Ejercicio 3.3.6
Caja Cornell con bolas
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Tarea

Tarea La figura muestra una fotografia de una “caja Cornell”, que se usa
Estiategia para comparar imagenes fotograficas con imagenes fotorealistas

Ejecucion

Conclusiones

/Observe que la bola \
Mas cercana no parece
mas grande, pese a
estar mas cerca...

...por lo que debe ser

\més pequefia /

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cornell_Box
_with_3_balls_of_different_materials.jpg

Tareas:

A Obtenga el modelo sélido de la escena formada por la caja y las tres bolas

B Obtenga una imagen fotorealista lo mas parecida posible a la imagen original
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Estrategia

Tarea /' Modele la escena y los modelos:

Estrategia

/" Obtenga la escena construyendo el suelo, las paredes y el techo
como solidos no fusionados, para controlar sus texturas por separado

Ejecucion

Conclusiones

' Modele las tres bolas dentro de la escena Alternativamente,
_construya un ensamblaje |

/ Reduzca los tamaros de la bola mas cercana,
para compensar el efecto de perspectiva

/ Defina los elementos de la representacion realista:

" Asigne apariencias tanto a los componentes de la
escena, como a los modelos

' Utilice las herramientas de colores y texturas

' Defina la camara para obtener la vista deseada

"Controle el punto de vista, el punto de miré y los parémetréé del campo\‘
_de vision, para obtener una perspectiva centrada con un punto de fuga |

/" Aiada la iluminacion \ Utilice un foco con 90° de apertura colocado sobre un plafén \

3 Calcule la representacion realista con PhotoView 360

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez Ejercicio 3.3.6/ 3



Estrategia

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones
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| . .
~ Para asignar apariencias hay que
analizar la escena original:

/ Las paredes son lisas, no producen brillos,
y producen muy poca reflexion

S

. como si fueran plastico liso

v La bola trasera izquierda es mate y rugosa

[ Se pueden modelar su apanenma como si fuera caucho }

! La bola trasera derecha tiene una superficie pulida que produce

un poco de reflexion (sin llegar a reflexion especular)

. como si fuera porcelana china

J

/ La bola delantera tiene una superficie pulida que
produce un poco de reflexion, y es translumda -

. como si fuera cristal claro

J
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Estrategia

Tarea Z& Para iluminar la escena hay que
Estrategia colocar un plafén en el techo...

Ejecucion
Conclusiones ...pero la luz dimensional
ilumina también por la
boca de la caja...

...y la luz puntual no
simula un plafon

Una solucion aceptable es
colocar un modelo 3D de un
plafon translucido y poner
una luz focal muy potente
justo por encima de él

‘Se podria eliminar la luz focal, asignando al
plafon una intensidad luminosa alta (por
ejemplo 100 w/srm?), pero sin luces focales
o direccionales no se obtendrian sombras

\ni reflejos /
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Ejecucion

Obtenga el modelo soélido del suelo:

Tarea
e / Defina un croquis rectangular en la planta - por comodidad, elija unas medidas similares a
E. . b
feeteen las de una habitacidn real, tales como 4x4 m
Conclusiones @) Suelo ®
v X &

Hasta profundidad especificada
/ Extruya para !l

obtener el suelo —

Obtenga el modelo soélido de la pared izquierda:

/" Defina un croquis rectangular en la cara superior del suelo

PN

v EXtruya para @] Pared izquierda @
obtener la pared vxe

Desde 2

Elija una altura similar a las de
una habitacion real, tal como 3 m

Direccién 1 &

Hasta profundidad especificada
’ Desmarque laopcionde I
Fusionar resultado, para

obtener sélidos independientes

Plano de croguis hd
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Ejecucion

Obtenga el modelo soélido de la pared derecha:

Tarea

e ! Defina un croquis rectangular
Ejecucion .
en la cara superior del suelo &) Pared derecha ®
Conclusiones v X ®
/ Extruya para obtener la pared = ]
s 7| |Hasta profundidad especificada |
/ Desmarque la opcion de |\
Fusionar resultado, para pe— -

obtener solidos independientes (@ S

Obtenga el modelo sélido de la pared trasera:

! Defina un croquis rectangular en

la cara superior del suelo @) pared fondo ®
v X ®
/! Extruya para g — -
obtener la pared ry— .
., |Hasta profundidad especificada V‘
/" Desmarque la opcion de d |
Fusionar resultado, para & 3000000 E

obtener sélidos independientes
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Ejecucion

