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Vray for SketchUp

Pengguna SketchUp di berbagai bidang mengandalkan VRay karena cepat, mudah dan hemat biaya, untuk membuahkan
hasil render gambar mereka yang paling mutakhir. Dikembangkan oleh Chaos Group, VRay for SketchUp dapat bekerja
dalam Google SketchUp, salah satu alat pemodelan 3D paling populer yang ada saat ini.

Fitur baru di versi 1,48 berisi jenis shader yang lebih beragam (sangat bagus untuk tekstur logam), lebih dari sepuluh prosedur
tekstur baru (termasuk dirt effect), layer material yang lebih baik, parsing lebih cepat, fitur pencahayaan sekarang memiliki
kemampuan untuk menambahkan profil IES & masih banyak lagi.

bownload percobaan 30 hari, atau beli VRay for SketchUp sekarang dari chaos.com!
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User Interface (Ul)

V-Ray Menu: Saat ini ada lebih banyak option Vray dalam menu plug-in di SketchUp
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Enable dan Disable Vray: Option ini akan mengijinkan kita untuk secara otomatis men-disable atau meng-enable program.
untuk menemukan option ini di PC, cari di Windows>Preferences>Extensions. Pada Mac, option ini berada di
Sketchup>Preferences>Extensions. Option ini akan berfungsi setelah kita nanti menjalankan ulang Sketchup

System Preferences ] x|
Applicaﬁo_r_\s [JRuby Script Examples
gompahblhtv [ 1Google Earth Ocean Modeling
L [w|Utllities Tools

Fles I V-Ray For SketchUp
General Round Corner ﬂ
OpenGL =
Shortcuts Allows you to render your SketchUp scene with the V-Ray Rendering
Template Engine
Workspace

Version: 1,48.66

Creator: Google

Copyright: 2008, Google
| OK I Cancel

Icon-icon Toolbar baru: Untuk versi baru ini, VRay telah memperbaharui icon-icon toolbar yang ada.
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Material Editor

V-Ray Options

Render Button

V-Ray Help

Open V-Ray Frame Buffer
Omni Light

| Infinite Plane

Sphere

IES Light
Spotlight
Rectangular Light
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Material Editor

Vray Material Editor: Memungkinkan anda membuat
material-material Vray. Kita dapat mengakses tool ini
dengan mengklik ikon pertama pada toolbar VRay.

Material editor VRay memiliki tiga bidang:

1. Material Preview:

Dengan mengklik tombol Preview, kita dapat melihat
preview dari material yang dipilih atau layer.

2. Material Workspace:

Area ini menunjukkan semua material yang dibuat.
Dengan klik-kanan di area tersebut kita akan
menemukan lebih bayak lagi option-option material.

3. Material Options:

Memungkinkan kita untuk mengubah dan
mengendalikan semua pengaturan material.

Menambahkan Material: Dengan mengklik-kanan
pada "Scene material" kita akan temukan pilihan untuk
membuat dan memasukan bahan.

Bagaimana menambahkan bahan:

1. Klik kanan pada "Scene Material".

2. Pilih "Create Material".

3. Pilih salahsatu dari jenis material VRay.

V-Ray for SketchUp memiliki lima jenis material yang
berbeda:

1. Skp Two Sided Material

2.V-Ray Default Material

3. Toon Material

4.Angle Blend Material

5. Two Sided Material

DO@DPO TV ¢ o=

W Material Cditor
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Material Option: Dengan mengklik-kanan pada salah satu material, kita akan punya lebih banyak pilihan untuk
memperbaiki atau memanipulasi material tersebut. Option ini terdiri dari: Add Layers, Save, Duplicate, Rename dan

Import.
Bagaimana menambahkan layer ke material:

1. Klik-kanan pada material.
2. Pilih "Create Layer".

3. Pilih layer yang diinginkan untuk ditambahkan.

Dengan memakai langkah-langkah yang telah
dijelaskan, kita dapat:

- Save Material

- Duplicate Material

- Rename Material

- Remove Material

- Import Material

- Apply Material to Selection

- Select All Objects Using This Material
-Apply Material to Layer

- Purge Unused Materials

Ml Material Editor il
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Create Layer 4
Save Material

Duplicate Material

Rename Material

Remove Material

Import Material

Apply Material to Selection

Select All Objects Using This Material
Apply Material to Layer

Purge Unused Materials

Texture Editor: Option ini memungkinkan kita untuk menambahkan texture mapping (images atau procedural textures)
pada material-material. Untuk mengakses texture editor, klik-kiri pada "m" atau "M" pada area material option.

Editor Tekstur memiliki tiga area:

1. Texture Editor Preview: Dengan mengklik tombol
Preview kita dapat melihat preview dari tekstur yang

dipilih.

2. Mapping Type: Area ini memungkinkan kita untuk

memilih jenis dari texture mapping.

3. Texture Editor Options: Memungkinkan kita untuk
mengubah dan mengendalikan parameter untuk

texture-texture.
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Caramemasukan mapping:

1. Klik pada "m" dekat diffuse color multiplier.

2. Pilih tekstur mapping yang diinginkan

(misalnya; TexBitmap).

3. Pergi ke sudut kanan bawah dan klik pada tiga titik di
samping "File" untuk memilih image yang akan
dipergunakan sebagai sebuah mapping.

4. Klik ok.
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User Interface (Ul) : Render Option

Vray Render Options: Mengontrol semua parameter X —~ e
rendering dalam V-Ray. Kita dapat mengatur option dari @ @ @ 9 i+ Y 4 @ =

anti-aliasing dan Environment hingga camera dan

resolution.

Save VRay Option: Memungkinkan kita untuk
menyimpan semua VRay parameter untuk
digunakan dilain waktu.

Open VRay Option: Memungkinkan kita untuk
membuka pre-saved VRay option.

Load Default VRay Option: Memungkinkan kita
untuk memulihkan kembali semua setting yang kita
buat menjadi option VRay default kembali.

