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Resumen

El siguiente proyecto se trata de la creacidon de un manual enfocado
a la visualizacion y renderizacion de proyectos de disefio interior
usando la herramienta Lumion.

Para ello se ha hecho una investigacion tedrica a través del
desarrollo histérico de la representacion grafica, para comprender
de una mejor manera los avances que se han venido generando a
través del tiempo. También, se analiz6 algunos referentes para crear
un método que facilite la ejecucidon del manual. Ademas se realizd
una investigacion exhaustiva del software para conocer cada una de
sus caracteristicas y cualidades, de tal manera que al momento de
trabajar con este sea sencillo, con dicha informacién se propuso un
método de seis pasos que ayudan a generar un proyecto en menor
tiempo y sobre todo a entender el programa de una mejor manera.

Como resultado se ha creado un manual tedrico-practico que
facilitard el uso, comprension y ejecucion de dicho software.

Este estd dividido en una serie de videotutoriales que ayudan a
entender el programa de una manera mds diddctica y como
complemento de este se encuentra el manual pdf que contiene toda
la informacién de una manera més detallada, para que el usuario
pueda tener una comprension 6ptima del programa, de igual forma
su ejecucion sea precisa y en un menor tiempo.

Palabras claves <
Manual. Renderizado. Foto realismo. Disefio interior. Lumion.
Postproduccion.



Abstract
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The next project is about the creation of a manual focused on the
visualization and rendering of interior design projects using the
Lumion tool.

For this, a theoretical investigation has been carried out through
the historical development of graphic representation, to better
understand the advances that have been generated over time. Also,
some references were analyzed to create a method that facilitates
the execution of the manual. In addition, an exhaustive investigation
of the software was carried out to know each of its characteristics
and qualities, in such a way that when working with it is simple,
with this information a six-step method was proposed that helps
to generate a project in less time and above all to understand the
program in a better way.

As aresult, a theoretical-practical manual has been created that will
facilitate the use, understanding and execution of said software.
This is divided into a series of video tutorials that help to understand
the program in a more didactic way and as a complement to this
there is the pdf manual that contains all the information in a more
detailed way, so that the user can have an optimal understanding of
the program. In the same way, its execution is precise and in less
time.

Keywords
Manual. Rendering. Photo Realism. Interior Design. Lumion. Post
Production.
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Objetivo General

Generar un manual, para facilitar la comprension de las diferentes virtudes del programa
Lumion dentro el renderizado y visualizacién 3D aplicadas al disefo interior, y asi agilitar el

proceso y la presentacion de proyectos dentro de la carrera.



Realizar una investigacion sobre los diferentes tipos de representacion grafica dentro
del disefo arquitectonico interior, para resolver problemas de conocimiento y facilitar el

desarrollo del manual.

Analizar las diferentes virtudes del programa Lumion, mediante una investigacion
bibliogréfica, ademds revisar las diferentes videotutoriales que brinden la informacion

adecuada, y asi poder aplicar los conocimientos por medio de pruebas tedrico pricticas.

Crear un manual de renderizado explicando de una manera sencilla el método tedrico
préactico para obtener resultados fotorrealistas con el uso de diferentes herramientas y poder

ayudar a los estudiantes de la carrera de disefo interior con la presentacién de proyectos.

UNIVERSIDAD DE

Objetivos
especificos

CUENCA
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diseno interior
digital
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“El ser humano se ha distinguido de las demds especies (entre
muchos otros aspectos), por ese afdn que le ha acompafado a lo
largo de los siglos de trascender en el tiempo. La representacion
gréfica ha sido uno de los instrumentos del cual se ha valido para
conseguir este cometido...” (Serrano, 2016, pag. 12).

Se puede decir que, debido a la necesidad del hombre de generar
diversas formas de comunicacion, en el inicio de los tiempos el
dibujo se convirti6 en la principal manera para representar lo que
los rodeaba, sus deseos, pensamientos e intereses. Gracias a esto
hoy en dia se ha podido conocer las diferentes formas de vida y
costumbres de las civilizaciones a través del tiempo.

En la actualidad, la evolucidn de las miltiples maneras de expresion
Intro dUCCl én y representa(fi(’n} g{éﬁcr«,‘l, brindap un sin ndimero de quibilidades

dentro del disefo interior, gracias al avance tecnoldgico que ha
permitido generar proyectos con mayor claridad con el uso de las
diversas técnicas constructivas y de visualizacion. Por lo tanto, al
desconocer ciertos aspectos de la expresion grafica 2D, 3D y sus
avances tecnoldgicos, tedricos y metodoldgicos, se ha creado un
retroceso en el proceso creativo y de representacion, por ello es
necesario adquirir dichos conocimientos.

El presente capitulo trata de aclarar, de manera tedrica, los
diferentes aspectos que han ido evolucionando a través del tiempo,
y que son la base fundamental para la creacién y representacion
gréfica dentro del disefio interior, estos sirven para alcanzar una
mejor comprension de los avances tecnoldgicos y poder expresar,
de manera competente, las ideas; ademds de tener un acercamiento
virtual de proyectos que ayuden a generar mejores resultados dentro
del campo profesional.
15
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Representacion y

expresion grafica

Dentro de este capitulo y como primer punto, es necesario definir
lo que es la expresion y representacion grafica, ya que es la base
fundamental al momento de plasmar ideas dentro del disefo interior
y de sus diversas ramas.

Siendo la representacion grafica la manera de comunicar ideas,
sentimientos por medio del dibujo, con ella se pueden expresar
pensamientos simples y complejos, del mismo modo se ha
convertido en un lenguaje universal que permite comunicarse con
las demds personas sin importar el idioma (Salazar, 2012).

Es asi que la representacion grafica es toda aquella forma de
expresion por medio del dibujo ya sea 2D o 3D, dentro del disefio
interior es plasmar de mejor manera ideas simples o complejas, esto
puede ser por medio de puntos, lineas, texturas, colores y asi poder
brindar resultados més claros y faciles de entender para los clientes,
gracias a esta se puede comunicar sentimientos, pensamientos sin
importar el lugar en el que nos encontremos ya que es un lenguaje
universal.

Con el objeto de aclarar lo antes mencionado se explicardn los
diferentes medios que se usan para su representacion.

16
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- Medios de
representacion
grafica

Dentro de la representacion grafica podemos encontrar diferentes
métodos para su expresion, por medio de representaciones 2D o 3D,
manuales o tecnoldgicas por ello es necesario conocer y profundizar
en estas tecnicas para poder tener una mejor comprension y facilitar
la manera en la que se aplican los conocimientos, (Fifura 1).

Figura 1 Ejemplo Represenaci(’)n grafica dentro del disefio interior. Fuente
https://i.pinimg.com/474x/2/62/07c/07622c9af7eeccd80e2a29ecel17aalf jpg
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Representacion
grafica 2D.

Como ya sabemos el dibujo nos ayuda
a organizar y expresar pensamientos y
percepciones por el medio visual entonces
este no es solo una expresién artistica,
sino que nos permite formular y abordar
problemas dentro del disefio (Ching, 1999).

El dibujo es una parte esencial dentro del
disefio de interiores por medio de este
podemos expresar nuestras ideas. Se ha
vuelto una herramienta fundamental en
las diferentes fases del trabajo de un
disefiador de interiores ya que los bocetos
se originan en la mentey en poco tiempo
se van plasmando sobre una hoja en
blanco concatendndose idea, dibujo, idea,
estos generan en el espectador una serie
de sensaciones a través de volimenes,
texturas, sombras, colores y ambientacion
(Parramon, 2010, pag. 6).Dentro de esta
clasificaciéon se puede encontrar: (Figura
2).

Dibujo artistico.

“El dibujo es un arte cuyo objeto es
representar graficamente formas e ideas, las
cuales pueden realizarse a mano alzada...”
(Bachmann & Forberg, 1966, p.1).
Dentro del cual se encuentran diversas
técnicas que serdn de gran utilidad en el
disefio interior, estas permiten plasmar
ideas de una manera rdpida llegando a
crear desde: bocetos simples hasta muy
elaborados, a continuacion, se realiza una
breve descripcion de las mismas.

Lapiz grafito: Es una herramienta muy
utilizada dentro del dibujo artistico, son
adecuados para tomar ideas rdpidamente
estos se clasifican por su dureza, los
mismos van desde 8B hasta 9H siendo
los H los mds duros, facilitan expresar el
trazo ya que permiten sombrear y crear
volimenes rdpidamente.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Tinta: Esta es una técnica que permite crear
dibujos con mayor precision no obstante
se debe tener las ideas claras antes de
plasmarlas en papel, ya que esta no nos
permite borrar, al igual que la anterior nos
permite crear luces y sombras para dar la
sensacion de volumen al dibujo.

La acuarela: Esta es una técnica que nos
permite trabajar con rapidez gracias a esta
se pueden alcanzar resultados muy buenos,
ya que al ser ligeramente transparente
permite aplicar varias capas ,para asi crear
vollimenes y sombras en el proyecto.

Rotuladores: Esta es una técnica que
permite crear dibujos de manera rdpida
y sencilla, gracias a la diversa gama de
colores y las diferentes puntas se pueden
obtener buenos resultados (Parramon,
2010, pp. 17-12).

Rotuladores

Figura 2 Ejemplos de tecnicas de representacion grafica en el dibujo artistico (2018) Fuente https://
aprendedecoraciondeinteriores.com/tecnicas-de-representacion-basica/

Acuarelas

17
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Representacion
grafica 2D

Dibujo técnico

“El dibujo técnico presupone buenos
instrumentos y medios auxiliares, estudios
geométricos y sobre todo, conocimientos
de las propiedades, uso y empleo de los
materiales” (Bachmann & Forberg, 1966,

p-2).

Es un medio de expresion que sirve principalmente para comunicar ideas de una manera
precisa, debe contener la informacién adecuada y necesaria para ejecutar un proyecto, puede
ser plasmado en diferentes soportes como: papel o acetato. Se realiza por lo general sobre
un tablero, pero con el desarrollo de programas como AutoCAD, Archicad, han facilitado
su ejecucion en gran medida ya que permiten crear planos o detalles de manera mds rapida,
precisa y sobre todo con la facilidad de hacer cambios rdpidamente al contrario del dibujo

analégico (Raffino, 2020).

Dentro de este se pueden encontrar una serie de formas de representacion mediante el dibujo
técnico que ayudardn a comprender mejor un proyecto y son: (Figura 3).

Planta: “La planta es una vista seccionada
mirando hacia abajo después de haber
cortado el plano horizontal y separado
de la parte superior” (Ching, 1986, p.27).
Esta sirve para tener una idea clara de la
organizacion dentro del proyecto, por esa
razén es esencial ya que confirma que todo
quepa dentro del espacio existente.

