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RESUMO ABSTRACT

Relatar o desempenho do renderizador VRay e a engine grafica Unreal Engine, sua importancia e
relevancia no desenvolvimento de aplicacoes graficas e o seu funcionamento, a fim de obter
conhecimentos sobre qual a melhor utilizacao de cada software.
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CGl

CGI é uma sigla em inglés para o termo Computer Graphic Imagery.
ou seja, imagens geradas por Podem ser

objetos ou renderizacdes 2D ou 3D; o tipo de arte ou midia pode ser
um filme, programa de televisao, videogame entre outros.
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SOFTWARES

MAX

3DS MAX

Software desenvolvido pela Autodesk para criagao de

desenhos em 3 dimensdes, possibilitando a criacao

e vi oes em 3D.

VRAY

Software de renderizacao da Chaos

imagens e animacdes fotorealsitas.

focado em

UNREAL

ENGINE

UNREAL ENGINE

Motor de jogos da Epic Games muito utilizado para a
criacao de jogos, capaz de gerar nao apenas oS
graficos, mas oferecer simulacao de fisica, calculos
de programacao e outros detalhes utilizados para a

criacao de games.
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PROCESSO DE TEXTURIZAGCAO

0Os materiais definem as propriedades da superficie dos objetos em
sua cena. No sentido mais amplo, vocé pode pensar em um Material
como a "tinta" que é aplicada a uma malha para controlar sua
aparéncia visual,

Mais especificamente, os materiais informam ao mecanismo
exatamente como uma superficie deve interagir com a luz em sua
cena. Os materiais definem todos os aspectos de uma superficie,
incluindo cor, i y i éncia e assim por
diante.
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PROCESSO DE TEXTURIZACAO

DOWNLOAD MATERIAIS

MARKETPLACE

u Automotive Materials

Dentro do aplicativo da Epic Games existe a secao Marketplace, onde € possivel baixar assets, efeitos visuais e texturas, alguns

pagos e outros gratis. 2 Automotive Materials is a collection of high quality automotive-themed
Materials and Textures which have been setup for use in Unreal Engine 4.

MARKETPLACE
Supported Platforms

=
Supported Engine Versions
424-427,50

€) POTION AuDIO

atavsadBbi0117 e ResraaRsas e

22 Zombie Wa!k Cycle
un - “1 .—‘ Rnimation pac Automotive Materials

Colegao de 164 materiais e texturas com temas dealta que foram i para uso no Unreal Engine 4. Os materiais foram otimizados para

wsn s

aproveitar técnicas e recursos como ray tracing e projecdo triplanar no espaco de objetos.

0s materiais sao organizados nas categorias Interior e Exterior e contém pastas para pintura , metais, luzes, , couro, téxteis, madeira e fibra de

carbono.



PROCESSO DE TEXTURIZAGCAO

MATERIAIS PRE AJUSTADOS

T

..®

PANCOAKBI

Apos os materiais serem baixados e importados para o Unreal, eles Search Details

irdo ficar organizados em grupos no lado inferior esquerdo da tela. 4 Parameter Groups
Posteriormente esses grupos podem ser organizados da maneira que v

0 usuario preferir. 4

Ao clicar duas vezes com o botao direito do mouse sobre a esfera com
0 material, sera exibida uma janela denominada “parameter groups”,
onde sera possivel fazer todos os ajustes no material.

PARAMETER GROUPS

No lado direito & possivel alterar os parametros do material, as
propriedades listadas determinam o que um Material pode e nao pode
fazer, como ele interage com a luz e se mistura com os pixels atras
dele.
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PROCESSO DE TEXTURIZAGCAO

CRIACAO DE MATERIAIS

NewMaterial
O Base Color
O Metaliic
O Specular
O Roughness
© Anisotropy
O Emissive

O Normal
O Tangent

O World Position Offset

O Ambient Occ

O Pixel Depth O

Propriedades do Material

Quando 0 né do material principal é selecionado, as propriedades e
configuracdes globais do material sdo exibidas no painel Detalhes.

Trés dessas configuracées sao particularmente importantes no inicio
do processo de criacdo do material, pois formam a base de um
Material e determinam como ele pode ser usado.

Material Domain - Define para que o Material sera usado em seu
projeto.

Blend Mode - Define como o material sera. Por exemplo, opaco e
translucido.

Shading Model - define como o material interage com a luz. 0 Unreal
Engine inclui modelos de sombreamento especificos para coisas como
cabelo, tecido e pele, para facilitar a criacao desses tipos de
superficies.

T Detalhes

4 Material

Modo de Mistura de

Materlal Expression Nodes

Sao os blocos de construcao de um material. Cada expressao de
material executa uma acao especifica no grafico. Todas expressao de
material € um pedaco visual de um cédigo de HLSL. Ao combinar
expressoes de material, vocé esta escrevendo um codigo de HLSL.

