1. Crear un material estdndar.

2. Cargar el material de color y
el Normal Map desde la carpera
marmol Bafio.

3. Ajustar la difusion a 0,6, la
reflectividad a 0,8, la escala a
2.9y luego copiar y pegar en
el piso.

AR % -

Coloracion

. 08
Reflectividad r

Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v
Fc ¢

Desplazar X
Desplazar Y

Desplazar Z

1. Crear un material estdndar.

2. Cargar el material de color y
el Normal Map desde la carpeta
marmol Bafo, se debe recordar
que como este es un material
PBR hay que crear el noarmal en
formato Targa desde Photoshop.
3. Bajar la coloracién , bajar la
difusién y la escala a 2.9.

Standard

% 14
Au

@B & & H

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v
$ ¢ ¢ = O

Desplazar X
Desplazar Y

Desplazar Z
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1. Ir ala biblioteca de
Lumion interior- enlucido y
seleccionar Poli plaster 2
35k.

2. Ajustar la coloracién a 0.9.

< Polii Plaster 35 2k

an & & H

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

Desplazar X

Desplazar Y
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1. Crear un material

1. ) Crear un material 1.Crear un  material estandar y cargar el mapa
estan(.lar. L estandE.u. L desde la carpeta texturas
2. Bajar la difusién y la 2. Subir la difusién 1.2 y (tacho de baiio).
reflectividad 0.1. la reflectividada 1,5. 2. Bajar la coloracién la
3. Subir la suavidad. 3.Afadir bordes y difusién y la
4. Ajustar la escala 2.7 el desgaste. reflectividad.

desplazaiento en 0.2.

Standard

% |-
An:

a B & e H

{ Standard

V [}
A

@B & 6 H

Coloracion

Coloracion
Difusion

Difusion
Reflectividad

Reflectividad lectivid,
o - Suavidad

Suavidad Suavidad Escala del mapa - importado

Escala del mapa - importado

Escala del mapa - personalizado

v
$ ¢ €& =
Desgaste

Desgaste

=
-

Desplazar X
Desplazar Y

Desplazar Z
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1. Ir a la biblioteca de 1. Ir a la biblioteca de 1. Ir a la biblioteca de
Lumion-Interior-Cuero y Lumion-Interior-Metal-bra Lumion-Interior-metal-C
seleccionar leather007. SsS eiling metalmesh V8
2. Bajar la suavidad y la 2. Ajustar la coloracién
escala. 0.8.

Ceiling MetalMesh V8 600mmx1200m

A
nl_

O a0 % ®H

@ B

Coloracion
Coloracion Difusién Coloracidn
- e Reflectividad Difusion
Reflectividad Suavidad Reflectividad
EScala del mapa - personalizado Suavidad

Suavidad
Escala del mapa - personalizado

Escala del mapa - personalizado v
+ ¢ €& =0
Desgaste
R o
i &bl B

Bordes

Desgaste

B B

153



UNIVERSIDAD DE CUENCA

1. Crear un material estandar. 1. Crear un material 1. Ir a la biblioteca de
2. Cargar el material de color y estdndar-cargar la textura L.umion—nuevo-cascada.

el Normal MaP desde la cgmeta desde la carpeta toalla 2. Ajustar la coloracién y
madera. 3. Bajar la coloracion , 2. Bajar la difusién y la bajar la espuma a 0.8.

bajar la difusién por completo,
la reflectividad a 0,8,subir la
suavidad completamente y
agregar un poco de desgaste.

reflectividad.
3.Bajar la escala 0,2.

{ Standard

V ]
An.

R % e H

Standard Waterfall

7
A=

0B & @ H
Coloracion

Difusion 08

Reflectividad

Coloracion
Difusion
Reflectividad

Suavidad P—
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Escala del mapa - importado

v
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Desgaste

L

Escala del mapa - personalizado
v
+ ¢ ¢

Desgaste

K=
e |
i & LR W

Bordes

Altura de las olas

Escala de las olas

Escala cdustica

Reflectividad

0.1 [ ster)

Espuma
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1.Ir ala biblioteca de
materiales Lumion-
exterior-madera wood
0024

2. subir la difusién y la
reflectividad.

< Wood 024 1024

an &t eH

Coloracin
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado
v
Rotacion

Rotacion vertical

Rotacion lateral

1.Ir ala biblioteca de
materiales Lumion-
Interior piedra-
polimarble021

Polii Marble 021 2K

e .-

@R i eH

Coloracion
Difusibn
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v
+ N 6 =

Rotacion
Rotacion vertical

Rotacion lateral

Crear un material

estandar, abrir la carpeta
texturas( Set para bafio).
2. Bajar la coloracion
y ajustar la escala y la
suavidad.

¢ Standard

a2 n & e H

Coloracion

Difusion

Reflectividad 1.0
Syavidad

Escala del mapa - importado

Desplazar X

Desplazar Y

155



UNIVERSIDAD DE CUENCA

1. Crear un materi
estandar, abrir la carpe
texturas(Madera).

2. Bajar la coloracio
ajustar la escala y

suavidad.

Standard D:\NOVENO\TES

% b

e B % @ |

Coloracion
Difusion
Refectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v
+ ¢ ¢

Emision
Saturacion
Especular

Reduccion del parpadeo (Ocm at 25m

Texiura alpha
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Colocacion de
objetos

Como se vio en el tutorial 1, Lumion
permite colocar objetos de una manera muy
facil, y cuenta con una amplia biblioteca,
hay que tener mucho cuidado al elegir los
objetos que colocamos, ya que si se colocan
objetos poco realistas, y de baja calidad,
por lo tanto nuestro render perdera calidad.
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Naturaleza-decoracion

Dar clic en objetos y
seleccionar,naturaleza
,aqui elegir en plantas
el #3 la primera y la
ultima.

Colocar sobre el espacio de
las macetas y escalar los
objetos.
Repetir el procedimiento en
la planta que esta junto a la
baiiera.