PLANQ SECCION TRANSVERSAL E.1/100

Seccion: “La vista en seccion es una vista
horizontal que se ha cortado segin el
plano vertical, permite ver los diferentes
cambios realizados en los niveles desde
el suelo al techo, esta es esencial y
ayuda a tener una idea clara de lo que se
propone” (Plunkett, 2009, pp. 101-98).
En consecuencia es importante al generar
una idea en cuanto a la proporcion de los
objetos.

Figura 3 Jorge Pablos Ponce, Corte de seccién y Plantas (2013) Fuente: http://jorgep93.blogspot.com/10/2013/corte-de-seccion-de-alzado-y-plantas.html



Representacion
grafica 3D

En esta seccion del capitulo se abordard
las diferentes formas de representacion en
tres dimensiones dentro del dibujo técnico
y artistico.

Estas ayudardn a tener una idea clara de
coémo se debe presentar proyectos desde el
enfoque del dibujo 3D hasta la creacién de
elementos fisicos como maquetas.

Perspectiva

“Es el arte de representar en superficie
plana las formas de los objetos tales
como aparecen a nuestra vista (en tres
dimensiones)” (Borjas, 2013). Dentro del
disefio interior o arquitectura se usa mucho
la perspectiva conica esta también conocida
como lineal es aquella que se asemeja mas
a la visién humana generando realismo ya
que logra una sensacién de profundidad
dejando diferenciar cada forma en el
espacio, esta se clasifica segtin el punto de
fuga y pueden ser: (Figura 4). .

Perspectiva frontal o paralela.

En esta existe un tinico punto de fuga sobre
la linea de horizonte, cabe destacar que
esta linea coincide con la altura de ojos
del observador, el resto de lineas seran
colocadas paralelamente.

Perspectiva oblicua o angular.

“Queda definida por la disposicién del
objeto, que ha de estar situado de manera
que las caras laterales sean oblicuas
respecto del plano del cuadro, asi pues, se
obtienen dos puntos de fuga” (Guzmanes,
2009), los mismos que coinciden con la
linea de horizonte.

Perspectiva aérea.
Es una perspectiva con tres puntos de fuga,

dos sobre la linea del horizonte y un tercer
punto en la linea vertical.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

\5\-5 LINEA DEL HORIZONTE

- LINEA DEL HORIZONTE

Perspectiva a tres puntos de fuga

Figura 4 Carlos Gonzales, Ejemplos perspectivas
(2017).Fuente https://www.mvblog.cl/apuntes/
dibujo/dibujo-tecnico-tipos-de-perspectivas/:
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Clasificacion de la axonometria

Representacion OBLICUA
1 aballera litar
grafica 3D ¢ Milit

Axonometria

Mediante la axonometria podemos
apreciar los objetos desde diversos dngulos
y perspectivas, ademds nos ayuda a
proporcionar un objeto (Serrano, 2016,

p.15).

Entonces, las axonometrias son de gran
utilidad dentro del disefio interior, ayudan
a crear objetos con un mayor parecido a la Isométrica Diamétrica
realidad gracias al uso de la proporcién que
se obtiene al usar sus medidas.

ORTOGONAL

Se clasifica en axonometria oblicua y
axonometria ortogonal, (Figura 35).

Figura 5 Clasificacén de la axonometria de proyeccion oblicua y ortongonal. Fuente: https://es.wikipedia.
org/wiki/Perspectiva_axonom%C%3A9trica



Representacion
grafica 3D

Maquetas

Sirven para representar de una manera
mads clara los diferentes espacios dentro
de un proyecto interior. Pueden ser: fisicas
o digitales y deben ir acompafiadas de la
ayuda de una referencia, en este caso el
dibujo.

Son utiles para ver el efecto que produciran
los diferentes colores y materiales que se
usaran en un proyecto interior. Deben estar
construidas a escala usando diferentes
materiales para generar el nivel de realismo
deseado

Puede variar segtn el tipo de maqueta que
se quiera construir, entre los diferentes
tipos de maquetas estdn:(Figura 6)

Maqueta topografica: Su objetivo es
representar los diferentes relieves de un
terreno, jardin o paisaje, ya sea natural o
disefiado.

Magqueta inicial de concepto o de estudio:
Es una representacion sencilla e inmediata,
su objetivo es mostrar rdpidamente los
espacios interiores por consiguiente se debe
realizar con materiales de fdcil manejo y
asequibles.

Magqueta de trabajo: Esta maqueta muestra
de manera mds detallada el proyecto,no
obstante sigue sujeta a cambio.

Maqueta de presentacion o detalle: Esta
maqueta tiene un mayor grado de detalle
ya que se puede incorporar de mejor
manera el mobiliario, la iluminacidn; su
objetivo es que se asemeje a la realidad se
utiliza en presentaciones finales. (Knoll &
Hechinger, 2009, pp.22 -14)

Maqueta digital: Esta se logra por un
programa de computador que ayuda a
crear un modelo 3D, logrado por medio
de diferentes figuras geométricas, esta
es la de mayor importancia dentro del
manual ya que se pretende crear tales
representaciones.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Figura 6 Tipos de maquetas(2019)Fuente: https://
www. definicion.xyz/02/2018/maqueteria.html

el



R:

g, UNIVERSIDAD DE CUENCA

Infografia

Para la presentacion de proyectos, tanto en
el disefio interior como en la arquitectura,
se han desarrollado una serie de medios
que ayudan a lograr resultados con un
gran acercamiento a la realidad, y sobre
todo con mayor claridad para facilitar
la comprensién, estos medios irre-
futablemente van ligados a la tecnologia y
su gran avance en este campo.

El diccionario RAE define infografia
como: la creacion de iméagenes mediante
computador. Por consiguiente  esta
herramienta es muy util dentro del disefio
interior, ya que, al trasladar cierto tipo de
informacion a gréficos, se entenderd de
mejor manera, facilitando la comprension
y ejecucion de proyectos. Dentro de
la infografia podemos encontrar al
fotorrealismo que se describird en el
siguiente parrafo:(Figura 7)

Foto realismo

“El resultado es practicamente imposible
de diferenciar de una fotografia, por lo que
el conjunto de efectos se conoce como foto
realismo” (Sainz & Valderrama, 1992, p.
119).

Es un medio dentro de la infografia, por el
cual se obtiene una imagen muy parecida a
la realidad, esto se logra junto a programas
de computador y este proceso se denomina
renderizado, el resultado dependerd de la
cantidad de detalle que se le dé al modelado
y el acercamiento de color que se logre,
también se puede adicionar vegetacion,
personas, y elementos que ayuden a obtener
un resultado mds realista. Junto al uso
correcto de la iluminacion y efectos que se
apliquen, se logrardn imdgenes con resultados
fotorrealistas.

Si se quiere lograr mejores resultados se debe
hacer uso de programas de post produccion,
estos permitirdn cambiar ajustes de color, luz
e incluso hacer montajes.

Esta es una herramienta muy importante
dentro del disefio interior ya que ayuda a
tener mds claro el proyecto.

En la actualidad, con el avance tecnoldgico
y la gran cantidad de exponentes creando
imdgenes fotorrealistas, hacen que sean mas
los disefiadores que optan por este medio a la
hora de exponer sus proyectos, se presentaran
algunos ejemplos de lo que se puede logar
con este medio.

Jacobsen /)

Render cocina Jacobsen 3D

Render cocina Jacobsen 3D

Figura 7 Jacobsen 3DEjemplo fotorealismo(2018)
Fuente: https://jacobsen3d.com/galeria-del-
profesor/



Historia de la

representacion
grafica

Como ya hemos visto la representacion
grafica en sus diversas formas ha sido
la mejor manera de plasmar ideas, sin
embargo, no siempre se expresé de la
misma manera, del mismo modo se hard
un recuento a través de la historia hasta la
actualidad , para ello me he basado en el
analisis historico tomado del archivo pdf
de Morente en el 2013, el cual menciona:

Prehistoria: En el paleolitico ya se
representaban viviendas por medio de
signos tectiformes. (afio 13500 a.c).

Egipto, Mesopotamia, Siria: Se inventaron
los primeros planos junto con la invencién
de la escritura cuneiforme, en 3000 A.C se
crearon los primeros catastros para registrar
a los duefios de las viviendas, aparecieron
maquetas, no Como un proyecto sino como
un objeto simbdlico, en Egipto por fu afdn
de alcanzar la belleza se conoce al primer
arquitecto Imhotep.

Grecia: Hoy dia gracias a los planos de
Vitrubio podemos saber que en Grecia
si se hacian planos, también el uso de la
maqueta tanto de manera simbdlica como
de proyecto.

Imperio romano: Se produjo una
globalizacion de la cultura, existen pocos
planos de esa época.

Edad Media: Aqui se produjo un retroceso
en la cultura, se conservé solo un plano
como un esquema de funcionamiento,
hasta el siglo XIII no habia planos, pero
hay maquetas muy definidas.

Renacimiento: Se inventd la perspectiva
conica y se tomd conciencia sobre el
patrimonio construido y su necesidad de
documentarlo.

Barroco: Aqui las representaciones se
volvieron realistas e imaginativas.

Neoclasicismo: La monumentalidad en
cuanto a la representaciéon de elementos
arquitectonicos antiguos por parte de
Piranesi, Napoledn realiza cartografias y
representa lo que existia, es asi como surge
la Egiptologia.

" [UNIVERSIDAD DE CUENCA

Siglo XIX: Conlainvencién de la fotografia
en 1839, Daguerre realiza experimentos
con fotografias dibujando sobre ellas.

Siglo XX:

1939: La primera computadora.

1961: Aparicion del primer programa CAD
y con ello el avance tecnoldgico en cuanto
a representacion gréfica.

1967: HMD. Aparecio el primer aparato de
realidad virtual.

1991: El anuncio publico del internet
(Morente, 2013).

Siglo XXI: Motores de render, infografia,
audiovisuales, visualizacion 3D.

A continuaciéon, se mostrara un cuadro
cronoldgico que nos permitird apreciar el
avance a través de los siglos:

(Figura 8)

RS
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Tablilla encontrada

CUEVAS ALTAMIRA en la ciudad de Uruk
, Mesopotamia.