Fares Obtenga el modelo soélido del techo:
e ' Defina un croquis

Ej ion

C’e°‘|’°f’ rectangular en la cara

superior de las paredes

/ Afada un agujero
para la luminaria

@] Techo ]
v X @

Desde ~
Plano de croquis ~

/ Extruya para obtener el techo, e
sin fusionar el resultado

’I

2 [50.00mm
@ onar resultado

Obtenga el modelo solido del plafon:

/ Utilice convertir entidades
para crear un croquis con
el contorno del agujero

/ Extruya para obtener el plafon,
sin fusionar el resultado
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Ejercicio 3.3.6/ 8



Ejecucion

Tarea Obtenga la bola trasera izquierda:
Estrategia \/ Deﬁna un plano datum ' Plano bolas traseras @
Ejecucion
paralelo a la pared del  wensae ~
Conclusiones . Completamente definido
fondo, y a la profundidad ... creenas -
donde quiere colocarla @ EEEE———
\\ Paralelos
b0|a III Perpendicular
m Coincidente
] e
|1500.00mm =

/ Dibuje el contorno de revolucion,
en el plano datum

Hlelnie B OJCTE
&) Bola trasera izquierda @
VX
/' Obtenga la bola por e de v .
o |L|'neaB |

revolucion, sin fusionar
el resultado
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Ejecucion
Tarea Obtenga la bola trasera derecha:
Estrategia ' Dibuje el contorno de 8 soawasendercra @
Ejecucion revolucion, en el mismo plano "
Conclusiones datum de la bola izquierda i ]

Hasta profundidad especificada
’ Obtenga la b0|a por reVO|UC|On, 1 e000r -

sin fusionar el resultado

Obtenga la bola delantera:  4owrimee

v X

* Defina un plano datum Mo -
paralelo a la pared del fondo, .
: Caract> |
y a la profundidad donde S
quiere colocar la bola L pepencictn
W Coincidente
’ Dibuje el contorno y obtenga ;mmm _
la bola por revolucion, sin . )
fusionar el resultado . x
El diametro es menor, para < =
compensar (aproximadamente) P
Su mayor cercania a la camara - — ——
[ Fusionar resuitado Ejercicio 3.3.6/ 10
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Ejecucion
Tarea Defina texturas para la escena:

Estrategia

/ Asigne un color

Flecucion blanCO ||SO al Suelo & @ Caja Cornell tres bolas
Conclusiones » [@ Selidos(9)
55 Material
| Seleccione el :;: plzade N
i - Flanta rnativamen
mOdeIO SOI|dO [] Vista lateral ternativa e te’
del suelo L. Origen puede seleccionar
» | @l Suelo solo la cara superior
— p
[ Seleccione Apariencias en =
el panel de tareas SIS A

Apariencias(color) )
v

ﬁ Muy lustroso
ﬁ Medio lustroso

e

@ Poco lustroso

ﬁ Liso
@ Texturado

I . ValPlasticotransparente ________*

/" Abra la carpeta de E
colores de plastico
pissico Tso banco

plastico liso blanco plastico liso crema

[ ——
/ Seleccione la apariencia a
de plastico liso blanco

plastico liso beige plastlco liso gris claro v

/ Selecciones Apariencias
(color) en el menu

®

lol
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Ejecucion

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones
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/ Copie la apariencia del suelo para la pared del fondo y el techo:

2
DS SOLIDWORKS Archivo Edicon Ver Insertar Herramientas Simulation Ventana 7

A B0-F--8?--@OX
& & off Saliente/Base barrido @ @ W & Corte barrido @ 4
Barir  Revolucién de db Recubrir Extruir ASStente para talado oo ({l Corte recublerte | Redondeo Matriz fineal
saliente/base  saliente/base ¢2) Saiente/Base por limite | Corte

7 Despliegue el menu complementario
del arbol del modelo

/Pulsando enla erchaL::::
\de desplegar

revolucién g8 Corte por Iimite

INEF - O-v- B0

Operaciones | Croquis ‘ Simulation | Preparacion del analisis

@ B Caja Comell tres bolas (Prede 2]