Ahora dar clic en interior y
seleccionar la pestafia de
decoracién, elegir objetos
decorativos del #10y #11,
para colocar en el nicho
que tenemos en el espacio
de la bafierase puede
escalar, rotar y mover con
las herramientas de la parte
inferior.
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4. [lTuminacion

Lumion cuenta con una gran variedad
de luces que ayudan a crear un espacio
acogedor a una escena nocturna, como
se vio en el capitulo anterior existen de
tres tipos que pueden ser colocadas para
generar un entorno luminoso.

A continuacion, colocaremos diferentes
tipos de luces en la escena.
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Luces de la biblioteca

Hacer clic en objetos, luces
a continuacién aparece la
ventana con los tipos de luces
que tiene Lumion.

Seleccionar la opcién
rectangular que se encuentra
dentro de luces de drea y
colocar en el nicho de la
bafiera y bajo el mueble del
lavabo.

También aparecerd una
ventana de configuracién en
la que podemos ajustar el
brillo(5,7), mantener
apagada la fuente de luz,
encender activacion noche y
regular el ancho y la
longitud.




Colocar Luces de drea,
una sobre la bafiera, esta
ayudara a acentuar un
poco mas las sombras.
Ajustar el brillo (26.8) y
mantener los otros
pardmetros.

Abrir nuevamente Luces de
area, y colocar una sobre la
bafiera, ayudara a acentuar
un poco mas las sombras.
Ajustar el brillo (26,8) y
mantener los otros
pardmetros.

Dar clic en Omni light,
estas luces funcionan como
los focos que tenemos en las
ldmparas de nuestra casa, en
este caso elegir la ultimay
ajustar el brilloa 1193.0.)

Biblioteca de fluminacién

2

Biblioteca de lluminacion

¥
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Layer 1 -

Brillo

Apertura de foco

Mostrar fuente de Ium
Activacion noche on

Sombras Alto

e N Layer1 AN

Ememt [Propiedades

adio
Mostrar fuente de luz Off

Brino
L3

Mostrar fuente de luz Off

Ancho
Longitud

Fundido de luces

@ Light Fil
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v

Layer 1

Propiedades

1193.0 [SHIET I
3

Brillo

Fundido de luces
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5. Configuracion y

salida del render -
efectos

Los efectos que vamos a configurar son
muy similares a los del tutorial anterior,
pero esta vez se probard con unos ajustes
diferentes.

Colocar el efecto de sol
al cual bajaremos la
altura a 64.9-

Activar  corregir  fugas
verticales, bajar un poco la
cantidad que viene por
defecto.

Activar destellos de lente y
en dispersién de destellos
dejaren 0.7.




Activar la correccion |

del color, en la parte de

temperatura subira 1.1. s

y la saturacién bajar a
0.9.

Activar las sombras, dejar
en normal y activar las
sombras suaves y las
sombras de detalle alto,
también aumentar
Omnishadow.

En la reflexién activar las
reflexiones Speedray y
hacer clic en editar planos
de reflexién para agregar
planos.

< Correccion de color

Temperatura
Maliz
Vibracion
Billo
Contraste 09/ stFr|
Satuacn
A
Lim

Limée ato

Fango desumoras gl 0
Coteear

Bilo

Agudo Utraniido

The v vindow amumawM
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Activar Sky Ligth, subir el
brillo al mé4ximo, bajar la
saturacién y activar el sky
Light en reflexiones planas y
proyectadas, en calidad del
render pondré en Ultra.

En Hiperlight ajustar
al 88%.

Por ultimo activar la
[luminacién  global, 'y
ajustar el efecto de
distancia maxima  al

56,3%.

hoto

& Estilo Personalizado

¢ Estilo Personalizado

EE—
-

<3 Estilo Personalizado

S Hypeot o (swer

Caniidad

T

&S Estilo Personalizado

< lluminacién global

&S Estilo Personalizado

< Numinacion global

. Seleccionar luces

E

Cantidad de
Vel

Reduccién de manchas

| Efecto distancia max

Vista previa




Para la salida del render ET—

dar clic en render fotos,
ubicado en la parte inferior
derecha de la ventana.

<& Estilo Personalizado

4] Render Fotos

Imagen actual

Aparecerd una ventana con
una imagen miniatura de lo
que renderizaremos, a
continuacién en  canales
activar el canal de luces ,
reflexiones y materiales para
usarlos en Photoshop.

Imagen actual

Renderizar imagen actual

Dar clic en tamafio de
impresién, y esperar que se
rendericen todas las
imagenes, una vez hecho esto
abrir estas imagenes  en
Photoshop, para realizar la
postproduccién.

__

Guardar mapa de reflexion especular

Salida por canales B p [s [ Jafv]

51 | Renderizando "1 - Photo” - 1920x1080 (.jpg) 1] x]

Muestra 15/16 - color

Imagen actual

>

Renderizar imagen actual

h 15/16 - color

=

Guardar mapa de reflexion especular

Salida por canales n p “ “ n

Tiempo restante:

00h 04m 57s
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6. Postproduccion

Para la postproduccién se recomienda
usar  Photoshop, que brinda varias
posibilidaded 'y genera proyectos de
calidad.

Una vez abiertas todas la

imégenes en Photoshop,

duplicar la imagen base.
(control + j)

Luego copiar y pegar sobre el
canal de luces, y en modo de
fusion  poner en en
superponer al 30%.

Copiar y pegar sobre estas
el canal de reflexiones, en
modo de fusién poner en
trama al 30%.

|para comenzar.

Habilidades basicas

Bog: B8 / DN @

o T 1 a2
=

o ¥V
Fondo
o




Por ultimo pegar el
canal de materiales, e ir
a la herramienta de
recorte encuadrar la
escena y recortamos.

Crear una capa de brillo y
ajustar el brillo en 7 y
contaste en &8, también
crear una capa de curvas
y tratar de formar una S,
*recuerden que el primer
punto son las luces y el
segundo las sombras.

Crear una capa de
exposicién y ajustar la
exposiciéon a 022 y
correcciéon gama al 1.05,
crear una capa de tonoy
saturacion, en la cual se
bajara la saturacién de
todos los colores y
ajustar los los canales.

