window Extensions F
nquadramento e o Wore G s
Scen

Mext

Dimensions

k — Standard Views *

Vd na aba Render Output

Parallel Projection

~  Perspective

Two-Point Perspective _

atch Mew Photo...
Edit Matched Photo

Ligue 0 botdo Safe Frame

Orbit

Pan

Zoom

Field of View

Zoom Window Ctrl+Shift+W
Zoom Extents Ctrl+Shift+E
Zoom to Photo

\ K
YO HE Y | Q <
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a

a

O Mude o Aspect Ratio para Square—
O Ajuste a altura do observador e a distorcdo da lente = 30°
a

Certifique que as linhas estdo verticais escolhendo no menu
Camera a op¢do > Two Point Perspective

Position Camera
Walk
+~  Look Around

HO4 OoNO@EN
29 ¢

AS}
e

Image Igloo

O Adicione um nova cena




Verificacao

6- Volumetria

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

arredondados
I :I:ﬂﬂ'aﬂlﬂ l’\h\\-Blclﬂ:rla-:e
Q Verifique também os possiveis erros de layers § - -
8
QA Coloque a canopla da lumindria e cologue dentro do P—

componente

Hid

O Recorte 0 bloco da canopla

O  Entre dentro do componente da lumindria va em View e use o Paste in Place
para colar no mesmo lugar

Ve FOH4 | OLOE
;



lluminacao

7_ ”uminagéo @ V-Ray Asset Eitor < L_x_
® @ {;} 'ﬂ:}_’j E VRayClipper

¥ Main

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

O No Asset Editor clique em Geometry

Cligue no Section Plane ativo

Desmarque a opcdo Affect Light

Marque a op¢do Camera Rays On| =

U 0O 0O O

Desmarque a opcdo Clip Light Geometry s



lluminacao

@ V-Ray Asset Editor &S X
y

" @ @ {:? O i Layered Material

~ VRayBRDF

D ¢ & &
8- lluminagdo Diurna — Anulando os Materiais (menos o Vidro) [

Camera

Render Output

O Na configuracdo de Settings, clique no botdo ligar do
Material Override (aqui ele deixa o render numa cor unica para
fazer os testes de luz)

Environment

Material Override

1
1]
1]
* Animation
»
1
1]

Swarm

O Faca o vidro transparente para regularizar as configuracdes de |uz
O  Com o conta-gotas, pegue o material do vidro
O  Quando abrir a edicdo do material cologque no maximo as barras nas abas

O  Reflectione

O  Refration

O  Desmarque em Material Options a op¢do “Can be Overridden”




lluminacao

~ Renderer

9— lluminagdo Diurna — Melhorando a intensidade da Luz
com a Camera

* Exposure

O Na configuracdo de Settings, na aba Camera vocé pode mudar
os valores de sensibilidade do filme da camera

O Coloque 0150 em 200 (quanto maior o valor mais claro) ==

* Depth of Field

0  NoAperture (F Number) em 6 (quanto menor o valor mais claro)

O £ noShutter Speed (1/s) em 50 (quanto menor o valor mais claro i
¥ Effects
OBS. (aso essa opcdes ndo estejam aparecendo clique nesse > Render Output
icone dos switches ao lado para liberar a edi¢do— " Erenment

» Material Override

O Faca o teste de Render clicando no render interativo




lluminacao

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

Q
Q

U O

U O

o) LightRectangle
B B e

¥ Main

Crie um Retdngulo de Luz com o icone
Posicione na parte externa do vdo da janela

Certifique que a parte branca (em que a iluminacdo vai “acender” esteja E : ——
voltada para dentro do ambiente. . . - Options
*Se ndo estiver, vocé pode clicar com o botdo direito do mouse em cima do retangulo de luz, escolhe Flip Along> e ) L

Component’s Blue

Configure a intensidade do retangulo para 20

Deixe o retangulo invisivel

Coloque a Cortina em um Layer separado, desligue esse layer e atualize a
cena, para ndo atrapalhar no bloqueio da luz