» @ Solidos(a)
§5 Material <sin especificar>

HEEINEES

[}l Alzado 6]
(] Planta i
4 1] Vista lateral (]
/ Pulse el boton derecho L
+ ) Suelo = =
N . + @) Pared izquierda =
sobre la apariencia del suelo @
» W) Pared fondo
» & Techo [ e
» ] Plafon ¥ Eliminar apariencia
. . . . !l Plano bolas traseras 6] 7 Eliminar todas las apariencias de Caja Comell tres bolas
\/ Selecclones CO IarA arlencla [}] Plano bola delantera 1 i) Cambiar transparencia
p p + & Bola trasera izquierda Estado de visualizacién (- i _Estado de lizacién 1)
» & Bola trasera derecha @ Agregar estada de visualizacién
» & sola delantera B Cambiar nombre de estado de visualizacion
|_C croguispuntodemia__ [ Personalizar &l mend
= 24 *Diméhica
| [EIEIEIEl Modelo | Vistas 3D | Estudio de movimiento 1
Copiar la apariencia de entidades en el modelo. Editando Pieza - @
J C | | d d d b r t 9-)550“9,,-0.7.(5 Archivo  Edicion Ver Insertar Heramientas Simulstion Ventana 7 # | [ - -18 ? - - @O x
0 Oque e Cu rsor on e e erla es ar & of® Saliente/Base barrido B @ [ Corte barrido 4
. . Banir  Revolucién de & Recubrir Exaruir Asistente para taladro g 5o [ Corte recubierta | Redondeo Matriz ineal 3
|a aparlenCIa de |a pared del fondo saliente/base saliente/base @) Saliente/Base por limite O revolucion g#) Corte por imite
Operaciones | Croguis | Simulation | Preparacin del andlisis PEIAPEE - D-»- @2
G[E[R[&[€] <~0®. |
’ Pulse el boton derecho par y -
U Se e O O e eC O pa a @ W Caja Comell tres bolas (Prede = il
, + [@ soidos®) [
#3 Material <sin especificar>
obtener el menu contextual . 2
[ Planta 1 @|
[*] Vista lateral il B
L_.mgan L. ?
. . . » ] Suelo = 1
" Seleccione Pegar Apariencia : e .
+ ] Pared derecha
+ |6&l] Pared fondo L
+ ) Techo Operacién (Pared fondo)
v V | P A H H + ] Plafon Y
uelva a rFegar Apariencia en O parcpoisves |0
7] Plano bola delantera il W5 apariencias de Caja Comell tres bolas
+ & Bola trasera izquierda ) Cambiar transparencia
el teCho » & Bola trasera derecha Estado de visualizacion ( i _Estado de visualizacion 1)
+ & Bola delantera Q@ Agregar estado de visualizacion
[ Croquis punto de mira C (Cambiar nombre de estado de visualizacion
< > Personalizar el mend
[AITTET0] Modelo | Vistas 30 | Estudio de movimiento 1
Pegar la apariencia a entidades en el modelo. Editando Pieza Personalizada - ®
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Ejecucion

Tarea / ASlgne un color I'OJO liso ala ‘é—.:—““mﬁw“‘L“‘“—t
Estrategia pared lateral izquierda " :

& Muy lustroso
& Medio lustroso
[@ Poco lustroso

Ejecucion

///' @ @ lu ﬁ @H& & g;.::turado
COnClUSiOneS /s i I E T al ['& Piastico transparente. Y
FLXPLID ‘Apariencias. ~
A «_ Apariencias, escenas y calcomanias
~ CHERG 21
plastico liso azul
v e Apariencias(color) A
¥ @ Plastico
— @ Muy lustroso
@ Medio lustroso
@ Poco lustroso
@ Texturado
pléstico liso verde plastico liso amarillo v Va2 Pla if X
—— —— N
/ Asigne un color verde ‘ ‘
| i SO a | a p a red | ate ra | ;;Iéstico liso rojo ;;Iéslico liso azul
derecha . '—'—‘
plésﬁla v

v Asigne un color blanco
liso y traslucido al plafén L —— i g EIR[®IE 0.

= ~ @ Aparienciasf (color) ~ ?
=L H o
S y e @ ﬁgﬂﬁi.mm @@ 8 Caja Cornell tres bolas ]
oy 1 = [@ Medio lust :
goxsd S e L
[ Liso » @] Suelo
[@ Texturado

r @ Pared izquierda

V& plastico transoarente v

4 @ Pared derecha

T — e—— |
y ‘ + ) Pared fondo
4 @Techo
- » e

v

[Ceel]

lll [ Pulsando en la columna de transparencia se cambia su estado
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Ejecucion

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones

Defina texturas para las bolas:

“ Asigne un color marron
oscuro y mate a la bola
trasera izquierda

4 . . .
Por ejemplo, eligiendo
\como material el caucho )

(Pero cambiando el negro por marron,
después de asignar apariencia

v Asigne un color rojo
oscuro y con brillo a la
bola trasera derecha

L

"Por ejemplo, eligiendo\
como material la
porcelana, y asignando

el color rojo oscuro
\E ) Y,

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez

<« Apariencias, escenas y calco...