>

T

SeeEANBNSNEAND

Descubra Photoshop

Tutoriles pso apasadirecamente en o
aplicacin. Selecciane un tera a continuacén

Descubra Phatoshop

Tutorales paso a paso diectamente en la
aplcacion Seleccone un tema: continuacién
para comenzar.

Habildades bisicas

Descubra Photoshop

Tutoriales paso a paso directamente en la
‘aplicacion. Seleccione un tema a continuacién
para comenzar.

Habilidades bisicas

HS e IANFNNNE P YD

e @ v
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Descubra Photoshop
Tutoriles —
aplcacién ontinuacidn

Descubra Photoshop

Tutorales paso a aso directamente en la
aplicacién. Seleccione un tema a continuacion
para comenzar.

Habilidades bisicas

Descubra Photoshop

Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacién. Seleccione un tema a continuacién
para comenzar.

Habilidades basicas
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Seleccionar la capa
base, e ir al mend
filro, aqui activar
camara raw, este
filro permite ajustar
todos los  valores
como brillo,
exposicidn,
saturacion, etc.

A continuacién activar
la pestaiia del canal de
materiales y con la
herramienta de barita
magica seleccionar el
inodoro, activar una
capa de  brillo y
contraste, y ajustar los
parametros.

Dar clic en archivo,
guardar como y
apareceré esta ventana,
aqui seleccionar Jpg y
agregar Photoshop al
nombre, por ultimo dar
clic en guardar.

LS

AR 67 o o L

»
t
®
2
1
7
2
o
.
»

pPenzn

[ errar todo

/ Cerrar otros.

i
ancho adaptal

e Camera Raw.

Descubra Photoshop
Tutoriales paso a paso directamente en la
aplcacén. Seleccone un temaa continuacidn
para comenzar.

Habilidades bisicas

Descubra Photoshop
Tuoriles paso paso rectamerte e la
apicacin. Seleccone un fema a continuacién
poracomenzar.

| Habildades biscs

Tamafo

bra Photoshop

paso directamente
ne un tema aconti
2 comenzar.

idades bisicas

Descubra Photoshop

Tutorales paso a paso directamente en la
aplicacion.Seleccione un tema a continuacion
para comenzar.

Habilidades bisicas

B Guarior como
MANUAL F VISUALIZACION Y RENDERIZADO USANDO LUMION PARA DISERO INTERL. » RENDERNOCHE

Organizar = Nueva carpeta

escargas

& Imagenes

2 Misica L .
3 Objetos 30
Videos - -
B e BANOEDICION ~ BANOEDITADO  BANOPHOTOSH
< Dicolocal € or
. DATOS ()

Nombre: BARO PDHOTOSHOP |

Tipo: JPEG (PG JPEG* PE)

Guardar en documentos en
lanube

A Ocultar carpetas

BANODepth  BAROlightig  BANO.MaD  BANO_Specular

o T

= @
"

BAROEDICION.




Figurab57 Render nocturno Bafio Photoshop Fuente: La
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Figura 58 Render libro y espacio de sala. Fuente:La autora
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Los render de acercamientos brindan como su nombre lo indica
un zoom de cierto elemento dentro de la composicion, Lumion
permite crear este tipo de imdgenes por lo que en esta seccion del
capitulo y en el video tutorial de acercamientos se explicara de una
manera mas detallada, para ello se puede ingresar al video tutorial
a través del siguiente codigo Qr , recordando que el archivo Pdf
es un complemento de los diversos videotutoriales que se han
presentado a lo largo del manual.

Figura 59 Render acercamientos Tiempo de render 4 min 1 seg Fuente:
autora.
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Composicion de la
- imagen. |

Para esta parte crearemos varias escenas de
acercamientos del espacio de la sala y el
Hall.

En la escena de la
cocina dirigirse a foto.

Ajustar  la  primera |-

escena, en este caso

dando mayor g

protagonismo a  los
limones, cambiar la
distancia focal a 375 y
la altura a 1,06, dar clic
sobre vista horizontal y
capturar la imagen.

Para la siguitente toma,
alejarse  un  poco
tratando de afiadir a la
toma el fregadero.

S Estilo Personalizado




Para esta escena
agregaré el efecto de
profundidad de campo,
ubicado en camara, en
los ajustes configurar la
cantidad a 1,0, el plano
de fondo, la distancia de
enfoque y la apertura del
diafragma.

Para la siguiente escena
se  encuandrara la
imagen en la parte del
hall, como se muestra en
la imagen de Ila
derecha,agragar
profundidad de campo y
ajustar la cantidad a 5.4,
cambiar el plano de
fondo, la distancia de
enfoque y la apertura de
lente.

Para esta toma ajustar
los libros para que
queden en primer plano,
y regular la cantidad a
7,6, la distancia de
enfoque y la apertura
del lente.

2 - Foto =
£ Estilo Personalizado

o

|I ? ’ﬂml

2 - Foto =

€& Estilo Personalizado
>

4 -Foto =

< Estilo Personalizado

< Profundidad de campo

Cantidad
Primer plano / Fondo
Distancia de enfoque

Apertura de la lente

Enfoque automatico

e

L

o® e ¢ DOs

< Profundidad de ~~myae
5.4 ['ser )

Cantidad k

Primer plano / Fondo

Distancia de enfoque

Apertura de la lente

Enfoque automdtico

e

oG 00»

< Profundidad de campo

Cantidad
Primer plano / Fondo
Distancia de enfoque

Apertura de |a lente

Enfoque automatico

g

oeoesco0»

® |[UNIVERSIDAD DE CUENCA
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Materiales

Para los materiales de esta parte del
espacio, vamos a trabajar de la misma
manera que hemos visto en anteriores
tutoriales.
https://www.gov3dstudio.com/cursospro/

172

1. Ir a material, interior,
metal, brass.

2. Ajustar la suavidad a 0,0 y
la escala a 0,1.

&G B & @

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

EScala del mapa - personalizado

v
$#ec e =

Desplazar X
Desplazar Y

Desplazar Z

1. Para el material del ciclo
raso, ir a material, interior,
enlucido, Polii plaster352k.

2. Ajustar la escala y subir la
coloraci6 a 0.9.

Coloracion
T
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

Desplazar X
Desplazar Y

Desplazar Z




1. Para la madera de la puerta,
crear un material estandar.
2. Escoger de la carpeta
texturas, madera para puerta.
3. Bajar la coloracién a 0,0 y
la difusiéon a 0,1, subir la
suavidad y la escala bajar a
0,3.

