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Como configurar ?7?



Observe 0s nomes e
ligue os pontos
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ROUGHNESS... continuacao (configurando o AO -
Ambient Oclussion

1- Clique com o botao direito do
mouse no Slot do Difuse

2- Aponte para opcao “Wrap In”

3- Escolha a opcao “Mix
Operator”




ROUGHNESS... continuacao (configurando o AO -
Ambient Oclussion

AO (Ambient Occlusion)

Diffuse (Color/Albedo)

A textura no Sketchup vai ficar branquinha como a do
Ambient Oclusion, para ver novamente na Aba Biding
escolha Texture Mode como Custom Mode e coloque o
Diffuse no slot
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