- ‘ » Caustic photons

Faca o teste de render com o Render Interativo B

|OBS 0 tamanho do retangulo de luz influencia também na intensidade da
uz




lluminacao

12— lluminagdo Diurna — 2* Luz de Apoio (Retangulo de Luz)

Q

Q

U

0o 0 0O O

G4 LightRectangle
5 S e

¥ Main

Crie um Retangulo de Luz com o fcone = a§ora do outro lado do
quarto, para ter uma luz vindo tanto da esquerda quanto da direita

Posicione na parte da esquadria

Certifique que a parte branca (em que a iluminagdo vai “acender” esteja
voltada para dentro do ambiente.

*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 20

Deixe o retangulo invisivel

- | A » Caustic photons

Faca o teste de render com o Render Interativo B

|OBS 0 tamanho do retangulo de luz influencia também na intensidade da
uz




Texturas e Materiais

@ V-Ray Asset Editor

1-MADEIRA DA PAREDE -BIBLIOTECA DO V-RAY

O Vaparaa biblioteca de materiais do V-Ray e escolha a aba WOOD & LAMINATE
O Selecione o material “Veneer_B01_120cm”

Q Clique com o botdo direito e adicione o material na cena

Q

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

(]

Va com o conta gotas, # e busque a referencia do material que vocé quer
substituir no caso a parede de madeira

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

U

Verifique a escala do objeto

O (aso 0 objeto ndo carregue no V-Ray, clique novamente com o conta-gotas # no
material do Sketchup para recarregar a visualizacdo




Texturas e Materiais

@ V-Ray Asset Editor

2-DETALHE METALICO DOURADO DA PAREDE -BIBLIOTECA DO V-RAY
Va para a biblioteca de materiais do V-Ray e escolha a aba METAE
Selecione o material “Copper_Blurry”

Clique com o botdo direito e adicione o material na cena

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

Va com o conta gotas, ““e busque a referencia do material que vocé
quer substituir no caso a cor do detalhe na parede

Com o"materialuantig‘go selecionado, clique com o botdo direito e escolha
Paste”  ( Ou “Replace”)

(aso 0 objeto ndo carregue no V-Ray, clique novamente com 0 conta-
gotas »# no material do"Sketchup para recarregar a visualizacdo

C 0O O O00~©PO




Texturas e Materiais

@ V-Ray Asset Editor

3—CONCRETO DA PAREDE -BIBLIOTECA DO V-RAY
O Vaparaa biblioteca de materiais do V-Ray e escolha a aba CONCRETE

Selecione 0 material “Concrete_Reflective AO1 _2m”

R
. C
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2
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Q
Q Clique com o botdo direito e adicione o material na cena
Q

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

(]

Va com o conta gotas, # e busque a referencia do material que vocé quer
substituir no caso a parede de concreto

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

U

Verifique a escala do objeto

O (aso 0 objeto ndo carregue no V-Ray, clique novamente com o conta-gotas # no
material do Sketchup para recarregar a visualizacdo




Texturas e Materiais

@ v-Ray Asset Editor

4-PISO DE MADEIRA -BIBLIOTECA DO V-RAY
O Vaparaa biblioteca de materiais do V-Ray e escolha a aba WOOD & LAMINATE

Selecione 0 material “Flooring_Parquet_Parallel_B01_120cm”

@2
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Q
Q Clique com o botdo direito e adicione o material na cena
Q

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

(]

Va com o conta gotas, # e busque a referencia do material que vocé quer
substituir no caso o piso de madeira

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

U

Verifique a escala do objeto

O (aso 0 objeto ndo carregue no V-Ray, clique novamente com o conta-gotas # no
material do Sketchup para recarregar a visualizacdo




Texturas e Materiais

5—-COURO CARAMELO-BIBLIOTECA DO V-RAY

Q

Q
Q
Q

U

(R

Va para a biblioteca de materiais do V-Ray e escolha a aba LEATHER
Selecione o material “Leather_DO01_Brown_25cm”
Clique com o botdo direito e adicione o material na cena