® @~ &t

v Eﬁ’ Caucho &3
@ Mate
@ Lustroso
ﬁ' Textura >

caucho mate

<« Apariencias, escenas y calco...

m s[algelo)

CRORS & 1
v E’ Piedra 2
Eﬁ’ Pavimento
Ei’ Gres
& Ladirillo

> @ Arguitectonico ©

e caucho mate

v X

Color/lmagen
/7 I

estandar b

e porcelana china

v X A
Color/Imagen

Geometria seleccionada hd

Color ~

d |
estandar b
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Ejecucion

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones
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v Asigne un color

blanco transparente
para la bola delantera

lustroso claro

Por ejemplo, eligiendo
como material vidrio

I Compruebe en el arbol del modelo
extendido que todas las texturas
estan correctamente asignadas

/Dependiendo dela
iluminacion que esté activa
por defecto, puede que la
vista del modelo no
muestre correctamente las

\apariencias

<« Apariencias, escenas y calco... ™

m/sa[3leb]

CRERA 4 &

v [i@ Vidrio
E’ Lustroso
@ Texturado

@ Cristal grueso e

T

~

vidrio claro

~

¥
G

3

* v ¥ v w v

»

3

»

# Caja Cornell tres bolas
Salidos(9)

55 Material <sin especific
[ Alzado

|i| Planta

[ vista lateral

L, Origen

ﬁD Suelo

@] Pared izguierda

ﬁD Pared derecha

ﬁD Pared fondo

@ Techo

@] Plafon

|ﬂ Plano bolas traseras
[] Planc bola delantera
@ Bola trasera izquierda
é Bola trasera derecha
@ Bola delantera

G ER & € «ed.

-f—l
|-1—
-+-|
|J—
-{’|
|-+—

-+-|
1
|-+-

[

L]

ee Cllelel]
L2 |

]
@
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Ejecucion

Taren Defina la camara:
e / Dibuje un croquis
Ejecucion "

auxiliar marcando el
Conclusiones

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez

centro de la caja

! Seleccione la pestaia del
Display Manager

/ Seleccione Ver escenas,
luces y camaras

' Seleccione Camara y pulse
el boton derecho para
obtener el menu contextual

/- Seleccione Agregar camara

Editar la Editar
apariencia escena

Operaciones ‘ Croguis ‘ Herramien

7 - -
| | 25 SOLIDWORKS |  Archivo  Edic

Escena Ver escena, luces y cimaras

4 ﬁ Escena (Blanco simple)
3 Luces

B0 Can

X pas B0 Agregar camara
)
By Mostrar camaras

Expandir elemento
Expandir todo

Personalizar el menu
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Ejecucion

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones

Defina la posicion de la camara:

/" Seleccione camara
dirigida a objetivo

' 'Haga coincidir el punto de
mira con el punto auxiliar

" Coloque el punto de vista alineado

‘de frente” conel punto de mira

" Seleccione coordenadas
esféricas, para simplificar la
ubicacion relativa del punto de

 vista respecto al punto de mira |

/ Seleccione rotacion nula,
para conservar la
verticalidad de la escena

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez

e

B0 Camara a caja
v X
Tipo de cdmara ~

Dirigido al objetivo
() Flotante

Mostrar controles numéricos

Bloquear posicion de la camara excepto
cuando se estd editando

Punto objetivo ~
Objetivo por seleccidn:

Punto2@Croquis punto de mira

Posicién de cimara ~

Posicion por seleccion:

- @Esféricas
() cartesianas

%, | 5000.00mm 2
[ TTENEENE NN NN NN NN SN NREE T

0 j :

%D“ -

i

Rotacion de camara ~

Configurar rotacion por seleccion

4, O E

Ejercicio 3.3.6/ 17



Ejecucion
. Defina el enfoque de la camara:
Estrategi ’ Seleccione Un ngulo e ’
Fecuién personalizado, para B
Conclusiones forzar mas el efecto de Fo— pfd 9
perspectiva o & =

/ Defina un tamario de
ventana suficiente para
que quepa toda la caja

' Puede seleccionar
la profundidad de
campo
/J\\—\

Aunque los valores
por defecto son
\vélidos para este caso )

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez

il

f 5000.00mm
[ TTHNNENNEEEEEENENNINEENNENNRREEFTTTT )

h | 5773.50mm
([ TN NNENINN NN NNEEEFTTTT ]

Cociente (anchura/altura):

|4:3 v

[ Arrastrar cociente de aspecto

Profundidad de campo -~

[ed e
i i
Enfoque por seleccion:

-

d | 2500.00mm =
T NN O W T T 7777 |

Y

f |5000.00mm z
I TFENNE NN NN NN INN NN ERNEEFTT T 1]
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Ejecucion

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones

Active el modulo PhotoView 360, para poder configurar
correctamente las luces:

/ Ejecute complementos
en el desplegable del
menu herramientas

v Active PhotoView 360°

Ssoupworks|¥| AD-B-@-2-9-F0 EzH

&

Opciones
Personalizar...