Standard

Coloracién
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v
+ ¢ ¢

Desplazar X
Desplazar Y

Desplazar Z

1. Parala madera de la repisa,
ir a nueve y crear un
material estandar.

2. Bajar la coloracién, la
difusién y la escala a 0,0,
subir la reflectividad a 0,1 y la
suavidad a 1,9.

< Standard

Anm:

an 5 @ |

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ (¢

Emision

Saturacidn

Especular 8. 6cm
Reduccion del parpadeo (7 5cm a'~25
Texiura alpha N >
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1. Para crear una malla en este
caso la del extractor , ir a
materiales, interior, metal,
Celing Metal Mesh V006
4mmx1200m.

2. Ajustar la difusién y la
escala.

Ceiling MetalMesh V4 600mmx1200m

@ B % 6 H

Coloracion
Difusién
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado
v
+ ¢ (¢
Emision
Saturacién
Especular

Reduccién del parpadeo (Ocm at 25m

Textura alpha al
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1. Para el borde del
extractor, ir a material,
interior, plasticos, Plastic
Glossy 006.

2. Cambiar la coloracién a
negro.

Plastic Glossy 006

@ B

Coloracién
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado)

v

+ € &

Emision
Saturacién
Especular

Reduccibn del parpadeo (Ocm at 25m

Texiura alpha

1.Para los elementos
decorativos sobre la cocina,
crear un material estindar.
2. Ajustar el brillo y desgaste
de todos los elementos, como
se muestra a continuacion.

*Recordemos que cuando agregamos elementos
en el modelado algunos ya cuentan con texturas,

como en este caso.

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ 4

Emision
Saturacién
Especular

Reduccién del parpadeo (

1. Para los elementos
decorativos sobre la cocina,
crear un material estandar.
2. Ajustar el brillo y desgaste
de todos los elementos, como
se muestra a continuacion.

@& B

Coloracién
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
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Emision
Saturacién
Especular

Reduccibn del parpadeo (Ocm at 25m

Texiura alpha




1. Para la etiqueta, crear un
material estandar.

2. Ir a la carpeta texturas,
elementos decorativos de
cocina.

3. Elegir una etiqueta, bajar
la colracién a 00.

< Standard

As:

AN & & H

Coloracion 10
Difusion

Reflectividad

Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢

Desgaste

e
T
T

Bordes

1. Para el agua del grifo, ir a
Materiales, Nuevo, Waterfall
(Cascada).

2. Ajustar la altura, escala y
espuma de las olas, como se
muestra en el siguiente
grafico.

< Waterfall

Altura de las olas
Escala de las olas
Escala cdustica
Reflectividad

Espuma

g \‘UNI\"ERSIDAD DE CUENCA
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1. Ir a Materiales, Nuevo,
Glass.

2. Cambiar la coloracién a un
tono blanco, aumentar la
transparencia y la difusion.

Reflectividad

Transparecia
Influencia de texturas
Doble cara

Difusion
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1. Para el material del corcho,
crear un material estandar.

2. Abrir la carpeta texturas,
decorativo de cocina.

3. Bajar la coloracién, difusién
y reflectiviadad a 00, la
suavidad a 0,7 y la escala en
0,01, agregar desgaste de

@ B

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
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Desgaste

1. Ir a Materiales, Nuevo,
Water.
2. Cambiar la coloracién a un
tono amarillo para simular el
aceite.

Densidad de color

Isminar color del agua

1. Ir a Materiales, Interior,

metal, Metal 0071024
2. Subir la suvavidad
MAximo.

< Metal 007 1024

B & H

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado
v
4+ ¢ (¢
Emision
Saturacién
Especular
Reduccion del parpadeo (Ocm at 25m

Textura alpha

al




1. Crear un material

estandar.

2. Ajustar la coloracién a 0,2.
3. Ajustar la reflectividad a

1.8.

Coloracién
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado
v
+ ¢ ¢
Emision
Saturacion
Especular

Reduccién del parpadeo (Ocm at 25m

Textura alpha N ',.:'.,'

1. Crear un material
estandar.

2. Ir a la carpeta texturas,
cocina.

3. Bajar la coloracién, la
difusién, la suavidad y la
escala del mapa.

Standard

QB % @ |

Coloracién
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

+ ¢ € = C

Emision

Saturacion

Especular

Reduccibn del parpadeo (Ocm at 25m

E (UNIVER%IDAD DE CUENCA

1. Ir a interior Metal,

Bronze.

2. Aifladir un poco de
desgaste de cobre, y subir la

suavidad al maximo,

Bronze

.

a0 &k @ H

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad
Escala del mapa - personalizado
v
+ ¢ ¢ =0

Desgaste
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178

1. Ir a interior Plasticos- Poli
taroplastic 0012k.

2. Aifiadir un poco de bordes
para redonderar la figura, y
cambiar la escalaa0.2.

< Polii TarpPlastic 001 2k

L]
12 POLIGON . =

a B & & H

Coloracién
Difusion
Reflectividad
Suavidad
Desplazar

Escala del mapa - personalizado

v
+ ¢ ¢

Desgaste

:
A HEus
S e

Bordes

1. Crear un material
estandar.

2. Ir a texturas, standar,
refrigeradora.

3. Cambiar la coloracién a un
tono celeste.

4. Bajar la difusién y agregar
en configuracién emision.

G B & @

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v
+ ¢ (¢

Emision
Saturacion
Especular

Reduccion del parpadeo (Ocm at 25m

Textura alpha N

1. Crear un material
estandar.
2.1Ir a texturas, refrigeradora.
3. Bajar la difusién y la
coloracién.

Standard

Y,
7

@B &% @ KH

m
o
=]

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ 4

Emision
Saturacién
Especular

Reduccion del parpadeo (Ocm at 25m
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B

1. Crear un material 1. Ir anuevo y crear un 1. Crear un material
estandar. material de vidrio avanzado. estandar.

2. Bajar la difusién a 0.7, 2. Aumentar la gelidez a 0.1. 2. Cargar el material de color
subir la reflectividad a 1.9. y el normal map de la carpeta

texturas-Limones.