Save Vray Option
Open Vray Option
Load Default Vray Option

2ix

Global Switches

Image Sampler

System

Displacement

Klik pada title bar untuk
membuka parameter di -
dalamnya

~SettingsEnvironment

F cicdor [ ][rooccoo _m |
~ sccoor [ [ocooo] _m |

I~ Refiect Color [ [1.00000d _m |
I~ Refract Color [l 100000 _ = |
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Adaptive Subdivision: Option baru ini meningkatkan anti-aliasing sekitar tepi geometri dan garis vertikal dan horisontal.

Object Outline: Option ini selalu melakukan "super sampler" pada tepi objek. Bagian tepi akan selalu terlihat tajam jika
menggunakan Object Outline.

oy

Jagged Edges

No Jagged Edges

Tanpa Object Outline Dengan Object Outline

Dapat kita lihat dalam contoh di atas bagaimana render tanpa mengaktifkan object outline memiliki tepi bergerigi, sedangkan
render dengan Object Outline aktif, hal tersebut tidak terjadi.

Randomize Sampler: Option ini memindahkan sampler sedikit, untuk mendapatkan anti-aliasing yang lebih baik pada garis
horizontal dan vertikal, dan menghindari banding edge yang tidak diinginkan.

Randomize Sampler Off Randomize Sampler On

Seperti yang kita lihat dalam contoh ini, gambar di sebelah kanan memiliki anti-aliasing yang lebih baik dan tanpa
banding edges.
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Physical Camera

Gunakan Physical Camera untuk me-render semua tipe kamera standar. Dengan fitur baru ini kita
memiliki kemampuan untuk menciptakan efek-efek lensa yang berbeda, seperti 360 gambar spherical
dan lensa fisheye dengan menggunakan physical camera.

M SketchUp P

W&
T "
Environment
Camera
Type [Serencal - eght [400.000] Delta [2.00000
Override FOV F| [1s0.000 Auto Fit ~ Curve 1.00000=2
—Can
On 2
Type [Sti Camers  ~] Override FocalLength [~ [15.5881=]
Shutter Speed [+00.000] specfyFimwdtn [~ [S5.0000o Distortion [o-00000]
Shutter Angle || Zoom Factor [100000=] Lens shift [0.00000=]
Shutter Offset [o:00000 F Number 5.00000% White Balance 1
Latency [5:00000=]  Fim speedso) [175000] Exposre. ¥ vigrettng [

V- Ray frame bulfer - [100% of 500 x 450]

EEn000

o0 X e

o i VoM ¥

Contoh penggunaan spherical camera dengan Override FOV pada 180 derajat. Physical Camera di posisi On.

e T e
fr-m(oee ®@xE

(ErrS—— 21
G0 |
T
Environment ’;I
Camera
~SettingsCamera
Type [FshEve - Height [=00.000=] Delta [2.00000]
Override FOV ~ [20.0000=] Auto Fit ~ Curve [1.00000=]
CameraPhysical -
on 4
Type [Sti Camera _v] Override FocalLength [~ [15.9881=]
Shutter Speed [400.000] specifyFimwidth I~ [5.0000 Distortion 0.00000%
Shutter Angle [80.000=] Zoom Factor [ 1000007 Lens Shift [0-000007]
Shutter Offset | = F Number [oo000=]  white Balance - |F
Latency [0o0000=]  Fim Speed(iso) 175.000] Exposwe ¥ Vignettng [

Contoh penggunaan kamera fisheye dengan Override FOV pada 20 derajat. Physical Camera di posisi On.

Tips:

Saat menggunakan Spherical Camera, jika kita
override FOV ke 360 dan mengatur radio aspek
gambar ke 2:1 (lebar: tinggi) pada rollout "Output", kita
dapat membuat render Panoramic.

Ml V-Ray frame buffer - [100% of 800 x 400]

Feoe -l @000 ®@x &
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Sun dan Sky

Sky Brightness: Memungkinkan kita untuk mengatur intensitas yang berbeda untuk mapping sky tanpa mempengaruhi
intensitas dari sunlight. Dengan option ini kita bisa mendapatkan langit yang cerah atau langit yang gelap dengan bulan,

tanpa ada pengaruh brightness dari matahari.

[0 Texture Editor . .
&0
0.01000= Sun  [Sunlight A
r |
3000007 Photon Emt Distance 150.0002]|
50.00007] Intensity 1.00000]
SettingsEnvironment m = ,m
¥ crcoor [ 100000
F eccoor [ [To0000=] 500 = Caustic Subdivs 000 = '
5 " ﬁ
e | u‘uuuuua: | Subdivs e 3: |
Out
Indirect I
B OK Cancel

Kita harus mengubah Sky Brightness pada "BG Color". Sedangkan jika kita mengubah option ini melalui "GI color", maka
akan berpengaruh pada pencahayaan.

Ml V-Ray frame buffer - [100% of 800 x 450]

Feor - @(@ee ®@ x & o

offlgivdou

Tips:
Saat mengedit parameter matahari di Gl Color, pengaturan dalam BG Color akan secara otomatis diperbarui dan
begitu pula sebaliknya. Kita tidak harus men-setup value yang sama di setiap slot, dengan pengecualian dari value

"Sky Brightness".
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Indirect lllumination

Ambient Occlusion (AO): Metode shading ini akan menambah realistis hasil render kita dan dapat menghasilkan feeling
gambar yang lebih detail. Temukan seluruh option dari AO di fitur "Indirect lllumination".

On: Option ini berfungsi mengaktitkan atau
menonaktifkan Ambient Occlusion.

Radius: Gunanya menentukan luas area dimana
efek AO akan dihasilkan.

Subdivs: Gunanya menentukan kualitas Ambient
Occlusion. Value yang besar berarti kualitasnya
lebih baik, tetapi akan mungkin meningkatkan
waktu render.

Amount: Intensitas dari Ambient Occlusion.
Semakin besar angka intensitas berarti efek
Ambient Occlusion akan lebih terasa.

