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Para criar um material com aspecto de vidro utilize as configuragdes abaixo:

COR: Branco

ALPHA: 0.100

Ray Mirror: ATIVADO
Ray Mir: 0.20

Depth: 8

Ray Transp: ATIVADO
IOR: 1.00

Depth: 8
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Para alterar a refracdo da luz através do vidro basta alterar o valor de IOR.

Para alterar a reflexdo da luz basta alterar o valor de Ray Mir.
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