3. Bajar la coloracién, la
difusion, subir la reflectividad
y aumentar la suavidad a 0.6.

¢ Glass Advanced

@& B

Difusién Coloracion

Reflectividad Difusion

Suavidad Coloracion pe—— 06

Escala del mapa - importado
Reflectividad Suavidad x

v Escala del mapa - importado
Reflexiones internas

+ ¢ d

Transparecia

Emision Doble cara

Saturacién

Difusion 0.1 SMIFTj

mision
Especular . =

Gelidez e
Reduccibn del parpadeo (Ocm at 25m - Saturacion

uavidad v Especular
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1. Dentro de la pestafia varios 1. Ir a Nuevo y escoger 1. Ir a interior, Piedra y
ir a pelo y escoger Brown Glass. escoger Polii Marble 051.2k
and Gray Fur. 2. Ajustar la escala.

Brown and Grey Fur

2 POLIGON.
@B & H.,

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Coloracion Escala del mapa - personalizado

Fuerza de gravedad v

Reflectividad + ¢

Fuerza de flexion

- Transparecia —
Tamafio del pelo Emision
Influencia de textura Saturacién

Longitud del pelo
Especular

Escala del mapa - pe ado Ooble - Reduccion del parpadeo (Ocm at 25m

Textura alpha
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1. Crear un material estandar 1. Crear un material estandar

1. Ir a la pestafia exterior,
Madera y escoger Poliwood
Fine 0223k.

Polii Wood Fine 022 3k

2 POLIIGON - Rl

@ibe?sil—.l

Coloracién

Difusion

Suavidad
Escala del mapa - personalizado

v
+ ¢ ¢

Emision
Saturacion
Especular

Reduccion del parpadeo (Ocm at 25m

Textura alpha

2 Escoger la carpeta
Texturas-Sillas comedor.
3. Bajar la coloracién, la

difusién y la reflectividad a 0.1

y aumentar la suavidad.

4. Afiadir un poco de desgaste

y bordes al 0,1.

Standard

7 L B

a0 &% @ -+

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ ¢

Desgaste
i . ==

e
A s

S e

Bordis

2. Escoger la carpeta Texturas-
Platos.

3. Bajar la coloracién, la
difusién 0,9 la escalaa 0.3.

Standard

@ B & @ H

Coloracién
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v

¢c €& _=
- i

Desplaz a‘ X
Desplazar Y

Desplazar Z
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1. Crear un material estandar 1. Crear un material 1.Ir a Varios y escoger

2. Escoger la carpeta estandar hojas.
Texturas-Individuales 2. Escoger la carpeta 2. Aqui bajar los pardmetros
3. Bajar la coloracién, la Texturas-Metales a 0.0y en tipo de

difusién y la reflectividad a 0.1 3. Bajar la coloracién, la hoja,escoger la que se

y aumentamos la suavidad. difusién 1.8 y la reflectividad muestra en pantalla,

4. Afiadir un poco de desgaste y a 1.9 y aumentar la suavidad. (Leaves8).

bordes. 4. Aiiadir un poco de desgaste

Standard

As

@B & @ |

Coloracion
Difusion Difusion
Reflectividad Reflectividad
Suavidad Suavidad
Escala del mapa - importado Escala del mapa - importado

v v Tamafio de la hoja
$ ¢ ( ® + ¢ €& = Tipo de la hoja

Desplazar X Desgaste 2 A
- Deslizar patron de dispersion
Desplazar Y

Desplazar Z
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1. Crear un material

estandar

2.Ir a la carpeta
Texturas-Sethall escoger la
etiqueta de la botella

3. Bajar la coloracién, la
difusién y la reflectividad a 0.1
y bajar la suavidad.

Coloracion
Difusion
Refiectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado
v
+ ¢ ¢

Desgaste

o

Wi m
i % LER W

Bordes

1. Crear un material estandar
2. En coloracién escoger un
color entre mostaza y amarillo
3.La difusién e 0.8 y la
reflectividad en 1.9.
4.Lasuavidad se mantiene.

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado
v
+ ¢ (¢

Emision
Saturacion
Especular

Reduccién del parpadeo (Ocm at 25m

Textura alpha Li .',..
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1. Crear un material Nuevo

2. Escoger Water.

3. Seleccionar un color negro y
bajar la altura de las olas.

Altura de las olas

Difusion

Escgia de las olas

Escala caustica
Reflectividad
Espuma

Deslizar bordes
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1.Crear un material estandar 1. Crear un material estandar. 1.Ir ainterior—metal-Brass
2.Ir a la carpeta Texturas-Set 2.Ir a la carpeta

hall-escoger la textura del Texturas-Cuadros sala

libro 3. Bajar la coloracién, la

3. Bajar la coloracion, la difusién 0.0, la reflectividad a

difusién y la reflectividad a 0.2 y bajar la suavidad.

0.1y bajar la suavidad 0.2. 4.Afiadir un poco de desgaste y

4. Afiadir un poco de desgaste

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ ¢

Desgaste

(=
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bordes al 0,0.

@ B

Coloracién
Difusion
Refiectividad

Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ ¢

Desgaste

G n = @

Coloracion 0.7
Difusion
3
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v
4+ ¢ €& = @
Desgaste
A Eua
i & LER W

Bordes




Configuracion y

salida del render -
efectos

Para esta parte se usard algunos de los
efectos que se utilizaron en tutoriales
anteriores, pero se realizardn diferentes
ajustes.

9]
o
+—
Q
2
D)
>
b
QO
16)
a
)
S
p—
QO
o
<
i)
m
<
9]
QO
o
g
O
o
Q
<
S
)
o))
4=
g
)
)
V')

Efectos

Escoger el efecto sol y
lo calibrarlo como se
muestra en pantalla.