21
~SettingsGl
o4
on I
Reflective GI Caustics [ Refractive GI Caustics 2
Post o
Saturation [+.000007] Contrast Base 0.50000=
Contrast ILODOUOE: Save maps per frame -}
Ambient Occlusion
on v Subdivs 8 =
Radius [10.0000=] Amount 0.80000=]
Primary Engine
r Primary Multiplier |1.00000=] Jirradiance Map =] |
~Secondary Engine
| Secondary Multiplier [ 1.00000=] [Deterministic Monte < x| |
Irradiance Map
P B2
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Gambar ini tidak menggunakan AO. Perhatikan bagaimana
detail di pintu dan di jendela tak terlihat.

Gambar ini menggunakan AO, Semua detail terlihat, bahkan
dengan kualitas solusi Gl yang sangat rendah.




Berikut ini adalah contoh lain dari Ambient Occlusion. Pada gambar di sebelah kiri, kondisi tanpa AO, render terlihat flat
dan ada beberapa detail di langit-langit yang hilang. Sedangkan gambar di sebelah kanan menggunakan AO, dan detail-
detail terlihat lebih tajam.

Ambient Occlusion Off Ambient Occlusion On

e 2] @ & X e
p—

Tips:

Vray for SketchUp belum memiliki channel AO, sehingga
belum ada cara otomatis membuat AO. Jika kita ingin
membuat AO untuk tujuan post-processing, gunakan
override material dan pilih warna putih, kemudian
aktitkan AO. Pada environment, jangan gunakan
mapping apapun untuk G/ color dan BG color (Qunakan
hanya putih polos sebagai warna).

Color Mapping

Ada penambahan dua option baru dalam versi ini.

Clamp Level:
Memungkinkan kita untuk menentukan tingkat dimana warna komponen akan di clamp. Sehingga sekarang kita dapat
mengontrol range dari warna.

Adaptation Only:

Color mapping tidak dapat diterapkan dengan option ini. Namun, VRay akan memprosesnya dengan perhitungan seakan
color mapping telah diaplikasikan.
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IES Lights

L 4
IES Light: Model pencahayaan baru di VRay for SketchUp ini dapat digunakan untuk memasukan dan membuat file
real-world profil distribusi cahaya (IES file - llluminating Engineering Society). Ikon terletak di toolbar utama VRay.

Parameter LightiES
Enabled 3
Enabled: Menyalakan atau mematikan cahaya IES. ~Shadaw - :
Shadows 2 Shadow Color -
Shadows: Mengaktifkan atau menonaktifkan e o Shadow Bias [o.00000=]
bayangan IES. Shadow Subdivs s =
r~Sampling
Soft Shadow: Hal ini menyebabkan cahaya akan - EEmTEEl Ft 0.000005]
memperhitungkan informasi dari bentuk cahaya P ot ] Cutoff Threshoid [o.001005]
didalam file IES (jika ada beberapa bentuk yang Photon Subdivs 00 = Caustic Subdivs f1000 =]
ditentukan) sehingga menghasilkan bayangan PhiEstin H Affect Speaiar ~
lembut yang lebih baik. Arks S o Bumped Below Surface F
Shadow Color: Menentukan warna dari bayangan. ok |  cancel |

Shadow Bias: Bias menggerakkan bayangan menuju atau jauh dari obyek shadow-casting (atau beberapa objek). Jika nilai
Bias terlalu rendah, bayangan dapat "bocor" melalui tempat yang tidak seharusnya, menghasilkan lebih banyak pola, atau
membuat area gelap out-of-place pada meshes. Jika Bias terlalu tinggi, bayangan dapat "lepas" dari objeknya. Jika nilai Bias
terlalu ekstrim ke salahsatu arah, maka bayangan mungkin tak ada sama sekali.

Subdivs shadow: Nilai ini akan mengontrol jumlah sampel VRay yang diperlukan untuk menghitung pencahayaan (kualitas
bayangan). Nilai rendah artinya akan menghasilkan lebih banyak noise, tapi akan membuat render lebih cepat. Nilai yang
lebih tinggi menghasilkan render yang lebih halus, tetapi memerlukan waktu yang lebih lama. Perhatikan, bahwa angka yang
sebenarnya dari sampel, juga tergantung pada pengaturan Sampler DMC nya.

File (memilih): Memungkinkan kita untuk memasukkan file IES yang mendefinisikan distribusi cahaya.

Filter Color: Parameter ini berfungsi untuk menentukan warna cahaya.

Photon Subdivs: Nilai ini digunakan oleh VRay saat menghitung Global Photon Map. Nilai yang rendah berarti akan
menghasilkan lebih banyak noise, tapi akan membuat render lebih cepat. Sedangkan nilai yang lebih tinggi, menghasilkan
render yang lebih halus, tetapi membutuhkan lebih banyak waktu.

Affect Diffuse: Ini akan menentukan apakah cahaya akan mempengarubhi sifat-sifat diffuse dari material.

Affect specular: Iniakan menentukan apakah cahaya mempengaruhi specular dari material.

Area speculars: Saat option ini off, cahaya tertentu akan dirender sebagai sebuah point light dalam refleksi specular.

Power: Fungsinnya menentukan intensitas cahaya dalam lumen. Sebuah bola lampu biasa 100W, akan memancarkan
sekitar 1500 lumen cahaya.

Cutoff Threshold: Parameter ini menetapkan ambang batas intensitas
cahaya, di bawah dimana cahaya tidak akan dihitung. Hal ini akan
berguna dalam scenes dengan banyak cahaya, di saat kita ingin
membatasi efek dari cahaya ke beberapa jarak disekitarnya. Nilai yang
besar memotong lebih banyak cahaya; sedangkan nilai yang lebih
rendah akan membuat rentang cahaya lebih luas. Jika kita menetapkan
nilai 0,0, maka cahaya akan dihitung untuk semua permukaan.

Caustic Subdivs: Option ini akan mengendalikan jumlah foton yang
akan ditelusuri VRay untuk memperkirakan caustic (kualitas dari
caustic). Angka yang besar akan memperlambat perhitungan map foton
Caustics dan mungkin akan membutuhkan lebih banyak memori.

