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COMPUTACION PARA EL
DISENO ARQUITECTONICO I

LICENCIATURA EN ARQUITECTURA
QUINTO CUATRIMESTRE
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Marco Estratégico de Referencia

ANTECEDENTES HISTORICOS

Nuestra Universidad tiene sus antecedentes de formacion en el afo de 1979 con el inicio de
actividades de la normal de educadoras “Edgar Robledo Santiago”, que en su momento marcé un
nuevo rumbo para la educaciéon de Comitan y del estado de Chiapas. Nuestra escuela fue fundada
por el Profesor de Primaria Manuel Albores Salazar con la idea de traer Educacion a Comitan, ya
que esto representaba una forma de apoyar a muchas familias de la region para que siguieran

estudiando.

En el ano 1984 inicia actividades el CBTiS Moctezuma Ilhuicamina, que fue el primer bachillerato
tecnoldgico particular del estado de Chiapas, manteniendo con esto la vision en grande de traer
Educacion a nuestro municipio, esta institucion fue creada para que la gente que trabajaba por la

manana tuviera la opcion de estudiar por las tarde.

La Maestra Martha Ruth Alcazar Mellanes es la madre de los tres integrantes de la familia Albores
Alcazar que se fueron integrando poco a poco a la escuela formada por su padre, el Profesor
Manuel Albores Salazar; Victor Manuel Albores Alcazar en septiembre de 1996 como chofer de
transporte escolar, Karla Fabiola Albores Alcazar se integré como Profesora en 1998, Martha

Patricia Albores Alcazar en el departamento de finanzas en 1999.

En el ano 2002, Victor Manuel Albores Alcazar formo el Grupo Educativo Albores Alcazar S.C.
para darle un nuevo rumbo y sentido empresarial al negocio familiar y en el aho 2004 funda la

Universidad Del Sureste.

La formacién de nuestra Universidad se da principalmente porque en Comitan y en toda la region
no existia una verdadera oferta Educativa, por lo que se veia urgente la creacion de una institucion
de Educacion superior, pero que estuviera a la altura de las exigencias de los jovenes que tenian
intencion de seguir estudiando o de los profesionistas para seguir preparandose a través de

estudios de posgrado.
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Nuestra Universidad inicié sus actividades el 18 de agosto del 2004 en las instalaciones de la 4°
avenida oriente sur no. 24, con la licenciatura en Puericultura, contando con dos grupos de
cuarenta alumnos cada uno. En el ano 2005 nos trasladamos a nuestras propias instalaciones en la
carretera Comitan — Tzimol km. 57 donde actualmente se encuentra el campus Comitan y el
Corporativo UDS, este dltimo, es el encargado de estandarizar y controlar todos los procesos
operativos y Educativos de los diferentes Campus, Sedes y Centros de Enlace Educativo, asi como
de crear los diferentes planes estratégicos de expansion de la marca a nivel nacional e

internacional.

Nuestra Universidad inicid sus actividades el 18 de agosto del 2004 en las instalaciones de la 4°
avenida oriente sur no. 24, con la licenciatura en Puericultura, contando con dos grupos de
cuarenta alumnos cada uno. En el afo 2005 nos trasladamos a nuestras propias instalaciones en la
carretera Comitan — Tzimol km. 57 donde actualmente se encuentra el campus Comitan y el
corporativo UDS, este ultimo, es el encargado de estandarizar y controlar todos los procesos
operativos y educativos de los diferentes campus, asi como de crear los diferentes planes

estratégicos de expansién de la marca.

MISION

Satisfacer la necesidad de Educacién que promueva el espiritu emprendedor, aplicando altos
estandares de calidad Académica, que propicien el desarrollo de nuestros alumnos, Profesores,
colaboradores y la sociedad, a través de la incorporacién de tecnologias en el proceso de

ensehanza-aprendizaje.

VISION

Ser la mejor oferta académica en cada region de influencia, y a través de nuestra Plataforma
Virtual tener una cobertura Global, con un crecimiento sostenible y las ofertas académicas

innovadoras con pertinencia para la sociedad.

VALORES

e Disciplina
e Honestidad
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e Equidad
e Libertad
ESCUDO

El escudo de la UDS, esta constituido por tres lineas curvas que nacen de
izquierda a derecha formando los escalones al éxito. En la parte superior esta

situado un cuadro motivo de la abstraccion de la forma de un libro abierto.

(@

ESLOGAN

“Mi Universidad”

ALBORES

ﬂ

‘ Es nuestra mascota, un Jaguar. Su piel es negra y se distingue por ser
lider, trabaja en equipo y obtiene lo que desea. El impetu, extremo

u’ valor y fortaleza son los rasgos que distinguen.
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Nombre de la materia

Objetivo de la materia:

El estudiante desarrollara habilidades y conocimientos para generar modelos de pre
visualizacion tridimensional, en herramientas digitales de diseno arquitectonico, en las
cuales aplicara objetividad y realismo en proyectos de arquitectura, en disefos de

interiores, exteriores y en urbanismo.

TEMAS Y UNIDADES

UNIDAD | - CONOCIMIENTO Y CONFIGURACION DE INTERFAZ -
SKETCHUP.

I.I Introduccion.

|.2 Diseno en SketchUp.

.3 Interfaz de trabajo.

|.4 Configuracion del espacio de trabajo.
I.5 Herramientas basicas de dibujo.

|.6 Herramientas complementarias de dibujo.
|.7 Herramientas de camara.

|.8 Herramientas de modificacion.

1.9 Importar archivos (Extension .dwg.).
[.10 Sombras.

[.1'l Plano de seccion.

.12 Vistas.
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UNIDAD Il - PARAMETROS DEL MODELADO TRIDIMENSIONAL.
2.1 Muros.

2.2 Creacion de vanos (puertas y ventanas).
2.3 Creacion de grupos y componentes.

2.4 Contexto de grupo y de componente.
2.5 Biblioteca de componentes.

2.6 Componentes de puertas y ventanas.

2.7 Creacion de firmes y cubiertas.

2.8 Aplicacion de texturas.

2.9 Aplicacidon de materiales.

2.10 Propiedades de modificacion de textura.

2.1 1 Descarga de mobiliario u otros componentes.

UNIDAD Ill - V-RAY.
3.1 Conceptos generales.
3.2 Interfaz de trabajo.
3.3 V-Ray Asset editor.
3.4 Editor de materiales.
3.5 Editor de luces.

3.6 Editor de geometrias.

3.7 Creacion de materiales.

_________________________________________________________________________________________|
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3.8 Mapas.

3.9 Luces.

3.10 Omni light.
3.11 Rectangle light.
3.12 Spot light.

3.13 Dome light
3.14 Sphere light

3.15 IES light

UNIDAD IV - EJECUCION.

4.1 Configuracion ajustes V-Ray.

4.2 Trazado de rayos (Anti-aliasing).

4.3 lluminacion global.

4.4 Herramientas de camara avanzada.

4.5 Ejemplo de escenas con creacion de camaras.
4.6 Ejecucion.

4.7 Frame Buffer.

4.8 Canales.

4.9 Ejemplos de escenas terminadas.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 8



ubns

INDICE

UNIDAD I

CONOCIMIENTO Y CONFIGURACION DE INTERFAZ - SKETCHUP

Ll INErOAUCCION. ...ttt s et s sttt s s aseseens I
[.2 Dis€NO €N SKETChUP. .....cueiiiceieiiccirecistcesteietee ettt sttt se e seaeen I
1.3 INterfaz de trabajo. ..ottt sttt sttt seteens 12
|.4 Configuracion del espacio de trabajo. ...t seans 13
[.5 Herramientas basicas de dibujo. .......cceceuriiurineuninenininicrc ettt eseaes 15
|.6 Herramientas complementarias de dibujo. ........ccceeeeurencerencenencrincnnecereeseeseeseeeneesenes |7
[.7 Herramientas de CAMAIa........coceuecurereeeneeinieisteistseae ettt east sttt st se s s sssaees 18
1.8 Herramientas de modifiCacion. ...t seeeseesenessenens 19
[.9 Importar archivos (EXtENSION .AWE.). ..ottt tsese e eeaees 21
[ 10 SOMDIAS. ...t s st sss s sasas 23
.11 Plano d@ SECCION. ...ttt ettt ettt ettt taees 25
Lo T2 ViSEAS it 26
UNIDAD Il

PARAMETROS DEL MODELADO TRIDIMENSIONAL

2] MUFOS..oueeetiiert ettt bbb bbb bbb bbb bbb beene 28
2.2 Creacion de vanos (PUErtas Y VENTANAS). ......cccceecuerermremeesesesseesseessesessasesssesssssessssesessenes 29
2.3 Creacion de grupos Y COMPONENTLES. .......cccueueueureucuseressesesessesessecssecssessssasesssssacsesscsessesessences 32
2.4 Contexto de grupo Yy de COMPONENTLE. .......c.wcecueuecererimeeersestsesessessaessessesessessesssssesesscss 34
2.5 Biblioteca de COMPONENLES. .....c.cccuecerieerieeeieieiseeiseeae et sseaes s aseas st tesessesesenes 35
2.6 Componentes de PUEITAS Y VENTANGS. .....oceureueurercureremeiseusssesesseesstesssssssssesssstassetsssessesssssnees 36
2.7 Creacion de firmes Y CUDIEILas. ......cceuvcurureueenecenecenereneireeesee s eesseessssesesseaesessessssesssenees 37
2.8 APlICACion de tEXLUIAS. .....cocueeurereucereeerieeeieae ettt st s st s sttt sttt tsaees 39

