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Se activa la herramienta de seleccion de

materiales de Twilight. Sino hay un
material de Sketchup aplicado a la cara,
no podra editar el material por defecto.
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Caracteristicas de Plantillas:

- Se comparten sin problemas entre todos
oS UsUarios.

- Fisicamente correctas

- No aumentan el tamano del archivo.

- Eliminan la necesidad de bibliotecas.
—_ Light Emitter | - Pueden ayudar a eliminar texturas
Refraction: ' SubSurface Scattering | faltantes.

Brushed Metal

Shininess: : = Edge Line: 0.100 == | | Fit. & ___J!-
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Las plantillas de Twilight son una manera
rapida y poderosa de crear materiales
realistas sin tener que saber cémo
construirlos.
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Si queremos que el relieve de este estuco se
= = note, podemos aplicar la

plantilla Stone (piedra) = Natural.
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Luego vinculamos el canal de relieve ala
= textura de Sketchup.
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Podemos ver el relieve en |a vista
preliminar, v ajustar la profundldad
del mismo.
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Index of 1.000
Refraction: ' SubSurface Scattering +

Shininess: | 128.000 ) | Edgeline: | 0.100 Aqui hay algunos materiales transparentes
| que dependen del espesor, "Comln" es
vidrio grueso, por ejemplo. Aqui también
tenemos Agua.
El agua puede ser un simple plano en |a
piscina, pero asegurese que la cubra bien
por completo.
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Select the color to use for the Color channel

0

0.100

sun-Day) | (SunHigh) | (TwiLightSky) |

[ ]Invert

El color del material fue copiado de

Sketchup. Hagamoslo blanco. La
opacidad {Alpha=30) se fij6
automaticamente, v se vinculd al material
definido en Sketchup, el cual ha
cambiado en |a vista.
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Escriba la palabra "White" {blanco) v
presione "Enter".
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renderizado "Easy" 1-8.
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Para la mayoria de aplicaciones
arquitectdnicas, usaremos Architectural
Glass (vidrio arquitectonico). Para que se
yea bien, requiere modelar solo una cara.
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Haciendo click con el botdn medio del
ratén en la vista de Sketchup, se
reenfocara la herramienta en el modelo,
para ver los nombres de los materiales.
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Los usuarios mas avanzados pueden
tener Texturas de Relieve o Texturas de
Reflexion que hayan creado. Insertemos

nuestra Textura de Relieve en el lugar
adecuado.
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Sets the amount of shininess in the material
TR ElE . Sinos parece que nuestro material tiene

demasiada Brillantez, lo podemos ajustar
aqui... o aplicar una plantilla diferente. Al
aplicar una plantilla diferente no se

sobrescribira el mapa de relieves.
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