Bumped Below Surface: ini dipergunakan untuk kasus-kasus disaat
cahaya bersinar pada permukaan dengan bump mapping yang ekstrem.
Untuk permukaan seperti itu, akan dimungkinkan jika bump map
mengubah permukaan normal menuju kearah cahaya, meskipun
cahaya bersinar di belakang permukaan. Option cahaya mendefinisikan
apakah bagian dari material tersebut akan dinyalakan atau tidak.
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Cara menggunakan Lampu IES: A
Soften/Smooth Edges
@\ Zoom Extents
1. Klik pada ikon IES light untuk menambahkan cahaya IES VRay Joint Push Pul
pada scene kita. i Vector Push Pul
Normal Push Pull
2. Klik di scene untuk memilih lokasi dari cahaya IES. e hand
Mirror Selection
3. Klik-kanan pada cahaya IES , pilih V-Ray for SketchUp kemudian Left Click Reverse Face Tool
"Edit light". V-Ray for Sketchup

4. Klik pada "File" untuk memasukkan sebuah file IES
dari hard drive kita.

5. Pada titik ini kita dapat menyesuaikan seting cahaya
IES untuk mendapatkan efek yang diinginkan. Misalnya,

iz

jika kita menggunakan physical camera, kita mungkin =res
harus meningkatkan power untuk membuat cahaya
terlihat. Kita juga dapat mengubah "Filter Color" untuk
mengontrol warna cahaya.
El
)

Bl V-Ray frame buffer - [100% of 800 x 449]

6. Nah, coba render scene kita. e - oeee o8 x[HEa

Tips:

Unit untuk cahaya IES Vray adalah lumens dan pada bola <
lampu listrik 100W akan memancarkan sekitar 1500 lumen

cahaya. Untuk alasan ini ketika kita menggunakan physical

camera, kita mungkin akan menggunakan angka yang

sangat tinggi. Physical camera akan mengatur exposure

sinar matahari dan juga mengurangi brightness dari setiap

jenis cahaya.

Kita dapat menyembunyikan
bagian ini di langit-langit/plafon.

Jika kita telah membuat cahaya IES, kita harus mengatur e

skala cone/kerucut dan posisinya ke tempat yang kita = |ni adalah daerah yang
inginkan. Ingat, bagian bawah cone/kerucut adalah sumber memancarkan cahaya. Jangan
cahaya. Jangan menutupi bagian dalamnya dengan suatu menyembunyikan bagian ini di
permukaan lain, karena kita dapat membuat cahaya IES langit-langit/plafon.

menjadi tersembunyi.
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Spotlight

Spotlight:
lampu sorot. Ikon fitur ini terletak di toolbar utama VRay.

Ini adalah model cahaya baru di VRay for Sketchup, yang dapat dipergunakan untuk membuat sebuah

Parameter: SR,
Aktifkan Kontrol ) R = = R =
On: Menyalakan atau mematikan lampu sorot. o L]
ocow ~ Intensity 50.0000=]
Shadows: Menyalakan atau mematikan bayangan e “| U [pfat o) =]
lampu sorot. ‘ et 2
Affect Diffuse: Ini menentukan apakah cahaya akan T e 'i’S“""’“‘ ST =
mempengaruhi diffuse properties dari material. i =
Photon Subdivs [0 = Shadow Bias 0.00000=]
n | r
Affect Specular: Ini menentukan apakah cahaya akan Caustic Subdivs = | == 000000
mempengaruhi specular dari materia. et [o-00m002] Shadow Subdivs =
. .. 2 De I[ -
Area Specular: Saat option ini Off, cahaya tertentu akan e i_:’h‘mm" PR S
H 1 h i 1 penumbraAngle 0.00000+
dirender sebagai point light dalam refleksi specular. o teon e 2 C P ool
Intensitas o Bam Door Rt 2.0000]
Color: Parameter inimenentukan warna cahaya. Bam Door Top [20-0000=]
Barn Door Bottom 20,000051
Intensity: Menentukan intensitas cahaya. -
Units: Memungkinkan memilih unit cahaya. Unit-unit [ox | con

yang berbeda adalah:

Default (scalar): Color dan multiplier langsung menentukan warna cahaya yang terlihat, tanpa konversi apapun. Permukaan
cahaya akan muncul dengan warna yang diberikan dalam gambar akhir, saat terlihat langsung lewat kamera (dengan asumsi
bahwa tidak ada color mapping terlibat).

Lumious Power (Im): Jumlah total daya lampu terpancar yang dapat terlihat, diukur dalam lumen. Bila pengaturan ini
digunakan, intensitas cahaya tidak akan bergantung dari ukurannya. Sebuah bola lampu listrik 100W memancarkan sekitar
1500 lumen cahaya.

Luminance (Im/m?/sr): Daya permukaan cahaya yang terlihat, diukur dalam lumen per meter persegi per steradian. Bila
pengaturan ini digunakan, intensitas cahaya tergantung dari ukurannya.

Radiant Power (W): Total daya terpancar dari cahaya lampu yang terlihat, diukur dalam watt. Saat menggunakan
pengaturan ini, intensitas cahaya tidak tergantung dari ukurannya. Perlu diingat bahwa hal ini tidak sama dengan daya listrik
yang dikonsumsi oleh bola lampu, misalnya. Sebuah bola lampu 100W hanya memancarkan antara 2 dan 3 watt cahaya
terlihat.

Radiance (W/m?/sr): Daya permukaan cahaya yang terlihat, diukur dalam watt per meter persegi per steradian. Bila
pengaturaninidigunakan, intensitas cahaya tergantung dari ukurannya.

Sampling
Falloff Type: Menentukan bagaimana cahaya akan bertransisi, dari kekuatan penuh menjadi tanpa penerangan di dalam

cone cahaya .

Photon Subdivs: Nilai ini digunakan oleh VRay ketika menghitung Global Photon Map. Nilai rendah berarti hasilnya akan
lebih banyak noise, tapi akan membuat render lebih cepat. Nilai yang lebih tinggi akan menghasilkan hasil yang lebih halus
tetapi membutuhkan lebih banyak waktu render.