En cdmara escoger

corregir fugas
verticales y lo
activamos.

En la correccion de
color dentro de artistico
1, subir un poquito la
temperatura y bajar la
saturacion.
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En reflexién editar los EEEEEEEGEGE

diferentes planos de
reflexion y activar &
Speedray. I R e =

En la opcién sombra

activar las sombras

suaves y, de detalle |g
alto, bajar un poco en §
rango de sombras del
sol y dejar en normal.

< Reflexion

y Editar planos de reflexion

Reduccion del parpadeo

i Umbral de reflexion
|
l

Previsualizar calidad

| =N

speedray™ Reflexiones

< Sombra

Rango de sombras del sol
Colorear
Brilo

Intesior / Exterior

Uttra nitido

WDt

The preview window will automatically updal

En SKky light subir ¢l EE—

brillo bajar la

saturacion y activar las
reflexiones planas, y
proyectadas, selecionar &
la calidad del render en
Ultra. .

¢ :
Hyperlight 29 7% DO

Cantidad




Para copiar y pegar
unos efectos, que ya
esten previamente |[E
configurados, lo dnico
que se debe hacer que
hacer es ir a Menu.

Seleccionar Editar.
Aqui damos clic en
copiar efectos.

Ir a la imagen, la que
se quiere pegar y dar
clic en
Menu-Editar-Pegar
efectos.

luminacién global

Hypertight

Sky Light

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Ewtar Archivo

Copiar eiec\os Editar. Pegar efectos

Eliminar efectos

Editar Pegek efectos

Eliminar e
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Para agregar un estilo |
rédpido en Lumion ir a la [CEETEmaEs
opcién Foto.

*Efectos rapidos de
Lumion

Lumion cuenta con algunos efectos que
pueden ser aplicados de manera sencilla a
continuacién mostrare algunos de estos. A continuacién dar clic

en estilo personalizado.

Efectos rapidos de Lumion

Aqui aparecerdn varias
opciones, al dar clic en
cualquiera de estas, se
podra agregar
facilmente a nuestra
escena.

g
o
+—
Q
2
O
>
o
O
o
o
O
L
p—
Q
o
<
)
—
<
9]
Q
o)
=)
@)
o
)
av]
S
=
o))
=
)
Qo
O
')

188



g
o
~N—
5
Y
O
>
P
O
o)
)
O
L
y—
Q
o
<
®)
:::
<
0]
O
o
)
@)
.« —
Q
av]
P
)
o))
=
S
o
O
)

Efectos rapidos de Lumion

A la primera escena le
afiadiremos el estilo
Realista.

Para esta escena escoger
el estilo Interior.

Y para esta escena
escoger la  opcién
acuarela, tengo que
recalcar que si hacemos
clic dentro de las
opciones que trae por
defecto, las podremos
cambiar y editar.

8- Foto

& Acuarela

UNIVERSIDAD DE CUENCA
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También dentro de FX
se encuentran  otros
efectos como este que se
encuentra dentro de la
opcién Artistico-efecto
magqueta.

ilo Personalizado

Otro de los efectos que
se encuentran es Blue FEEEETLEEITEN
Print y da el siguiente
resultado.
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En fase subira 0.7.
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En escala de
cuadricula bajar a 0 ,4 i stilo Personalizado

Configuracion y

salida del render -
efectos.

Para la salida del render, mostraré como
renderizar varias imagenes.

Ahora daremos clic en
Imagen actual Conjunto de fotos
Render-foto. - o

saidaporcanaies ) [N K 1N I I D

Renderizar imagen actual

Salida del render

Aqui se puede escoger
uno o varios render para
realizar a la vez |,
también podemos elegir
los canales de salida, y
dar clic en Impresién, y
seleccionar la carpeta.
Acercamientos donde se

Randarzar o conrto de oosselecionacas

puede guardar todos los B =

renders de esta seccidn.

saidaporcandies ) [E I oo
&
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A continuacién abrir la
cérpeta acercamientos y
editar esta  primera
escena en Photoshop,
dar clic en abrir con
Photoshop, abrir esa

POSth'OdUCCIén imagen y todos los

canales.

De la misma manera que se ha venido
trabajando con tutoriales anteriores
usaremos  Photoshop.

Duplicar la capa fondo y
pegar el mapa de
reflexiones, en fusid
aplicar Trama y en
opacidad al 43%.

Pegamos en canal de
luces y en modo de
fusién  seleccionamos
superponer |y  en
opacidad al 49%.
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Escoger el efecto sol y
lo calibrar como se
muestra en pantalla

Ahora seleccionar la
capa que se duplicd y
agregar a Filtro vy
seleccionar Filtro de
Camara Raw, aqui
ajustar los pardmetros
como se muestran en la
imagen de la derecha.

Ahora  pegamos en
mapa de materiales Yy,
con la opcién varita
magica, ir a seleccionar
la Olla y ajustar el brillo
y el contraste.

Descubra Photoshop
Tutoriales paso a paso directamente
icacion

[ ——— erfa def
Angulo an
Fi

»
o
X
”
¢
/
2
7
*
3
.
»

B

PPNV HO WO WANKNSNRO N0+

Photoshop
Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacion. Seleccione un tema a continuacidn
para comenzar.

Descubra Photoshop

Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacion. Seleccione un tema a continuacion
para comenzar.

Proyectos
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Ajustar las curvas de
toda la imagen como se
muestra a continuacion.

P RS

otoshop

directamente en la
tema a continuacién

Ajustar en tono 'y
saturacién los diversos
tonos, por lo general
bajar la saturacién para
que los colores tengan
mayor parecido a la
realidad.

Luminosidad:

%

X Colorear

Ir a afiadir un filtro de
fotografia en este caso
sepia y bajar la
opacidad al 12%.

Proyectos

Capas
Vet =
Q Tipo \

Opacidad: 12%

Normal

& oo (L3

See WANKMNNSRANO!

el
I

LlJL-J Al .