Os dados sao entre as des de material
uma conexao de cabo do pino de saida de um n6 para um pino de
entrada de outro.

The Main Material Node

Os dados fluem da esquerda para a direita no grafico de materiais e o
né de material principal é o ponto final de cada rede de materiais.

0 Main Material Node contém os pinos de entrada finais que
quais i oes sao i com o Material.
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PROCESSO DE TEXTURIZAGCAO

CRIACAO DE MATERIAIS
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VRayMtl

Este material pode simular uma enorme variedade de superficies, de
plasticos a metais, vidro e muito mais com alguns ajustes nos
parametros.

Além disso, com o VRayMtl vocé pode aplicar diferentes mapas de
textura, controlar os reflexos e refracées, adicionar mapas de colisao e
deslocamento, forcar calculos diretos de Gl e escolher o BRDF para
como a luz interage com o material da superficie.

0 material é dividido em quatro partes principais: Basic Parameters,
e

Material #219 ( VRayMil )

Material #219

¥ Basic parameters
Diffuse Preset  Custom

Roughness v Bump map

Reflect Max depth 8
Glossiness 1,0 Reflect on back side
v Fresnel reflections Dim distance
Metalness Affect channels Color only
Refract Max depth

Glossiness 0 v Affect shadows

IR 1 Affect channels Color only

Abbe number Thin-walled

Translucency None
Fog color

Depth (cm)

Basic Parameters

Diffuse - Especifica a cor difusa do material. Observe que a cor difusa
real da superficie também depende das cores Reflect e Refract. Pode
ser aplicada uma textura.

Roughness - Valor usado para simular a rugosidade da superficies.
Pode ser aplicada uma textura.

Bump map - Controla a textura Bump usada para o material.

Reflection
Reflect - Especifica a quantidade de reflexao e a cor de reflexao.

Glossiness - Responsavel pelo brilho da reflexao. Controla a nitidez dos
reflexos. Um valor de 1,0 significa reflexao perfeita como um espelho;
valores mais baixos produzem reflexos borrados ou brilhantes.

Fresnel reflections - Quando ativado, a forca de reflexdo torna-se
dependente do angulo de visdo da superficie. Alguns materiais na
natureza (vidro, etc.) refletem a luz dessa maneira.

Fresnel IOR - Especifica o IOR a ser usado ao calcular reflexdes de
Fresnel.

Metalness - Controla o modelo de reflexdo do material opaco
(metalness 0,0) para metalico (metalness 1,0).

Profundidade méxima - especifica o nimero de vezes que um raio
pode ser refletido.

Refraction

Refract - especifica a quantidade de refracao e a cor da refracao.
Qualquer valor acima de zero habilita a refracdo.

Glossiness - Controla a nitidez das refracbes. Um valor de 1,0 significa
refracao perfeita; valores mais baixos produzem refracoes embacadas
ou brilhantes.

IOR - Especifica o indice de refracao do material, que descreve a forma
como a luz se curva ao cruzar a superficie do material. Um valor de 1.0
significa que a luz ndao muda de diregao.

Maps
As configuracdes determinam os varios mapas de textura usados pelo
material. A maioria dos a pertence di aos

parametros no VRayMtl.

No Map
No Map
No Map
No Map
No Map
No Map
No Map
No Map
No Map

EREEER LR R L
PR TR T TP TP TP P P TS

No Map
Metalness No Map
Anisotropy No Map
An. rotation No Map
GTR tail falloff
IOR

Translucent

No Map
No Map
No Map

Translucent amount No Map

Coat amount

Coat glossiness
Coat IOR

Coat color

Coat bump

Thin Film Thickness
Thin Film IOR

Sheen color
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Sheen glossiness
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Environment No Map
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PROCESSO DE ILUMINACAO

Lumen

Lumen

Lumen é o sistema de iluminacdo e reflexos global totalmente
dinamico do Unreal Engine 5, projetado para consoles de préxima
geracao, e é o sistema de iluminacao e reflexos global padrao. O
Lumen renderiza interrefiexdo difusa com saltos infinitos e reflexdes
especulares indiretas em ambientes grandes e detalhados em
escalas que variam de milimetros a quildmetros.

0 Lumen traz uma iluminacao global dinamica robusta para o Unreal
Engine e se integra bem com outros sistemas de suporte no Unreal
Engine 5, como Nanite, World Partition e Virtual Shadow Maps.

https://do com/5.0/en-US/ Joballluminati
akengine/

Tipos de luzes

Para adicionar qualquer tipo de iluminacio é preciso abrir esse icone
de um cubo com um sinal de adic@o verde e selecionar entre os 7
tipos de iluminacao disponiveis.