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

Vi com 0 conta gotas, /e busque a referencia do material que vocé quer substituir no caso o
couro

Com 0 material antigo selecionado, clique com o botdo direito e escolha “Paste” ( Ou “Replace”)
Verifique a escala do objeto

(aso 0 objeto ndo carregue no V-Ray, clique novamente com o conta-gotas #* no material do
Sketchup para recarregar a visualizagdo

Quando o material carregar no Sketchup vocé vera uma cor diferente (uma textura azul) vocé

@ V-Ray Asset Editor

Use texture image

[EEr—

— }ﬂ [ colorize
‘ -254mm . Reset Color

pade regularizar a cor mexendo no S e H na aba EDIT dos materiais no Sketchup, isso ndo
Influencia no material configurado no render.

‘Opacity

| [



Texturas e Materiais

6— MADEIRA PRETA CABECEIRA DA CAMA

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

O Abra a aba Reflecfion, e arraste a barra do Reflection color até
o final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no material

O Para deixar acetinado, clique diminua a barra do Reflection
Glossiness até 0,65

YD wO

Layered Material
¥ VRayBRDF

» Anisotropy

» Dim Distance
» Refraction
» Opacity

» Advanced Options




Texturas e Materiais

/- LACA GRAFITE DO CRIADO MUDO

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

O Abra a aba Reflecfion, e arraste a barra do Reflection color até
o final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no material

O Para deixar acetinado, clique diminua a barra do Reflection
Glossiness até 0,7

D@ O &

{b i Layered Material

~ VRayBRDF

» Anisotropy

» Dim Distance
» Refraction
» Opacity

» Advanced Options




Texturas e Materiais

{b i Layered Material

8- TECIDO DO LENCOL CINZA :

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

Clique nos quadradinhos do Difuse
Escolha Falloff

Faca um mix de 2 cores: ==

< » Maps

0o O 0O

O  Sendoo Color Aa cor predominante do tecido (cinza escuro)

O EoColorBacordo brilho do tecido (geralmente um tom
mais claro do que a cor predominante

Q Clique em Back

O Para tirar a marca do V-ray, va no material do
Sketchup e desabilite o USe Texture image. Mude

» Material Options

também a cor.

~ Mode Spec fic Parameters




Texturas e Materiais

~ BRDFDiffuse

.:. @ {} @ i Layered Material

» Opacity

~ Diffuse

9—-ROUPA DE CAMAAZUL-BIBLIOTECA DO V-RAY
O Vaparaabiblioteca de materiais do V-Ray e escolha a aba FABRIC

» Advanced Options

T FFERFREREETDR
L m & s g T

» Multipliers

~ VRayBRDF

O  Selecione 0 material “Fabric_F02_MilitaryGreen_40cm” ~ o
Q  Clique com o botdo direito e adicione o material na cena
Material Lis Quick Settings » Reflection
Q  Copie 0 material recém adicionado clicando com o botdo direito em cima dele e dé um copy (OU | prmm—t=s — 2 e
use as replacement”) | A | g | e - oty
< Floofi rquet Parallel_DOT_ » Advanced  ptions
0 V4 com o conta gotas, #* e busque a referencia do material que vocé quer substituir no caso o : ' o > Mtpters
lencol azul b Mot O tors
0  Com o material antigo selecionado, clique com o botdo direito e escolha “Paste” ( Ou “Replace”) | - i ey Wood) " B :
~ a 2 : Picker: | HSB v . ¥ &
0 Mude a cor do tecido de verde para azul, na cor do Difuse no Layer BRDF o I [
s [ N [
O Caso 0 objeto ndo carregue no V-Ray, clique novamente com o conta-gotas #* no material do o —= E
Sketchup para recarregar a visualizagdo
o —

. A , 0 A ‘-13mm [ colorize
O  Quando o material carregar no Sketchup vocé vera uma cor diferente (uma textura azul) vocé ; }ﬂ B

pode regularizar a cor mexendo no S e H na aba EDIT dos materiais no Sketchup, isso ndo oacty [

