En 1la pestaiia
artistico 1 activar la
correccién del color
y bajar la saturacién
un poco.

Para la salida  del
render 360 dar clic en
render panorama y
ajustar la calidad del
render, estereoscopio
dejar en off y elegir
dispositivo  genérico
para poder
visualizarlo en el
computador, en la
calidad lo que se
quiere es obtener un
render final

Esperar mientras se
hace el render que sera
mas 0 menos una

hora y 20 minutos,

esto variara de la
capacidad del
computador.

1 - Panorama

< Estilo

Personalizado

2
Y mv‘ quﬂ

[a] Render Panorama 360

Panorama 360

Calidad de salida wwR W
| o ] on |

vt grercs ] e ocn |

Estereoscdpico

Dispositivo de destino

Render Panorama  reader de gran formato

- i

Ea  Renderizando "1 - Panorama” - 8192x4096 (.jpg)

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Correccion de color

Temperatura
Matiz
Vibracion
Brillo

Contraste

Limite alto

Calidad de salida

W W W
Cor on
ospontvogrrc |~ Gomi

Estereoscdpico

Dispositivo de destino

Render Panorama  render de gran formato

m

2

B

SPA
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Postproduccion

En este caso también usaremos Photoshop,
pero hay que tomar en cuenta que al
momento de hacer un render 360 no
permite sacar los canales

_R12

Para la mm: -
postproduccién  abrir
en Photoshop el
render que acabamos
de hacer.

Abrir la pantalla de
Photoshop.

Una vez abierto
duplicamos la capa
de fondo
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Ed

Escoger la capa
fondo copia e ir a
filtro-filtro de cdmara
raw y editar los
pardmetros como se
muestra en  esta
pestana.

SeeEANPNSNEAND D+

tPpelrn

2

Activar el brillo y el
contraste.

Descubra Photoshop

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

Descubra Photoshop Color uniforme.
Tutorales paso a paso directamente en la - Degradado...
aplicacién. Seleccione un tema a continuacién Motwo,
para comenzar.

SeeEANPNSNRANOD

Nvel
_ Curvas..
BRI Exposicin.

Intensidad..
Tono/saturacin...
Equibrio de cobr.
o 27| Fondoconia Blanco y negro.
Fitro de fotografa...
Mezdador de canales...
Consuka de cobres.

i PpenNwH

o = mub

.
@

Invertr
Posterzar...

Umbra...

Mapa de degradado.
Correcatn selectwa. .

£

Activar las curvas y
recordar que el
primer punto es para
las  luces 'y el
segundo para las
sombras y tratamos
de formar una S.

Descubra Photoshop

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

lg ]‘ Proyectos

+.
7.
o
=
-
2
=
*
o
.
»
T
=
.
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Activar el tono y la EEEEFEEENS
saturacién y bajar un

poco la saturacién
de todos los tonos e
ir cambiando o
bajando tono por
tono.

i PeNvHO e AN NNNRAXOII+

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

Ea

N B

Agregar un filtro de
fotografia en este
caso selecionare
sepia y en opacidad
ajustar a  34%.

Descubra Photoshop
Tutoriles paso a paso directamente en a
aplicacion. mmncmnnmm Descubra Photoshop

e Tutoriales paso a paso directamente en la

para comenzar.

| lg‘ Proyectos
merna * ~ B |
8 . Capas G Trazad

aplicacién. Seleccione un tema a continuacién
1
o -

@WeTna ®
—
PN} 1

i
© @ 8 M| Ao de fowgatat

Una vez hechos
todos estos ajustes
ir a Archivo-
Guardar como y

agregar la palabra | : ‘ — ’ ' oo
Photoshop y E s = ¢ e = -
guardar en la d :
carpeta render 360.
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Visualizar un
render 360

Para visualizar el render 360 en el
computador, se usard en programa Sview,
el instalador que se encuentra en la carpeta
adjunta a la cual se puede ingresar mediante
el siguiente cédigo Qr.

1ICW

N)

-
Ne,
o
-
O
o
o=
L
=
<
N
;:
<
=
o
>

este render en el
computador se debe
instalar el programa
Sviwer, dejaré el
instalador en la
carpeta del render
360.

Se ejecuta el
programa y se
seleciona el  idioma
y clic en aceptar.

Aceptar los términos
y condiciones y
darclic en siguiente.

