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» Bagjar el programa en https://www.vray.com

Presentacion del programa e interfaz.




V-ray para sketchup
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'guien’res barras para pOder iniciar Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015




Para visualizar los materiales que tenemos, una vez al darle clic nos sale la
ventana emergente, al seleccionarun material de la lista y ponerle preview,
se visualiza

V-Ray material editor

Diffuse
[] m| 1.0 ¢ Transparency [ | m| 1.0

Roughness m| Use Irradiance Map

Preview Use color texture as transparency Gl transparency cutoff

| Live Update Options
| Preview Full Material

Double-Sided Disable Volume Fog

Materials List X .
v Scene Materials Trace Reflections v Trace Refractions

_ Reflect on Backside 7 Cast Shadows

Agua_de_... _ 3
Aguas_pro... Only in Secondary

Baldosas_...

Bambd_m... Can be Overridden Refraction Max Depth
Color_C05
Color_D25 Ignore objects in secondary

Color_E05 On Alpha Contribution
Color_H05

Cutoff
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Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015



Materiales

Opciones

Renderizar

Renderiza una escena en particular

Ultimo renderizado que realizamos

Esfera

Plano

e ¥ 00006 e¢e

Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015

.

<>
QL
vV
(&)
R
\ 2

Tipos de
luz

Baja laluz de
los fabricantes
para saber
Como se
comporta de
manera virtual



Vray SketchUp - luz del sol
Yy sombras

Por: M. Arg. Dulce Esmeralda Garcia Ruiz.




Activar sombras en sketchup

cchivo Edicion Ver Dibujo Céamara Herramientas Ventana Extensiones Ayuda bh @ 33 # & 9% Dom

“. Terraza tutorial con escaleras y muro lloron con fuente - SketchUp Make

Menu Ver-
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Fuente Garcia Ruiz. D. SketchUp 2015




Activamos
sombras en el
icono

08/11

AQui podemos
cambiar el mes,
dia y hora para
que se visualicen
las somlbras

Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015



Herramienta suelo y renderizado
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V-Ray frame buffer - [200% of 533 x 400]
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Checar como se ve la sombra, y el suelo g creamos

Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015



1. Quitamos el
suelo de
sketchup

Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015

Suelo

Fuente. Garcia Ruiz, D.
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2. Y ponemos un suelo con v-ray, con
un cuadro pequeno es suficiente



Renderizamos @I
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otamos que se nos hace un suelo infinito con v-

ay suelo
=

sthin

[ XoX ) V-Ray frame buffer - [100% of 533 x 400]

RGB color '}RGBOQ@@.QW&‘Q‘Q
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Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015
Del mismo modo que podemos

visualizar el cielo, con esta
herramieta



Si cambiamos la hora del dia y renderizamos podemos
ver como la luz del cielo cambia en el proyecto, en
este caso se puso alas 18:34 pm

N NN ) V-Ray frame buffer - [100% of 533 x 400]
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Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015
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Ventana frame

1000 V-Ray frame buffer - [100% of 533 x 400]

=

RGB color B2 Rrcee0@0E®O e HBig

Nos sirve para ver
el dltimo
renderizado que
realizamos

BEiNFOWHWHSWNE
Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015




1.Quitamos el piso
de v-ray y
volvemos a poner

VeﬂTO fle O () T|O N edITOF piso de sketchup.

GO

LRI SCIRACICICIOR

& QO & & Pen(Ooncl v B Q@

Global switches
System

Image sampler (Antialiasing)
DMC sampler
Color mapping
VFB channels
Output
Indirect illumination (Gl)
Irradiance map
Light cache

Caustics




Nos sirve para crearescenas

nocturnas

Si prendemos el suelo, podrd
aparecer algo, pero sin;ser aun
definido

@ & @ (_{-,; & ;Presets: Choose Ca —~Empty-- O

System
Camera

Environment

e e V-Ray frame buffef}- [100% of 533 x 400]
RGB color B9 rR e YR L E RN AL

Gl (skylight) Reflection
On [] M| 1.0 2| On [] 7| m| /10
Reflection/refraction (background), Refraction
On [ | 1.0 2 On ] v m| 1.0

BEidNFOHWHSLEE

Image sampler (Antialiasing)
DMC sampler
Color mapping
VFB channels

Si prendemos el cielo (sin el
suelo)... se ve solo como si
estuviera en el espacio

Ray frame buffer - [100% of 533 x 400)

RGB color B9 R G B O E PO el ig

L) : N~N——

POdemos cambiar también los valores de

a intensidad

y luz ni nada)

agamos el cielo (skylight) y el
(background) al ponerle en
erizar se queda negro (porque
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d
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- Materiales sketchup con
V-ray