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 9



ubns

2.9 Aplicacion de Materiales. ...ttt ettt ettt eaees 39
2.10 Propiedades de modificacion de teXTUIa. ........ccocueuveurereueerecerecerecereesseseseaeseseeeseesesensenees 41
2.1 1 Descarga de mobiliario U otros COMPONENLES..........ccceeeurieurieurereneereeeseesseessesesseseasenes 43

UNIDAD IlI

V-RAY
3.1 CONCEPLOS GENEIAIES. ..ottt esese e sesessesessesessassasssasantacs 47
3.2 Interfaz de trabajo. ......ccocueeeueincueirccirecinecese sttt ettt et 48
3.3 V-RaY ASSEL @AITON. ...ttt ssese s ssessssessssassasassassstacs 51
3.4 EdIitor de Materiales. .......ccourieceerecerecinecereceseeise ettt teae s ssesessese st seeaesenacs 52
3.5 EdItOr d@ TUCES.....cueeeeeecccs e csessssssse s sss s saees 53
3.6 EdIitOr de GEOMELIIAS. ....cccueiueeeeceeeeucerectrectse ettt eae s s s s ss et senaes 55
3.7 Creacion de MAteriales. ......ccerireeireeiriesieis ettt sttt ss st 57
3.8 MAPAS. ..ottt sttt 62
3.9 LUCES. ..t 63

UNIDAD IV

EJECUCION
4.1 Configuracion ajustes V-Ray. ........ccocrrcrencninceeneeneesseesseeseessesesessesesseesseessssesessenees 70
4.2 Trazado de rayos (Anti-aliasing). .....ccceeeueereurireurireeeneeireeinereeeseas et tese e aseaees 74
4.3 1IUuMINACION GlODAL. ...t seaes 77
4.4 Herramientas de camara avanzada. ........c.cccceecueerceeneeunencusencusencasesessescssssesesstesessesessesssseaees 78
4.6 EJECUCION. ...ttt sttt ettt sttt ettt et s st set et ieas 82
4.7 Frame BUSFEr. ...ttt sttt a sttt 84
4.8 CANAIES ... 85
4.9 Ejemplos de escenas terminadas.........c.ccoceeecueercueencueeneeunencssenesseseusescssssessesesessesesesesessesessenees 87

_________________________________________________________________________________________|
UNIVERSIDAD DEL SURESTE 10



UNIDAD I

CONOCIMIENTO Y CONFIGURACION DE INTERFAZ - SKETCHUP.

1. INTRODUCCION.

SketchUp es un software desarrollado para las etapas conceptuales del diseno 3D, facil de
utilizar y extremadamente potente. Ha sido concebido como el lapiz del diseno digital.
Este software galardonado combina un conjunto de herramientas sencillas y potentes que
simplifican el disefio 3D. SketchUp es una eleccion ideal para aquellos que desean sonar,

disenar y comunicar en 3D.

1.2 DISENO EN SKETCHUP.

Los modelos de SketchUp se crean basicamente uniendo lineas para formas aristas. Las
caras se crean automaticamente cuando tres o mas lineas o aristas estan en el mismo
plano (un espacio infinito 2D) o son coplanarias y forman un bucle cerrado. Las aristas y
las caras se combinan de este modo para crear modelos 3D. En la imagen siguiente se
muestran tres lineas coplanarias no conectadas. Estas lineas se han dibujado con la

herramienta “linea”.

ups
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1.3 INTERFAZ DE TRABA)O.

La interfaz de usuario de SketchUp esta disenada para su uso resulte lo mas sencillo
posible. Los elementos principales de la interfaz de SketchUp son la barra de titulo, los
menus, la barra de herramientas, el area de dibujo, la barra de estado y el cuadro de

control de valores.
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Archive  Edicién Ver Camara  Dibujo  Herramientas Ventana Extensiones  Ayuda

E|—mmmda &

& 2 &) [colores con nombre -

I Ean

© Medidas

e® deina

® ® @ | Creaun modelo nuevo. =
H

|.- Barra de titulo 4.- Cuadro de control de valores.
2.- Ments. 5.- Espacio de dibujo.
3.- barra de herramientas. 6.- Bandeja predeterminada.

1.4 CONFIGURACION DEL ESPACIO DE TRABAJO.

En la barra de menus, en la pestafna ‘“ver”, se encuentra la opcion “barra de
herramientas”, es ahi donde se encuentran en orden alfabético, las herramientas de
dibujo, modificacion y complementarias. Unicamente se tiene que seleccionar las

herramientas necesarias, estas son:

e Cajadearena e Capas

e Camara e Construccion
— — ]
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a Sin titulo - SketchUp Pro 2017
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Dibujo e Principal
Edicion e Seccion
Estandar e Sombras
Herramientas de camara avanzada ® Vistas
Medidas

" PBY /SEROGOIC OV +SCCHM 977 kA RORRTWE

¢ Medidas

Barras de herramientas

Baras de heramientas Iopqmegl

Baras de heramientas:

1 Kubity

[T Layer Manager

[T Layers Panel

[TL5S Matrix Toolbar

vl Medidas

[T Mimar

[T Norte solar

[T Morth Angle Tool on Scenes
[1 Perpendicular Face Tools
[1Place Shapes

[1 Primeros pasos

w[ Principal

[T Profile Builder

[T Profile Builder 2
[1QuadFace Tools

T Raund Comer

I Fenombrar...
Elirninar

. epleecwa

De igual forma, activar la bandeja predeterminada que se encuentra en la pestana de

ventana en la barra de mendus y seleccionar la opcion “mostrar bandeja predeterminada”,

en ella elegir las siguientes herramientas:

Materiales
Componentes

Estilos

Informacion de la entidad

e —
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e Capas
e FEscenas

e Sombras

= g X
Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

2 onc e —— RSN ®] e VezrpENRien > ele
PB T C IV S CHD P27 P kA BB wE

~ epleoeswa

yisculas para ampliar seleccion. Arrastrar raton para una seleccion mdltiple.

1.5 HERRAMIENTAS BASICAS DE DIBUJO.

El menu de “dibujo” contiene todas las herramientas de dibujo de SketchUp y es una
alternativa al uso de las barras de herramientas o los métodos abreviados. En la siguiente

tabla se muestra las herramientas basicas y su uso.
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Cadigo

Herramienta

Tipo

Uso

Método

abreviado

Linea

Dibujo

Se utiliza para dibujar entidades de

linea o aristas en el area de dibujo.

Arco

Dibujo

Se utiliza para dibujar entidades de
arco, compuestos por varios
segmentos rectos conectados entre
si y que pueden modificarse como

una unica curva.

Mano alzada

Dibujo

Se utiliza para dibujar lineas
irregulares coplanarias, conectadas
como en forma de entidades de

curva.

Rectangulo

Dibujo

Se utiliza para dibujar cuatro
artistas en interseccion en un
mismo plano, asi como la entidad

de cara resultante

Circulo

Dibujo

Se utiliza para dibujar entidades de

circulo

Poligono

Dibujo

Se utiliza para dibujar entidades de
poligono normales, de 3 a 100
lados, dentro de un circulo

imaginario.
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1.6 HERRAMIENTAS COMPLEMENTARIAS DE DIBUJO.

Estas herramientas son:
e Seleccion (1)
e Pintar (2)
e Borrar (3)

B Sin titulo - SketchUp Pro 2017
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1.7 HERRAMIENTAS DE CAMARA.

Estas herramientas son:
e Orbitar (I)
e Encuadre (2)
e Zoom (3)
e Ventana de zoom (4)
e Ver modelo centrado (5)
e Anterior (6)
e Situar camara (7)
e Mirar (8)

e Caminar (9)

B Sintitule - SketchlUp Pro 2017
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1.8 HERRAMIENTAS DE MODIFICACION.

ubns

Codigo

Herramienta

Tipo

Uso

Método

abreviado

Mover

Mod.

Permite desplazar, manipular y copiar
geometrias. Esta herramienta también
se puede utilizar para efectuar
rotaciones de las entidades de

componente.

Rotar

Mod.

Permite hacer girar elementos del
dibujo y objetos en un Unico plano de
rotacion. Estar herramienta también se

puede emplear para alargar y
distorsionar geometrias, seleccionando

solo parte del modelo.

Escala

Mod.

Permite cambiar de tamano y extender
la forma seleccionada con relacion a

otros elementos del modelo.

Empujar/ tirar

Mod.

Se utiliza para manipular las caras en el
modelo. Esta herramienta se puede
utilizar para desplazar, extruir, unir o
eliminar caras, segin el contexto de la

geometria seleccionada.

Sigueme

Mod.