215
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. . ., W Tnstaia
Elegir la ubicacién b .m L. Buscar Carpeta x
donde se instalara el L - e ""‘“I_w"‘“"’““"'“'""“‘“‘"‘" ‘ E’
programa Yy dar clic g -
. . X DRIVER
en siguiente. 5 s ) B o -
> 1™ intel
[E‘l > 1 OneDriveTemp EI
acuome (e T e > 1 Peflogs
:,::.._ o e > ProgramData
= Esteequipo. > UserGuidePDF
A0 Drve. > Usuarios
B ;:"":"" > Windows
Ao B s E—
G) :.“,.:.. <o [voly> ) [ e o > e Google Drive File Stream (G)) -
oy Fiov | ] L
S ool
N M

Activar la  pestafia
para que se cree un
icono en el
escritorio.

>

Instalar - sView (version 20.01_14) - x

360PHOTOSHOP Seleccione s Tareas Adidonales
20ué tareas adiionales deben realizarse? .

View y hage chc en Siguiente.
Iconos sdcionales: &
Crear un icono en ef escronio
OpenaL soft - force 5.1 channel output
‘Asociaciones de archvos.
2] Asoci imégenes estareoscopicas con sview (*.1ps; *.9s; *.mpo)
. ) Asocer mégenes comunes con siew (*.pg; *.90g; *webp; *.bmp:
eses crener ;M =10
[ Asor archivos da wdeo con View (" kv, "1 b
o *.15)
] Asocier archivos de misica con sView (.mp3; *.0gg; ™ wav; *.fac; *.ope) V.

T o

13 1ON Y ION PARA DISENO INTERIOR > RENDER 360 >

Aparecerd  que la
instalacién esta

-
O
A
—
3)
)
c
3)
—
—
x
N
;:
=
=
o
>

Completa y dar clic i B4 ietaar - iew erion 200118 -
F— s c do la instalacién de
en siguiente y en e wview
finalizar. SETUP Eroovanecomvisis neshote o s o o steme
——

l Hoge chc en Finaizar pera sake del programe de instalocdo.

&
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Una vez instalada
abrir y para cargar un
nuevo archivo dar
clic en la carpeta en
la que esta el render
360.

Selecionar el
archivo que se editd
previamente en

Photoshop y dar clic
en abrir.

Una vez abierto el
archivo aparecerd una
imagen de esta
manera, y dar clic en
la parte superior para
acoger cilindrico o
esfera.

De esta manera ya
podremos visualizar el
render 360.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Medios Ver Gafas anaglificas  Ayuda

23

B o s

RENDER 360

Vedios Ver Gafas anaglificas  Ayuda Medos Ver  Gatsamgiicas At

® Desactivado
O citindro
O Hemisferio

O Esfera

O cubemap
0 Mantener en panorémica de 360 \

Q17



g] UNIVERSIDAD DE CUENCA

Para poder f
M S visualizar un render |-
VlSllallZaI' y y compartirlo usare |
i la plataforma
COmp dar tlI' un Facebook.

Para poder subir esta
imagen como render

render 360

360 debemos
cambiar las
Para visualizar el render 360 y compartirlo, propiedades, dar clic

mostraré paso a paso para usar Facebook y derecho en |

crear un cédigo Qr. Ir a detalles.

RICOH
RICOH THETAS

Facebook

Bajamos a Cé&mara
y en fabricante de
cdmara vamos a
colocar RICOH 'y
en Modelo de

camara escribimos

RICOH THETA S. RICOH

RICOH THETAS

=
@
@
Ha)
QO
S
e
o
O
-
\O
N
Y
QO
o
c
D]
—
<
)
=
g
s
o
@)

3 cemenics 1 ement secionado 120M8
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Una vez editado ir a
Facebook y crear una
nueva publicacion.

Dar clic en foto vy
seleccionar el archivo
que se acaba de
guardar de Photoshop

Ahora esperamos
que se cargue @y
como ya se ajusto las
propiedades se subird
como un render 360.

Para compartir se puede
usar directamente el enlace
de Facebook o también
compartir por medio de un
c6digo QR, para esto abrir
la pagina cdédigos-qr.com
yaqui agregar el url de
la publicacién que se creo
en Facebook, ajustar el
tamafio en grande y la
redundancia en muy alta.

Dar clic en generar
codigo Qr y se generara ya
una direccién y hacer clic
derecho para guardar la
imagen en el ordenador,
luego este se puede
escanear con el lector de
codigos qr de nuestro
celular y aparecerd la
publicacién del render 360
que se creo en Facebook.