PREHISTORIA EGIPTO, SIRIA
13500 A.C MESOPOTAMIA

BARROCO NEOCLASISMO

Figura 8 Historia de la representacion grafica Fuente: El autor.
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ROMANTICISMO

IMP.ROMANO

SIGLO XIX

EDAD MEDIA

La arquitectura del siglo XX i

SIGLO XX

RENACIMIENTO

SIGLO XXI




Software para la

representacion
grafica

Este manual y sobre todo el presente
capitulo, tratan de aclarar ciertos
conocimientos que faciliten la creacién
de imdgenes digitales a través de medios
tecnoldgicos, en otras palabras es necesario
conocer algunos conceptos basicos como:
el computador; y los aparatos conectados
a este se denominan hardware, sus
instrucciones software y las instrucciones
que cumplen unas tareas serian los
programas (Freedman, 1994, p.50).

El computador

El computador apareci6 durante la segunda
guerra mundial como una mdaquina de
calculo 16gico para ayudar a decodificar
las transmisiones y hacer cdlculos rapidos,
en 1944 la Universidad de Harvard creo
la primera computadora electromecdnica
con la ayuda del IBM llamada Mark I esta
media 15 x 2.5 m, presto ayuda durante 16
anos (Uriarte, 2020).

Es asi que la computadora permite la
creacion de imdgenes realistas. Se puede
citar textualmente su concepto, segun
Freedman dice que: es una maquina en-
cargada de procesar datos, esto depende
de las instrucciones almacenadas en la
misma que puede ser de manera temporal
o permanente (Freedman, 1994, p.50).

Ya que el propédsito de este manual es la
visualizacién digital de proyectos usan-
do el programa Lumion, se necesita un
computador con ciertas caracteristicas que
serdn descritas en el siguiente capitulo.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

(N
Figura 9: Logo Software Lumion Fuente: https://

www.lumion.es/fag-items/que-equipo-necesitas-
para-trabajar-con-lumion/

FiguralO : Software para la representacién grafica
Fuente: https://i.pinimg.com/originals/4b/4/64/56b
56644d090d8b1e2307b9ac90c4abal.png
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Diseno asistido por
computador (CAD)

“El termino disefio asistido por ordenador
es genérico: abarca una gran variedad
de programas que dan lugar a diversos
resultados. Como se conoce, algunos
solo producen dibujos bidimensionales
mientras que otros son capaces de
crear representaciones y animaciones
tridimensionales muy complejas” (Dunn,
2012, p.12).

Entonces, gracias a diversos software
se puede crear espacios y objetos con la
ayuda del computador, dentro del disefio
de interiores esto es muy ttil ya que nos
proporciona una vista muy parecida a
la realidad y se puede tener una idea
clara de la propuesta incluso antes de su
construccion, permitiendo hacer cambios
y ajustes que serdn convenientes para el
usuario y el disefiador.

Por lo tanto, este manual serd muy util
al momento de realizar este tipo de
propuestas de igual manera al reemplazar
el dibujo a mano se disminuira el tiempo
de produccién de un proyecto y se obtendra
resultados realistas que permitan tener una
mejor visualizacion del entorno en el cual
se trabaja.

Tipos de software CAD.

Para poder trabajar con el manual es
necesario conocer los diferentes tipos
de software para crear el modelo 3D de
cualquier propuesta dentro del disefo
interior, ya que Lumion no permite crear el
modelo, por ello este debera ser importado
desde uno de los programas que se
describirdn en el siguiente grafico:
(Figura 12)

3D

Figura 11 Ejemplo silla Eames, modelado

con 3dmax Fuente: https://3dlancer.net/es/
freemodels/sillas-taburetes/3dmodel-silla-eames-para-
comedor25738-
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CAM/CAD

MAQUETADORES

CAD

El software CAM usa los modelos y
ensamblajes creados en el software
CAD para generar trayectorias de
herramientas que dirijan las
maquinas encargadas de convertir
los disefios en piezas fisicas(Au-
todesk)

. /N
AUTODESK
N o -\%/

Rhinoceros

Transforman y simulan realidad
virtual(Bonilla, 2003)

AUTODESK AUTODES
3DS MAX MAYA*

B SketchUp

CAD o diseno asistido por
ordenador, permite el disefioy la
realizacién de la documentacién
gréfica de un proyecto. Con este
sistema se puede trabajaren 2D o
3D,y es empleado tanto en el
sector de la construccién como en
el sector industrial.(Duque, 2017)

AUTODESK"
AUTOCAD"

Gracias a BIM una vez generado el
modelo virtual con su base de
datos compuesta por elementos
que imitan el proceso constructivo,
se pueden obtener de una manera
sencilla los planos, los presupues-
tos, las mediciones, etc(Duque,
2017)

M AREHIcAD

Figura 12 Tipos de software CAD Fuente: El

autor
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Motores de render

Un motor de render es un programa que
calcula los rebotes de luz de una escena
digital (3D), para crear una imagen 2D
(Arging, 2020).

Estos software transforman datos, dando
como resultado imdgenes cada vez mads
parecidas a la realidad, esto se debe al gran
avance de los mismos y de computadoras
cada vez mds potentes para realizar este
tipo de tareas, ya que procesan datos de
la escena como luz, sombra, geometria,
forma, para crear una imagen o una
animacion.

Entre los diferentes tipos de motores de
render tenemos:

Biased
Umbiased
Hibridos

Todos estos se detallaran a continuacion:

Biased

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Son motores que permiten atajos en los cdlculos de rebote de luz de una escena digital (3D)
esto facilita la velocidad y eficacia del render, entre estos estdn V-ray Metal-ray (Mercado,
2018). Por lo tanto, estos necesitan mayor tiempo de optimizacion en sus escenas y los
tiempos para el renderizado suelen ser mucho mds largos dependiendo del resultado que se
quiera obtener haciendo asi que la presentacion de un proyecto se vuelva demasiado extensa,
entre algunos de los motores de render que pertenecen a este grupo tenemos:

V-ray

Entre algunas caracteristicas de este motor
de render esta su calidad, ya que permite
renderizar imdgenes con resultados
fotorrealistas, esto se obtiene por medio
de materiales, luces, cdmaras, se usa para
renderizar trabajos de gran tamafio. Sin
embargo, se recomienda hacerlo por partes,
en cuanto a la velocidad esto dependerd
de la manera como este optimizado y la
calidad que se quiera lograr. (Itziar, 2019),
(Figura 13).

fr=—

Figural3 Metal ray -(2017)Fuente: httpswww.
antoniobosi.comrender-tests-comparisons-
benchmarksv-ray-vs-mental-ray-render

Metal ray

Es un motor de renderizado que genera
imdgenes de buena calidad, se ha usado
por mds de 28 afios y renderiza a través
del trazado de rayos sesgados, rico en
funciones y programable, con resultados
fotorrealistas, hace uso de la combinacién
de luces lo que genera un efecto visual
increible, muy usada en los efectos visuales,
en el cine y disefo. (Nvidia, 2019), (Figura
14).

Figura 14 Vray 3dmax- Chaos groupFuente:
httpswww.espaciobim.comequipoblogvrayvray-
3dsmax.jpg

7
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Unbiased.
Son motores con interfaces amigables, son mds exactos ya que permiten que los rebotes y trayectoria de los puntos de luz sea mas precisa
entre estos se puede encontrar a Corona, Maxwell y Keyshot. (Mercado, 2018). Por ello, estos son mds intuitivos ya que no necesitan mucho
tiempo de optimizacidn, pero los tiempos de render siguen siendo extensos, dependiendo la calidad que se quiera conseguir con el proyecto
al momento de la presentacion, entre algunos de los ejemplos de este tipo de motores de render estan:

Corona Render.

Este es un renderizador fotorrealista de alto rendimiento, esta
disponible para varios programas como 3dmax, cinema4d o Maxon.
Se desarrollé en el 2009 como proyecto de un estudiante de la
Universidad de Praga. En 2017 pas6 a formar parte de Chaos Group
obteniendo resultados de alta calidad, muy usado en la arquitectura
y disefio. (Corona, 2020)

(Figura 15).

it
Figural5 Comparacion de Light Mix — Corona render Fuente: httpscorona-
renderer.comfeatureslights

38

Maxwell.

Es un motor de render Unbiased, cuya capacidad es representar la
luz como seria en la realidad; muy usado en la arquitectura, disefio
de interiores, disefio de productos, fotografias produccion de cine y
animaciones. (MgvColor, 2016).

(Figura 16)

Figura 16 Maxwell Render Fuente:httpsmaxwellrender.comwp-
contentuploads201909quality6.jpg
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Hibridos.

Los hibridos son aquellos que utilizan el procesamiento del CPU (Unidad central de procesamiento), y el GPU (tarjeta grafica de video) al
mismo tiempo, logrando resultados en un corto tiempo y permitiendo tener una visualizacion en tiempo real (Mercado, 2018). Del mismo
modo ayuda al estudiante a obtener buenos resultados con el uso correcto del mismo. Dentro de este grupo se encuentra Lumion, que es el
programa que utilizaremos en este manual, ademds existen otros motores de render que se describiran a continuacion:

UNREAL. Dimension 5

Es un motor de render que permite trabajar en tiempo real, con este Es un motor de realidad virtual dirigido al disefio de interiores,
se pueden conseguir visualizaciones dentro del disefio, el mundo permite crear presentaciones mds dindmicas en tiempo real para
cinematografico ademds de juegos de alta gama. brindar mejores experiencias a los clientes.

(Figura 17). (Figura 18).

Figura 17 Federico Echeverria, render con Unreal Fuente: httpsi.ytimg. Figural8 J. acobsen 3D. (2018) imagen fotorrealista de salén. Fuente:
comvi59bqs3uPxa8maxresdefault.jpg httpsjacobsen3d.comgaleria-del-profesor

Q9
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Motores de render
en el mercado

“En la actualidad existen muchos motores
de render que ayudan a la obtencién de
imagenes fotorrealistas, por lo que es
necesario conocer sobre algunos de ellos y
sobre todo el motor de render, con el cual
trabajaremos en ese manual (Montilla,
2017),por otro lado se realizara un cuadro
en el cual se ejemplificardn los motores
de render, y un cuadro comparativo para
entender porque Lumion es la opcion mds
rapida para obtener proyectos de buena
calidad. (Figura 19).

NVIDIA=
]%w Mental Ray

SOLIDANGLE

arnold

LUMION

@ Twinmotion | (i) unré

Figura 19 Tipos de motores de render en el mercado.Fuente:El autor.



VRAY NEXT

LUMION

CORONA

UNREAL(TWIMOTION )

Uso del CPU o el GPU

Uso del CPU y GPU al mismo tiempo

Uso del GPU

Uso del CPU Y GPU

PROCESADOR Intel® 64 bits

RAM 4 GB RAM y 4 GB swap, minimo recommendado 8 GB de
RAM o mds, 8 GB o mds para intercambio de archivos.