Luz Direcional
Luz Puntiforme
Luz de Holofote
Rect Light

Luz do Céu
HDRI Backdrop
Sun and Sky

Import Content

Quixel Bridge

Unreal Marketplace
Content Browser

Datasmith

Basico
Luzes . Luz Direcional

Shapes Luz Puntiforme

Cinematic . Luz de Holofote

+ Visual Effects Rect Light

Volumes Luz do Céu

HDRI Backdrop
Sun and Sky

Todas as Classes

Place Actors Panel

# RectLight
HDRIBackdrop
. Luz Direcional

Directional Lights

Luz que esta sendo emitida de uma fonte infinitamente distante. Isso
significa que todas as sombras projetadas por essa luz serdo
paralelas.

Point Lights

Funcionam como uma lampada do mundo real, emitindo luz em todas
as direcoes

Rectangular Area Lights

Emite luz na cena a partir de um plano retangular com largura e altura
definidas. Pode ser usada para simular qualquer tipo de fonte de luz
que tenha areas retangulares

Sky Light

Captura as partes distantes do seu nivel e aplica isso a cena como

uma luz. Isso significa que a aparéncia do céu e sua
iluminacao/reflexos combinarao

Spot Lights

Emite luz de um Gnico ponto em forma de cone, funciona como um
IES Light.

Sun and Sky

0 plugin Sun Position Calculator inclui um posicionador
geograficamente preciso que possibilita um controle preciso sobre a
posicao do sol com base em uma localizagao geografica e data no
tempo.

CY sunsky
+ Add Component -

(Inherited)
SkyLight (Inhe d)
ralLight (Inherited)

SkyAtmosphere (in!

d)
Search Details O Eo-

4 Transform

4 Location

Latitude

PR




PROCESSO DE ILUMINACAO

Lumen
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PROCESSO DE ILUMINACAO

Luzes

VRayLight

E usado para criar luzes de diferentes formas. As formas sao
selecionadas por meio de opcdes ao criar a luz por meio do painel 3ds
Max's Create ou, apds a criacao da luz, por meio do painel 3ds Max
Modify. Sao divididas em 5 tipos:

Plane light - luz retangular plana

Disc light - luz circular plana

Sphere light - luz esferica

Mesh light - Um objeto de malha convertido em uma fonte de luz
Dome light - Uma luz esférica ou hemisférica que brilha para dentro de
fora das extensdes da cena

General

Possivel alterar o tamanho do plano, a intensidade ( Mulnpller) eacor,
que pode ser uma cor solida ou uma temperatura k'

Options

Possivel selecionar algumas opgoes como a visibilidade da luz,
determinar se a luz afeta a por¢ao difusa dos materiais, determina se

a luz afeta a porcdo especular dos materiais, especifica se a fonte de
luz aparece em reflexdes e o gqaunto a luz projeta sombra.

+ Hame and Color

» Rectanghe/ disc fght
~ Options

v e

» Advanced options

VRaySun
Usado para reproduzir a iluminagao do Sol na Terra.
Sun Parameters

Enabled - liga e desliga aluz do Sol

Intensity multiplier - usado para controlar a intensidade do Sol.
Slze muitiplier - Controla o tamanho visivel do sol. Isso afeta a
aparéncia do disco solar visto pela camera e pelos reflexos, bem
como o desfoque das sombras do sol.

Filter color - altera a cor do sol e depende do parametro Modo de
cor.

Sky Parameters

Ground albedo - muda a cor do solo

Indirect horiz. illum. - i da iluminagao em
superficies horizontais vindas do ceu

Blend angle - desloca o horizonte da posicao padrao
Turbldity - determina a quantidade de poeira no ar e afeta a cor do
sol e do céu.

0zone - afeta a cor da luz do sol

+
® %Ul® Wb T

* Object Type

* Name and Color

~ Sun Parameters

Photon emit cadius.

VRaylES

As luzes fotométricas utilizam um arquivo .ies que contém o perfil
de distribuicao da luz. As luzes IES sao particularmente Gteis para

de onde pode ser
importante mostrar o resultado real do uso de fontes de luz
artificiais especificas na cena.