Permite extruir caras siguiendo una
direccion marcada, como una arista o
una linea dibujada. Esta herramienta es
atil para anadir detalles en un modelo,
ya que permite dibujar un detalle en un

punto y repetirlo siguiendo una

direccién indicada.

Equidistancia

Mod.

Permite crear copias de lineas y caras

19
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en un plano a una distancia uniforme
con respecto a las lineas y caras
originales. Se puede crear lineas y
caras equidistantes dentro o fura de la
cara original. Aplicar esta operacion a
una cara supone siempre crear una

cara nueva.

B Sin titulo - SketchUp Pro 2017
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1.9 IMPORTAR ARCHIVOS (EXTENSION .DWG.).

El importar archivos a SketchUp, con extension .dwg (AutoCAD), ayudara a realizar de
una forma eficaz y rapida el modelado 3D del proyecto arquitectonico cualquiera. El

proceso se realiza de la siguiente manera:

En la barra de menus, en la pestana “archivo” seleccionar la opcion “importar” y abrira el
buscador de archivos de Windows, ir a la ubicacion del archivo en formato .dwg,
seleccionarlo y en el cuadro de dialogo del buscador de archivos ir a la parte de
“opciones” y configurar en la opcion de escala la unidad de medidas metros; y finalmente

importar.

H
H
B %in titulo - SketchUp Pro 2017 — >

Ardhivo  Edicion Ver Camara Dibujo Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

BEA|4HIR 9| F BTG e e [ PERBOS . ww s ele
VBT G2 LPHENNFY +SCOCED /SEROGOICIY ReBRYTTE £ @ K4

Bandeja predeterminada = |
Importar * it i |Z|
pe
A« ViSo » casafrace los pinos ~ B Buscar en casa fracc los pinos @
scenas

,
G e e
o
* hecsoripido
22 Dropbox aq
<. il

& OneDrive

plantas pdf para pruebas renders
[ Este equipo casa pinos casa pinos

& Descargas
Documentos
I Escritorio
=] Imagenes
D Msica

J Objetos 30
8 videos

i Disco local (C)

Nombre: | CASA PINOS SKETCH ~| [Archivos de AutoCAD (dwg, * |

oxbf... Importar Cancelar )

g EXXIII Y

@ @ @ | Seleccionar objetos. Maytsculas para ampliar seleccién. Arrastrar rat6§ para una seleccion miiltiple.
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7 Acceso rapido

22 Dropbox

& OneDrive

™ Unir caras coplanarias:
[ Este equipo [™ Orientar caras uniformemente

Unidades: [Metros - <

I~ Mantener arigen del dibuje

B Objetos 30 —Im

B videos
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Mombre: | CASA PINOS SKETCH v\ | Archivos de AutoCAD ["dwg, *

Opciones... Im#r Cancelar

? o cRlvecod i

@ ® @ | seleccionar objetos. Mayisculas para ampliar seleccién. Arrastrar ratén para una seleocifin mitiple.
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1.10 SOMBRAS.

SketchUp permite proyectar sombras en el modelo como si éste se encontrar en un
entorno real. Estas sombras se pueden generar teniendo en cuenta la hora del dia y la
posicion virtual del modelo en un espacio real. Por ejemplo, puedes aplicar las sombras
mostrando exactamente el aspecto que tendria una casa a las 10:20 de la manana el 10 de
diciembre en Barcelona. Las sombras estan disenadas en SketchUp para ofrecer una
respuesta dinamica a los cambios en las geometrias y en el punto de vista de la camara.
Las sombras son una forma excelente de dar a los modelos mayor sensacion de

profundidad y de realismo en SketchUp.

& Sintitulo - SketchUp Pro 2017
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» Escenas
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Visualizar:
V' En caras
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» Escenas

Medidas e el

® | Seleccionar objetos. Maytsculas para ampliar seleccién. Arrastrar ratén para una seleccién miktiple

Para activar las sombras dentro del espacio de trabajo de Sketchup, se puede hacer desde

la barra de herramientas, y buscar el icono de ocultar/mostrar sombras (como se indica

23
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en la imagen), desde ese mismo mend, se pude controlar la hora y el mes de la posicion

virtual del sol y las sombras.

e Activar sombras (1)
e Fecha (2)

e Horario (3)
I 2 3
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También se puede acceder desde la bandeja predeterminada, en la pestaha sombras, aqui
ademas de seleccionar la fecha, se puede precisar especificamente un horario y dia, asi

como también la zona horaria (UTC) de la region donde se emplace el proyecto.
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SketchUp permite crear efectos de corte de seccion, que son el resultado de diseccionar
un modelo para poder verlo por dentro y trabajar en su interior. La imagen siguiente
muestra un modelo de un edificio con un efecto de corte que permite al disefador

trabajar en los detalles internos del modelo o mostrarselos a un cliente.
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1.11 PLANO DE SECCION.

Los efectos de corte de seccidn se crean mediante planos de seccion. Entidades especiales
que se utilizan para controlar la seleccion, posicion, orientacion y direccion de la linea de

seccion. Los planos de seccién se generan mediante la herramienta “plano de seccion”.

Los planos de seccion se activan de la siguiente manera:

TERBOST v owe Vo8 e
BIC OV RORBRVRIWE FT 7 @ ki
ENTAS DE CAMARA AVANZADAS) R

elapueg

e Se elige la opcion de plano de seccion. (1)
e Se aplica sobre el modelo a seccionar.
e En automatico se activa mostrar/ocultar plano de seccion. (2)

e Finalmente, la opcion cortes de seccion muestra u oculta los cortes de seccion en

el modelo. (3)
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1.12 VISTAS.

Ofrece vistas estandar: “Planta”, “inferior”, “frontal”, “derecha”, “posterior”, “izquierda”
e “isomeétrica”. Al seleccionar una de estas vistas, se modifica inmediatamente la vista de

la ventana de dibujo activa.
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UNIDAD II

PARAMETROS DEL MODELADO TRIDIMENSIONAL.

2.1 MUROS.

Los muros se construiran con la herramienta de dibujo rectangulo, la cual se convertira
en grupo con la intencidon de tener una mejor organizacion y control de los muros en el
modelo. Una vez hecho el grupo, con la herramienta de empujar/tirar, se levantara la cara
y se le dard la altura que el proyecto establezca. El importar las plantas en formato .dwg,

ayudara y facilitara el acomodo y correcta ubicacion de los muros.
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@ @ @ | Arrastra el cursor para hacer zoom. Arriba para acercar, abajo para alejar. Maylsculas para cambiar el campo visual.

2.2 CREACION DE VANOS (PUERTAS Y VENTANAS).

Los vanos se crean sobre los muros o cubiertas, se realiza dibujando sobre la cara del
muro o cubierta la forma que tenga el vano, se puede utilizar lineas guias para una

correcta ubicacion, enseguida, con la herramienta de tirar/empujar, se empuja la seccion
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del vano sobre el muro, hasta que la cara frontal toca la cara posterior del muro y en

automatico se intersecan y se cancelan.
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2.3 CREACION DE GRUPOS Y COMPONENTES.

Los grupos y los componentes son entidades que pueden contener otras entidades. Los
grupos se utilizan normalmente para combinar varios elementos en uno y efectuar asi
operaciones sobre el conjunto para ganar tiempo (como copiar o desplazar todos los
elementos a la vez). Por ejemplo, se puede dibujar un modelo, agrupar las entidades que

lo componen y mover todo el modelo a la vez. Las caracteristicas son:

e Seleccion rapida. Cuando se selecciona un grupo, se seleccionan todos los

elementos del mismo.

e Aislamiento de la geometria. Las entidades incluidas en un grupo estan protegidas
del resto del modelo. Las geometrias situadas fuera del grupo no afectan a las que

estan dentro.

e Organizacion del modelo. Los grupos se pueden integrar dentro de otros grupos,

formando una jerarquia de subgrupos.

e Material del grupo. Al grupo en su conjunto se le puede asignar un material
propio, que sera independiente de los materiales con los que se pinten las
entidades del grupo.

e Ejes de dibujo. Los grupos mantienen sus propios ejes de dibujo internos.

e Alineacion y creacion de aberturas. Los grupos siguen un comportamiento especial

que permite alinearlos correctamente y adheridos a las caras en las que estan

colocados (o crear aberturas en esas caras).
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Los componentes son simplemente un grupo con comportamientos especiales, como los
que les permiten que se inserten en otros modelos. Se puede crear, por ejemplo, un
modelo de un vehiculo que quieres utilizar en otros documentos, como el modelo de una
casa. Los modelos que crees pueden ser componentes. Ademas de lo que se ha visto en

el caso de los grupos, los componentes presentan las caracteristicas siguientes:

e Comportamiento de las copias. Cada uso que se hace de un componente se
considera una copia de la definicion del componente. La definicion de un
componente es el modelo que define el aspecto y el comportamiento de todas las
copias (creado al insertar el componente en el modelo). Al editar una copia de un
componente, se modifican la definicion y todas las copias. Algunas acciones, sin
embargo, como el cambio de escalar, sélo afectan a la copia en cuestion sobre la

que se realizan.