SISTEMA OPERATIVO Microsoft® Windows® 7 (SP1), Windows
8.1, or Windows 10 Professional operating system

Autodesk® 3ds Max 3ds Max® 2018 ,2017 ,2016 2015 2014 2013
and 64) 2019 bits)

4 algoritmos para calculo de GI(Iluminacién global)

TARJETA GRAFICA Al menos 6.000 G3DMark

MEMORIA DE TARJETA GRAFICA 3 GB*

SISTEMA OPERATIVO -64bit Windows 10%*

(CPU (PROCESADOR) Procesador Inte/ AMD con CPUMark de 2000 o superior
RESOLUCION DEL MONITOR Minimo 1920 x 1080 pixels***

MEMORIA DEL SISTEMA (RAM) 16 GB o més

DISCO DURO SATA3 SSD hard drive

[ESPACIO EN EL DISCO DURO Minimo 30 GB

Autodesk 3ds Max x64 versién 2021-2013

Microsoft Windows de 64 bits (10 ,8.1 ,8 ,7)

La instalacion requiere privilegios de administrador

El renderizado distribuido también requiere una version de
Backbumer coincidente

SISTEMA OPERATIVO: Windows 64) 7 bits)
PROCESADOR: Intel® Core i5 o equivalente

RAM: 8 GB.

ESPACIO DISPONIBLE EN DISCO: 5 GB

TARJETA GRAFICA: 4GB compatible con DirectX11
Internet de banda ancha para descargas de la web y activar la
licencia.

Calculo de sombras y reflejos segiin la altura y direccién del sol.

Rebotes primarios - antiliasing Rebotes secundarios IG (
Mientras mas rebotes se introduzcan mas tiempo de renderizado y
calidad)

Combinacioén de rasterizado y Ray tracing

Lente con polvo e imperfectos- rolling shutter(efectos de
distorci6n')- efectos de lente

Tiene una gran cantidad de efectos fotogréficos y de animacién que
pueden ser usados de manera sencilla.

Para crear imagenes estdticas, videos, panoramas °360.

Renderizado en tiempo real, crear imagenes estdticas, videos,
panoramas °360, realidad virtual.

Crear imédgenes estaticas, videos, panoramas °360.

Renderizado en tiempo real, imédgenes, videos, imagenes
°360

Se puede colocar gran cantidad de modelos de bibliotecas externas
compatibles con el programa que este ejecutando este motor de render.

Cuenta con una amplia biblioteca de objetos, exteriores, interiores,
naturaleza, personas, animales,etc.

Se puede colocar gran cantidad de modelos de bibliotecas externas
compatibles con el programa que este ejecutando este motor de
render.

Biblioteca de objetos variada desde construccién hasta
(banderas.

Se pueden crear materiales a partir de texturas y canales de
mapeado.

Cuenta con una gran biblioteca de materiales y opciones para
crear y guardar materiales personalizados.

Cuenta con una biblioteca de materiales incluida, también permite
crear materiales a partir de texturas y canales de mapeado.

Amplia biblioteca de materiales.

Uso del procesador y la tarjeta grafica

Necesita una buena tarjeta grafica.

Uso del procesador.

Uso de procesador y Tarjeta grafica

Aprendizaje largo debido a la gran cantidad de pardmetros que se
usan para su optimizacion.

El aprendizajes es corto a intermedio ya que su interfaz es dindmica .

Aprendizaje de intermedio a largo.

Aprendizaje intermedio.

Lento( Ray tracing)

Répido ( motor de videojuego)

Lento( Muestras primarias Path Tracing y las muestras secundarias
UHD Cache )

Ripido ( motor de video juego)

Multiplica los segundos por la velocidad en fps 47x1175=25 casi un
dia

Max 3840 x 2160p 200/60/30/25 /
frames por segundo

Max 3840 x 2160p 200/60/30/25 /
frames por segundo

AVI. BMP. Kodak. Imagen: AVI. BMP. Kodak. JPG, TGA,
Open EXR, JPG, JPG, TGA, Open EXR, JPG, BMP, PNG
PNG, BMP, PNG PNG, MP4, TGA, BMP, PNG
SGI Video: SGI
RLA.TIF MP4, PG, RLA.TIF
TGA, BMP, PNG
35mm cine 512x 389 Imagen: 35mm cine 512x 389 Posibilidad de crear renders a cualquier tamaiio y

35mm 457 1.3x333
35mm 250 1.66x150
35mm 350 1.75 x200
35mm 370 1.85 x200
35mm anamophic

70 mm panavision 440 x200
70 mm imax 256 x168
NTSC 720 X486

6 X6 cm

25 X 36 MM

PAL D72 1-

HDTV 1920 X 10800

1280x0.9) 720 Megapixel)
1920x2.1) 1080 Megapixel)
3840x8.4) 2160 Megapixel)
7680%33.2) 4320 Megapixel)
Video:

640x480) 360p)

1280x720) 720p)
1920x1080) 1080p)
2560x1440) 1440p)
3840x4) 2160k)

35mm 457 1.3x333
35mm 250 1.66x150
35mm 350 1.75 x200
35mm 370 1.85 x200
35mm anamophic

70 mm panavision 440 x200
70 mm imax 256 x168
NTSC 720 X486

6 X6 cm

25 X 36 MM

PAL D72 1-

HDTV 1920 X 10800

proporcion.

SketchUp, Revit, Aautodesk,3Dmax, Blender ,Rhinoceros, Archicad,
CINEMA 4D, UNREAL.

SketchUp, Revit, Vectorworks, Autodesk , 3Dmax, Autocad,
Rhinoceros, Archicad.

Aautodesk 3Dmax, Cinema 4D

ARCHICAD Revit, SketchUp Pro, RIKCAD y Rhino.

470$ anual

Desde 1646,07$ hasta $ 3294,33 para las computadoras que sean
necesarias.

Desde 3 3308 nodos a 10 605$ nodos -anual.

189$

Para obtener resultados hiperrealistas, se debe tener un buen manejo
del programa y mucho tiempo para generar un buen resultado .

Para presentar trabajos de manera rdpida y sencilla , con un
adecuado conocimiento del programa y las nuevas actualizaciones se:
pueden lograr buenos resultados, para presentar trabajos en realidad
virtual.

Para presentacién de proyectos en los que se necesite calculos de luz
mas exactos y se disponga de tiempo para optimizacién y
renderizado.

Para presentacion de trabajos en un tiempo medio, creacién
de videos, realidad virtual.

TABLA1 Tabla comparativa
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Conclusiones

En conclusion, se debe destacar que el hombre en su afdn de
comunicarse, creé nuevas formas de representacion que fueron
evolucionando constantemente, y sobre todo permitieron conocer
sus diversas costumbres a través del tiempo. El dibujo ha permitido
expresar ideas y sentimientos por otra parte se ha convertido en un
lenguaje universal, que ayuda a entender los diversos pardmetros al
momento de realizar un disefo.

La constante evolucion de las formas y medios que se utilizan en la
expresion gréfica digital, y analdgica, han influido directamente en
las personas que trabajan en este campo, ya que deben ir a la par de
dichos avances y cada vez actualizar sus conocimientos.

Los medios tecnolégicos dentro de la representacion grifica, han
permitido realizar tareas de una manera mds rdpida y precisa,
del mismo modo se ha mejorado notablemente la calidad de los
trabajos, sin dejar atrds el dibujo a man, asimismo siempre serd util
para representar una idea obteniéndose resultados de muy buena
calidad con el dominio de cualquiera de estas técnicas.

Conclusiones




Capitulo

Software - Lumion
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Ciro Sanino
(Método SSRW)

Refente Metodologico

Ciro Sanino es licenciado en disefio
industrial e incursiona en el mundo 3D
desde 1997, cuenta con un titulo de
instructor en Vray que le fue otorgado
por Chaos Group, también tiene un block
llamado grafica 3d block desde el 2006 en el
cual comparte conocimientos y resultados
de su trabajo, es creador del método -5Step
Render Workflow (-5SRW), y autor del
libro Fotografia y renderizado con Vray
(Sanino, 2014, p.XII).

Meétodo SSRW.

En este método se basa en principios
fotograficos bdsicos, ademds de otros
pardmetros como manejo de luz, materiales
y color para para obtener resultados
fotorrealistas, cuenta con 5 pasos que son:

Encuadre y comprobacién del modelo
Balance de la luz,

Creacion de materiales,

Renderizado final,

Correccion del color.

N B~ W~

Estos 5 pasos se complementan para
obtener resultados muy similares a los que
se generan al realizar una fotografia, con
este método, él toma principios bdsicos
de la fotografia como la exposicion, la
distancia focal, la apertura del diafragma,
el encuadre, y los complementa con
estudios sobre el comportamiento de la luz
natural y artificial, el balance de blancos y
la creacién de materiales que se asemejen
a la realidad, junto a correcciones de color
para obtener resultados muy similares a la
realidad (Sanino, 2014).

En una entrevista que se realizd para
Gov3dstudio, manifestd que un render se
comporta como una fotografia realizada
con una cdmara réflex, y en el caso de
las fotografias, siempre se necesita de
un proceso de post produccion debido
a que, el sensor de la cdmara, no es tan
potente como la vista humana, y no capta
los colores de la misma manera, por esta
razén, para lograr resultados mds parecidos
en la realidad, un render también necesita
de post produccion para configurar ciertos
pardmetros; pero a pesar de esto siempre
se debe tratar de configurar el render de la
mejor manera y asi se obtendrdn mejores
resultados (Gov3dstudio, 2015).

A continuacion, se describirdn los 5 pasos:
(Figura 20).

g Composicion fotogréfica
=
3
=
83
=
<
= Técnicas de iluminaciin,
= V-ray Ligths y HDRI
g
= | =
)
728 P ,
(Vo ,Lc; Materiales V-ray
e % Acercamiento
= *q-*; Fotogrifico.
O =
+—
O

Ajustes finales y render
elements.

Photoshop y técnicas
fotograficas

—
3]
£
Y
O
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=
o
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=)
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=W

Figura 20 Metodo SSRW Fuente:El autor-http://
esp.learnvray.com/v-ray-news/que-quiere-decir-
Ssrw/
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Un buen render se compone de varios pardmetros que trabajan en conjunto para logar armonia y mayor realismo, a continuacion, se detallaran
algunos puntos del método-5SRW. (Figuras 21,22,23,24,25)

Enla parte deiluminacion
hace referencia a las
diferentes  posiblilidades
que le brinda el programa
al momento de crear
escenas.