I s teroo

«

C & codigos-arean

[] gt [m]

Esta opcién es
gratis y tenemos
que tener una
cuenta de facebook.

© & oticiss
O (g wsers

Esta opcion es
gratis y tenemos
que tener una
cuenta de facebook.

Generador de Cédigos QR

*hh Ky 43502116
URLS SMS®  TELEFONO\. EMALX TEXTOE VCARDR GEOLOCQ  EVENTO®
11l

Codigo QR para una direccion Web

Tamafio @ Redundancia @

25 GENERAR CODIGO QR

360 LOFT

UNIVERSIDAD DE CUENCA

B

360PHOTOSHOP

Introduce una direccién Web para generar un Cédigo QR o QR Code. Este codigo una vez eido desde un mavil

permitiré al usuario visitar la pégina Web introducida desde su teléfono mévil de forma automética

url @

Tamaiio @

Mantente
conectado ¢
tus clientes

Q19
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Lumion al ser un software integral, también permite la renderizacién
mediante Video a continuacién se muestra el cédigo Qr para el
tutorial de como crear esta clase de recorridos mediante video.

Videorecorrido

Figura 63 Videorecorrido Lumiontiempo de render 5h 28 min Fuente: La
autora.

<0



Para  generar un [ o
nuevo video ir a la
opcién Pelicula.

Composicion de la
1magen

jJpsaaly =
Ml

En este caso dar clic en pelicula, y realizar
los pasos que se indican a continuacion.

Aparecera la siguiente
pantalla, aqui dar clic en
la primera opcidn.

1c10n

Capturar Video

N
3
=
)
@)
o)
@
+—
o
e

Se puede ajustar la
distancia focal, la altura
y la horizontalidad, para
capturar una imagen dar
clic en el mas (+).

_R:1
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Mover poco a poco la
cdmara, y seguir
afiadiendo nuevos
fotogramas clave.

Para visualizar como
esta quedando la
pelicula dar clic en Play.

Cuando ya  hayan
capturado  todos los
fotogramas hacer clic en
listo, y seguir editando
la escena.

R



Efectos de Lumion

A continuacién mostraré, algunos de los
efectos que se encuentran dentro de la
biblioteca efectos de Lumion.

Para afadir un efecto
ir a a objetos, efectos
y dar clic.

Aqui seleccionar [ R
elefecto de humo vy
colocar sobre la olla

que tenemos en la F .

cocina, aparecera NENEN .

también una pestafia I-..\-,.,‘..,& W

de ajustes. ( :
¥ : .:::\

i»

[ > |
Im

.tk
(& 3

—l00EE0e

Enl
(=]

Selecionar hojas 'y
colocarer algunas
hojas en la parte del
jardin
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Otro de los efectos
que tenemos es el de
viento.

Lumion  brinda la
posibilidad de agregar
fuego.

Layer 1

M -

Brillo

Viento X

Viento Z

Cantidad

Tipo

Escalar

CIEIEIEE)

Y agregar viento. S

Biblioteca de efectos

Biblioteca de efectos

P — |

Atajo: Teclas de movimiento

Atajo: Baja velocidad _si




Colocacion en
masa |

Sirve para colocar varios elementos de la
biblioteca a la vez.

Colocacién en masa quiere
decir, que se puede afadir
varios objetos de una sola
vez, en este caso
agregaremos algunos
arboles sobre el perimetro
del espacio que estamos
trabajando, para esto vamos
a naturaleza y
seleccionamos drboles

Ahora en el meni de
colocar elegimos la segunda
opcién que es colocacién en
masa.

Se desplegara este mend en
el que se puede editar el
nimero de objetos, la
rotacién de los objetos la
separacién y el
desplazamiento entre los
mismos, ademds da la
posibilidad de agregar dando
clic en el + otras especies de
4rboles, una vez hecho esto
dar clic en el visto azulde
la derecha y listo.

.............

||

R:5
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Animacion de
Puerta.

En esta parte mostraré como mover
objetos, en este caso una puerta.

Darclicen FX,ira la
pestafia animacién y

aqui seleccionar |
movimiento
avanzado, a
continuacién dar clic
en el 14piz para editar.

Aparecera esta linea de
tiempo, aqui con el
cursor arrastrar mas o
menos hasta la mitad.