¢ Rendimiento mejorado. Los componentes permiten a SketchUp utilizar de forma
mas eficaz los recursos del equipo, ya que la informacion necesaria para describir
un componente solo se almacena una vez (en definicion del componente); a partir

de ahi, simplemente se usan referencias para cada copia del componente.

e Ejes de dibujo. Cuando se editan, los componentes muestran sus propios ejes

internos.

e Alineacion y creacion de aberturas. Se puede definir opciones de alineacion y

creacion de aberturas al crear los componentes. (automatico para los grupos).
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2.4 CONTEXTO DE GRUPO Y DE COMPONENTE.

Las entidades incluidas en un grupo o un componente existen en el ambito o contexto de
ese grupo o componente. Se puede modificar un grupo o componente como una unidad
(afecta a todas las entidades incluidas en el grupo o componente) o editar las entidades
concretas incluidas en los grupos o componentes (en el contexto de ese grupo o
componente). Se pueden anidar componentes en otros componentes, grupos dentro de
componentes, componentes dentro de grupos, etc. En la imagen siguiente se muestra un

componente que se ha seleccionado (como indica la selecciéon de color azul) con la

herramienta de seleccion.

La siguiente imagen muestra el componente que esta siendo editado, se observa que tiene
un cuadro de delimitacion discontinuo que indica que se encuentra en el contexto del

componente.
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2.5 BIBLIOTECA DE COMPONENTES.

SketchUp incluye bibliotecas de componentes que permiten dar un alto grado de detalle a
los modelos de una manera mas rapida y sencilla. Estos componentes van desde
elementos arquitectonicos tipicos (puertas y ventanas, etc.) a figuras humanas, vehiculos,
arboles o formas geomeétricas. También podras crear bibliotecas de componentes
personalizadas a partir de componentes existentes o que hayas creado. Se puede
descargar mas componentes directo de la pagina de internet de SketchUp,

Warehouse.com
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2.6 COMPONENTES DE PUERTAS Y VENTANAS.

Los componentes de puertas y ventanas se pueden obtener de la amplia biblioteca de
componentes de SketchUp desde la Warehouse. Basta con importar un componente, en
este caso de puerta, y situarlo en el vano donde se requiera, para ello utilizar las

herramientas de mover o rotar.
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2.7 CREACION DE FIRMES Y CUBIERTAS.

Los firmes y cubiertas se realizan con la herramienta de dibujo “rectangulo” o para formas

irregulares con “lineas”, siempre y cuando los vértices formen superficies coplanarias. Una

vez dibujado el firme, se convertira en grupo para su posterior extruccion con
herramienta de tirar/empujar. Al momento de realizar la extruccién se debe poner

espesor del firme o cubierta, cualquiera que sea el caso.
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2.8 APLICACION DE TEXTURAS.

Utilizar la herramienta “pintar” para asignar materiales y colores a las entidades del
modelo. Se puede utilizar esta herramienta para pintar entidades independientes, rellenar
varias caras conectadas entre si o sustituir un material en todo el modelo. Se activa la
herramienta “pintar “desde la barra de herramientas principales o desde el menu de

herramientas.

2.9 APLICACION DE MATERIALES.

Asegurarse de utilizar los estilos de visualizacion “solido” o “solido con texturas” para
poder ver los materiales aplicados al modelo (“ventana > ajustes de visualizacion > solido

o solido con texturas”). Para aplicar los materiales:

|. Selecciona la herramienta “pintar” el cursor se convierte en un bote de pintura y
se activa el “explorador de materiales”. El “explorador de materiales” contiene
bibliotecas de materiales que pueden aplicarse a las caras del modelo.

2. Selecciona una biblioteca de materiales en la lista desplegable del “explorador de
materiales”  SketchUp incorpora  diversas bibliotecas de  materiales
predeterminados que incluyen materiales diversos para paisajes, tejados y
materiales transparentes.

3. Selecciona un material de la biblioteca de materiales

4. Haz clic en las caras que quieras pintar. El material asigna a la cara.

Reglas para pintar caras.

Existen algunas reglas que deben tenerse en cuenta cuando se pintan varias caras o aristas

a la vez. Estas reglas son las siguientes:

e Cuando se selecciona mas de una cara, el lado de las caras que se pinta depende
del primer lado pintado. Por ejemplo, si se selecciona todas la caras y se pinta la

parte frontal de una, se pintar la parte frontal de todas ellas. Es cambio, sus se
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seleccionan todas las caras y se pinta la parte posterior de una, se pintara la parte
posterior de todas.

e Cuando se selecciona una cara y todas las aristas y se pinta la parte frontal de la
cara, se pintan todas las aristas seleccionadas. Las aristas no se pintan si
seleccionas una cara y todas las aristas y se pinta la parte posterior. Compruebe
que, en “ventana > Ajustes de visualizacion > arista” el color este ajustado a “por

material” para que el efecto aplicado a las aristas sea visible.

Opciones de relleno

La herramienta “pintar” puede combinarse con una o varias teclas modificadoras para

realizar varias operaciones de pintado.

Rellenar elementos

El funcionamiento normal de la herramienta “pintar” consiste en rellenar las caras en las
que se hace clic. Como hemos visto, las entidades seleccionadas con la herramienta de

seleccion pueden pintarse con un solo clic con la herramienta “pintar”.

Rellenar adyacentes

Mantén Pulsada la tecla Ctrl mientras haces clic en una cara con la herramienta “pintar”
para rellenar esa cara y las adyacentes (conectadas), aplicando el mismo material. La cara
en la que se hace clic y las caras adyacentes deben tener el mismo material antes de

realizar esta operacion.

Reemplazar

Mantén pulsada la tecla Mayusculas antes de hacer clic en una cara con la herramienta

“pintar” para aplicar un material nuevo a todas las caras que tengan el mismo material.

Remplazar adyacentes

Mantén pulsadas las teclas Mayusculas y Ctrl simultdineamente mientras pintas para
sustituir el material de la cara solo dentro de los limites de la geometria conectada

fisicamente a esa cara.
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Tomar muestras de un material

Mantén pulsada la tecla Alt para cambiar la herramienta “pintar” por una herramienta que
permite tomar muestras de los materiales del modelo. El cursor adquiere la forma de un
cuentagotas. Haz clic en la cara de cuyo material quieras tomar la muestra. Suelta la tecla

Alt para volver a la herramienta “pintar”. Aplica la muestra sobre una cara.

Pintar grupos y componentes

Los materiales pueden aplicarse a entidades de grupos o componentes, o bien a entidades
concretas incluidas en estos grupos o componentes. Para asignar materiales a un grupo o
a un componente entero:

I. Selecciona la herramienta de “pintar”. El cursor se convierte en un bote de pintura
y se activa el explorador de materiales. El “explorador de materiales” contiene
bibliotecas de materiales que pueden aplicarse a las caras del modelo.

2. Selecciona una biblioteca de materiales en la lista desplegable. Sketchup incorpora
diversas bibliotecas de materiales predeterminadas que incluyen materiales
diversos para paisajes, tejados y materiales transparentes.

3. Selecciona un material en la biblioteca de materiales

4. Haz clic en el grupo o componente que quieras pintar. El material se aplica sobre
las caras.

5. Si seleccionas varios grupos o componentes con la herramienta de seleccion,

podras pintar todos los elementos con un solo clic con la herramienta “pintar”

2.10 PROPIEDADES DE MODIFICACION DE TEXTURA.

Una vez aplicado el material sobre la superficie, grupo o componentes, se puede realizar
modificaciones a su tamano sobre el objeto en el cual se ha aplicado. En especifico en su
posicion, esto es con el fin de tener un mejor tamano de la textura en acuerdo con el
tamano real del material que representa. Tal como se muestra en la siguiente imagen, el
material aplicado es de “ladrillo” pero no se aprecia debido a que la escala es muy

pequena.
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© ® @ | seleccionar objetos. Mayusculas para ampliar seleccién. Arrastrar raton para una seleccién miiltiple.

El procedimiento es el siguiente, seleccionar la cara en la que se aplico el material, sin
seleccionar las aristas, enseguida dar un clic derecho del “mouse” y elegir “textura
>posicion”. Enseguida en pantalla se mostrara una reticula y 4 pinzamientos, los cuales se
pueden mover a conveniencia, con los cuales se puede girar, escalar, mover o rotar la
textura. Una vez modificado el tamaho de la textura Gnicamente dar clic a cualquier parte

de la pantalla para salir de las opciones de modificacion.
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¥ ® @ | Arrastra los alfileres para situar la textura. Clic=alfiler izquierdo, Shift=activar o desactivar reparacion, Ctrl=no ajustar a intervalos.
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1 ® @ | Arrastra los alfileres para situar la textura. Clic=alfiler izquierdo, Shift=activar o desactivar reparacion, Ctri=no ajustar a intervalos.

2.11 DESCARGA DE MOBILIARIO U OTROS COMPONENTES.

A continuacion, se muestra como hacer la correcta de componentes de la Warehouse de
SketchUp, para poder crear propias bibliotecas de diferentes tipos de componentes y
utilizarlos de manera adecuada en los espacios arquitectonicos. La direccion de internet

de la Warehouse es: http://3dwarhouse.sketchup.com.