M. Arg. Dulce Esmeralda Garcia Ruiz




Para cambiar el famano del

renderiz]odo

Nos vamos a opciones — dentro de la ventana clic en
QOutpot
& @ & CE éPresets: Choose Ca —Empty-- O
Seleccionamos el [ I Output
tamano que e vawport
de,seemos, cuo,n’ro T o] (e [
mas grOnde mas Height g0 @ | 280x72 | 320x10€ | | 340x21€ |
tarda en
renderizarse imege sepeci ek |1 230][-) L_|[[Poelespeatimial:.0 o)) L |
at view aspe
(para hacer
Render Output
pruebas se Save output 7 | Renderto VRlimege
recomienda el mas Output fle VFBmode | Preview
chico 800x600) Save alpha separate
Animation

Animation on ~ Include Frame Number

Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015



Renderizamos el dibujo previo con KI

Damos clic en

RGB color PREBOVEP®OHEPE @ regién render

[ JOX )
RGB color BPore00E@d®O0 el E @

V-Ray frame buffer - [100% of 533 x 400] 3
|
|

BEiANFOHFWHS?

Lkhte. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015 Selecc;lc?nomosunc p(:lr’re de la .
superficie que queramos hacer cambios

v
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La editamos en el dibujo, la
volvemos a renderizar y solo
se vuelve arenderizar la
region que previamente
seleccionamos

Porlo que es Ufil para no
tener que renderizar
todo, si no solo la parte
que queramos editar
(ahorra tiempo)

La desabilifamos en el
mismo icono dando

C | iC \:é

Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015



se visualiza

"

Preview

| Live Update
~ Preview Full Material

Materials List

v Scene Materials
[Metal_Alu...
Agua_de_...
Aguas_pro...
Baldosas_...
Bambi_m...
Color_C05
Color_D25
Color_EO05
Color_H05
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Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015

Para visualizar los materiales que tenemos, una vez al darle clic nos sale la
ventana emergente, al seleccionarun material de la lista y ponerle preview,

V-Ray material editor

Diffuse

o

Use Irradiance Map

E] ﬂ' 1.0

Roughness ﬂ,

2 Transparency

Use color texture as transparency Gl transparency cutoff

Options

Double-Sided
Trace Reflections
Reflect on Backside

Disable Volume Fog
Trace Refractions

Cast Shadows

Only in Secondary Cutoff

Can be Overridden

Ignore objects in secondary
On Alpha Contribution

Refraction Max Depth



Podemos cambiar el colorde un
material ddndole clic en color

V-Ray material editor

srE" @

é 9 {fa Colores en el modelo

Preview

| Live Update
| Preview Full Material

-

Rk i ceeeeeee®”

| Materials List

| » Mamposte...
gﬁg » Material1
Bitma Material2
Bitma

Bitma

Bitmap file "/var/folders/j5/glén3c_16xg_w
Etmap file :l'varl‘fo!d‘er /j5/gI6n3c_16xg_w
m A aan

Diffuse
Color l’ 10 | ~  Transparency . l’ 1.0 -
Roughness m | Use Irradiance Map
v L : /| 100%
Use color texture as transparency Gl transparency cutoff 0.5 z -
Options . X
Double-Sided Disable Volume Fog B
Trace Reflections v Trace Refractions v
Raflarnt nn Rankeida z MNact Qhadnue [ /|

Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015
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O Select Color

Basic colors

Custom colors

Add to Custom Colors

Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015

Hue:

Sat:

Val:

220

255

255

Se nos
abre una
ventana
emergente

4

Selecciona
mos el
colory OK

Red: 0 ~
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NOTAMOS que al darle en preview- se
cambia el coloren el dibgjoy en la
ventana de materiales gdle sketchup

I

v @

& 9 far Cdlores en el medelo B

w

V-Ray material editor

LOQNR X 9906000 e

Diffuse
[ Color .] m| 1.0 ~  Transparency B m| 1.0 s
Roughness m | Use Irradiance Map
Opacidad
: 100%
\ . Preview | / Use color texture as transparency Gl transparency cutoff 0.5 z
~ Live Update Options
~ Preview Full Material
Double-Sided Disable Volume Fog N
Materials List -
» Mamposte... Trace Reflections v Trace Refractions v
» Materiall .
tma Raflant nn Rankeida ‘ MNact Chadmwe [}
tma Material2
itma
tma.
tmap file “ﬁrﬂ&ﬂersﬁf?@ﬁn:)c_‘i éxgw |
' iR/nlRn3r 1Rvn w Madidae

IAn fila "ua rﬁf&q



Al darle clic derecho enla lista de
materiales al material
Lo [] seleccionado, se nos despliegan

diferentes opciones
Roug

Preview Use color texture as transpan

Live Update
Preview Full Material

-
/Materials List

Mamposte...