Influencia no material configurado no render. [ — o




Texturas e Materiais

@ V-Ray Asset Editor

10—MANTA CINZA -BIBLIOTECA DO V-RAY

O Vaparaa biblioteca de materiais do V-Ray e escolha a aba FABRIC
0 Selecione o material “Wool_D1_20cm”

Q Clique com o botdo direito e adicione o material na cena

a

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 manta cinza

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

U

Verifique a escala do objeto

O (aso 0 objeto ndo carregue no V-Ray, clique novamente com o conta-gotas # no
material do Sketchup para recarregar a visualizacdo




Texturas e Materiais

11— CABO DA LUMINARIA

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

O Abra a aba Reflecfion € arraste a barra o Reflection Color are
o final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no material

O Para deixar acetinado, clique diminua a barra do Reflection
Glossiness até 0,5

K

@ i Layered Material

~ VRayBRDF




Texturas e Materiais

@ V-Ray Asset Editor == X

@ E Layered Material

~ VRayBRDF

¥ Diffuse

12— ALCA DE MADEIRA DA LUMINARIA

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

O Abra a aba Reflecfion € arraste a barra o Reflection Color are
o final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no material

O Para deixar acetinado, clique diminua a barra do Reflection
Glossiness até 0,75




Texturas e Materiais

@ V-Ray Asset Editor - X

.:. @ {:} ;&ﬁ i Layered Material

v VRayBRDF

13— CROMADO DA LUMINARIA

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

0O Abra a aba Reflection, e arraste a barra do Retlection Color afe
o final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no material

O Desmarque a op¢do do Fresnel

» Dim Distance

» Refraction

» Opacity

» Advanced Options




Texturas e Materiais

@ V-Ray Asset Editor

14-METAL MANCHADO DOURADO DO ADORNO

O Vanparaa biblioteca de materiais do V-Ray e escolha a aba METAL
0 Selecione o material “Metal_Weathered_S02_20cm”

Q Clique com o botdo direito e adicione o material na cena
a

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 busgue a referencia do material que vocé quer
substituir no caso o metal do adorno

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

U

Verifique a escala do objeto

O (aso 0 objeto ndo carregue no V-Ray, clique novamente com o conta-gotas # no
material do Sketchup para recarregar a visualizacdo




Texturas e Materiais

15— MOLDURAS DOS QUADROS

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

O Abra a aba Reflecfion € arraste a barra o Reflection Color are
o final, ele ja vai criar uma “pelicula de brilho” no material

O Para deixar acetinado, clique diminua a barra do Reflection
Glossiness até 0,8

@ V-Ray Asset Editor

L3
@ i Layered Material

~ VRayBRDF

v Diffuse

» Anisotropy

» Dim Distance
» Refraction
» Opacity

» Advanced Options




Texturas e Materiais

O V-Ray Asset Editor - X
.:.‘ @ {:} VD Layered Material
~ VRayBRDF
16— CORTINA BRANCA
O  Nalista de Material, escolha para criar um material Genérico do
ZerO - T l/) V-Ray Asset Editor
Q BASE = 77 : ) )} B Refraction 3 N {:} @ [C]]  Two Sided Materia
. ' ‘ ; Opacity Cortina_TwoSided Huok Materia
Q  Coloque a cor branca ey 7 RAVEREER Op flons
; Multipliers
Q  Renomeeio material com o nome Cortina_Base | Py . -
= 2, atenal Options - e ¥ =4 » Matenial Cotions
. D Maps -
D CO RT| NA Material List Quick Settings Birding-O

a TNovasmdenée na lista de material, clique para criar um novo material, agora escola
wo Side