3D Warehouse x o+

(¢} @ https//3dwarehouse.sketchup.com/?hl=es|

2 3D Warehouse Q

site, you are consenting to our cookie policy.

We use web browser cookies to create content and ads that are relevant to you. By continuing to us
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En el menu de inicio cuenta con un buscador, donde se puede introducir el nombre del
componente en espanol o en inglés, por ejemplo: cama / bed, y enseguida mostrar una

serie de coincidencias para elegir.

)Gl Buscar por bed | 3D Warehouse X+ o= =} X

& C @ httpsy//3dwarehouse.sketchup.com/search/?q=bed&searchTab=model “ ® O :

2 3D Warehouse Q bed ®
Bed Bed Bed Kids Bed

PROPIEDADES Bijoy Tuckeuck nag con2010

Modelos de fabricante

Tamano del archivo
0-50 M8

Poligonos

AVANZADO

~
RMS TITANIC BED A.. Cama Casal 1 Bed

Elegir el componente dando un clic sobre la imagen del mismo, cargara una nueva pagina y
en la opcion de descarga que aparece en color rojo, dar clic y seleccionar la version del

programa que requiera, 2015, 2016. 2017, 2018 etc.

MBI bed | 3D Warehouse x 4+ _ - -
€< C @ httpsy//3dwarehouse.sketchup.com/model/f39a46e1-648e-4201-86ac-e2e895531a76/bed Q ® O
2 3D Warehouse

ontacts

INFORMACION DEL MODELO

Materiales
Poligonos 106318
Tamafio del archivo 24m8
Fecha de modificacion  30/4/2018

Geolocalizado No

MODELOS RELACIONADOS

bed ap STy
o) —— S
Modelo de SketchUp 2018

Descripcién

bed 7 e
Modelo de SketchUp 2017 & W‘,

CCOMENTARIOS Modelo de SketchUp 2016 = o %




La descarga se hara en la carpeta predeterminada para descargas del equipo. También la
descarga de componentes se puede hacer desde el programa SketchUp siempre y cuando
se esté conectado a una red de internet. Ir a la barra de herramientas y seleccionar la
herramienta “almacén”, clic sobre el icono “3dWarehouse”, tal y como se muestra en la
siguiente imagen.

B terreno mitsi - SketchUp Pro 2017 - X
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Aparecera sobre el espacio de trabajo la pagina del 3dWarehouse, donde se podra hacer

la busqueda de cualquier componente, tal y como se mencion en pasos anteriores.
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Bed Kids Bed Bed
Modelos de fabricante » - — s

Tamario del archivo
0-50MB

Poligonos
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AVANZADO 2

 Medidas
| Restaurar todos los iltros
@®© ® @ | Arastraen e

Debajo del icono del componente del lado derecho, aparece el simbolo de descarga, dar
clic y aparecerda un cuadro de dialogo pidiendo autorizacion para descargar el

componente al modelo en uso o guardar en alguna carpeta del equipo.

® terreno mitsi - SketchUp Pro 2017 - X

Archivo Edicion Ver C3 9 3D Warehouse
; B A
RoeRRIY]

Bed Project
PROPIEDADES - 2
Moataz Tawfek Egb. Laughable_much
Modelos de fabricante )
Tamafio del archivo [ I
0-50MB Quieres cargarlo en el modelo?
@ ZQuieres cargarlo directamente en el modelo de SketchUp?
Poligonos
0-MAX.
si | No Cancelar

AVANZADO .4
Restaurar todos los filtros Vista répida
Bed Bed i‘

gigied Katarzyna M. 1imil

© Medidas T

@ @® @ | Arrastra en una direccion para desplazar.




Debajo del icono del componente del lado derecho, aparece el simbolo de descarga, dar

clic y aparecera un cuadro de dialogo pidiendo autorizacion para descargar el

componente al modelo en uso o guardar en alguna carpeta del equipo.

9

chivo Edicion Ver Cf g

8
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PROPIEDADES

Modelos de fabricante

Tamafio del archivo

AVANZADO

Medidas

U ® @ | Arrastra en una direccién para desplazar.

UNIDAD Il

V-RAY

Bed Project

g - |
Bed

Quieres cargarlo en el modelo?

‘e\ ZQuieres cargarlo directamente en el modelo de SketchUp?

Bed Bed \Z Bed

3.1 CONCEPTOS GENERALES.

V-Ray es un “Engine” o motor de render que se utiliza como una extension (add-on) de
los mayores programas de edicion de graficas 3d tales como 3dsmax, Cinema, Maya,
SketchUp entre otros. Fue creado por dos bulgaros, Pete Mitev y Vladimir Koylazov. V-
Ray es toda una referencia en motores de render para el procesado de escenas con alto

nivel de realidad. Un motor de render que te ofrece los recursos necesarios para aplicar a

tus escenas materiales avanzados y fuentes de iluminacion global.

Con V-Ray puedes aplicar a tus modelos todo tipo de materiales de caracter avanzado:
reflexiones y refracciones, soluciones borrosas, materiales con iluminacion propia,
elementos traslucidos (ropa o papel) o utilizar texturas de dispersion. Pero sin duda. Lo

que ha hecho de V-Ray uno de los motores de render mas populares entre los

pvedcely

3 5 89
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aficionados y profesionales del 3D es su potencial a la hora de calcular la iluminacién de

las escenas.

V-Ray permite trabajar con iluminacion global, luces indirectas, mapas irradiantes, luces
causticas, entre otras fuentes de luz para dar tus escenas la realidad que requieren. En
definitiva, V-Ray esta considerado como el motor de render ideal para obtener resultados

espectaculares sin tener conocimientos avanzados sobre renderizado de escenas.

3.2 INTERFAZ DE TRABAJO.

La interfaz de trabajo de V-Ray esta disenada para su uso resulte lo mas sencillo posible.
La barra de herramientas de V-Ray aparece en el menu de herramientas de SketchUp

como a continuacion se muestra.

|.- Render
2.- Luces

3.- Geometrias

=] Sintﬁulorskﬂd\up Pro 2017 - x
Archivo  Edicién Ver Camara Dibujo Herramientas Ventsna Extensiones Ayuda
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B deCDA

@ ® @ | Arrastra en una direccién para desplazar.




En la primera parte se encuentra herramientas relacionadas con las configuraciones

generales de V-Ray, asi como también de materiales, luces y geometrias.

En luces se encuentran las herramientas para colocar en las escenas del modelo los

diferentes tipos de luces para obtener una correcta iluminaciéon de la escena.

Finalmente, las herramientas de las geometrias dan opciones especificas para ciertos
componentes o grupos del modelo. Por ejemplo, se encuentra la opcién para convertir

componentes o grupos en proxys.

La tabla siguiente muestra las caracteristicas de cada herramienta de V-Ray:

Boton Descripcion

@. Abre el Asset editor

Inicia el Vray render

Inicia el vray render-interactivo

Uy
)

Inicia vista de trabajos anteriores

—— | Abre el Frame buffer Vray

Bloquea la orientacion de la camara.

Crea una luz vray plana o rectangular

o)
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Crea una luz vray en forma de esfera

Crea una luz vray en forma de spot

Crea una luz vray IES.

Crea una omnilight

Crea una luz vray Domo

La luz crea una malla.

La intensidad de la luz. Permite ajustar en la

vista la intensidad de cualquier luz.

Crea un objeto en forma de plano infinito.

Crea un objeto proxy

Importa un objeto proxy

Fur. Crea geometrias en el modelo en forma de

pasto

Clipper crea un plano.

ubns
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3.3 V-RAY ASSET EDITOR.

El editor de activos de V-Ray, se compone de cuatro pestanas diferentes para gestionar
las funciones y configuraciones del V-Ray, tales como, el editor de materiales, editor de

luces, editor de geometrias y hacer ajustes.

| .- Editor de materiales
2.- Editor de luces

3.- Editor de geometrias

4.- Ajustes
1 2 34
9 -
BRE4HIR 9 @B HECERBENE q o ele
h 2 LPEAMRLIeY $&H&T Aol SN N AT R U K-
@O SAESSIEN)

Material List

Q

Medidas @ @‘ @ @ &

O] | Initializing V-Ray Scene: Done (0.339409 seconds)
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3.4 EDITOR DE MATERIALES.

La ficha contiene informacion clave y los controles para todos los materiales utilizados en
la escena de SketchUp. Se componen de tres partes. La parte principal, pestana de
materiales, muestra la barra de busqueda de materiales, lista de materiales en el modelo.
Vista previa y la solapa. Configuracion rapida, en expansion el editor de materiales,
haciendo clic en la fleca de la izquierda, la biblioteca de materiales, contiene una serie de
materiales preconfigurados. En la flecha de la derecha muestra la configuracion avanzada

del editor de materiales.