Caustic Subdivs: Opsi ini mengontrol jumlah foton yang akan ditelusuri oleh VRay untuk memperkirakan caustic (kualitas

dari caustic). Intansitas yang besar akan memperlambat perhitungan caustics photon map dan akan menggunakan lebih
banyak memori.
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Cutoff Threshold: Parameter ini menetapkan ambang batas untuk intensitas cahaya, cahaya dengan intensitas rendah tidak
akan dikomputasi. Nilai yang besar akan memotong cahaya lebih banyak, nilai yang lebih rendah akan membuat rentang
cahayayang lebih besar. Jika kita menetapkan nilai 0,0, maka cahaya akan dihitung untuk semua permukaan.

Cone Angle: Memungkinkan kita untuk menyesuaikan sudut dari light cone. Silakan lihat contoh di bawah ini.

Cone Angle 0.2 " Gane Angle 1.0 (Défcult) Cone Angle 2.0

Penumbra Angle: Ini adalah sudut dari tepi sorotan sinar spotlight yang intensitas spotlightnya jatuh ke titik nol. Silakan lihat
contoh dibawah ini.

.

Penumbra Angle 0.0 Penumbra Agle 0.2 Penumbra Angle 1.0
(Default)

Penumbra Angle 0.2 Penumbra Angle 1.0

Penumbra Angle 0.0
(Default)

Bumped Below Surface: ini digunakan untuk kasus-kasus di mana cahaya bersinar pada permukaan dengan bump
mapping yang ekstrem. Untuk permukaan-permukaan yang seperti itu, adalah mungkin, bump map akan mengubah
permukaan normal menuju ke arah cahaya, meskipun cahaya bersinar di bagian belakang suatu permukaan. Light option
mendefinisikan apakah bagian material tersebut akan dinyalakan atau tidak.
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Shadows
Shadow Color: Berfungsi untuk menentukan warna bayangan.

Shadow Bias: Bias dari bayangan bergerak menuju atau menjauh dari obyek shadow-casting (atau objek). Jika nilai Bias
terlalu rendah, bayangan dapat "bocor" melalui tempat yang tidak seharusnya, hal ini menghasilkan lebih banyak pattern atau
membuat area gelap yang out-of-place pada meshes. Jika Bias terlalu tinggi, bayangan dapat "terlepas” dari objeknya. Jika
nilai Bias terlalu ekstrim ke salahsatu arah, bayangan mungkin tidak ter-render sama sekali.

Radius: Iniadalah radius dari sumber cahaya. Jika kita tingkatkan nilainya, kita dapat membuat bayangan lebih lembut.

Shadow Subdivs: Nilai ini akan mengontrol jumlah sampel yang diperlukan VRay untuk mengkomputasi pencahayaan
(kualitas dari bayangan).

Decay: Biasanya, intensitas cahaya berbanding terbalik dengan kuadrat jarak dari cahaya (permukaan yang jaraknya lebih
jauh dari cahaya akan terlihat lebih gelap dari permukaan yang jaraknya lebih dekat dari cahaya).

Jenis yang tersedia:
Linear: Tanpa Decay sama sekali, dan cahaya tetap pada intensitas yang sama. Intensitas tidak akan tergerus oleh jarak.
Invers Decay: Sebuah hubungan terbalik antara intensitas cahaya dan jarak yang akan di lalui.

Inverse Square Decay: Masih merupakan hubungan terbalik, namun intensitasnya berkurang jauh lebih cepat. Ini
adalah mode decay yang benar secara fisik.

Barn Door On: Opsi ini akan mengaktifkan atau menon-aktifkan efek barn door. Barn door akan membatasi kerucut cahaya
pada keempat sisinya untuk menghasilkan bentuk cahaya empat persegi (di benda nyata nya, bentuknya adalah empat plat
persegi yang melekat di sekitar cahaya).

Barn Door Left: Memungkinkan kita untuk mengontrol nilai rana bagian kiri.

Barn Door Right: Memungkinkan kita untuk mengontrol nilai rana bagian kanan.

Barn Door Top: Memungkinkan kita untuk mengontrol nilai rana bagian atas.

Barn Door Bottom: Memungkinkan kita untuk mengontrol nilai rana bagian bawah.

Ini adalah jenis cahaya yang efek Barn Door coba untuk tiru.
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Cara menggunakan Spotlight: Intersect

=3 Flip Along
1. Klik ikon untuk menambahkan Spotlight VRay Soften/Smooth Edges
ke gambar kita. Zoom Extents
2. Klik di gambar untuk memilih lokasi dari cahaya. Jom et et
Vector Push Pull
3. Klik-kanan pada Spotlight, pilih V-Ray for SketchUp, EZZ“E’S'EP”S”PZ:"h -
kemudian "Edit Light" untuk masuk ke option cahaya. sl .
Mirror Selection

Left Click Reverse Face Tool

V-Ray for Sketchup Edit light

iy
4. Pada bagian ini kita dapat melakukan pengaturan | "t
i i —Enable Controls ~Intensity
pahaya Spotlight untuk mendapatkan efek yang kita = = = =
inginkan. shadons ~ et [50.00002]
Jika kita menggunakan physical camera, kita mungkin Affect Diffise ¥ e
harus meningkatkan nilai kekuatan cahaya untuk “:“‘m"' g
. . . eaSpemlar
membuat cahaya jadi terlihat. =
fofmoe SR~ Shacion Colr -
Photon Subdivs | 500 3: Shadow Bias Iuwﬂoua.
Caustic Subdivs [1o00 = Radus [0.00000]
Cutoff Threshold [0.00100] Shadow Subdivs [s =
coneAngle [1.000004 Decay Inverse - [
penumbraingle [0-00000=] Fbon -
bumped_below_surface_check u Barn Door Left IZD.DDDDE:
D - Barn Door Right '20.00003:
Barn Door Top [20.0000]
Barn Door Bottom [20.0000]
loix
5. Nah, coba Render scene kita. w s ®oee ®>X#Ea
— )
. ._\>“;1 i
| el
ELEY
. -l 5 .l
L]
oEfg2ivFoE ¥
Tips:
P -

Kita bisa menyembunyikan bagian ini di langit-langit

¢ |ni adalah area yang memancarkan cahaya. Letaknya berada ditengah
arealandasan. Jangan sembunyikan bagian ini di langit-langit.
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Vray Frame Buffer (VFB)

Region Render: Opsiini memungkinkan kita untuk me-render suatu bagian dari scene kita di Vray Frame Buffer.