Material1 | |

Mz  Create Layer
Mz save Material
ma Pack Material
Mg Duplicate Material
Ma Rename Material iden
Ma Remove Material
Mz Import Material

Apply Material to Selection Or

Apply Material to Layer

: Select All Objects Using This Material : Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015
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V-Ray material editor

Una de las cuales es

Diffus Crear capa- de reflexion-
m lic... N r N
Color . ﬂ] 10 A1 damos clic OS .CIpCI ece una
ventana con las sig.
caracteristicas
Roughness 1'
Preview Use color texture as transparency S
genere I Gt Wl 1.0 Affect channels Color only E
Live Update i e
Preview Full Material | e B =
l'ea‘l ;l > EmiSSive Preview Full Material Hight (10 |2 m|[10 |2 Shader Type T z
- - ave atera Reﬂecﬁon g S Reflect 10 |2 m[[10 |2 Treat glossy as Gl Gl rays onh [
Materials List . Pack Material l Diffuse ) Subdivs s |-
» Materiall  pyplicate Material VRayBRDF | e —
: M:t::::H Remove Material »
: Import Material
» Materiali Aoplv Material to Selecti
» Materialf /PPy aieriario selection La dejamos ahi y nos
» Materiali APpPly Material to Layer
» Materialf Select All Objects Using This Material vamos arender (para ver
Material18 | I Ignore objects in secondary los cambios)
» Material19 ~

w AatarialDN

_ Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015




(@) O V-Ray frame buffer - [100% of 533 x 400]

RGB color R BOGES PO @ E @

Notese el reflejo que
tomo el material

BEiNFdOHUWHESI Fuente. Garcfd Ruiz, D. SketchUp 2015




Notese el reflejo que
tomo el material fue
maAs fuerte

RGB color E @ R 6 B O @ B

PO O V-Ray frame buffer - [100% of 533 x 400]

s

Seguimos editando en la pantalla
emergente de reflection

A L J V-Ray material editor

Reflection
General I
Affect channels Coloronly [
Reflection [ ] (M] |10 |: &
Soften 0.0 o
Filter m| 1.0 C .
Preview D _, e -
Live Update Glossiness
Preview Full Matorial Hilight 1.0 2 m| 10 |2 Shader Type Blinn
Materials List N Treat glossy as Gl Gl rays onh o4
» Material9 Reflect 1.0 > _Im 1.0 B
» Material10
» Material11 Subdivs 8
» Material12
» Material13
» Material14 Anisotropy
» Material15
» Material16 Anisotropy 0.0 2 m| 10 B Local Axis

» Material17

Pusimos 2 en reflectiony renderizar (y asi
hasta que luzca como te preferesca)

SgiANFOHWHSWDEE

Fuem‘%rcio Ruiz, D. SketchUp 2015
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NOTA: Entre mas refleccion tenga mas se

tarda en renderizar

Reflection
General
Affect channels Color onl
[ Reflection [ ] (M| 20 \:\] 4
Soften 0.0 2
Filter m| 1.0 " :

Praview I:l _I Exit color .

Live Update Glossiness
Preview Full Material Hilight 1.0 - mI 1.0 - Shader Type Blinn ~
iterials List . . Treat glossy as Gl Gl rays onl
» Material9 Reflect 1.0 o m|[10 v
» Material10 . =
» Material11 Subdivs 8 v
» Material12
» Material13
» Material14 Anisotropy
» Material15
» Material16 Anisotropy 0.0 % m| 1.0 % Local Axis z s
» Material17
» Material18
. Matarialdn




Layer emissive (mismo procedimiento que para crear
reflection)

Sirve para crear luz (paredes de luz, objetos de luz,
segun lo que seleccionemos) )

oo

RGB color

BEiANFOWHWHMWE
Fuente. Garcia Ruiz, D. SketchUp 2015
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Para guardar un render ...

O O V-Ray frame buffer - [100% of 533 x 400]

RGB color SR BOVESDO BB @

Basta con ¢ ic en botdn guardar
Y seqguir las i iones de la ventanta
emergete

Fuente. G@rdia Ruiz, D. SketchUp 2015 BEiMFOHWHSI ¥ -




inkografia

https://www.vray.com

Presentacion v-ray
hitps://www.youtube.com/watchgv=I7/w_y3NCI1fY

V-ray po%échup luz de sol y sombras
https://www.youtube.com/watch2v=nnecgF5H9Cc

\ V-ray para sketchup — materiales
https://www.voutube.com/watchev=GZ4gfpcakKBY