) V-Ray Asset Editor . X

... Vista previa del
material

Biblioteca de
materiales pre-
configurados

*, Configuraciones

Lista de materiales en avanzadas de los

la escena materiales
Crear Cargar un Guardar un Eliminar Eliminar
material material de material en material de la materiales sin
una bibliteca una bibliteca escena usar
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@ V-Ray Asset Editor b X

~ VRayBRDF

¥ Diffuse

© ©

5l

Biblioteca de Configuraciones
materiales pre- avanzadas de los
configurados materiales

3.5 EDITOR DE LUCES.

La pestana de luces contiene informacidn y controles para todas las luces aplicadas en
escena de SketchUp. La siguiente imagen muestra la lista de las luces disponibles en la
escena. El SunLigyh V-Ray se incluye por defecto y no se puede eliminar. Cuando la solapa
se expande haciendo clic en la flecha de la derecha, aparece la configuracion avanzada de

las luces.
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) V-Ray Asset Editor - >
¥

lji SunLight

* Main

* Ophons

Lista de luces en Configuraciones y

escena control de luces
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3.6 EDITOR DE GEOMETRIAS.

La ficha geometria contiene informacion sobre las geometrias V-Ray aplicadas en la escena
de SketchUp. La ampliacion de la ficha haciendo clic en la pestana de la derecha mostrara
los parametros principales de la geometria selecciona. En eta pestana se puede editar: V-

Ray Mesh Clipper, V-RayPiel, V-Ray Infinit plane y V-Ray Proxies.

) V-Ray Asset Editor - X

:I VRayFur

* Basic Parameters

Curl

Level of detail
Vanance
Distribution
Options

Textures

Lista de geometrias Configuraciones y
en escena. control de
geometrias



muestra configuraciones avanzadas.

Los ajustes de la ficha del procesador de V-Ray contienen los controles de ajustes del
motor de render. Cuando se expande la solapa haciendo clic en la flecha de la derecha

) V-Ray Asset Editor

-

*
* Raytrace
* Global lllumination
* Caustics
* Render Elements
» Switches

* Camera

* Render Qutput

* Envirconment

* Material Override

* Swarm

.
.
.
Y
.
.
. .
.
.
.
.
.
Y
.
.
.
.
.
.
.
.

Restablece Cargar presets de
parametros.  una biblioteca.

Guarda

configuraciones en

forma de preset.



3.7 Creacion de materiales.
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La configuracion de materiales en V-Ray permite crear diferentes tipos y calidades de

materiales para SketchUp. Estos materiales son versitiles y se pueden utilizar de

diferentes maneras para conseguir el resultado requerido y simular propiedades simples

como plasticos y metales u objetos mas complejos tales como traslucidos.

[ @ YiRpy At Db e

Se selecciona el tipo de material
a crear. Seleccionar “generic”
para crear un material estindar
y luege proceder a su
configuracion avanzada

|
| @) YRy Aset Eebtew - x

En seguida el
material aparece
en la lista de
materiales. Se
puede editar el
nombre del
material dando
un clic derecho y

elegir la opcidn




@ V-Ray Asset Editor - X

Al extender el menl de las configuraciones avanzadas de materiales, en automatico
aparece la capa V-Ray BRDF, la cual aparecen los tres canales mas importantes, que son:

Diffuse, Reflection y Refraction.

| .-Diffuse: es el color del material o textura.
2.- Reflection: Es la capacidad que tiene el material para emitir reflejos.

3.- Refraction: Es la capacidad que tiene el material para tener transparencias.

Seleccion de color, unicamente dando clic sobre el cuadro de color, aparecera un nuevo
cuadro de dialogo, el cual ofrece una amplia gama de colores. Basta con seleccionar el

color deseado y dar clic en aceptar.

upns



* VRayBRDF

* Diffuse

Color

Colores basicos:

EEEN | ]
EEEET
EEEEAN
EEENET] |
THAENEN
EEEEAT
THEERET

Colores personalizados:

Definir colores personalizados »»

Aceptar Cancelar

upns

Matiz: Rojo:
Sat.: Verde:
ColoriSélido |, - Azul:

Agregar a los colores personalizados

Para agregar reflejos al material, basta con mover la barra en la opcion de “reflect”,

aumentar o disminuir el valor de acuerdo con lo que se necesite.



upns

@ V-Ray Asset Edator - X

~ VRayBRDF

* Diffuse

¥ Reflection

Refraction
Trarshucency
BRDF

Opacity

Layer Options
Multiphers
Options

Maps

|.- “reflection glossiness, el valor 1.0 significa que el reflejo es como un espejo perfecto,

valores mas bajos producen un reflexion borrosa o brillante.

2.- “Use fresnel”, cuando se activa; la intensidad de reflexion depende del angulo de vision

sobre la superficie.

Para convertir materiales solidos a traslucidos, se debe hacer uso del “refraction”, basta

con mover la barra de “refract”, aumentando el valor o disminuyendo.
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D V-Ray Asset Editor - X

* VRayBRDF

* Diffuse
* Reflection

¥ Refraction

CEEELELLLY: |

* Transkucency
* BRDF

* Opacity

* Layer Options

» Multiphers

|.- “Fog color”, se usa para darle color a la transparencia.
2.- “fog multiplier” controla la saturacion del color de la transparencia
3.- “IOR?”, indice de refraccidon de los materiales

4.- “Glossiness”, determina la nitidez de la refraccién



3.8 MAPAS.

Esta opcion determina los diferentes mapas de textura utilizados por el material.

principales son el Bump y el Desplazamiento.

) V-Ray Asset Editor 3

* VRayBROF

* Options

* Maps

v Bump

* Duplacement

|.- Bump, proporciona caracteristicas de relieve a los materiales.
2.- Multiplier, controla el valor de relieve del Bump.
3.- Displacement, proporciona profundidad a los materiales.

4.- Multiplier, controla el valor de profundidad de los materiales.

- |

Los
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3.9 LUCES.

Sin lugar a dudas una de las partes principales del proceso de renderizado es la

iluminacion.

Tipos de luces:
e De area: la luz de una fuente de luz contenida dentro de un area o limite
especifico.
e Luz del sol: simula la luz del Sol, unica luz brillante para las escenas interiores y
exteriores durante el dia.
e Luces fotométricas: utilizan archivas IES para determinar la forma del cono de luz y

la caida de la luz.

Barra de herramienta de luces:

e Omnilight Q
e Rectangle light >
o
e Dome light
O
e Mesh light
e Sphere light ' @

e Adjust intensity

O
e Spot light T
o |ES light e

63
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Cada uno de los tipos de luces Vray se pueden activar/desactivar en su icono. Los iconos

tienen un estado de encendido y apagado.

3.10 OMNI LIGHT

Es una luz especifica de V.Ray que se puede utilizar para crear luces fisicamente precisas

en todas las direcciones de una sola fuente.

) V-Ray Asset Editor - e
¥

I:i LightOmni
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3.11 RECTANGLE LIGHT

Las luces planas pueden tener la forma de rectangulo o circulo, y sirven para simular la

iluminacion artificial de un ambiente interior, como lamparas.

{5 V-Ray Asset Editor - *
¥

LightRectangle

* Shape

* Options

n
n

a
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3.12 SPOT LIGHT.

Se puede utilizar para crear una luz fisica precisa que dirige un haz estrecho de proyeccién

de luz.

) V-Ray Asset Editor - *
¥
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3.13 DOME LIGHT

Crea una luz esférica en forma de domo o cupula, sirve para crear una configuracién de

iluminacion global. Esta luz se utiliza a menudo para cargar imagenes de entorno HDRI.

) V-Ray Asset Editor - o

I:'i LightDome

* Main

* Options

|

(< I <
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3.14 SPHERE LIGHT

Es una luz en forma de esfera que aparece fisicamente en pantalla y ademas emite luz en

todas las direcciones.

) v-Ray Asset Editor — *

5 LightSphere
|:| ghTiop

* Options

n

4]
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3.15 IES LIGHT

Las luces IES estan disenadas para simular el patron de distribucion de una fuente de luz

exactamente cémo se comportan en la vida real, la realizacién y el uso de un archivo IES.

&) V-Ray Asset Editor — *
¥
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UNIDAD IV

EJECUCION.

4.1 CONFIGURACION AJUSTES V-RAY.

El editor se puede ampliar para exponer multiples recursos con una configuracion
avanzada, haciendo clic en la flecha en la parte delantera de la flecha. Los ajustes son los

siguientes:

i) V-Ray Asset Editor

Renderizador.

Interactivo: permite que el motor de renderizado sea en tiempo real, que objetos sean

editados en la escena.

Progresivo: renderiza toda la imagen. Conforme pasa el tiempo de renderizado la imagen

se va refinando.

Aceleracion GPU: permite que Vray realice calculos de rayos de trazado del GPU

instalada en el sistema, en lugar del CPU.

Calidad: configura de manera predeterminada valores para la mejora de la calidad en las

imagenes, contiene las siguientes calidades: borrador, baja, media, alta y muy alta.
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Camara estandar
Proporciona los siguientes valores para su configuracion:
e Valor de exposicion (EV), permite controlar la sensibilidad de los niveles de la
camara

e Balance de blancos, los objetos en la escena apareceran

* Depth of held

Camara avanzada
e Film (ISO), determina la sensibilidad de la pelicula. Los valores mas bajos hacen
que las imagenes sean mas oscuras Yy los valores altos que sean mas brillantes.
e F number, determina el ancho de abertura de la camara
e Shutter speed, determina la velocidad del obturador en segundos inversos. Mas
alto el valor la imagen las imagenes seran mas oscuras, a menor valor las imagenes
seran mas claras.

e Balance de blancos, calibra los blancos de la escena.