Cara menggunakan Vray Frame Buffer:
Klik pada ikon Render Region yang terletak di Vray frame buffer, kemudian membuat seleksi pada area jendela render.

Render Region Icon

Il vV-Ray frame buffer - [100% of 800 x 450]

Render Region
Selection

oEgivFOoH ¥

. SketchUp 3 aix

B&0

VFB Channel: Option ini memungkinkan kita untuk SettngsRenderChanrels
membuat elemen terpisah dari gambar.

Caramenggunakan Channel VFB:
Anda dapat mengaktifkan channel dengan sekali klik VFB Chamnels
untuk meng-highlight-nya. Pada gambar disebelah
kanan dapat dilihat, channel yang di highlight biru telah
diaktifkan dan channel putih dinonaktifkan.

Z-Depth Black 432.000= Z-Deoth White [o-00000=]
2-Depth Clamp 1

Page 17



OutPut (Rollout)

Get View Aspect: Option ini memungkinkan kita untuk menyesuaikan aspek rasio di viewport (dimensi viewport) dengan
aspek rasio dilayar SketchUp.

Caramenggunakan Get View Aspect:
Setelah mengatur rasio kamera SketchUp yang kita inginkan, masuk ke V-Ray option, kemudian ke tab Output dan klik "Get
view aspect". Maka output VRay secara otomatis akan sesuai dengan rasio kamera SketchUp.

[ 20x]
—— 4|
Environment
Camera
VFB Channels
Output
—Output S
[V Override Viewport
Width | 300 = 640x480 1024x768 | 1600x1200
Heichfso0 =] 800xs00 1280x960 | 2048x1536
Untuk mendapatkan
. Image Aspect [ 1.000=] T Pixel AspectRatio  [1.00000] L
View Aspect ) _ J
SettingsOutput
~Render Output
| save fie o | = ‘
—V-Ray Raw Image File
Render To VRImage | =
VFB Mode IFu‘\ memory "I
I Animation on ) | Indude Frame Number | ‘ e
Frame Rate e FPs | |
Indirect lumination [+
[/ ety e — =]
vEd XONWQOPFPARAENAML = 'e| W i ean = oen W T WOW Do 8F @PPPP TV 7 Om
Sowe 1| Sewa 2 w4 |
L]
BY
| V4
eC
ve
X
g8 &
2
Fm
EY Y
D2
QLR
% 50
e
b
ogle)
- T —
1T &9
C:] v
Ot Som
F Gveie gt
wen = _vevms | o | e
2] s | ioes | i
et e st mopagen [T [ mwsasm = -
p——
e Fllfe————Ta]
¥lay R Inage "
e W

B F :
e
A r ke S b

- [ ] - |

Be: sen

O @O (D skt chjects. 50t 1 mtend miec. Srag mouse 13 sebect mskiphe

Pada gambar diatas, rasio kamera SketchUp di set pada nilai 1.0
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Materials

Materials Arrangement: Option-option ini memungkinkan kita untuk memindah dan mengatur bahan dalam model susunan

apa saja, dengan men-drag dan drop material tersebut sesuai susunan yang kita inginkan di Vray Material Editor.

Cara menggunakan Materials Arrangement:
Pilih material dan pindahkan ke posisi yang baru.

Reflecton |
~BRDFReflection
Refiection [ [r.000002 M| Filter [ [roooooe M
Hiight [-Reflection
Glossiness u.guuunai Glossiness u.guuuuai
Preview Texture m Texture m
Texture Multiplier J-ODODDE: Texture Multiplier 1»0000051
Materials List ‘ | Subdivs [ = Anisotropy 0.00000+2
[=]- Scene Materials
- DefaultMaterial Shader Type Blinn ha Rotation ﬂ.DGOOGE
[#- Black Plastic ]
- Tile
[+ Diffuse Red Reflection1 |
[#- Glass Glossiness
(- Glass ~BRDFReflection -
[#- Glass Fog Color
& Emissive Bulb Reflection 100000 M Filter 1000005 m
[#- Yellow_Gold10k I:I _' :I _I
[#]- Tauchrohr_golden Hilight Reflection
(#- Diamond Dispersion Glossiness 0. 70000 Glossiness D.ESUDDE
[#- Red Car Paint .66
[#- Blue Velvet .66 Texture m Texture m
[# Red Velvet .66
- Blue Car Paint .66 Texture Multipler 1.00000] Texture Multipher 1.00000=]
#- Yellow Car Paint .66
- Yellow Velvet .66 Subdive 12 = Anisotropy 0.00000]
- Gold Car Paint .66 —~
) White Velvet .66 Shader Type Blinn ¥, Rotation 0.00DOOE.
Diffuse
~BRDFDiffuse
Color ] 100000 m_| Transparency B (o000 M
Use color texture for transparency =
Diffusel |
—~BRDFDiffuse
Color I 100000 m | Transparency B [:o0000] m

Layer Arrangement: Sekarang kita dapat mengatur layer bahan pada posisi apapun, yang memungkinkan kita untuk
membuat variasi efek yang sangat sulit dibuat dengan menggunakan vray versi lama. Kita dapat menempatkan layer refleksi

diatas layer emmisive untuk membuat sebuah material bola lampu yang reflektif.

me bufler - [100% of 500 x 800

ooee oExxao

ofj#ivFoR

T
o -
peen |

Materials List
- Scene Materials
& DefauliMaterial
[# Black Plastic
& Tile
#1 Diffuse Red
#1- Glass Glossiness
+) Glass
#)- Glass Fog Color
Reflection
Emissive
Diffuse
- Yelon_Gold 10k
- Tauchrofr_golden
[ Diamond Dispersion
[# Red Car Paint .66