3 rono/s;00Faf1a 1

penwn

B cunasi
Bl erillo/contraste 2

Brillo/contraste 1

. O @ m B @
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En Equilibrio de color
bajar hacia el cian y
subir hacia el Azul.

Ir a mascara de recorte
de  Exposicion vy
seleccionar el pincel,
recuerden que para
borrar es negro 'y
restaurar es blanco, con
el clic derecho
podremos cambiar el
tamaifio, e ir borrando
poco a poco hasta crear
luces y sombras.

Para finalizar vamos a
Archivo, guardar
como y agregamos la
palabra Photoshop al
nombre, y dar clic en
Guardar.

See @RS K

otoshop
Srectamente en ls

otoshop
sirectamente en la
ontinuacén

Imagen en imagen

IUNIVERSIDAD DE CUENCA

Propice
a3 Equilibrio

Medios
L3

iotoshop
directamente en la
tema a continuacién
anzar.

Specular
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Figura 60 Render de acercamientos Lumion Fuente: La autora.

Figura 61 Render de acercamientos PhotoshopFuente: La autora.
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Un render 360 es aquel que permite tener una vista interactiva
en 360 de un espacio, para poder observar este tipo de render

se menciond en el capitulo anterior que se necesitan paginas,
programas o dispositivo especializados para cumplir esta
funcién.

A continuacién se muestra el cédigo Qr correspondiente al video
tutorial de esta seccion del capitulo.

Ol

Cdédigo Qr Google Cddigo Qr Youtube
drive

Figura 62 Render 360 tiempo de render 50 min 6 segundos Lumion Fuente:
La autora.
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Composicion de la
imagen

Para la composicion de la imagen, esta vez
iremos a panorama 360 y realizaremos los
mis-mos pasos Vistos anteriormente.

1c10n

7))
g
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Q
>
o
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o
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Panorama 360

Para crear un
panorama 360 dar

clic sobre el botén &

PANORAMA que se
encuentra en la parte
inferior derecha.

Aqui se puede ajustar
la altura 1.60 y la
horizontalidad.

Nos ubicamos en la
parte  media  del
espacio.

Y para capturar
simplemente dar clic
en guardar panorama.

2 [ sm - .




En cuanto a materiales, trabajaremos con la
biblioteca de Lumion, y también se creara
mate-riales tanto estindar como PBR.

1. Crear un material estdndar

2. Ir a la carpeta texturas-piso
flotante chocolate.

3. Escoger el mapa de colory el
normal.

4. Bajar la coloracion, la difusién
a 0.1 yla reflectividad a0,9, subir
la suavidad completamente y la
escala ladejaren?24.

Standard

an = 6 H

Coloracion
Difusion
Reflectividad

Suavidad 24

Escala del Igapa - personalizado

[ [UNIVERSIDAD DE CUENCA

1. Para la pared ir a
interior-enlucido 'y escoger
Polii Plaster 2 35K.

2. Ajustar la coloracidn,
escogemos un color verde
obscuro, y en escala del mapa
subir un poco.

Polii Plaster 35 2k

@ B

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado
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1. Para el jarrén ir a
nuevo-Glass avanced 'y
cambiar la coloracién a un
gris obscuro.

{ Glass Advanced

1. Para el material del
espejo  crear un material
estdindar 'y subir Ia
reflectividad y la difusién al
maximo.

Standard

% B
A

@D & @ K|

Coloracion

Difusion

Reflectividad

Suavidad

Escala del mapa - importado

\ 4
+ ¢ €& =

Desgaste

1. Para el metal de las
letras, crear un material
estdndar y subir la difusién
al.8ylareflectividada 1.9,
afiadir un poco de desgaste
y bordes.

Standard

2 =
2.

B & & H

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢

Desgaste



1. Crear un material estdndar

2Ir la carpeta texturas-madera
para muebles de bafio, cocina y
puertas.

3. Bajar la coloracién, la difusion,
la reflectividad la dejamos en 0.1y
la suavidad subir a 1.9, cambiar la
escala y afiadir desgaste de
madera y bordes.

Standard

7 o
A=

B & & H

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v
+ ¢ & = =

Desgaste

Bordes

1. Para el pintalabios usar
un material de Interior
Metales- Aluminium.

Aluminium

.
hl-

@& 0

Coloracion

Difusion

Reflectividad

Suavidad

r

Escala del mapa - personalizado

+ ¢ €

Desgaste

v

O]
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1. Para el pintalabios
usaremos un material de
Interior- Metales-Brass.

Brass

i
hl-

A n % & -

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

\4
+ ¢ &€ =

Desgaste

B e
i &0LER %

Bordes
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1. Para el pintalabios
usaremos un material de
Nuevo-Color.

2. Escogemos un color
10jo.

Reduccion del parpadeo (Ocm at 25.0m)

1. Para el cofre que
tenemos aqui usamos un
material de Interior-Piedra.
2. Escogeremos el cuarto de
la primera columna.

Varios Interior  Exterior

] ]
E =
i W
mEE

glel Lo
LA
LA

1. Para el cofre que
tenemos aqui usar un
material de Interior-Piedra.
2 Escoger el tercero de la
tercera columna.

Varios Interior  Exterior

B D

Fr
B R
WEN i

gel
TV
Ak E
LA A4

Y




1. Como ya a reconocido
el material del vidrio de las
ldmparas y cuadros lo
dnico que cambiaremos
serd la coloracién de estos
materiales.

2] '
Res puregiasy
0.1 [ shiFr ]

Coloracion
&

Reflectividad
Reflexiones intemas
Transparecia

Doble cara

Difusion

Gelidez

Suavidad

Escala del mapa - personalizado

1. Para el cable de las
ldmparas ir a Interior,
pastico PoliiPlastic escoger
el ultimo de la tercera
pestana.

Varios Interior  Exterior

B D

£l =
o

WEN s

L L il
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1. Para la planta crear un material

estandar.
2. Ir a la carpeta Texturas-Planta de

desayunador aqui encontraremos las
texturas de las hojas.
3.Cargarlas y bajamr la coloracioén, la
difusién a 0.2 y la reflectividad a
0.22, subir la suavidad a 1,9 y afiadir
un poco de desgaste.