Standard Camera

Standard Camera

¥ Depth of Field

¥ Depth of Field

Salida (render output)

En la ficha de salida se establece el tamanho de salida de la imagen. Se puede configurar de
acuerdo a la proporcion de la ventana de Sketchup. El usuario puede elegir ajustes

prestablecidos del tamano de salida.

* Render Output

Dimensions

* Save Image

o Safe frame: crea una referencia de marco en relacion de aspecto entre la ventana y

el tamano de imagen.
¢ Image widht: es el ancho de la imagen en pixeles

¢ Image Height: es la altura de la imagen en pixeles



upns

e Aspect ratio: Establece la relacion proporcional entre la anchura y la anchura de la

representaciéon en memoria.

* Render Output

Dimensions

* Save Image

* Environment
* Material Override

¥ Swarm

Medio ambiente (Enviroment)

El entorno de V-Ray render, sirve para especificar parametro de un color o mapa de
textura para ser utilizados durante los cdlculos de Gl y la reflexion/refraccion. Si no se
especifica un mapa de color/mapa de textura, se utilizara de forma predeterminada el

color del entorno de SketchUp.
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* Erwvironment

Cargar mapa de
textura

) V-Ray Asset Editor - X

Seleccionar

4.2 TRAZADO DE RAYOS (ANTI-ALIASING).

En V-Ray, la imagen de trazado de rayos es un algoritmo para el muestreo y filtrado de la
funcion de imagen. Se produce el conjunto final de pixeles que constituyen la imagen
renderizada. El V-Ray para SketchUp implementa dos algoritmos para el muestreo de una

imagen: Progressive y Bucket.
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Calidad

Los ajustes de calidad estan disponibles cuando el procesador interactivo.

= Noise limit, Disminuye el valor de ruido en las imagenes, a menor valor menos
ruido.
= Min. Subdivids, determina el valor minimo inicial de muestras para cada pixel.

= Max subdivids, determina el maximo nimero de muestras para cada pixel.

Para mostrar el mend con configuraciones avanzadas dar clic en donde muestra la

siguiente imagen.

Antialiasing Filter

* Optimzations

* System
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Filtro antialising

Esta seccion de la liberacion de trazados solo estd disponible cuando en modo de

configuracion avanzada.

Antialiasing Filter

Potencia del Tipo de filtro
filtro

Optimizaciones
Esta seccion de liberacion trazado de rayos. Solo esta disponible cuando se configura en

modo de configuracion avanzada.

* Optimzations




4.3 ILUMINACION GLOBAL.

La iluminacion global se refiere a la luz en una escena/ambiente que proviene de la luz
alrededor y fuera de los objetos (o el propio medio ambiente). La iluminacién global (Gl)
se refiere al cdlculo de este efecto por los graficos por ordenador. El V-Ray implementa
varios enfoques (llamados motores) para el cilculo de la iluminacion indirecta con

diferentes cambios entre calidad y velocidad.

Ajustes de irradiance maps

Motor alternativo para el calculo re rayos principales.

Ajustes de light cache

El mecanismo estandar para el cilculo de rayos secundarios. También se puede utilizar

para rayos primarios.

* Global lllumination

upns
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4.4 HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADA.

Las herramientas de camara avanzada ayudaran a crear una camara fisica la cual funcionara

como vista de escena a renderizar.

B Sin titulo - SketchUp Pro 2017 - X

Archive Edicien Ver Camara Dibuje Herramientas Ventana Extensiones  Ayuda

@’Da g @a QEFMAMJJTOND or:35 provee] pa— @m@ﬁﬁa v Layerd £ eﬁ@
»UBY SZLPNG N ¢S TECH?Y /REROGOICOW I F H KA
@O TORNDOROCH ¥ 8 B0 w

[efopueg

Crear una camara y la vista del espacio de trabajo automaticamente cambiara como

muestra la siguiente imagen.

@ Sin titulo - SketchlUp Pro 2017 — x
Archivo Edicion Ver Camara Dibujo Herramientas Ventana Extensiones Ayuda
%VDB b Q ﬁ QEFMAMJJASOND 0735 Wedindia 733 @Uﬂﬁ}ﬁﬁﬁ v Layerd i {% @ ¢

A VBY PZLPPENQIEN $SCCED /SEROGO I IP I F B4
OOEREEE TOL 0@ R0 RBIWE ' 0

Mombre = Camara 1
Formato = Pantalla
Altura = ~ 2.60m
Inclinacién = -11.0 grados
Rotacidn = 0.0 grados
Distancia focal = 21 mm
Relacidn de aspecto = 1.78
Ancho de imagen = Pantalla

Altura ~ 2.60m 129 @ ® f":“} D N

® Desplazamiento [izquierda-derechal/inclinacién [arriba-abajo]l. Mayds = Movimiento lateral/Desplazamiento hacia adelante o hacia atrds, Ctrl = Rotacién/Distancia focal, Mayls + Ctrl = Elevar o bajar la cdmara

Dentro de la vista de camara, se haran ciertas modificaciones, estas aparecen haciendo
clic derecho sobre la pantalla y aparece un nuevo menud. Las nuevas opciones mas

importantes son: editar camara, bloquear camara y finalizado.
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& Sin titulo - SketchUp Pro 2017 - X

Archivo  Edicion Ver Camara Dibujo Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

SEa D ¥ VW @i by s PEABNE - U S @@
" UBY 2LPPAXAION 4SO /SEROGOG I/ IP SR P KA
: TOLDOOO % ReRRTWE 2

Bloquear cémara

Mombre = Camara 1 Editar cdmara...

Formato = Pantalla
Altura = ~ 2.688m Restablecer rotacién

Restablecer inclinacion

Ocultar estadisticas

Oculte tral

Distancia focal = 21 mm e S

Reelacion de aspecto = 178 Seleccionar tipo de camara >

Ancha de imagen = Pantalla Finalizade

Altura ~ 2.60m R e -:{:} o N
®

La opcion “editar camara” se usara para configurar la altura de la camara, inclinacion,

rotacion de camara, distancia focal, proporciones y ancho de imagen.

B
Cémara Dibujo  Herramientas

P E 0| #B oL = (PRS0 E e 9 S R@
" UBY S ZLPANQLEeN ¢SSO HY /SREROGOGTCIY ST F KA
OOREEE PO e0O Y R0 8RIWE =T

Camara 1 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) ‘

X

Propiedades de la camara

Nombre mara

Altura

Inclinacién
Rotacién
Distancia focal
Proporciones
Ancho de imagen|0.000 mm

Cancelar

== [5][= o
~ = e = |
23] |alls
58| |e

HIE =
ES

H
s
g

Nombre = Cémara 1
Formate = Pantalla

Altura = ~ 2 BDm

Inclinacién = -11.0 grados
Rotacién = 0.0 gradus
Distancia focal = 21 mm
Relacitn de aspecto = 1.78
Ancho de imagen = Pantalla

Altura ~ 2.60m

® Desplazamiento [izquierda-derechal/inclinacion [arriba-abajo]. Mayus = Movimiento lateral/Desplazamiento hacia adelante o hacia atras, Ctrl = Rotacién/Distancia focal, Mayus + Ctrl = Elevar o bajar la camara

79
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4.5 EJEMPLO DE ESCENAS CON CREACION DE CAMARAS.

B Casa AM1 - SketchUp Pro 2017

Archivo Edicion Ver Camara Dibujo Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

DRE A DHIR O W B @ e s THRBOS e R X
A OB Y $IZLPEHYQ W LT FP /SEROOG IV IOF STF P Ll
OOPEEE TOLDcO0E R0 REIWE S T

Cémara 2(HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) | Camara 3 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) | Cémara 4 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS)

=

Altura 1.59m (73 ®| @ & @ =¥ |

¥ ® @ | Desplazamiento [izquierda-derechal/inclinacién [arriba-abajol. Maytis = Movimiento lateral/Desplazamiento hacia adelante o hacia atras, Ctrl = Rotacién/Distancia focal, Mayls + Ctrl = Elevar o bajar |a camara

% Casa AM1 - SketchUp Pro 2017
Archive Edicien Ver Cémara Dibuje Herramientas Ventana Extensiones  Ayuda

B g 9 @B G e  PERROB e 1o e
»OBY PIPERAICU +SCPRY /SEROOIC O PR T H LA
OOV EREE TON D CO@ ¢ Re RAIGE ' %

Cémara 2 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVAN 4mara 3 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) | Cémara 4 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) | Camara 5 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) |

=

epeuliajapaid elapueg

o 23 ee deton

© @ @ | Guarda el modelo activa.
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B Casa AM1 - SketchUp Pro 2017

Archive Edicion Ver Camara Dibuje Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