Complementas...

Guardar/restaurar configuracion...

Tamafio del boton

3

Complementos X
Ultima | 7
Complementos activos Iniciar | hora de
carga
[=lcomplementos de SOLIDWORKS Premium
S CircuitWorks O
Dgg FeatureWorks O
v @ photoView 360 O
PhotoView 360 O
Renderizado fotorrealista  cker O <15
D -
Asldraytracerenderu.dll 0 :
@ SOLIDWORKS Simulation 55
O @ SOLIDWORKS Toolbox Library O < 1s
O SOLIDWORKS Toolbox Utilities Il < 1s
% soupworks utilities O -
D Tol&nalyst O
EComplementcs de SOLIDWORKS
O Autotrace O
O SOLIDWORKS CAM 2018 O 55
v
Y

’ Compruebe que el mddulo se afiade al mend principal de texto

‘;;SSDLIDWOR’KS‘ Archive Edicién  Ver Insertar Herramientas ( PhotoView 360Y Ventana ? A&

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez
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Ejecucion

Taren Defina las luces:

. Q' Ambiental @
Eslrategia v Una luz ambiental con una intensidad de hasta  + x

C’e°‘|’°'f’" 0.5 sirve para simular de forma aproximada el e -

onclusiones , , Basicas ~

efecto que tendra el plafdn iscivade en SOLDMWORKS
Pero no debe utilizarse en el renderizado final ] @ Ambiente
0.5 ! =
J Deflnlr una |uz dlreCCIOna/ @ Direccional1 @ & Direccionall @ @y Direccional1 @

. . v X 5
cenital sirve para

v x v x
SOLIDWORKS | PhotoView 360  Bag Basico
ComprObar que no simula (essico ) Csoupworks Yphotoview360 | SOLIDWORKS (Photoview 360

L 14
bien el efecto del plafdn, Basicas A Mensse [ Mensse v
. . .y |:|Mantener la luz al cambiar la L i
porq ue Ilu mlna tam blen por escena lluminacién de SOLIDWORKS ~  Controles de PhotoView ~
I:l ; | [v] Activado en SOLIDWORKS [~ ayuda dinamica
H Edit,
|a boca de Ia Caja areeer . Ambiente: [“] Activado en Photaview 360
Posicion de luz ~ 0 - fusinceidad
[~]Bloquear en modelo a 100 wfsrm*2 S
[ TR NN NNNNNNINNNNNNERET T
ﬁlZlE' Longitud: 0 Luminosidad:
- Sombras ”~
o - 1 ~
180 'j il Suavidad de sombra:
_ _— Reflexion especular: 0.00° S
e Latitud: o ]
E z jo = Calidad de sombra:
i 16 =
-

Recuerde que los parametros de PhotoView solo
se pueden ajustar cuando el modulo esta activo
© 2021 P. Companyy C. Gonzalez Ejercicio 3.3.6/ 20




Ejecucion

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez

Una luz focal colocada
sobre el plafon produce
una iluminacién similar
a la buscada

P Concentradal @ P Concentradal @ P Concentradat @
v x 5 v X 5 v X B
SOLIDWORKS | PhotoView 360 Basico Basico
Basico SOLIDWORKS | PhotoView 360 SOLIDWORKS | PhotoView 360
Basicas £ Mensaje Mensaje 4
[ ]Mantener la luz al cambiar la

lluminacién de SOLIDWORKS Controles de PhotoView ~

escena

I:' Editar color...

Posicién de luz -~

Sistema de
coordenadas:
(@ Esférico

(O Cartesiano
Bloquear en modelo

,@ Longitud:

0° =
il
%Lati‘tud:
90° =
i
2 |3150.00mm =
[ TN NNINNRREREECT T (]
/& |0.00mm =
[ TN NN ARERERETTT 71}
/5 [0.00mm =
[ TN NN ARERERETTT T 7]
/5 | 0.00mm =
[ TN INNNREREECT T (]
[ |85 =
il

[] Activado en SOLIDWORKS
. Ambiente:

0
J

o Luminosidad:
1
o Reflexion especular:

0
3

[] Ayuda dinamica
[] Activado en Photoview 360

Luminosidad

Y

10 wisrm”~ 2 -
[T T ENNNNEE NN NRINEENRRRRETT 1|

Arista suave:

-

0.00° z
[ TTENNNENEENENNINNNENREECTT T

Sombras ~

Radio de luz concentrada:

Y

0.00mm -
L T T T T e
Calidad de sombra:

16 z
|.l|llIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII“.,I.I.I

Y

(] Niebla v
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Ejecucion

Tarea v Para SimU|ar que @ plastico liso blanco @
Estrategia di~stribuye la |!JZ focal R
EjeCUCién anada IntenSIdad Bd] Color/lImagen | < Asignacion
Conclusiones Iuminosa al plafc')n B lluminacion |Acabado superficial

lluminacion ~

[+] ayuda dinamica

Difusian:

0.70

4

Reflexion especular:

0.05
i
Color especular:

4

/// ) n 1] .
- Al asignarle intensidad

Dispersion especular/borrosidad:

luminosa se simula que el 0.699999988 :
) il
plafon Se Comporta Como Reflectividad (sdlo RealView):
una fuente de luz distribuida _— _
0.050 = lluminacion de PhotoView ~
\ pOf tOda Su SuperﬂCle / il Redondec de las aristas nitidas:
S~ ~ 7 [“]Nitidez de las reflexiones 0.00mm =
h TN RSN NN NN NN NN NN NN NN NN NNENEEFTTTT ]
- Transparencia:
N = Indice de refraccién:
. 0.75 - -
I il 1.00 =
N . . al
Intensidad luminosa:
m Irregularidad de refraccion:
100.00 w/srm*2 = —
>, 0.00 S
a
lluminacién de PhotoView V De doble cara

Recuerde definir la escena de fondo antes de definir la luces,
porque ciertas escenas modifican automaticamente las luces
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Ejecucion

Tarea Obtenga el renderizado final:

e ' Asigne valor nulo a la Fereseens @
Ejecucion vox

lluminacion principalde
PhotoVieW 360 lluminacion de PhotoView 360

Mensaje Vi

Conclusiones

lluminacion de PhotoView 360 L
[] Ayuda dinamica

Luminosidad de fondo:

0.00 wfsrm~2 =
[T NNNN NN NN NN NN ERNNEECT T
Luminosidad de renderizado:

0.00 w/srm~ 2 =
(TSN AN RSN REARENAEFTT T

-

[JNluminacién de entorno precisa

(mas lenta) = —
@ R[&| &
Reflectividad de escena: . @B Y
0.00 wisrm"2 =
B TITTI| Escena, luces y camaras @
Rotacién de entorno ~ » @ Escena (Blanco simple)
= M Luces de PhotoView 360
0
§ = é}j lluminacién principal en PhotoView 360
P Concentrada
Estados de visualizacién v & Direccional
- Luces de SOLIL Desactivado en PhotoView 360
O Ambiental 1% Activado en SOLIDWORKS
M ' ' ' .y . ' P Concentrad Editar luz direccional...
Desactive la iluminacion direccional en Dieccione] Editartodas asluces.
~ B0 Camara < Eliminar

PhOtOVieW (Si eStaba aCtiva) 181 Camara a ¢ e Mostrar luces

}E’ Paseo animadq & Agregar luz direccional

B Agregar luz concentrada

/" Active la iluminacion focal en © soreor iz una

Agregar luz del sol

PhotoView (si estaba desactiva)

Expandir todo

Personalizar el mend
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Ejecucion

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez

/ Utilice el comando Vista preliminar integrada, para obtener una imagen aproximada

;;Ssouawoexs 4 anD-mE-a8-9-eEs-

& 2 @ & @ o @
Editar la Editar Editar Destino de estado | Vista preliminar | Vista Renderizado Regitn de

apariencia escena calcomania  de visualizacion integrada preliminar final renderizado

Vista preliminar integrada

Muestra la vista preliminar de
PhotoView 360 en la zona de graficos
de SOLIDWORKS.

Operaciones | Croguis | Herramientas de renderizado

/ Reajuste las opciones que considere necesarias,
hasta obtener una imagen apropiada

Pero recuerde que la vista
preliminar difiere de la final

® 2 @ & @ © ®© 8 e
Editar la Editar Editar Destino de estado | Vista preliminar  Vista Renderizado Region de Hoja de prueba de Opciones
aparienda escena calcomania  de visualizacion integrada preliminar final renderizado iluminacion de la esce
——

] | : . 5 - 5 o o o o - A [
JDSSOLIDIN’ORKS Archivo Edicién Ver Insertar Herramientas PhotoView 360 Ventana ? ,I" ﬁD @ ﬁ g ) m! i

Operaciones | Croguis | Herramientas de renderizado

jAumentar la precision
del renderizado implica
aumentar el tiempo de
calculo!