#- Yelow Car Pant .66
#1- Yelow Velvet .66
#1- Gald Car Pant .66
@1 Wihite Velvet .66
¥ Nacar_Pearl1

# Pearl

x|

Reflection
BRDFReflection
Reflection [ [toooco=] M Fiter [ [rooooer] m
[ Hiight Refiection
Glossiness 1.00000-] Glossiness 1.00000=]
Texture m Texture m
Texture Muttipher l.DDDUUE. Texture Multipher I.COJIJDE.
Subdivs E——| Anisotropy |
Shader Type B~ Rotation B |
Emissive
BRDFLight
color [ [100000=] _m_| wansparency [l [1o0000=] _m
Intensity [1.20000= Double Sded L]
Diffuse
~BROFDIfR
Color [ [1.00000=H m Transparency W i o000 m
Use color texture for transparency y
Options.
I
¥ Trace Refiections ¥ Double-sided Cubff r“‘—‘—ao 010000 =
¥ Trace Refractons I Reflect on Badksde
r - ‘Alpha Contribution 1.000000 =
™ Exdude al objects from reflection/refraction
I™ Optimize object exdusion
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Material Preview: VRay telah meningkatkan kemampuan material editornya sehingga dapat menyertakan preview dari
materi yang terlihat semirip mungkin dengan hasil akhir render.

ame buffer - [100% of 800 x #06]

moee eRxxao

« —

ofgivFdo0d v

Green Glass Gold

ofgi Zo@

Layer Preview: Saat ini dimungkinkan untuk membuat preview dari setiap single layer dalam material kita, yang berfungsi
untuk melihat bagaimana pengaruh layer tersebut pada hasil akhir.

Di bawah ini adalah contoh dari Preview Layer. Material memiliki empat layer: dua layer diffuse dan dua layer refleksi.

Diffuse 1 Diffuse Reflection 1 Reflection Final Material
ol A 2
e eeee ®Hx#e
o Reflecton A
BROFReflecton
Refecton ] N _m | Hter [ [rooe |
Hight Reflecton
!" Gossness 0. D]DJE Ghossness 0. 900 E
| Texture _m | Texture _o |
\ Texture ligler [Toooeo]| Textre Multpler [Touot0=]
\\ Subdivs E AnSoTeDy 0.0000C 9
h " Shader e [ = Rotaton |
Refiection]
BRDFReflection
Reflecton ] [roooeo] J | Fitter [ [r.0000 i |
Haght Reflection
P o] e ==
Texture —m | Texture —m |
. [vomoad] e [roseos]
e = A o=l
ke — oy L
Diffuse.
BRDFDIffuse
- mEm = L EEE e
Use color texture for Tansparency 12
Diffusel
BRDFDiffuse
L [EEFLY] O e QI [wons] | veese W [oeE] e |
Use color texture for transparency b
Render Sample — -

Material Editor
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Alpha Transparency: Ini adalah fitur baru Vray yang mendukung transparansi alpha langsung pada materialnya.

Use Color Texture for Transparency: Option ini memungkinkan kita untuk mengaktifkan transparansi alpha langsung pada

materialnya. V-Ray hanya mendukung format.png, .Tiff dan material-material native transparan dari SketchUp.

Cara menggunakan Tekstur Warna untuk Transparansi:

Masuk ke Vray Material Editor dan pilih materi yang kita ingin terapkan efek transparansinya. Pada Layer Diffuse, aktifkan
option “Use Color Texture for Transparency". Harap di ingat bahwa format gambar harus .png, .Tiff dan material-material

native transparan dari SketchUp.

Oifse

==
‘ =

7 [remoz]

M| Smswey
[T ——

‘=fﬁa |

‘optars

™ Disati Yorra Py

s
o]

Rahaction

Ditacemert

S oeee® ®@xk e

e
OEeivrom 2

Render tanpa Transparency

Displacement Per Material: Kita mampu mengubah parameter displacement pada setiap material dalam scene kita. Jika
kita memiliki geometri yang jauh jaraknya dari kamera, kita dapat mengurangi kualitas displacement pada geometri tersebut

buffer - [ 100% of B0D x 449]

Alpha Transparency

slefee =R xka

e
EHei Foa

Ve Core Seaycars | rende:bime: sarender e

Render dengan Transparency

dan dapat mempercepat waktu render kita. Option ini terletak di V-Ray Material Editor di bawah Map rollout.

Maps
Bump r Juooooo=]  _m | Background A P (|
Refraction | | MEE _m | Reflection r I'm _m |

—Displacement

Keep continuity 2 shift [0.00000=]
Use globals [ Cutoff [0.00000=]
View dependent v Max subdivs Iﬂ
Edge length [1.000005]
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Keep Continuity: Menggunakan fitur continuity ini akan menghasilkan permukaan yang terhubung, tanpa terpisah.

Keep Continuity On Keep Continuity Off

View Dependent: Saat fitur ini pada posisi on, panjang suatu tepi akan menentukan panjang maksimum dari tepi sub-triangle
dalam piksel. Nilai 1.0 akan berarti bahwa tepi terpanjang dari setiap sub-triangle akan memiliki panjang sekitar satu pixel
ketika diproyeksikan pada layar. Nah, ketika View Dependent pada posisi off, panjang tepi adalah panjang tepi sub-triangle
maksimum dalam satuan yang di pakai di dunia.

Shift: Option ini akan menggeser suatu permukaan ke atas dan ke bawah sepanjang bidang normals. Hal ini dapat
berupa positif atau negatif.