BRI A HIQ9 ¥ B S e s TPERBOE e IR X
k @(‘7 $ZLPPHY (e ¢SHCEFP /SEROGE8 IV IP S F P Ki
@OV EAREE TOLDEOCEY S0 RRITTE ST

Cémara 3 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS)} Cémara 4 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS)I Cémara 5 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) [ELEERGISEEEITII=Nprbe = CAMARA AVANZADAS) ‘

=

epeunsepald efapueg

Altura 1.87m @ @‘ @ ® @ 1= W |

O] | Desplazamiento [izquierda-derechal/inclinacién [arriba-abajo]. Mayis = Movimiento lateral/Desplazamiento hacia adelante o hacia atrés, Ctrl = Rotacién/Distancia focal, May(s + Ctrl = Elevar o bajar la cdmara

B Casa AM1 - SketchUp Pro 2017

Archive Edicion Ver Camara Dibuje Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

BEd 4 9 W e e e PEO®B D - owe J D § @
h @6’7 $ZLPPEH] (S0 $HSC@FP /SEROG IV IOPF I2F @ kK §
OOREEE O DO R0 RYRTwE "%

Cémara 4 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS)} Cémara 5 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS)I Cémara 6 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) L EEREGISEEEIIINprbe = CAMARA AVANZADAS) ‘

epeutajepald elapueg P

£en 2
Atura 240m 2o g0ty
o] | Desplazamienta [izquierda-derechal/inclinacién [arriba-abajo]. Mayis = Mavimienta lateral/Desplazamiento hacia adelante o hacia atrés, Ctrl = Rotacién/Distancia facal, Mayts + Ctrl = Elevar o bajar la cémara
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4.6 EJECUCION.

Una vez terminado el modelo del proyecto en SketchUp, habiendo editado materiales,
luces y hecho las configuraciones de V-Ray necesarias, se procede a realizar el
renderizado de la escena. Se utiliza la opcion de Frame buffer o render de la barra de

herramientas de V-Ray.

B Casa AM1 - SketchUp Pro 2017 - X

Archive Edicion Ver Cémara Dibujo Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

PR AR DWW Qe b s THRBOS e SN X
OB Y $ZLPPHYQ SN $HLCCFF /SEROB I IOPF SF Bl
POV EEE TON Y Cer RORRITE| ST

AVANZADAS) 1 Camara 3 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) I Camara 4 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) (Bt GG EN T F G ) ‘

2

Altura 1.59m [73 ®| @ & @ = ¥ |

® | Desplazamiento [izquierda-derechal/inclinacién [arriba-abajo]. Mayds = Movimiento lateral/Desplazamiento hacia adelante o hacia atrds, Ctrl = Rotacién/Distancia focal, Mayds + Ctrl = Elevar o bajar la cdmara

]

Archivo Edicién Ver Cémara Dibujo Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

@“B‘ ':,‘-j 9‘&|§ QEFMAMJJAJSOND 00:15 mmm @Dﬂﬁ}ﬂﬁﬂ v Layerd hd @5@
A OB G $Z PP B G B e vmesuite- oo stz - o x o7 N
@O EREL 7O EEEEIIEEE

Cémara 5 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS)} Camara 6 (

=

epeunsspald efapueg

Altura 1.98m % @ @ & Q’

(O] | Desplazamiento [izquierda-derechal/inclinacién [arriba-abajo]. Mayis = Movimiento lateral/Desplazamiento hacia adelante o hacia atras, Ctrl = Rotacién/Distancia focal, Mayts + Ctrl = Elevar o bajar la cdmara



En el Frame buffer aparecera lentamente la imagen de la escena renderizandose, en esta
parte del proceso se tiene la posibilidad de ver la calidad de la iluminacidn de la escena, si
en caso determinado no es la deseada se puede detener y cancelar el proceso, en el icono

de stop del Frame buffer.

]

Archivo  Edic Ver Camara Dibujo Herramientas Ventana Extensiones Ayud

@PB < %o i " ‘g a QEFHAMJJASOND o A @[ﬂﬁ}ﬂﬁﬂ «; tayer v ® @@
3 @0 E‘%/’Z,O kol 52 e A SR &G & TN ﬂy\g'@]k&
V-Ray frame buffer - [100% of 800 x 450] - X I

OOV EHEE ¥ e IR

Camara 5 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADA = 3 _ﬂ_'

a

[m]

Altura 1.98m @ @ @ @ @ 9 5

¥ ® @ | Abre un modelo existente.

9

Dibujo  Herramientas Ventana E»w‘@

BpEHI0/%e @B — - e
r @ 0 ‘ﬁ zZ PR :O: Q § S ~ Global lilumination

QOB EEE TONY v

Nombre = Camara 2
F

2.38m

Altura

® @ V-Ray bootstrap: Done (2.616473 seconds)
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[CICRAMIENTAS DE CAMA 4| )
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4.7 FRAME BUFFER.

El Frame buffer es la ventana por la cual se puede visualizar el proceso de renderizado de
V-Ray en SketchUp. El Frame presenta ciertos iconos que pueden ayudar a tener un

mejor control en la produccion de imagenes.

Existe el Render region, que consiste en realizar una region de alguna parte en especifico

de la escena, sin necesidad de esperar todo el tiempo de renderizado de una escena

completa.
9
B LS 9¢ ¥ B ) e
13 @ @ $ (2 P E )3: Q [ - ' ~ Global lumination

OOREEE TOWYD ©

Cémara 1 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS) [ T R G » W N [ MIENTAS DE CAMA ¢ | !

Nombre = Camara 2

¥ ® @ | v-Ray bootstrap: Done (2.616473 seconds)

BPEAHI09¢ @B S s TR0 M o Re
NOBY 2LPPAXALIEN $SCCHA /SEROGO IO IR F EKAQ
@Oﬁ @E <°> d [&) v-Ray frame buffer - [100% of 800 x 450] -, o x

@ N )
Cémara 3 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADAS - > <) L ADAS) | Cémara 7 (HERRAMIENTAS DE CAMA 4+ | 1

Medidas

U ® @ | Abre un modelo existente.
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4.8 CANALES

Elegir el canal de salida en el Frame buffer, con la finalidad de realizar postproduccion de

imagenes con otro programa de disefio en postproduccion de imagenes.

=

BEE 4 HIR 9 @ B @ ruuririon o mn e TERB OB - ww o Re
NOBY P2LPPANAIEN $SCCHD /SEROGO IOV L7 & kA
@Oﬁ @E <°> a [B) v-Ray frame buffer - [100% of 800 x 450] i x

!
R I ~ g G B ® o &
Camara 3 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZAD) ! C L ® ADAS) | Camara 7 (HERRAMIENTAS DE cAma ]!

o

Medidas

U ® @ | Abreun modelo existente.

Ll

BRH+AHIR 9 EB O s PERRO M e I X
\OBY $LLPRNALCN $SCEHA /SERNGO IO OP P37 & kA
@Oﬁ @E <°>q [E2) v-Ray frame buffer - [100% of 800 x 450] = x |

Camara 3 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVANZADASY 268 <ol . - = 45) | Camara 7 (HERRAMIENTAS DE CAMA 4 |}
<olor .
Alpha

=}

refractionFifter g

Medidas - -

7 ® @ | seleccionar objetos. Maylisculas para ampliar seleccion. Arrastrar ratén para una seleccién multiple
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Una vez terminado el proceso de renderizado, se puede guardar la escena en el formato
que desee, para su posterior postproduccion presentacion de la misma. Para esto, solo se
tiene que dar clic en la opcion de guardado, icono en forma de disquete, elegir la ruta de

guardado. }

W

BRE IR 9 @B o
L3 % 0 $ -4 ,O ﬂ )3: Q " - . 7 * Global llumination
OO EEE O v

| @ @ B 8 ® ok & [ W W

iNombre = Camara 2
Formato = Pantalla
Altura = 2

@® @ | v-Ray bootstrap: Done (2.616473 seconds)
y

9

Archive  Edici Ayuda

B | A 2 B o o e PR O M w0 OB e
r ‘@f@ GZLPANKQ SN $SCCHD /SEROGG VDY S22 B Xk 4
@OV_\)‘ @E Choose output image file X -

Cémara 1 (HERRAMIENTAS DE CAMARA AVA & v 4 |4 > Esteequipo > Documentos v O Buscar en Documentos P

[ IR MIENTAS DE CAMA ¢ |

Organizar v Nueva carpeta

~

bre
¢& OneDrive Nombre

00Tinfo para renders
3dsMax

archivos photochop

[ Este equipo
& Descaigas
=] Documentos

[ Escritorio

archivos quechu

archivos revites

archivos triste max

&= Imagenes

D Masica arturo ordaz

J Objetos 30 casas fraccionamieno hidrosanitario
E Vid CLARISTA
ideos

Corel
i Disco local (C)

cromos disefios

¥ Red v e

Nombre: | ZTEE

Tipo: | Portable Network Graphics (*.png)

~ Ocultar carpetas Cancelar

2.38m

Altura

® @ | v-Ray bootstrap: Done (2.616473 seconds)
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4.9 EJEMPLOS DE ESCENAS TERMINADAS.

Exterior

Interior.
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Exterior

Exterior
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Interior

Interior
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