Renomeei ele com 0 nome Cortina_TwoSided

Cologue o material no material FRONT o Cortina_Base que criamos

Cologue o material no material BACK o Cortina_Base novamente

O  Aplique esse material Cortina_Two Sided no bloco da Cortina

O  Lembre-se de aplicar em todas as faces do bloco, inclusive dentro




Acabamento e Render Final

17-Teste de render com os materiais ativos

O Depois de configurar os materiais, clique nas configuracoes
do Render

O Desligue o Render Interativo

O Desligue o Material Override
O Faca um teste de Render

O Analise aimagem e corrija 05 possiveis erros

@ V-Ray Asset Editor




Acabamento e Render Final

@ V-Ray Asset Editor

oy (EJ

18—Render Final S

* Camera

¥ Render OQutput

O Cliue nas configuractes do Render

O Na aba Render Output
0  Coloque a medida com 1920

Dimensions

O Ative o Save Image

O Escolha uma pasta para os arquivos do Batch -
Render sejam salvos

*  Animation

* Environment

O Naaba Raytrace S T—

* Swarm

Q  Coloque o noise Limit em 0,02

QO  MaxSubdivs em 12




Acabamento e Render Final

@) V-Ray Asset Editor - *

@ E » Raytrace

* Global lllumination

19—-Render Final

O Cliue nas configuractes do Render

O Na aba Irradiance Map

Q Coloque o “Interpolation” com 50

O Naaba Light Cache

O  Coloque o “Subdivs” com 1200

» Ambient Occlusion

» Caustics

¥ Volumetric Environmen
» Render Elements

¥ Switches




Acabamento e Render Final

20—-Render Final

O Na aba Rende Elements cologue
Material ID

Raw Light

Raw Reflection

Raw Shadow

Raw Total Light

o 00 o0 o0 o0

Denoiser
O Salve 0 Arquivo

[ Renderize a Cena

@ V-Ray Asset Editor

) @ \#! {'\} Q [C] * Raytrace

~ Renderer

CPU

» Camera

* Render Qutput

* Animation

* Environment

» Material Override

» Swarm

¥ Global lllumination

» Caustics

» Volumetric Environment

~ Render Elements

=

. ¥ Denoiser
b Switches
@ L4
I ) m—()
[ )




Sistema de Pos Producao

File Edit Imag t  Filter

21— IMPORTE AS IMAGENS DO RENDER ELEMENTS CO

Browse in Bridge... Alt+Ctrl+0
Open As... Alt+Shift+ Ctrl+ 0
Open as Smart Object...

Open Recent

QO Clique em File > Scripts > Load Files into Stack...

Close All LU ECENT FILES
Close and Go to Bridge.. Shift+Ctrl+ W

O Busque asimagens do download dessa aula clicando em

1 /i E=n
Browser

Search Adobe Stock...
Place Embedded...

Place Linked...

Q Carregue as imagens e dé OK

Automate 14

Load Layers
Image Processor..
»

Import

Delete All Empty Layers

File Info... Alt+Shift+ Ctrl+| load into a
e lnfe S Flatten All Layer Effects ErEan

Print. Ctrl+P Flatten All Masks

Print One Copy Alt=Shift Ctri+P
tint One Copy S Script Events Manager.

Bit R W™ (o Files into Stacl

Load Multiple DICOM Files
Statistics...

Browse...



Sistema de Pos Producao

22— AJUSTES NO LAYERS DOS CANAIS — Raw Light

= 1 Clique e arraste o Layer “Raw Light” para o topo da lista de
Layers

O Na lista de efeitos, escolha o “Soft Light”
O Controle o “Opacity” para 25%

Layers
Soft Light

£ Kind N @THORD®

lck: B ¢ & DN B Fill: 100% | ~

Soft Light v | Opacity: | 25% | »
lock: B ¢ b DN @ Fill: | 100% | v
F

g
o A Quarto_01_Scene 1.Rawlight.png

-

Nannicar

Quarto_01_Scene 1.MateriallD.png




Sistema de Pos Producao

23— AJUSTES NO LAYERS DOS CANAIS - Raw Reflections

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

O Na lista de efeitos, escolha o “Soft Light”