A continuacién, ir
moviendo poco a poco
la puerta hacia la
derechay asu vez crear
llaves poco a poco
hasta completar la linea
de tiempo y dar clic en
el visto.




podemos bajar el rango
de las sombras del sol,
se mantendra en normal

< Sombra

omnishadow

el tipo de sombra y se - : . . »
. v o ] ¥ Colorear

activaran  las dos —

pestaiias inferiores. == A :

Uttra nitido

Afadir  planos de

reflexion y activar la

pestaiia inferior.

Agregar el efecto de Sky
ligth, subir el brillo y
bajar la saturacién a 0.6.

o
o

0185104402

>§zl

L7
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Configuracion y
salida del render.

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

N
o
s}
5
—
(D]
>
—
O
o
-
O
—
P
O
o
av]
o
:::
<
N
O
o
-
o
o —
Q
av]
—
=
oY)
=
-
o
©)
')

Para crear el clip de
video, dar clic en
render clip.

Aparecera la siguiente
pestafia, en esta editar la
calidad y salida, la misma que
quedarden en 50 4 siyaesun
clip final.

También se pude editar el
nimero de frames por
segundo, en este caso manter
los 30frames por segundo.

Y en la calidad de render si es
uno de prueba se pude dejar en
HD, y si ya es un clip final
seleccionar FULLHD o las
opciones que estdin en la
derecha  dependiendo la
capacidad del computador en
este caso mantendré Full HD.

Salida del render

Como podemos
observar este  clip
tuvo una duracién mas
o menos de 12 horas .

1-Clip

> Estilo Personalizado

X

Hypertight

Cip completo Frame actual  jecuencia de imagene

Calidad de produccion (b analising)
o

Caidaddesaida D 7 17 T¥ 7g
Frames porsequncos |21 [N [0 B

Renderizar el clip entero como un archivo de pelicula MP4

E  Renderizando "1 - Clip" - 1280x720 (.mp4)




Configuracion y
salida del render

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

1c10n

o]
=3
=
o
@
>
o
D]
=
>

Parael clip de video
del piso de arriba
simplemente ir a
video y empezar a
capturar los clips de
video.

Vamos moviendo poco
a poco la escena y
capturar los diferentes
clips.

También hay otra
opcién que es insertar
clips de video entre
clips ya tomados, o si
queremos  volver a
crear un clip
simplemente hacer clic
en el icono para volver
atomar.y aceptar.

UNIVERSIDAD DE CUENCA




1. Crear un material estandar.

2. En el color escoger un color
amarillo.

3. Bajar la difusién, la
reflectividad y la suavidad.

4. En emisidn, colocar 21.7.

Se configurard el material emisivo de
lamparas y focos, para ser utilizado con
diferentes efectos.

@ B

Coloracion

Difusion

Reflectividad

Suavidad

Escala del mapa - importado
v

p—
-—

Emision
Saturacion

Especular

30



Otro de los efectos [pen

que se puede afiadir L& et Pnonataato
es 1 efecto del sol para (@
cambiar de dia a
noche, para esto elegir
en FX. Sol

Animacion con el
sol

Se mostrara como cambiar de dia a noche

a través del efecto Sol.
Colocar el cursor
nuevamente en el inicio
de la linea de tiempo y
crear nuevamente
fotogramas clave  en
altura solar.

1 sol

D)
o
o
o
o
\O
A
Q
S
5

Cambiar de dia a noche

Y vamos a colocar la .
altura solar a 44.7 y nos [RERETIEEAs
desplazamos
nuevamente en la linea
de tiempo.

An
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Como vimos en ol EEEm——_=—" |

efecto  anterior, se
2
pueden ir creando a & Estilo Personalizado

fotogramas clavese ir
variando la  altura
solar.

< Sol =

11.7° [[SHiFT ]
A

Altura solar

Rumbo del sol

‘ Brillo del Sol

Tamaiio del sol

A este nivel crear un

nuevo fotograma clave y

bajar la altura solar a
13.7-.

< Sol

3.7 [ sHiFr

Altura solar

Rumbo del sol LS
Brillo del Sol

Tamaiio del sol

Para el final de igual
formacrear ot

fotograma clave, y bajar
la altura solara 15.7-. i

¢S Estilo Personalizado

< Sol

-15.4° [SHiFT ]
Altura solar

Rumbo del sol

Brillo del Sol

Tamadio del sol

R3:
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Desplazar un poco
mas en la linea de
tiempo, y colocar
nuevos fotogramas
claves esta vez colocar
en 0,8 los tres tonos.

The preview window will automatically update.