Primaria: Es la luz mas
fuerte, aporta sombras y
genera el ambiente de la
imagen.
Secundaria:Aquella  que
suaviza las sombras de la
luz primaria, esta debe
tener menor intensidad.

De relleno: ITlumina los
puntos que no se han
iluminado con las otras
fuentes de luz.

Ayuda a controlar el
enfoque y desenfoque de
los elementos.

Mientras menor sea el
namero f se produce un
mayor desenfoque.

/

Distancia de enfoque
entre el objeto y el lente.
Se obtiene una mayor
profundidad de campo
cuando el numero f es
mayor.

1macion

Profundidad de campo Apertura del diafragma

Distancia entre el centro
optico de la camara y el
sensor de la misma, ayuda a
controlar la nitidez.

Luz primaria, luz segundaria y de relleno,

Luces de techo ( Vray
Light)

Focos( Vray IES)

Luces de estudio( Vray
light fuera del marco)

Distancia focal

Es la division de la imagen
en tres partes iguales, los
puntos que se intersecten
seran aquellos en los que se
colocara los elementos que
se quieran destacar.

=
=
=
a4
2
e
)
3
)
D
=

(o
Q
=
Nae
S
&N
8
@)
M~
=
O
o pu—
Q
o p—
@)
2
S
®)
Q
o
N
v
(@)
o)
9
O

Regla de los tercios

Figura 21 Método 5SSRW- Compisicion Fotografica Figura 22 Método SSRW Iluminacién Fuente:El
Fuente: El autor autor.
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Fresnel: Este tipo de
reflexion no es constante,
tiene su color propio y
puede ser leve.

Metalico: no tiene color,
su color dependera del
entorno y todas las
reflexiones tienen la
misma intensidad.

Superficies lisas .se crean
reflejos intensos.

Superficies rugosas: los
reflejos  creados son
distorcionados.

Otro punto son los niveles
de brillo mientras menor sea
la cantidad de brillo las
reflexiones se mezclaran y

reflejaran un unico color.

Tustracion6-1 |
Imagen de un objeto |
con reflexion Fresnel |
() y de otro con
ceflexidn metilica (B)

Figura 23 Método 5SSRW Brillo y reflexion:El

autor.
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En esta seccion muestra
los diferentes ajustes que
se pueden realizar antes
de hacer un render, como
los ajustes de
optimizacion de tiempos,
habla de la calidad y
demas ajustes que brinda
el programa.

3. Render Setup: V-Ray Next, upd... — X

Email Notifications

Scripts

Assign Renderer

Figura 24 Método 5SRW Ajustes Fuente:El autor.
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Para la parte de post
producion usa
programas como

Photoshop y Ligthroom
en los que se pueden
realizar diferentes ajustes
en cuanto a luz, color,
contraste, curva para
mejorar la calidad del
render.

El programa photoshop
tambien brinda

posibilidades para crear
montajes, por ejemplo al
momento de cambiar el
cielo o el entorno de un
espacio.

Figura 25 Método SSRW post produccion

Fuente:El autor.



estudio

Referente para presentacion
mediante video

Es una academia de artes digitales en la
que se imparten cursos sobre diferentes
programas 3D, fotografia y disefio grafico,
estd dirigido a la formacién de estudiantes
profesionales y personas en general que se
encuentren trabajando dentro del mundo
3D (GOV3DSTUDIO, 2018).

Esta academia digital estd dirigida por
Govinda Valbuena, quien es el fundador
e instructor, él trabaja con herramientas
como 3ds Max, Photoshop, Vray, fotografia
tradicional y fotografia 360°.

Imparte cursos gratuitos y de paga; en la
pagina principal se observan los diferentes
cursos y, al acceder a estos, se puede ver una
pequeiia descripcion sobre el curso, de su
duracion, dificultad, fecha de publicacion
y los programas que se requieren; en la
parte inferior se encuentran los links de
descarga del curso, galeria de imédgenes y
preguntas frecuentes que son aclaradas por
el instructor.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Ademas, cuenta con una libreria con diferentes recursos como materiales, modelos, texturas
y un block con “tips” para solucionar rdpidamente problemas que se puedan presentar al usar
alguno de los programas con los que esta academia trabaja, su método de trabajo es median-
te videos tutoriales explicativos, y textos que complementan la informacién; también hace
uso de recursos como materiales y presets en el formato de cada programa, para ser utiliza-
dos de forma rapida. (Figura 26.)

GOV3DSTUDIO cursos Librera PRO  Blog Més Tienda MiCuenta VER OFERTAS

Academia de Artes
Digitales en Espanol

"No dejes para mafiana lo que puedes aprender hoy"

Ver Cursos PRO Ver Libreria PRO

(O Chat de Soporte via Whatsapp
Figura 26 GOV3D Estudio Fuente https://www.gov3dstudio.com/cursospro/
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Introduccion
Lumion

En el capitulo anterior se analiz6 los diferentes contenidos de la
expresion y representacion grifica, ademads de los software y motores
de render més utilizados y sus caracteristicas. En el presente capitulo
se examinard las diferentes virtudes del programa Lumion, que se
utilizard para el desarrollo de este manual, al ingresar al c6digo Qr de
esta pdgina se observard un video introductorio a Lumion.

“Lumion es un software de renderizado 3D hecho especialmente para
arquitectos,disefiadores y visualizadores 3D” (Lumion,2018), permite
la visualizacion y el renderizado basado en el CPU que, a traves de un
modelo 3D, se puede crear imdgenes, videos y animaciones en tiempo
real; del mismo modo disminuye los tiempos de renderizado con la
posibilidad de generar un proyecto con mayor rapidez y eficacia.
Entre los diferentes requisitos que debe cumplir el computador para
trabajar correctamente con este programa, tenemos:(Figura 27).

o Tarjeta grafica con un G3DMark de 6,000 o0 mas
Memoria de la tarjeta grafica 3GB*omas
— @ Sistema operativo Windows 10 de 64 bits **
o CPU (procesador)Procesador Intel / AMD con un solo hilo CPUMark de 2000 o superior
Z E Resolucion de la pantalla 1920 x 1080 pixeles ***
O é Memoria del sistema (RAM) 16 GB o mas
9 Disco duro SSD SATA3
— 2 Espacio en el disco duro Minimo 30 GB de espacio libre en disco en las unidades donde
E se ubican la cuenta de usuario de Windows y la carpeta de documentos (Lumion, 2019).
-
_l Tarjeta grafica con un G3DMark de 10,000 o mas
w N . . <
o Memoria de la tarjeta grafica 6 GB o mas
< o Sistema operativo Windows 10 de 64 bits **
m % CPU (procesador)Procesador Intel / AMD con un solo hilo CPUMark de 2000
= 0 superior
< o Resolucion de la pantalla 1920 x 1080 pixeles ***
D_ E Memoria del sistema (RAM) 16 GB o mas
8 Disco duro NVME m.2
(/) O Espacio en el disco duro Minimo 30 GB de espacio libre en disco en las unidades donde
O Qﬁ se ubican la cuenta de usuario de Windows y la carpeta de documentos (Lumion, 2019).
|_
— < Tarjeta grafica con un G3DMark de 16,000 o mas
(/) E Memoria de la tarjeta grafica 11 GBomas
— gb Sistema operativo Windows 10 de 64 bits **
D = CPU (procesador)Procesador Intel / AMD con un solo hilo CPUMark de 2500 o superior
O = Resolucién de la pantalla Minimo 1920 x 1080 pixeles ***
< Memoria del sistema (RAM) 64 GB o mas
Ll 1) Disco duro NVME m.2
m Q Espacio en el disco duro Minimo 30 GB de espacio libre en disco en las unidades donde se ubican la
cuenta de usuario de Windows y la carpeta de documentos (Lumion, 2019).

Figura 27 Requisitos para lumion 10.Fuente: https://www.lumion.es/requisitos/



Tarjeta grafica

Debido a que Lumion funciona con
tecnologia de gréficos 3D, la tarjeta gréfica
serd fundamental para la velocidad en
tiempo real y la velocidad de renderizado,
por ese motivo existen los puntos
PassMark para puntuar el rendimiento de
la tarjeta grafica; cuando mds alta sea esta
puntuacién, mayor serd el rendimiento
(Lumion,2018),a continuacion se presenta
la lista de puntos PassMark escaneando el

con licencias normales y Pro, que van desde
los 1499 euros que son iguales a 1646,078,
hasta los 3000 euros que son iguales a $
329433 dodlares (aproximaciones seglin
el afio 2020). Estos precios incluyen
contenido y funcionalidades de acuerdo
al tipo de licencia adquirido, ademaés
permiten usar la licencia indefinidamente
con una sola clave. Se puede trabajar en
varios computadores al mismo tiempo.
(www.lumion.es) (LUMION, 2019) Figura
28.

El precio incluye conteni-
do y funciones de acuer-
do al tipo de licencia
adquirido. Ademas per-
mite  usar la licencia
indefinidamente con una
sola clave se puede traba-
jar en varios computado-
res al mismo tiempo,
cuenta con una pagina
web en la que se pueden
revisar  detalladamente
sus contenidos ( www.lu-
mion.es) (LUMION, 2019)

o0

3000 EUROS =$3294,33

$1646,07

=
<
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—
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1,499 EUROS

Figura 28 Precios del programa.
Fuente:(Lumion,2019)

Caracteristicas

Dentro de las caracteristicas de Lumion,
estd la rapidez con la que se puede trabajar,
ademds de su capacidad para generar
renders y videos de alta calidad; su interfaz
sencilla y la gran cantidad de objetos
y materiales dentro de su biblioteca,
la posibilidad de crear animaciones,
renders 360° sin olvidar su versatilidad y
compatibilidad con muchos programas,
a continuacién, se describirdn algunos
parametros:(Figura 29)

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Flujos de trabajo rapido en
visualizaciéon y renderizado
ya que permite importar un
objeto o modelo 3D ademas
de contar con objetos como
mobiliario, vegetacion

Lumion crea imagenes en alta
resolucion, videos y panoramas
3600, haciendo que la present-
acion del proyecto sea mucho
mas dinamica y atractiva.

No es necesario tener
nociones o experiencia ya
que al tener una interfaz
amigable su uso es bastante
sencillo, permitiendonos asi
la creacion ya sea de ima-

Renders increibles

Facil uso

Cuenta con una biblioteca de
materiales y objetos , los
mismos que pueden ser aplica-
dos en el proyecto de una
manera sencilla. ademas
disminuyen los tiempos de
trabajo.