Standard

-

7
% [
@ B r

Coloracién
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ (¢
Desgas(e
5
. | |
“ LER %

Bordes
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1. Para la planta crear un material
estandar.

2.Ir alacarpeta Texturas-Planta de
desayunador aqui encontraremos las
texturas del tallo.

3. Cargarlas y bajar la  coloracién, la
difusién a 0.1 y la reflectividad a
0.1, subir la suavidad a 1,9 y afiadir
un poco de desgaste.

@ B

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ (¢
Desgaste
:
A HEus
i bR W

Bordes

1. Crear un material
estandar
2. Aqui cambiar la difusién
y agregar un poco de
desgaste.

Standard

7 B
Aw

@ B @ H

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ @ ¢

Desgaste

Bordes

1. Para el material de la
cobija crear un material
estandar.

2 Bajar la coloracién a 0.1,
la difusién a 02 y la
reflectividad a 0.3 subir la
suavidad a 1.7.

Standard

7, &,
2.

B & & H

Coloracion
Difusién
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ ¢

Desgaste




1. Para el material de la
almohada crear un material
estandar.

2. Bajar la difusién a y la
reflectividad a 0.1 subimos
la suavidad a 2.

Standard

2
A=

I R

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ ¢

Desgaste

o

1. Para el cobertor crearun
material estandar.

2. Ir ala carpeta Texturas-Tela
poligonos.

3.Subir la coloracién a 19 'y
cambiar a blanco.

4. Bajar la difusién y la escala
la dejarlaen 1.7.

Difusion

Reflectividad

Suavidad 17 @

Escala del mapa - personalizado

v
+ ¢ 4

Desgaste

E (UNIVER%IDAD DE CUENCA

1. Para los cojines crear un
material estandar.

2. Ir a la carpeta Texturas-Cojines
de dormitorio.

3. Bajar la coloracién, Ila
difusién, la reflectividad y la
suavidad dejarla en 0.1

4. Bajar la difusién y la escala
Idejarlaen 1.7.

< Standard

Coloracion

Difusién

Reflectividad 01

Ruavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ ¢

Desgaste

g
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1. Para los cuadros crear 1. Ir a Varios-Pelo-Black 1. Ir a interior-Tela- Polii
un material estandar. Velvet Fur. Fabric Cotton 002.2k
2.1Ir a la carpeta Texturas- 2. Cambiar el color a 2. Cambiar la coloracién a
Cuadros de dormitorio blanco, bajar la longitud y verde obscuro.

el tamaiio.

3. Bajar la colorac’6n y la
difusion, la reflectividad la
dejamos en 0.1.

Polii Fabric Cotton 002 2k

A POLIGON . [

a B & &

< Standard Black Velvet Fur

a0 & &

Coloracion R

Difusion Difusibn

Reflectividad Reflectividad

Suavidad

Suavidad Coloracion

Escala del - rtad
Scala del mapa - imporiado Fuerza de gravedad Escala del mapa - personalizado

v
Fuerza de flexion v

+ ¢ (¢ + ¢ ¢

Tamafio del pelo

Desgaste

Desgaste Longitud del pelo

E o
A Eus
|- l .

Bordes

Escala del mapa - personalizado
Escala de terciopelo

Aspereza
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1Ir a

@ B

Coloracion

Difusion

Reflectividad

Suavidad

Desplazar

Escala del mapa - personalizado

v
+ ¢ ¢ B

Emision
Saturacion
Especular

Reduccidn del parpadeo (0cm at 25m

Interior-piedra 'y
escoger Polii Rock Grey
005 VAR3 1K.

1. Crear un material
estandar.

2.Ir ala carpeta texturasy
escoger Jarrén dormitorio.
3. Bajar la coloracién,
subimos la reflectividad .

Standard

’ W e
y _
An:

@B % @ H

Coloracién

Difusion

Reflectividad

Suavidad

Escala del mapa - importado

v

+ ¢ (¢

Emision

Saturacion

Especular

Reduccion del parpadeo (Ocm at 25m

Texiura alpha \/

Wood 025 1024

-~
;.-

BN & @ H

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - personalizado

v
R

Desgaste

g

Bordes

.z” [UNIVERSIDAD DE CUENCA

1. Para las rastreras ir a
Exterior-Madera y escoger
Wood 1024 025.
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1. Para el material de video de la
pantalla crear un material estandar.

2. Ir a la carpeta texturas, Video
*debemos recordar que el tamafio méximo
del video que se puede cargar es de 50 Mb.
3.Bajar la coloracién, la difusién y la
suavidad.

4. Agregar un poco de emisién para
que se parezca mas a la pantalla del
televisor.

@ B

Coloracion
Difusién
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v

+

Emision
Saturacion
Especular

Reduccibén del parpadeo (Ocm at 25m

Textura alpha

1. Para el material de la puerta
crear un material estandar.

2. Cambiar la difusién y la
suavidad la dejar en 0.9.

3. Aqui cambiar la rotacién
para que la textura no quede
tan uniforme.

@ B

Coloracion
Difusion
Reflectividad
Suavidad

Escala del mapa - importado

v
+ ¢ (¢

Emision
Saturacién
Especular

Reduccidn del parpadeo (Ocm at 25m

Textura alpha




Configuracion y
salida del render -
efectos

Para esta parte, se usard algunos de los
efectos que se utilizaron en tutoriales
anteriores, pero se realizardn diferentes
ajustes.
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o
g
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S
)
o))
=
g
o
O
V')

Regresar a  modo
panorama.

Dar clic en FX para
afiadir efectos.

Aqui ir a modo
avanzado y escoger
sombra.
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Bajar un poco el |mEzEEm
rango de Sombras Estilo Personalizado
del sol y activar las

dos pestafias |
inferiores.
Rango de sombras
Brillo
Coreccion de sombra
Tipo de sombra
Ahora activar las

reflexiones, editar los
planos de reflexién y
activar la  pestafia
inferior.

Ahora en la pestaiia
sol activar el sol y
ajustar como en la
siguiente imagen.

mbo del sol

Bl
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