Recorrer un poco antes

del final, y crear nuevos

fotogramas claves los tres
tonos los subiremos |[EEEEEEEEEE
hasta 1.0

Fotograma clave anterior

fidow wil tormaticaly updsto

05756110000

gL
§

Colocar el cursor al final
de la linea del tiempo, y
crear los tlltimos
fotogramas claves de esta
manera las luces se

encenderan paulatinamente

B Crear fotograma clave

10000110000

>l E
H o
B
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Otra manera de encender
las luces de una escena es
crear el efecto de destellos
de lente que se encuentra en
FX-Camara-Destellos  del
lente.De la misma manera
que hemos venido
haciendo  colocamos el
cursor al principio de la
linea del tiempo y en brillo
principal crear el fotograma
clave y empezar a subir
poco a poco el brillo.

00056710000

Avanzar en la linea del
tiempo y subir un poco
mas el brillo.

dow it

02807/1.000

Repetir hasta finalizar la | —
linea de tiempo. Crear
fotogramas clave y

aumentar el brillo, de esta
manera, aparecerd que el
material emisivo que se
coloc6 en los focos, ir
amentando su brillo poco
a poco.

& Estilo Personalizado

< Destellos de lente

Intensidad de destels

Aitar pixels b
Canidad de

Canidad de sucie

Inensidad Solar

Brilo pincipal




Efectos del render.

Se afiadirdn algunos efectos como reflexion
y sombra.

o
QO
i)
a
D)
L
QO
o
75}
@
+—
Q
&
aa

Agregaremos efectos

Agregar reflexion,
esta se encuentra
dentro de los efectos.

Colocar los planos de
reflexion

También se puede afiadir
un poco de Hiperlight al
89,9%.Y renderizar de la
misma manera que se
hizo con el clip anterior.

- Clip

&> Estilo Personalizado

UNIVERSIDAD DE CUENCA
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Camtasia

Para la edicion de video usaremos el
programa Camtasia, en el siguente codigo
Qr muestra donde descargarlo.

Al abrir este programa
aparecera la siguiente
pantalla, en la primera
pestaiia  aparece  la
opciéon Media, aqui
permite  agregar  los
diferentes archivos como
videos, imagenes,
misica que podemos §
colocar en el video.

Abrir la carpeta de
Video y subir los clips
que se guardo.

Para agregar nuevos
archivos, simplemente
dar clic en importar
media.




Selecionar las
diferentes  imagenes
que guardamos de
tutoriales anteriores y
simplemente  damos
clic en Guardar.

Una vez importados los
archivos  simplemente
arrastrar, hacia la linea
del tiempo y agregar
videos, archivos de
imagen o musica de la
misma manera.

En la pestaiia libreria
también se encuentran
archivos como  intros
que se pueden sélo
arrastrar y editar
facilmente, los textos y
las imagenes,seleccionar
el  siguiente intro Yy
colocarlo al inicio de la
linea del tiempo.
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Arrastrar los archivos
de imégenes entre el
video.

También se puede

afiadir imagenes
animadas y
arrastrarlas.

En la opcién library
hay algunos archivos
de musica que de
igual manera lo
arrastramos a la linea
del tiempo, y si se da
clic se puede
disminuir la variacién
de sonido de cualquier
clip que se afiada.

Flle Edit Modly View

© Record

Media

§ Ubrary
Annotations
Transitions
Behaviors

.

« Animations

% Cursor Effects

Voice Narration

i\ Lbrary
&y Annotations
Transitions
Bohaviors
» Animations
% Cursor Effocts

Voice Narration

Share

Media Bin

W=y g

3 piso 1nuev.mpa X piso2.mpa

- —
J . o !
m y
= dia 21 photosho. (=) BANOEDICION. .

T
,u.ﬁ‘

@ PISO 1.1- Photo. @ PISO 1 2-Foto-

£ Motion Graphics.

Library
Library Camtasia 2019

Q Searchlin

ranuowwaves

rediriangles

B ——
- J—

v il MscTeos
» - Outros

+ Pa—

mormingcate
fippad

r—
Dowrioad more asses.
> p <
L ]

0011000 00130.00

'I , piso2

TechSmith Car

LR

> L ]

0014000

00:00:00,00
n 00:013802




En la pestafia
anotations se puede
afiadir varios cuadros de
texto y figuras, en este
caso agregar texto sobre
una imagen  que se
agrego previemente,
(Area de Sala), en la
derecha permite
cambiar la fuente, el
color, la escala vy
opacidad del texto..