O Controle o “Opacity” para 24%

Layers

£ Kind L Em @ T a
S @ O a = .’ '{‘ :Hj ﬁ Fll: 100%
Soft Light v Opacity: 24% | v

TR ) - Fill:  100% ! Quarto_01_Scene 1.RawReflection.png

==l
l‘;a Quarto_01_Scene 1.Rawlight.png
[ S

it Quarto_01_Scene 1,Denoiser.png

~ Quarto_01_Scene 1.MaterialiD.png

.
**  Quarto_01_Scene 1,Denciser.png

X " Quarto_01_Scene 1.MaterialiD.png
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24— AJUSTES NO LAYERS DOS CANAIS — Raw Shadow

= 1 Clique e arraste o Layer “Raw Total Light” para o topo da lista de
Layers

O Na lista de efeitos, escolha o “Soft Light”

O Controle o “Opacity” para 21%

Soft Light v | Opacity: 21% v

Lock: EH ‘/ 0%0 o a All:  100% | v

. meTDDRD®
Saoft Light ~ | Opacity: 21% | ~

=l
Lock: FH 'I &; D u All: 100% - (62 |;E_] Quarto_01_Scene 1.RawShadow.png

3l
O - _| Quarto_01_Scene 1.RawShadow.png O F Quarto_01_Scene 1,RawReflaction.png

o g# Quarto_01_Scene 1.RawLight.png
[

O i Quarto_01_Scene 1.Denociser.png

P
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Layers
25— AJUSTES NO LAYERS DOS CANAIS - Denoiser LI
Normal v Opacity: 100% v
Q0 V-ray salva 3 versdes da imagem ok B 4 b DE @ A 00 -
O O Denoiser que tem uma reducdo de ruidos na imagem EJ o0t e Sty
0 Aimagem normal (possivelmente com alguns ruidos) B Quarto 01 scene t.taniefction.png
O Eoeffectresults, que pode ser descartado f_’;;_ Quarto_01 Scene LRanlight.png
O Compare o layer do Denoiser e a imagem originar para selecionar e
qual ficard ativa [:; j:m,m_s(m e

O Nocaso do render do quarto selecionamos o a imagem original
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26—

a

a

MUDANDO O TOM DO COURO

No Layer Material ID selecione com a varinha de conddo a cor que
representa o Couro

Caso o0 Photoshop selecione outras partes que ndo sdo de couro retire
a selecdo pressionando a tecla ATL com as ferramentas de selecdo
mesmo

Com a selecdo demarcada clique o Layer principal da sua imagem e
nos ajustes Jgllescolha Hue/Saturation

Diminua a barra da saturacdo e ela vai agir somente no couro que
haviamos selecionado

Aperte CTRL+D para tirar a selecdo
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27— Ajustes com efeitos

O Clique no ajustes I e escolha “Curves” — esse efeito da uma profundidade

maior para sua imagem . g
Q Para controlar o Curves clique em 2 pontos da linha diagonal e verifique a " morTnas

intensidade da luz com a variacdo da curva

& @ Ak w00

O Cuidado para ndo exagerar

O Vocé pode controlar a opacidade do efeito tambem [

» 01_Scene 1.MaterialIlD.png
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28— Ajustes com efeitos

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

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

v me@THORn®

v | Opadty: 100% |-

Q' Cuidado para ndo exagerar R

O Vocé pode controlar a opacidade do efeito tambem

) 01_Scene 1.RawShadow.png

» 01_Scene 1.RawReflection.png

) 01_Scene 1.RawLight.png

uefSaturation 1

cene 1.png
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Properties Adjustments

&, O rhoto Filter

O Fiter: Warming Filter {85}

29— Ajustes com efeitos

O Clique no ajustes I e escolha “Photo Filter” — esse efeito controla a luz na
imagem

O Para controlar mexa no de controle da Densidade

vEeTH®
w | Opacty: 100% |~

N Fll: 100%

1
[ O E. Photo Filter 1
|

iy 1i'|_| . Levels 1
Curves
E Quartn_01_Scene L.RawShadow.png
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30— IMAGEM 2

CIRepita 0 mesmo processo para a 2% imagem do render
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30- Salve seus arquivos

QSalve 0 arquivo de Photoshop no
formato PSD

LASalve como o arquivo em PNG
para inserir na apresentacao