Bibliotecas

Desde el renderizado en tiempo
real con LiveSync, a crear
imagenes estaticasen VR, y
mucho mas.
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Animacion

ﬁSketchUp A Autocad

K Revit

Vectorwork Archicad
® Ve |

% _ Rhinoceros

Compatible

Aautodesk
3Dmax

Figura 29 Caracteristicas de
LumionFuente:(Lumion,2019).
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Ventana
de Inicio

Al iniciar Lumion se observa una ventana
que estd dividida en diferentes secciones,
aqui podemos encontrar, en la parte
superior, la pestafia de idioma en la cual
elegiremos entre diversas opciones.
En la parte central se divide en varias
pestafias como la de nuevo, ejemplos,
visualizar resultados de benchmark, cargar,
guardar y guardar como, y en la parte
inferior se puede encontrar informacién
relacionada con el programa, todas estas
pestafias se explicardn en el siguiente
recuadro: (Bekerman WW2018).

# Ejemplos

[Velocidad del ordenadorj

] Cargar
Guardar
G

T T
el 75

[ Nuevo

Pasar ¢l raton
para Ayuda
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4

En esta seccion, se encuentra informacion
relacionada con el programa, ademds
diversos tutoriales tutiles al momento de
trabajar con el mismo.

Asimismo podemos encontrar diferentes
paisajes para crear un nuevo proyecto,
permite elegir entre seis entornos (plano,
bosque, tropical, montaiias, entorno urbano
y blanco) en los cuales se puede importar
un modelo. Entre otra de sus opciones
se encuentra «Seleccionar modelo» para
cargar directamente un proyecto desde el
computador (LUMION, 2019).
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Esta pestafia nos lleva a nueve ejemplos
modelados con texturas completas,
y efectos al entrar en estos. También
podemos aprender como se han trabajado
los proyectos, estos estdn listos para ser
renderizados, sirven para hacer ensayos
(Jacobsen, 2019).




Cargar una escena

Con esta opcidén podemos cargar proyectos
existentes de Lumion desde el computador,
ademads la opcidn para combinar una escena
con el proyecto que se esté trabajando.
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Interfaz del
programa

En la interfaz del programa podemos
encontrar multiples opciones con las
cuales se puede modificar el entorno,
agregar objetos, materiales, cambiar el
clima; en la parte superior se observan las
diferentes capas para poder ordenar de una
mejor manera los distintos objetos que se
van colocando en el proyecto, también
se encuentra una opcién para alinear la
escena a nivel de la altura promedio de
una persona; en la parte inferior derecha se
pueden observar los botones de modo de
construccion, ver y guardar archivos, el
panel de configuracion.
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Interfaz del
programa

También se encuentra la opcién de foto
para crear los renders, la opcion de
pelicula y panorama, que serdn detalladas
posteriormente, ademds en la parte inferior
derecha se puede observar el icono de ?
que nos muestra diferentes cuadros de
dialogo sobre las diferentes opciones que
nos brinda cada icono (LUMION, 2019).
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Paisaje

Es la parte que se puede editar de un
terreno de Lumion, mide 2000x2000 m2,
si se sobrepasa esta medida no se podran
realizar cambios, la altura del terreno ira
decreciendo a Om en los ultimos 50 m de
los bordes del area total, fundiéndose asi
con el terreno llano fuera del area editable
(Lumion, 2018).

A continuacion se muestran diferentes
tipos de paisajes predeterminados que se
encuentran dentro de Lumion.

(Figura 30).
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En la opcién de altura se pueden modificar
diferentes pardmetros del terreno, ya
sea su elevacion o profundidad, ademads
de aplanar, crear diferentes relieves
o redondear, esto servird para crear
entornos parecidos al proyecto que se esté
realizando, también cuenta con diferentes
pinceles en los que se puede regular su
tamafio y velocidad. En la parte inferior
derecha podemos encontrar otras opciones
como guardar o importar un entorno que ya
se haya trabajado anteriormente.
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B >

Con esta opcion se puede insertar planos
de agua, esta cuenta con una serie de
ajustes de agua ya preestablecidos,

es decir que no se podré editar
adicionalmente (Bekerman, 2018).
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Océano

Permite activar un océano global dentro
del entorno, ademas de contar con varios
ajustes como: altura del agua, direccién y
velocidad del viento, intensidad de las olas
y color (Bekerman, 2018).
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Sirve para pintar sobre el terreno y permite
cambiar el entorno; cuenta con diferentes
tipos de textura para editar el paisaje
(Jacobsen, 2018).
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Hierba del
paisaje

Genera hierba mucho mas realista, se
puede modificar su tamaiio, altura y tipo.
Es recomendable encenderla al momento
de renderizar para que no afecte al flujo de
trabajo.

ol
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Real Skies

*

Permite establecer la posicién del sol, el
conivel de nubes y el tipo de cielo, como
.se muestra en las figuras 31,32 y 33

5:
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Materiales

Cuenta con una biblioteca de materiales
muy amplia que pueden ser usados tanto en
exteriores e interiores, también tiene una
opcion para crear materiales personalizados
y guardarlos (Bekerman, 2018).

(Figuras: 34,35,36,37)
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Materiales PB -
(Physically Based

Rendering)

Son los materiales fisicamente correctos,
es decir aquellos cuyas propiedades fisicas
son muy similares a la realidad. Desde
1980 algunos investigadores crearon una
base tedrica sélida para la representacion de
estos, algunos de los mapas que constituyen
una textura PBR son el color (informacion
del color del material), el normal (permite
crear un efecto de relieve), “specular” (que
indica la cantidad de luz), reflectivo (Cuan
reflectivo serd un material, rebote de luz
indirecta sobre un material), a cotinuacion
se muestran algunos ejemplos:( Figuras:38,
39, 40). En la actualidad existen muchas
paginas para descargar y crear estas texturas
(Audiovisual, 2019).
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CAPITONEADO

@ B

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v

$ e o

Desplazar X

Desplazar Y

Desplazar 7

Figura 41 Ajustes de material capitone Fuente:La
autora

TECHO ANTIGUO

@ B

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

A\ 4
$ e ¢

Desplazar X
Desplazar Y

Desplazar Z

Figura 42 Ajustes de material cielo raso Fuente:
La autora
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Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v

de material malla Fuente: La
autora.

Figura 43 Ajustes

315



56

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Como se dijo anteriormente Lumion cuenta
con una amplia biblioteca de materiales,
entre estas tenemos: varios, interior,
exterior, los materiales personalizados y
nuevo que permite crear y editar materiales.

Ademas, cuenta con herramientas utiles
como pegar, copiar o cargar un material.

Biblioteca materiales

AVarios B e D

A

B

C

fee)

el B R

Varios

Interior

Exterior

x

En esta pestafia podemos encontrar materiales como
hierba 2d, hierba 3d,rocas, suelos, maderas, hojas
envejecidos y pelos.

Aqui podemos encontrar varios materiales para espa-
cios interiores como tela, vidrio,cuero, metal , enlucido,
plastico, piedra, azulejos, madera y cortinas.

La pestafia exterior contiene materiales como ladrillo,
hormigodn, vidrio, metal, enlucido, techo, piedra, madera y
asfalto.

Enesta seccion se encontraran todos lo materiales
nuevos y editados que se han guardado.

La pestafia nuevo ofrece la posibildad de crear y editar
los materiales de muchas maneras, entre esas esta
cartel, color, vidrio, vidrio avanzado, invisible, paisaje,
mapa de luces, material importado, estandar, agua y
cascada.
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Ejemplos
materiales Lumion

Se mostrardn algunos de los materiales
de la biblioteca de Lumion, que pueden
ser aplicados en un proyecto de disefio
interior:(Figura 44).

Figura 44 Ejemplos de materiales Lumion Fuente la autora
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0 set
Biblioteca materiales 3 S
C a4y
Varios Interior Exterior £ "
EEET N\

s

planos, segun sea la posicion solar se proyectara la sombra.

A ' Para crear imagenes de recorte 2d como por ecjemplo personas en
/< Para aplicar un color determinado a un objeto.

Creacion de vidrio simple.

"‘ C

~ D Se puede crear diferentes tipos de vidrio como transparentes y esmer-
En la pestafia de nuevo se puede crear y ilados
editar materiales segtin su color, configurar E - : _ -

s . Permite ocultar objetos colviendolos invisibles.

y crear vidrios simples y avanzados, hacer
que un material se vuelva invisible entre F Para aplicar a una geometria el material del terreno que se este traba-
otras opciones que serdn descritas en el jando.
siguiente cuadro: G

Crea materiales usando diferentes mapas de luces.

Muestra el material con el cual se importd del programa de modelado.

Creacion de materiales propios permite personalizar y guardar
nuevos materiales.
Crea diferentes tipos de agua ademas permite hacer variaciones segun

lo que se quiera lograr.
Para cuando se quiera trabajar con cascadas y mostrar la caida del

agua en vertical.

» { NXE =



Crea un nuevo material con texturas, mapasy opciones
modificadas por el usuario.

Se puede elegir un Normal Map desde el computador
estas texturas se pueden obtener de paginas como
ShaderMap, Suite Quixel, Disefiador de sustancias,
Normal inteligente, Normal Map Online.

Cambia la direccion del mapa ya sea de alto o bajo
relieve segun se este trabajando.

Elimina el Normal Map.

- Puede crear saturacion del color o sustituirlo.

£ Crean reflexiones o vuelve borrosa la textura.

G Para selecionar que tan reflectivo sera un material,
H Para subir o bajar la cantidad de rugosidad.

I Cambia las coordenadas de la textura insertada.

2

Son texturas que ayudan al momento de
generar golpes, bultos, rayones, suciedad
y brillo a un material, para obtener un
mayor parecido a la realidad (Unity3d,
2018).

Esto quiere decir que sirve para dar la
sensacion de tridimensionalidad y realismo
al material.
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Polii RainDropsAndStreaks 001 2k G:

\ I’aonmf;r;n
. LGN R |
X

Caloracin
Reflectiidad
Reflexiones internas
Transpareca

Doble cara

o

Gelidez

Suaridad

Escala del mapa - personalzado

Material de vidrio con textura de agua para simular
un material mojado.

Cambia la coloracion del vidrio, ademas sube o baja
la intensidad del color aplicado.

Coloracién

=
H

RG

Dentro de la biblioteca de materiales existe
dos materiales con un acabado de gotas, C =
estos pueden:

Aumenta o disminuye la reflectividad ( la reflectividad
es la fraccion (porcentual) de radiacion incidente refleja-
da por una superficie)

R "eflexiones Internas Revela u oculta la reflexiones internas del objeto.

E Transparencia

Vuelve al material opaco o transparente.