En la pestaiia Behavoirs
se encuentran diferentes
efectos que pueden ser
colocados en los textos

En la pestaiia
animations se puede
agrandar o alejar una
parte del video.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Fle Edi Modfy View Share Help

© Record

B Media

iy Loy

T Anotations
B Transtions

| Behaviors
“

<+ Animations
% CursorEflets

[

Callout

Thome  Select theme.

TechSmith Camtasia - Untif

. ¥ oosx

Behaviors

Carmas
1

ritng
-

camt®la

Jomp o ron

Camtasia

T Pusang

Camt

Zoom-n-Pan

Fade

Camtasia

PopUp

Reveal

Camtasia

Shifing

Animations
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En la misma pestafia
encontraremos
también efectos de
animacién, con los
cuales se  puede
agregar animaciones
s6lo  arrastrdndolas
sobre la imagen o el

video

También este

programa cuenta con A Vg < 7 0
[ Right Click

efectos del cursor, (4= l ! - - IR
que se pueden afiadir BT
siempre y cuando el
video haya sido

grabado en  este . = _ _
programa. (En este AR e BB '
caso no los [ )

usaremos).

+ tctacion Gmese
piso 1 nuev

—
=

byt

highwaynorth

Y por dltimo esta la
opcién de grabar la voz ,
esto es muy facil
simplemente dar clic
en grabar y cuando este
lista la grabacién dar
clic en Stop. Elegir
donde se guardard el
clip de voz.

[ save Naration As

T B AT
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Cuando se hayan B

hecho todas las
ediciones dar clic en
Share, ubicado en la
parte superior
derecha, y elegir
Local Files.

Aparecerd esta pestafia
y elegimos MP4 y aqui
se puede elegir la
ubicacion y el lugar en
que se guardard el
archivo.

Aparecerd esta pequefia
ventana, y mostrard el
progreso del video. Una
vez terminado esto se
reproducira el video.
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En esta seccion se presentaran algunos de los renders que se
hicieron en este espacio siguiendo directrices muy similares a
las que acabamos de ver en los diferentes tutoriales.

Figura 64 Render de dia Hall Fuente: La autora.
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Figura 65 Render acercamiento Hall Dia Fuente: La autora.

Figura 66 Render acercamiento Hall Dia Fuente: La autora
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Figura 69 Render cocina Fuente:La autora
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Figura 70 Render cocina dia Fuente:La autora
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Figura 71Render Acercamiento cocina dia Fuente:La autora
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Figura 72 Render cocina dia Fuente: La autora
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Figura [/3 Render cocina dia
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Figura 76 Render comedor dia Fuente: L.a-autora
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Figura 81 Rendersafe
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Figura 82 Render bafio noche Fuente: La autora
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Figura 83 Render bafio acercamiento noche Fuente: La autora
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Figura 85 Render dormitorio noche Fuente:LLa autora
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Figura 86 Render dormitorio noche Fuente: La autora
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Figura 87 Render dormitorio acercamiento noche Fuente:La autora

RBS



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Figura 88 Render Jardin dia Fuente: La autora

2064



5 UNIVERSIDAD DE CUENCA

Figura 89 Render Jardin dia Fuente:La autora
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Conclusiones

R66

En conclusion el aprendizaje y manejo de este software,
dedicado a la representacion digital, denota un cambio
constante tanto en la presentacion de proyectos y nuevos
flujos de trabajo, los mismos que son mas amistosos con
el usuario por la facilidad de aprendizaje, sumado a esto
la optimizaciéon de resultados, basado en sus extensas
librerias, del mismo modo mejoran los tiempos de
produccién y de render.

Lumion ha demostrado la viabilidad del mismo, en
la representacion de proyectos interioristas de modo
que permite visualizar proyectos de una manera eficaz,
debido a su versatilidad, facil uso y gran cantidad de
posibilidades al momento de presentar un trabajo, esta
siendo muy utilizado por arquitectos, disefiadores y
visualizadores 3D, por ello es gratificante poder aportar
en alguna medida a la mejor comprension del mismo, de
forma tal que al finalizar este manual se ha generado un
método para facilitar el aprendizaje y obtener resultados
Optimos en menor tiempo.
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Figura 2 Ejemplos de tecnicas de representacién grafica en el dibujo artistico
(2018) Fuente https://aprendedecoraciondeinteriores.com/tecnicas-de-
-representacion-basica/