VRaylES Parameters

Enabled - liga e desliga a luz

Enable viewport shading - quando ativado, o efeito da luz VRaylES é
visivel na janela de visualizacao

Show distribution - mostra a distribuicao do perfil IES como uma
malha ao redor da fonte de luz nas viewports

Targeted - torna o VRaylES direcionado

les file - adiciona o arquivo de IES

Rotatlon X/Y/Z - rotaciona o IES

Cutoff - especifica um limite para a intensidade da luz, abaixo do
qual a luz néo € computada

Shadow bias - move a sombra para perto ou para longe do objeto
(ou objetos) de projecao de sombra

Cast shadows - quando ativado (o padvéo) aluz projeta sombras

Affect diffuse - controla a da luz para a
difusa
Specular trolaa da luz para a reflexao

especular

Affect atmospherics - quando ativado, a luz influencia os efeitos
atmosféricos na cena

a de &

que a luz tem nos efeitos atmosféricos
Use light shape - determina a forma da luz
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VRaylLight VRaylES
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RENDERING

Porsche Taycan - Interior




RENDERING

Porsche Taycan - Exterior
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Porsche Taycan - Exterior




RENDERING

Porsche Taycan - Exterior
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Porsche Taycan - Exterior
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Nissan Kicks - Exterior
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RESULTADOS

VRay

Materiais

Os materiais do Vray se mostraram um pouco mais realistas. O vidro
canelado ganhou um aspécto mais realista no Vray. A iluminagéo do
farol tambem se mostrou mais fiel a realidade, assim como o bloom
da lente. Os materias da parte interna do farol tambem se mostraram
mais realistas no VRay. Porem a configuracao do material do carro foi
mais rapida no Unreal Engine.

Unreal Engine

Tempo de render

A imagem no Unreal Engine demorou cerca de 2 minutos para ser
renderizada em 4k, no VRay o tempo de render com a mesma
resolugao foi de aproximadamente 2 horas.



RESULTADOS

VRay

Materiais

Nessa comparacao os materiais do Vray tambem se mostraram um
pouco mais realistas. O vidro canelado se manteve mais realista no
Vray. A iluminacao do lanterna e a lente leitosa tambem se mostraram
mais fieis a realidade.

Unreal Engine

Tempo de render

A imagem no Unreal Engine demorou cerca de 2 minutos para ser
renderizada em 4k, no VRay o tempo de render com a mesma
resolugao foi de aproximadamente 2 horas.



RESULTADOS

VRay

Materiais

Nos dois softwares o pneu e os materiais metalicos atingiram um
resultado satisfatério. Nesse exemplo as duas imagens tiveram um
resultado parecido.

Unreal Engine

Tempo

A imagem no Unreal Engine demorou cerca de 2 minutos para ser
renderizada em 4k, no VRay o tempo de render com a mesma
resolucao foi de aproximadamente 45 minutos.



RESULTADOS

VRay Unreal Engine

Materiais Tempo

Nos dois softwares as texturas ficaram bem proximas a realidade. A imagem no Unreal Engine demorou cerca de 2 minutos para ser
0 VRay ainda possui uma oclusdo e vidros melhores. renderizada em 4k, no VRay o tempo de render com a mesma

resolucao foi de aproximadamente 45 minutos.



UNREAL ENGINE

Plasticos

Os plasticos usados sao do Automotive
Materials, é possivel notar uma boa qualidade e
semelhanca com material real, tanto na cor
como textura. Ponto positvo é a facil
configuracio do material, tornando o workflow
mais rapido.

lluminacao

A iluminacdo ambiente é facilmente controlada
para evitar superexposicao, alem de ser muito
simples trocar o HDRI.

Cameras

As cameras possuem um desfoque bem realista,
o chromatic aberration tambem é muito simples
de controlar, trazendo mais realismo a imagem.
0 bloom da camera tambem é muito facil de
controlar.
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Vidros

No VRay os material trasnlucidos se mostraram
mais simples de controlar, alem do resultado ser
mais préximo da realidade.

Camera

0 desfoque é um pouco mais natural, sendo
mais facil de controlar. Ndo ha uma linha nitida
entre oque esta focado e oque esta desfocado,
tornando o desfoque mais progressivo.




CONCLUSAO

Os dois programas se n muito corr em relacao a i final das imagens. Por se tratar
de um renderizador, 0 VRay se mostrou superior na qualidade final das imagens. Entretanto, o Unreal se
destacou em imagens internas e closes, alem da rapidez em renderizar imagens e videos.

0Os materiais e texturas sao muito bons nos dois softwares, entretanto, no Unreal € um pouco mais complicado

a criacao e modi ao de Ambos os aceitam uma grande quantidade de materiais

baixados da internet, como por exemplo o Quixel Bridge, onde é possivel encontrar milhares de materiais e
superficies.

Pelo motivo do Unreal Engine ser gratuito, ele se torna uma ferramenta muito poderosa com um otimo custo
beneficio, porem a engine exige um computador muito mais caro para poder rodar em resolu¢do maxima. O
Vray e 0 3Ds Max possuem um custo elevado, porem exigem um computador com uma configuragao inferior.
Outro ponto positivo do Unreal é a visualizacao em tempo real, podendo ate renderizar uma imagem em

segundos.
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