Left Shift = 10, Center Shift = 5, Right Shift = 0

Left Shift = -10, Center Shift = -5, Right Shift = 0

Seperti yang kita lihat, jika nilainya negatif, kita dapat menggeser geometri di bawah lantai.
Ini tidak sama dengan "cutoff".
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Cutoff: Fitur ini akan memotong permukaan suatu geometri di tempat-tempat di mana nilai map displacementnya di bawah
ambang batas yang ditentukan. Hal ini dapat dimanfaatkan untuk melakukan clip mapping suatu nilai displacement map, di
bawah suatu geometri yang akan dipotong.

e s PR STt

, @%)%%}% R

Pada contoh diatas, nilai Cutoff = 0

AT Sy N B S N B Ry S SN AN TN E TN
ARG AR AR L AR LR EAI AR AR AN

WMW% ok

Aw%mwquggm S NN _&‘&QN
LAT LML ﬁmﬂ%‘m SANEANE: e

Ini mendemonstrasikan penggunaan cutoff untuk menghilangkan geometri dari suatu obyek.
Pada contoh diatas, nilai Cutoff = .5

Max subdivs: Fitur ini mengontrol nilai maksimum sub-triangles yang dihasilkan oleh setiap triangle dari mesh asli. Nilai
tersebut sebenarnya adalah akar kuadrat dari jumlah maksimum sub-triangles. Sebagai contoh, nilai 256 di artikan sebagai
angka kebanyakan, jadi 256 x 256 = 65536 sub-triangles akan dihasilkan untuk setiap triangle asli yang diberikan.

Bukanlah ide yang baik untuk menjaga nilai ini pada posisi sangat tinggi, karena secara signifikan akan meningkatkan waktu
yang dibutuhkan untuk proses render.
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Edge Length: Fitur Ini akan menentukan kualitas displacement. Setiap triangle dari mesh original dibagi menjadi beberapa
sub-triangle.

Semakin besar nilai sub-triangles berarti lebih detail displacementnya, waktu render menjadi lebih lambat dan lebih banyak
menggunakan RAM. Yang dimaksud dengan edge length tergantung pada view-dependent seperti terlihat di bawah ini.

Gambar diatas memperlihatkan nilai keseluruhan dari displacement.
Perlu dicatat bahwa semua geometri memiliki kualitas yang sama.

Pada contoh diatas menggunakan displacement per material.
Left Edge Length = 4, Center Edge Length = 2, Right Edge Length = 1.
Perlu dicatat bahwa ketiga geometri memiliki kualitas yang berbeda.

Tips:
Jika kita membuat render berukuran sangat besar, sebaiknya turunkan nilai Edge Lenght. Jika kita memiliki "View

Dependant", Edge Length tergantung pada ukuran resolusi. Pemberian nilai lebih kecil akan cukup meningkatkan
waktu render kita. Untuk hasil terbaik, cobalah untuk menggunakan gambar Grayscale.

Page 24



Procedural Texture Mapping: VRay memiliki empatbelas map tekstur baru yang memungkinkan kita untuk membuat efek
yang berbeda pada material editor. Kita dapat menggunakan mapping tekstur baru dalam setiap layer untuk mencampurkan
mappingnya.

Dirt: Jenis mapping tekstur ini dapat digunakan A==EEE - A
untuk mensimulasikan efek kotor pada obyek, atau —
untuk menghasilkan efek ambient occlusion. Gl — oy .
ignore_for_gi 14 invert_normal r
consider_same_object_only I biss_y [p-00000=]
faloff fo-000005] bias [o.oo0c0]
bias_2 fo-00000] rads 1000002
[ | coe |

Black_Color: Ini adalah warna dirt atau area occluded. Secara default, warnanya Hitam. Kita juga dapat menggunakan
mapping tekstur untuk option ini.

White_Color: Ini adalah warna area unoccluded (area tanpa efek kotor). Secara default, warnanya putih. Kita juga dapat
menggunakan mapping tekstur untuk option ini.

Black Color = Default Black Color = Red
White Color = Brick Texture White Color = Brick Texture

Black Color = Grass Texture

Page 25



Ignore For GI: Bila option ini diaktifkan efek kotor akan dipertimbangkan untuk kalkulasi GI.

Consider Same Object Only: Ketika fitur ini on, efek kotor akan berpengaruh hanya pada obyek itu sendiri, tidak termasuk
kontak permukaan dan edge. Jika fitur ini off, geometri di seluruh scene akan berpartisipasi pada hasil akhirnya.

Consider Same Object Only Off Consider Same Object Only On

Invert Normal: Option ini mengijinkan kita untuk membalikkan efek kotor, yang berhubungan dengan permukaan normal.

Invert Normal Disable Invert Normal Enable

Falloff: Parameter ini mengendalikan kecepatan transisi antara area dengan efek kotor dan area tanpa efek kotor.
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Bias X, Y, Z: Parameter ini akan membiaskan bidang normal ke sumbu X (Y, Z), sehingga efek kotor akan ditekankan untuk
sesuai dengan arah sumbu tersebut. Parameter ini juga dapat berisi nilai negatif untuk membalikkan arah efek kotor.

Radius: Parameterini menentukan luas area di mana efek VRayDirt akan dihasilkan.

Radius = 5 Radius = 10 Radius = 20

Distribution: Parameter ini akan memaksa cahaya untuk terkumpul lebih dekat dengan permukaan normal. Efeknya adalah
daerah ber-efek kotor akan jadi menyempit lebih dekat ke contact edge. Untuk mendapatkan efek ambient occlusion, atur
parameter ini menjadi 1,0 untuk mendapatkan distribusi yang mirip dengan cahaya ambient pada permukaan diffuse.

Subdivs: Fitur ini mengontrol jumlah sampel yang VRay perlukan untuk menghitung besarnya pengaruh efek kotor. Nilai
yang lebih rendah akan membuat proses lebih cepat tetapi menghasilkan lebih banyak noise.

Subdivs = 2 Subdivs = 8 Subdivs = 16
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Sebagai tambahan pada material Dirt, VRay for SketchUp memiliki prosedur mapping lain yang dapat kita gabungkan untuk
menciptakan efek yang berbeda.

Dibawah ini adalah contoh dengan mapping tekstur lainnya.

Falloff Falloft Falloff Falloff Falloff
Perp/Parallel Towards/Away Fresnel Shadows/Light Distance/Blend

Invert Marble Smoke Snow

Speckle Stucco Water Wood
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