pag. 17
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Figura 12 Tipos de software CAD Fuente: El autor
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Figural3 Metal ray -(2017)Fuente: httpswww.antoniobosi.comrender-tests-
-comparisons-benchmarksv-ray-vs-mental-ray-render
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Figura 14 Vray 3dmax- Chaos groupFuente: httpswww.espaciobim.
comequipoblogvrayvray-3dsmax.jpg
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Figural5 Comparacion de Light Mix — Corona render Fuente: httpscorona-
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Figura 17 Federico Echeverria, render con Unreal Fuente: httpsi.ytimg.
comviS9bgs3uPxa8maxresdefault.jpg
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Figura 23 Método SSRW Brillo y reflexion:El autor.
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Figura 24 Método 5SRW Ajustes Fuente:El autor.
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Figura 25 Método 5SRW post produccion Fuente:El autor.
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Figura 26 GOV3D Estudio Fuent https://gov3dstudio.com/ e:
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Figura 28 Precios del programa.
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Fuente:(Lumion,2019)
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Figura 29 Caracteristicas de LumionFuente:(Lumion,2019).
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Figura30 Ejemplos capturas de pantalla paisaje en Lumion Fuente:El autor.
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Figura 32 Entorno atardecer Fuente: La autora
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Figura 33 Entorno noche Fuente: La autora
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Figura 34Material Metal mojado( Biblioteca de lumion)Fuente: La autora
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Figura 36 Material PBR- Panel 3D Fuente: La autora
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Figura 35Material pelo( Biblioteca de lumion)Fuente:La autora.
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Figura:37 Material PBR - Metal desgastado Fuente:La autora
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Figura 38 Material PBR- Capitone Fuente:La autora
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Figura 39 Material PBR- Cieloraso Fuente:La autora
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Figura 40 Material PBR- Malla Fuente:La autora
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Figura 41 Ajustes de material capitone Fuente:La autora
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Figura 42 Ajustes de material cielo raso Fuente: La autora
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Figura 43 Ajustes de material malla Fuente: La autora.
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Figura 44 Ejemplos de materiales Lumion Fuente la autora
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Figura 45:Emisivo Fuente: La autora.
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Figura 46 :Emisivo al 32 61Fuente:La autora
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Figura 47: Emisivo al 77.861 Fuente:La autora 61

Figura 48: Emisivo al 180 61 Fuente:La autora
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Figura 49: Emisivo al 590 61 Fuente:La autora
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pag. 146

Figura 54 Render dia Photoshop Fuente: La autora
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pag. 264

Figura 89 Render Jardin dia Fuente:La autora

pag. 265

TABLA1 Tabla comparativa
pag.29

® |[UNIVERSIDAD DE CUENCA

Arqing. (14 de Enero de 2020). Arqging . Obtenido de Arqing : https://www.
arqing-mexico.com/renders/qu%C %3 A-9es-un-render/

Bachmann, A., & Forberg, R. (1966). Dibujo Técnico. Mexico: Editorial Labor,
S.A.

Bekerman, R. (17 de Septiembre de 2018). Una revision de Lumion: visualice a
la velocidad de la mente. Obtenido de ronenbekerman Architectural Vizualization
Block : https://www.ronenbekerman.com/lumion-review-visualize-at-the-speed-
of-mind/#Lumion_Image_Animation_Making

Borjas, J. (2013). Geometria descriptiva . Mexico : Editorial Trillas S.A. de C. V.
Ching, F. (1986). Manual de dibujo arquitectonico. Mexico: Ediciones G. GILI
S.A.

Ching, F. (1997). Dicionario visual de arquitectura (Segunda ed.). Barcelona:
Editorial Gustavo Gili, SI.

Ching, F. (1999). Dibujo y proyecto. Barcelona: Editorial Gustavo Gili, SL.
Corona. (2020). Corona render . Obtenido de https://corona-renderer.com/about
Dunn, N. (2012). Proyecto y construcion digital en Arquitectura. Barcelona: Art
Blume, 2012 S.L.

Dwusest. (22 de Mayo de 2019). Curso bdsico Lumion 9 parte -1 Tutorial
prara principiantes - En espafiol. Curso basico Lumion 9 parte -1 Tutorial
prara principiantes - En espafiol. Obtenido de https://www.youtube.com/
watch?v=0zKQyOirDjw

Freedman, A. (1994). Diccionario de computacién . Colombia : McGraw-Hill
Interamericana, S. A.