Permite que el material se aplique en las dos caras del
modelo.
Difusién Aumenta o disminuye el brillo.

2B Doble cara

Permite ver a travez del material.

I8 Suavidad Suaviza la textura del material.

] Escala del mapa- Importado

(o)
2
&
N

Cambia el tamafio de las gotas.
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Emisién

Coloracion

Difusién

Reflectividad

Suavidad

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Materiales
emisivos.

“La emisividad, llamada antiguamente
emitancia, es la proporcion de radiacién
térmica emitida por una superficie u objeto
debido a su temperatura” (Wikipedia,
2019).

Entonces un material emisivo serd aquel
que irradie luz, A continuacién sde
presentan  algunos  ejemplos:(Figuras
45.46.47 48.,49)
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Canal Alpha

“Un canal alfa es un canal adicional que
define la transparencia que tiene cada
pixel de la imagen” (Benitez, 2018).
Lumion cuenta con tres opciones al
momento de colocar un normal Map y
son: reflectividad, cortar y emisivo.




Saturacion

Especular

Reduccion del parpadeo (Ocm at

Textura alpha

Reduccion del Parpadeo 2,8

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Parpadeo de
materiales

Cuando hay capas superpuestas entre
algunos materiales, se produce un parpadeo,
este puede ser eliminado mediante la opcién
de reduccion de parpadeo que se encuentra
en las propiedades de cada material.
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Material estandar-
Texturas en
modelos

Lumion permite crear materiales a partir
de texturas y canales de mapeado a
continuacidn se describirdn los pardmetros
que pueden ser configurados al momento
de generar un nuevo material:

Coloracién

Difusion

Reflectividad

Suavidad

Escala del mapa- Importado
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Herramientas
de edicion de
materiales

Dentro de la ventana de configuracion
de materiales podemos encontrar algunas
herramientas como: copiar, pegar Yy
guardar.
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Dentro de la ventana de configuracién
de materiales, podemos encontrar algunas
herramientas que permiten cambiar la
apariencia de un material, a continuacién
hablaré sobre estas:

| Despiazar X
Desplazar Y

Desplazar Z

V' | Pemeabiidad de la luz

| Extender

Tamafio de la hoja

Tipo de lahoja

Destzar patrén de dispersién

Nivel del suelo

D set

cass

[Layert VAN

Permite cambiar la posicion del Mapeado de Color y el Mapeado Normal en
los ejes X, Y, Z.

Para cambiar la orientacion del Mapeado de Color y Mapeado Normal.

Permeabilidad de la luz: Permite que la luz pase por el material que se
esta trabajando.
Transparencia: Vuelve transpatente a dicho material.

Emision: Valores bajos hacen que el material brille y valores mas altos suben la
intensidad.

Saturacion: Valores bajos restan saturacion a la textura del Mapa de Color y valores
altos la hacen estar mas saturada.

Especular:trabaja con el brillo del sol y hace que el sol brille mas en el material.
Reducion de parapadeo y Textura Alpha se describiran en otro apartado.

Genera un desgaste al material con el que se esta trabajando generando un
mayor realismo, ademas tiene una opcion de bordes la misma que permite
redondear los bordes del objeto al que se le aplica el material.

Aflade vegetacion a un material permitiendo controlar la extension por el
objeto, tamafio y tipo de hojas, ademas deslizar patron de dispercion permite
variar la disposicion de las hojas, tambien tiene la opcion para controlar la
distancia a la que se extendera desde el nivel del suelo.



Coloraciéon

Fuerza de gravedad
Fuerza de Flexion
Tanafio del Pelo

Longitud del Pelo

Escala del mapa -Personalizado

Escala del terciopelo

Aspereza
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Las nuevas actualizaciones de Lumion,
permiten colocar materiales con pelo para
trabajar en alfombras, tapices, generando
una sensacion de calidez al espacio
(Lumion, 2018).

Ademads, se puede editar las texturas,
gravedad y tamafio.




gl UNIVERSIDAD DE CUENCA

=

Video en pantallas

Al realizar una animacién de un espacio
interior, se puede colocar videos en diferentes
pantallas, que se irdn reproduciendo segin
transcurra el clip, Lumion permite insertar
un video en formato MP4 de hasta 50
megabytes.

40/ Defaultclo

Movie file (mp4)

Coloracion

Difusion

Reflectividad

Suavidad

Escala del mapa- Importado
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Objetos

La biblioteca de objetos de Lumion es muy
amplia, cuenta con objetos que pueden
ser usados tanto en el interior como en
el exterior. Ademas, una serie de efectos,
sonidos y luces que serdn de gran utilidad
al momento de trabajar en un proyecto a
continuacién se describirdn algunas de sus
caracteristicas.
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Objetos

(herramientas de modificacion)

Estas herramientas permiten hacer ajustes
en los elementos colocados, hay varias
opciones entre estas: colocar, selecionar,
mover, escalar, eliminar, rotar, estos seran
detallados en el sigiente cuadro:




Numero de objetos

Rotacion

Rotacidn aleatoria

Separacion aleatoria de los objetos

Desplazamiento aleatorio en la linea

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Colocacion en
masa

Para colocardemanerasimultdneadiferentes
objetos en una trayectoria seleccionada.
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Lumion permite importar un modelo desde
diferentes programas y en varios formatos
que serdn descritos en el recuadro de la
derecha.

Se debe tomar en cuenta que Lumion no
es un programa de modelado, por lo que
se recomienda que antes de importar un
modelo, se designe materiales con colores
y nombres claros a cada elemento, y
tomando en cuenta la unidad de medida,
se recomienda trabajar en metros para asi
tener un mejor flujo de trabajo.

—

IMPORT

obj file.(obj)

L)

-

X @ &l

i

Reimportar modelo (presiona la tecla ALT si el nombre del archivo o la localizacion han cambiado)

cla
e




=

]

=]

[ Principal (por defecto) v|

o | on
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Reimportar

Permite  reimportar el  elemento
seleccionado o a su vez importar diferentes
variaciones de un objeto.
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Crear imagenes fijas dentro de Lumion es
sencillo, esta seccion se encuentra dividida
en tres partes: una ventana que muestra
la escena y en la que se puede ajustar la
altura y la distancia focal, a la izquierda
los efectos para personalizar la escena y
la parte inferior para capturar diferentes
imdgenes o conjuntos de imdgenes, y la
opcién pata renderizar (Bekerman, 2018).

1 - Photo

Cambiar ol tiulo
&3 Estilo Personalizado

FX

1-Photo

I:l Estilo Personalizado

127mm

Distancia focal mm

|2y,




1 - Panorama

FX

Panoramica

&3 Estilo Personalizado

FX

f-‘:

m

UNIVERSIDAD DE CUENCA
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Permite crear pequefias animaciones
hasta peliculas enteras, se pueden agregar
una serie de efectos dandonos muchas
posibilidades al momento de generar estos
clips. La interfaz es muy similar a foto y
panorama.
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Panorama

Esto aparecid6 por primera vez en la
fotografia, cuando se creé una panordmica
de 360° de una habitaciénen 1857,dado que
la cdmara girara en su propio eje, captando
asi una vista completa (Eyespy2017 ,360).
Actualmente esto también se puede
conseguir a través de ciertos programas y
motores de render en el mundo 3D.

Lumion brinda la posibilidad de crear
entornos panoramicos 360° que pueden
ser observados a través de un computador,
tablet, teléfono o por medio de gafas Vr.

1-Clip

Cambiar el titulo
&S Estilo Personalizado

FX

&S Estilo Personalizado




@ Nuevo

Pasar el raton
para Ayuda

UNIVERSIDAD DE CUENCA
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La opciéon de guardar como permite
almacenar el archivo en el computador,
mientas laopcién guardar sirve para guardar
los cambios que se vayan realizando en
dicho archivo.
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La 1luminacion

Dentro de la biblioteca existen una serie
de luces que pueden ser usadas para dar
mayor realismo a la escena que se esté
trabajando, esto dependerda de lo que se
quiera logar a continuacién se describird
algunos pardmetros para logar una buena
iluminacién nocturna y diurna:




Luz artificial

“La luz artificial es la que se genera con velas,

lamparas, faros y focos. Esta luz puede ser directa
o indirecta, y puede variar en su intensidad y
color. La luz artificial produce sombras cOnicas
y se caracteriza por ser muy intensa cerca de la
fuente. No obstante, dicha intensidad disminuye
rapidamente con la propagacién de la luz en el
espacio” (Sanino, 2014, p.48).
En Lumion existe la opcién de crear materiales
emisivos que simulardn la luz que emiten fo-cos,
velas o faros de una manera estética, a estas se
puede colocar las luces incorporadas den-tro de
la biblioteca de iluminacidn, y asi crear emision
de luz generando escenas mucho mas parecidas
a la realidad, estas luces son los focos muy
similares a las luces IES y las omni light que
serdn descritas en el recuadro de iluminacion.
Luces de estudio
Estas se encuentran de muchas formas y tamafios
generalmente para crear luz suave y direccional.
“Enelinteriordelas luces de estudio se encuentran
los focos (emisores de luz directa) que, ocultos
tras un velo translicido, generan una iluminacion
difusa cuando la luz directa atraviesa este velo”
(Sanino, 2014, p 48).
Para simular esto Lumion cuenta con luces de
area, son cuadradas y rectangulares, se puede
variar su tamafo y brillo, estas no proyectan
sombras por lo que pueden ser usadas como
luces de relleno ademads tienen una opcion en la
que se podrd ocultar la fuente de luz.

lluminacion
nocturna

Lumion permite crear diversas formas
de iluminacién nocturna, y para ello se
puede hacer uso de algunas luces que
vienen incorporadas en la biblioteca de
1luminacidn, a continuacion, se describira
algunas de las opciones:
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Lumion permite crear diversas formas
de iluminacién nocturna, y para ello se
puede hacer uso de algunas luces que
vienen incorporadas en la biblioteca de
iluminacién, a continuacion se describird
algunas de las opciones:

Dentro de efectos de render se especificard
con mds detalle estos pardmetros.

Luz natural (Sol)

Esta es generada por medio del sol, se
compone por rayos paralelos que se
filtran en la atmosfera y generan sombras
marcadas y definidas, el color de esta luz es
blanco neutro, aunque puede variar segun
la altura y temperatura, (Sanino, 2014, pag.
48).

Lumion permite variar altura, posicion
y brillo del sol pardmetros que fueron
descritos en el recuadro de tiempo, pagina
52.