Guzmanes, E. T. (2009). Perspectiva Conica. Sevilla. Obtenido de http://www.
areadedibujo.es/documentos/-2bachillerato/conica/conica-introduccion-indice.
pdf

Itziar, L. (13 de Junio de 2019). Espaciobim. Obtenido de https://www.
espaciobim.com/vray/

Jabobsen, R. (s.f.). Udemy. Obtenido de https://www.udemy.com/user/robson-
jacobsen/

Jackstudioteam. (s.f.). facebook. Obtenido de https://www.facebook.com/pg/
JackStudioteam/about/?ref=page_internal

Jacobsen, R. (8 de Marzo de 2017). Jacobsen3D. Obtenido de Jacobsen3D:
https://jacobsen3d.com/vivir-del-diseno3-d/

Jacobsen, R. (26 de Abril de 2018). Lumion 8 basico | video 8 - Heramienta
pintar. Lumion 8 bésico | video 8 - Heramienta pintar. Obtenido de https://www.
youtube.com/watch?v=KYNxB_VWISA

Q69



70

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Jacobsen, R. (19 de Marzo de 2019). CURSO DE LUMION 01# 9 - interfaz
del programa e importar un modelo. CURSO DE LUMION O01# 9 - interfaz
del programa e importar un modelo. Obtenido de https://www.youtube.com/
watch?v=2707Hs3WtDw&t=15s

Plunkett, D. (2009). DISENO DE INTERIORES. Tecnicas de ilustracion .
Barcelona user/49439707/cristian-salazar25-

Knoll, W., & Hechinger, M. (2009). Maquetas de Arquitectura Tecnicas y
Construcién. Barcelona: Editorial Gustavo Gili S.A.

Lumion. (28 de Febrero de 2018). Lumion. Obtenido de https://www.lumion.es/
recomendaciones-tecnicas-lumion/

Lumion. (2018). LUMION. Obtenido de GUIAS PARA IMPORTAT: https://
www.lumion.es/guia-rapida/

LUMION. (13 de Noviembre de 2019). Conoce #Lumion 10 con este tutorial.
Obtenido de https://www.youtube.com/watch?v=njp9FnIBm6g

LUMION. (2019). LUMION. Obtenido de LUMION: https://www.lumion.es/
Mercado, P. (18 de Marzo de 2018). Industria Animacion. Obtenido de Industria
Animacién: https://www.industriaanimacion.com/03/2018/los-tipos-de-motores-
de-render/

MgvColor. (28 de Enero de 2016). Mgvcolor. Obtenido de http://www.mgvcolor.
com/maxwell-render/

Montilla, A. (5 de Abril de 2017). Revista digital Inesem. Obtenido de https://
revistadigital.inesem.es/diseno-y-artes-graficas/diferencias-bim-cad/
Morente, I. (Miercoles de Agosto de 2013). Bloger. es. Obtenido de
http://ipat2013ivanalwafaimorente.blogspot.com/08/2013/historia-de-la-
representacion-grafica.html

Nvidia. (2019). Nvidia . Obtenido de Metal ray : https://la.nvidia.com/object/
nvidia-mental-ray-la.html

Orenga, M. A., & Manonellas, E. G. (s.f.). El computador. Espafia de Creative
Commons.

Parramon, E. S. (2010). Dibujo a mano alzada para disefiadores de interores.
Barcelona: Parramén Edisiones, S. A.

Plunkett, D. (2009). DISENO DE INTERIORES. Tecnicas de ilustracion .
Barcelona : Parramon Ediciones, S.A.

RAE. (s.f.). Dicionario RAE . Obtenido de https://dle.rae.es/infograf%C%3ADa
Raffino, M. E. (6 de Marzo de 2020). Concepto.de. Recuperado el 2020 de Marzo
de 5 ,de https://concepto.de/dibujo-tecnico/

Sainz , J., & Valderrama, F. (1992). Infografia y Arquitectura. Madrid: Editorial
Nerea S.A.

Salazar, C. (4 de Mayo de 2012). SCRIBD. Obtenido de https://es.scribd.com/
user/49439707/cristian-salazar25-

Serrano, A. (2016). Convenciones grificas para proyectos de arquitectura .
Cuenca: Universidad de Cuenca.

Uriarte, J. (21 de Febrero de 2020). Caracteristicas.co. . Obtenido de Historia
de la Computadora: https://www.caracteristicas.co/historia-de-la-computadora/.