Sky light

“Sky Light es un efecto de simulacién
de luz diurna avanzado disefiado para
realzar de forma inmediata la sensacion
de entorno, realismo y profundidad de la
imagen. Puedes encontrar esta funcion en
los efectos del modo de foto o video de
Lumion, en la categoria «Luz y sombra»”
(Lumion, 2018)

Hyperlight

Este es un potenciador que mejora la
precision y calidad de la iluminacion,
dentro de una escena interior se puede usar
para mejorar el rebote de la luz sobre un
objeto generando una iluminacién mucho
mds realista.

Estas dos ultimas opciones seran descritas
en el recuadro de Estilo penalizado
avanzado Figura 59 Estilo personalizado/
Tiempo.
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Configuracion de
la 1luminacidn

Al seleccionar una Luz, se abrird el panel de
configuracion que permite obtener diversos
resultados, a continuacion, se describiran
sus parametros:

Brillo

Apertura del foco

Mostrar fuente de luz off

Activacion de noche on pff Aleatorio
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Efectos y
animaciones

Lumion cuenta con una gran galeria de
efectos que pueden ser aplicados aimagenes
fijas o animaciones, estos son importantes
para crear un render personalizado y de
mayor calidad controlando la iluminacion,
los materiales, cielo, sol o dar efectos
artisticos (Bekerman, 2018).

Mover en masa

Mover

Ya estd en uso

Movimiento Avanzado

Ya esta en uso

Caida del Cielo

Ya esta en uso

Animar colores de las luces

Ya esta en uso

Linea de tiempo
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Biblioteca de utilidades

Biblioteca de utilidades, cortar, reflexion, texto.

Permite realizar un corte ya sea horizontal o ‘

vertical a un objeto, se puede variar la altura, )
rotacion. escala del corte Para crear planos 3D mediante el uso de

la herramienta Clip plane, ubicada dentro
de objetos, en las utilidades, que creard un
corte horizontal en el modelo, permitiendo
ver el interior y exterior como se representa
en un plano, pero con propiedades 3D.
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Animacion de
video: objetos y
personas

Lumion permite realizar animaciones de
los espacios en los que se esté trabajando, a
estas animaciones se pueden afiadir objetos,
personas y animales con movimiento. Esto
se realiza a partir de efectos de movimiento
en masa o avanzado,dependiendo de lo que
se quiera lograr, en los siguientes graficos
se explicardn los diferentes tipos y algunos
de los parametros a tomar en cuenta:

Movimiento Avanzado

Ya estd en uso

Movimiento Avanzado

/

A
max 9s

A\




FX

{ Camara de mano

Jad de degradado radia

jcion de degradado radia

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Efecto de camara
de mano

En animacién permite crear un clip o video
como si estuviera siendo grabado por una
persona, cuenta con la opcion de mirar a un
punto fijo para que, mientras la cimara este
en movimiento, siempre este enfocando a
un punto.

*Ademds cuenta con una opcién de
inclinacién para crear renders verticales.
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Al trabajar en escenas en las que se tenga
que incluir elementos como fuego o humo.

Brillo

Densidad
Tamafio de la columna
Tamano de particulas

Aleatorio

Permite afiadir un efecto de humo el mismo
que puede ser configurado.

Color: Permite cambiar el color del humo.

Brillo: Para generar mayor brillo u opacidad en el
humo.

Densidad. Aumenta o reduce la concentracion del
humo.

Tamaiio de la columna: Aumenta o disminuye en
ancho.

Tamatio de las particulas: para variar el tamafo de
particulas que salen.

Aleatorio: Permite variar simultaneamente las
particulas de humo.

Escalar drea emisiva

Contador de particulas

Extender drea emisiva
Tamafio del fuego
Color del fuego

Brillo

Para generar de manera sencilla un efecto
de fuego el mismo que permite editar sus
propiedades.

Escalar area emisiva: Aumenta o disminuye la
dispercion del fuego.

Contador de particulas: Aumenta o disminuye
el mimero de particulas de fuego.

Extender area emisiva:Aumenta o disminuye
el area por la que se exparcira el fuego.
Tamaifio de fuego: Para variar el tamafio de la
llama.

Color de fuego: Cambia el color.

Brillo: Aumenta o disminuye la potencia de la
llama.



Estilo Personalizado

Realista

Interior

Amanecer

Daytime

Amanecer

Nublado

Realista

Nublado

Boceto de colores

Acuarela

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Estilos de render

Lumion cuenta con varios  ajustes
prestablecidos que pueden ser aplicados a un
render y lograr varios efectos dentro de estos
tenemos:

. Personalizado
. Realista

o Interior

o Amanecer

] Dia

J Noche

] Nublado

o Boceto

. Acuarelas

Estos serdn descritos en el siguiente recuadro.
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Cambiando la luz del sol se puede influir en
el impacto de luz y sombra en el espacio,
también permite afiadir rayos del sol y
luz volumétrica, para generar una mayor
sensacion de realismo.

Del mismo modo cuenta con una opcion
para configurar el sol segiin el lugar en
el que se esté realizando el proyecto, a
continuacion, se describiran cada uno de
estos pardmetros.

R:i‘ju‘: crepuscuiares

Estudio Solar

Luz de sol volumétrica
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Niebla

Niebla

Viento

En la pestaia tiempo se puede anadir
diferentes efectos para crear ambientes
mas realistas, entre estos tenemos: niebla,
viento, lluvia y nieve los mismos que se
describirdn en el siguiente recuadro:

Precipitacién
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Permite controlar algunos pardmetros
como si fuera una cdmara analdégica entre
estos tenemos: el efecto camara de mano,
la exposicion, la correccion de fugas, el
desenfoque, la profundidad de campo,
los destellos del lente, las aberraciones
cromdticas, y algunos efectos de lente como
ojo de pez e inclinacién y desplazamiento,
estas son descritas a continuacién y son
muy utiles al momento de realizar una
animacion:

Camara de mano

Exposicion

Corregir fugas verticales

Desenfoque de movimiento

Profundidad de campo

Destellos de lente

Aberraciones cromaticas

Ojo de pez

Inclinacién y desplazamiento
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3 S
Auroras Boreales Nubes volumétrica

Cielos reales

Dentro de la opcién cielo se pueden
afladir y ajustar algunos efectos, que
permitirdn tener un mejor control del
aspecto ambiental que se quiere logar,
Cielo y Nubes entre las diferentes opciones estdn: auroras
boreales, cielos reales, cielo y nubes,
estela de avion, nubes volumetrias, nubes
horizontales y luna, estas serdn descritas
en el siguiente recuadro:

Nubes del horizonte

Estelas de aviones
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En esta pestafia se encuentran una con una
serie de opciones para realizar render con
efectos enfocados al dibujo, como bocetos,
acuarela, pintura, contornos, oleo, dibujos
animados, también cuenta con opciones
de correccion de color, intensidad solar,
créditos, a continuacion de describird como
funciona la correccién del color:
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ntrol de variaciones

Objetos

Aqui se encuentran una serie de
Visiidad delas capas configuraciones que se pueden aplicar
a los objetos que se encuentran dentro
de del modelo, entre otras opciones que
intervienen en el entorno del proyecto
como agua y colores de otofio, la opcion de
sonido que esta se podra aplicar solo en una
pelicula entera, en el siguiente recuadro se
describirdn estos elementos:

Colores de otofio

Control de variaciones
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Avanzado:

Dentro de la pestafia avanzado se pueden
configurar algunos de los aspectos mds
importantes para generar render con un
mayor nivel de realismo dentro de estos
tenemos: Sombras, Reflexion, Sky light e
Hyperlight ademds algunos elementos que
permiten crear renders de mayor calidad
y realismo entre algunas de las opciones
tenemos:

Sombra

3D Estereoscopico

Reflexion

Impresion poster mejorada

Sky Light

Hyperlight

Plano de corte

lluminacién global
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Renderizar imagen actual

Email

Escritorio

Impresion

Poster
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Formatos de salida
del render

Lumion permite crear renders en diversos
formatos, entre estos tenemos:
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4

Imagen actual

Al momento de renderizar una imagen
estdtica Lumion da dos opciones, 1.-
renderizar el conjunto de fotos y renderizar
la imagen actual, a continuacién, se
describiran estas:

Esta opcion permite renderizar la fotografia
con la que se esta trabajando, ademas aqui
podemos seleccionar los diferentes canales
de salida y formatos en los que se realizara
el render.

Escritorio

Impresion

Imagen actual

Sp— o [ 1]

Renderizar imagen actual
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Conjunto de fotos.

Esta opcién permite realizar renders de
todas las imagenes seleccionadas, brinda
la opcidn de seleccionar y deseleccionarlas
diferentes fotos, para trabajar con las que
sean necesarias.
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Canales de salida

Lumion permite renderizar mediante
diferentes canales de salida (render
elements), estos son muy utiles al
momento de realizar la post produccién ya
que permiten controlar algunos parametros
como: la profundidad de campo, el enfoque,
los reflejos, la luz, el cielo y los materiales,
en el siguiente grafico se describirdn los
mismos:

Imagen actual

Salida por canales

Sl -] Jafn|




Panorama 360 MyLumion

Calidad de produccion (x antialiasing)

Calidad de salida AN I g
Entersoscirico [ o |
Dispositivo de destino o

Render Panorama 360

OFF ' ON

Render 360 °

Dispositivo gen€rico  Gear VR/ Oculus

Es una imagen panordmica que se crea
por medio de un render con un dngulo de
visién de 360°, se logra con cdmaras de
tipo esférico, dando como resultado una
proyeccion esférica y distorsionada que
puede ser apreciada a través de plataformas
virtuales o gafas Vr (SketchupMadrid,
2020).

Este facilita la visibilidad de todo el
entorno, mostrando con mayor facilidad
alturas, mobiliarios, materiales, puede ser
un recurso muy atractivo para los clientes
ya que dard un valor agregado al proyecto.
Hay dos tipos que son: Mesoscopico y
Esteroscépico 99
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Tipos de render
360

Mesoscdpico: Sonimagenes 2D que pueden
ser apreciadas atreves de plataformas como
Facebook o YouTube.

Estereoscopico: Este es mds parecido a la
realidad virtual gracias a la profundidad y
efecto de vision °360 que producen, se crea
una imagen 3D que deben ser apreciada a
través de gafas Vr. (Renderforest, 2019).
En Lumion esto se crea de una manera
muy sencilla, a continuacion se mostrardn
algunos ejemplos de este tipo de imagenes:
(Figura 50 y 51).

Wp-cnteilt/uﬁloads/ tumblr_inline_
pdk53rm05t1u06eco_540.jpg

Figura 51Ejemplo render estereocopico Fuente: https://i .ytimg.0m/vi/MsUQwrWlRZI/maxresdefault.jpg