Opciones de PhotoView 360 @ @

v X
Configuracién de la imagen resultante hd

Calidad de renderizado &
Wista preliminar de renderizado:
Satisfactoria b

Calidad de renderizado final:

Optima ~
Conﬁgurg(lon de renderizado
personalizada
Mimero de reflexiones:
10 =
[ TTENNENNENEENEENEENENNRNREEF T 7]
Nimero de refracciones:
10 =
R T e
Gamma:
23 =
[ TTENNENNNEENEENEENENNRNREEFTT 7]
Efecto bloom v

[ Renderizado de contornos/dibujos

animados
Causticidad directa v
[ Renderizado en red hd
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Ejecucion

Tarea
Estrategia Fsouoworks ¥ D M- E-2-9- 0Bz
| . B
! Active el comando de ® @ ® @ m & | e | &
Ejecucién , . Edlt.arla. Editar ‘Edltar‘ D;kshr.\o dlges.t’ado V\s.tatpreh:wmar \“’lstfa Rem:_erl‘zado Reglén d: . Hoja d_epé’ueltba de
apariendia escena calcomanfa  de visualizacion integrada preliminar na renderizado iluminacién de la escena
COﬂClUSiOﬂeS Renderlzado flnal Operaciones | Croquis | Herramientas de renderizado

Renderizado final
Invoca un renderizado final de
PhotoView 360.

=

Guarde la imagen
obtenida
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Ejecucion
Taren Seleccionando la vista de camara antes de calcular el
Estategia renderizado, el resultado final sera similar a la figura:
Ejecucion o een .
Conclusiones '?@Qd@ﬁ@'t]',?'%ﬁyg'
W @ )3
i 5 -
0 & O &
pat &
Camara a caja
mi=inp::

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez
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Ejecucion

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez

Analice las diferencias con la
fotografia original:

! Hay diferencias geométricas, por lo que
se podria redimensionar el modelo

Aumente el plafon, para que
se parezca mas al original

/" Las paredes deberian tener
un poco de brillo y reflexion

. , - Original
Quiza cambiando los plasticos 9
lisos por poco lustrosos $
/" La pared roja es un poco anaranjada, Renderizado

y la verde es mas oscura

' La bola marrén deberia ser mas
oscura y reflejar menos
Quiza asignandole un tono
mas oscuro Y reduciendo brillo
' La bola roja deberia ser mas
oscura y menos especular

Quiza cambiando la porcelana
por plastico medio lustroso
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Ejecucion

N ‘ -~
Tarea /@\

Estrategia
Ejecucion

Conclusiones

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez

Como alternativa a las apariencias preinstaladas, puede crear

Su propia apariencia asignando individualmente los diferentes
controles:

' Seleccione la pared izquierda con
el cursor, y pulse el boton derecho
para obtener el menu contextual

Teza® «@ 2o
FC~LL e

M cara<1=@P...

@Pared izqui...
a Body

%Caja Cor...

! Seleccione apariencia

B lluminacién | Acabado superficial

dela pared &a Color/Imagen £ Asignacion
v Asigne el color rojo con un @ color @ Apariencia v
poco de mezcla de amarillo Vo Color -
P lluminacion | Acabado superficial f _
& Color/lImagen <y Asignacion escala de grises v
Geometria seleccionada 4
Apariencia v o
Color &
V.
@ E _:
[ | 100 =
 —
Il 100 =
CIrGE @ Hsv I] 120 2

. . . . | 100 z
Y Repita el mismo procedimiento para asignar un color
verde oscuro a la otra pared IES 2

Oree @ Hsv
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Ejecucion

Tarea
Estrategia
Ejecucion

Conclusiones

© 2021 P. Companyy C. Gonzalez

V" Seleccione la pestafia de iluminacion
(en el menu avanzado)

" sasco {anaao )
—

Bl en

v Para las paredes

olop/lmao < Asignacion
. 7 P [luminacion |1 Acabado superficia
laterales, asigne méaxima —
difusion y dispersion, ’
pero sin reflexion ni e .
reflectividad Y
0.05 =

il

Color especular:

——

Dispersion especular/borrosidad:

0.699999988
i]
Reflectividad (sélo Realview):

0.050 2
i

v Para las paredes blancas y el suelo, asigne
maxima difusion y dispersion, al tiempo que
aumenta un poco la reflexion y la reflectividad

/"En todos los casos, utilice la pestafia de
Acabado superficial para comprobar que la
superficie sea lisa (solo color, y sin relieve)

luminacién ~
[#] Ayuda dindmica

Difusion:

1.00 =
il

Reflexion especular:

0.00 =

il

Color especular:

Dispersidn

0.999 =
il

Reflectividad (sélo Realview):

-

0.000 =
i

lluminacién £
[] Ayuda dinamica

Difusion:
1.00 :
i
Reflexion especular: @ color
= -
0.50 = v X
il
Color especular:
q
Dispersion
i ~
0.999 : Acabado superficial
i ‘ calor \,‘
Reflectividad (s6lo RealView): []ayuda dinémica
Acabado superficial de PhotoView A
0.150 : [~ Asignacicn de relieve
q Intensidad de relieve:

0.00mm =
R Dt

[ asignacién de desplazamiento
Distancia de

desplazamiento:

0.00mm =

| TN AN NN ENEENEREEEFTT ]
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E [ oz
Difusidn: Difusién:
Tarea /" La bola marrén debe 100 S [IC z
Estrategia tener un CO|0r méS oscuro [I] 24 « | Reflexion especular: Reflexidn especular:
= 050 = 0.00 =
Ejecucion i i i .
: /" La bola marron debe tener g 100 S e
i 1A £l I ’
CondUSloneS reﬂeX|on espeCUIar mlnlma Dispersion especular/borrosidad: Dispersion especular/borrosidad;
,—\7\ . 10 = 0.850000024 = 0.999 e
. I W 3 1
Sln Ser nUIa, para que o RGB © H5V Reflectividad (séla RealView): Reflectividad (sdlo RealView):
no pierda su color
- - 0.010 e 0.000 =
il a
Difusion: Difusidn:
1.00 1.00 =

v La bola roja debe tener
un color mas oscuro

Reflexion especular:

Reflexion especular:

0.20 0.05 =
i] i
H Color especular: Color especular:
V' La bola roja debe tener I [ 100 S —_ |
. r . © i . )
reﬂeXIOn especular mas Dispersién especular/borrosidad: Dispersion especular/borrosidad:

: 15 = 0 = 03 z

( La pOTCG|ana demaSIada | O RGB © HSY Reflectividad (sélo Realview): Reflectividad (solo RealView):
reflectividad, por lo que la o150 z 0050 =

. bola queda muy brillante |
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Ejecucion
v La bola de vidrio debe tener menos " . rsen
Tarea e . ‘e 100 S 080 :
. reflexion difusa y nada de dispersion . .
strategia . Reflexion especular: Reflexién especular:

g especular, al iempo que se aumenta : o -
EjeCUCién Ia reﬂeCtIVIdad Color especular: : Color especular: ’
Conclusiones |

Dispersian especular/borrosidad: Dispersion especular/borrosidad:
0699999985 < | r—p 0 s
il a
Reflectividad (sélo Realview): Reflectividad (56lo Realview):
0.020 = 0.200 =
i a
[niticez de las reflexiones [ nitidez de las reflexiones
Transparencia: Transparencia:
0.60 z 0.50 =
o] ]
~ . . . Difusién: Difusion:
Al anadir reflectividad a o~ B [ :
I f' H I Reflexidn especular: Reflexion especular:
aS Super ICIeS, a 0.05 = 0.50 =

a il
Color especular:

cantidad de luz que se

: . Dispersion especular/borrosidad: Dispersion especular/borrosidad:
necesita es menor: 0569999996 - 0999 :
il a
. . . . Reflectividad (solo RealView): Reflectividad (sélo RealView):
/ Edite la iluminacion
4 0.050 = 0.150 =
del plafén 3 3
Mitidez de las reflexiones Mitidez de las reflexiones
Transparencia: Transparencia;
v Reduzca |a 075 S 075 =
. . . a i]
IntenSIdad Iumlnosa a Intensidad luminosa: enc

5 wisr m?
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Ejecucion

_— Tras refinar las apariencias, la imagen renderizada
Estategia se parece mas a la original:
Ejecucion Original

Renderizado inicial Renderizado refinado

Conclusiones

Lo que muestra que es conveniente hacer pruebas, para ajustar
los parametros antes de ejecutar los renderizados finales:

Jp’SsouawoaKs‘n Ab-mE-82-9-[eEs-

= P =
@ @ B @ (") 2 R
Editar la Editar Editar Destino de estado  Vista preliminar ~ Vista Renderizado Regién de Hoja de prueba de
aparienda escena calcomania  de visualizadion integrada preliminar final renderizado §jluminacién de la escena
eraciones | Croqui

is | Herramientas de renderizado |

e . N
J jPara acortar el tiempo de
| calculo de las pruebas,
'\'rr\,\simplifique el modelo!

{Por ejemplo, suprimiendo

las bolas mientras ajusta
los pardmetros de la caja! )
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Conclusiones

Tarea

Estrategia

1 Para renderizar primero hay que construir los modelos solidos

Ejecucion

iY hay que situarlos en escenas
construidas como modelos solidos!

//’

Conclusiones

N

2 Se deben asignar texturas a los modelos

\ iDefinir el material es la forma mas rapida de asignar textural \

3 Se debe definir la posicion de la camara

\ Alternativamente, se puede utilizar una vista perspecti\)a cercana

4 Las luces deben anadirse al final, porque son las
gue mas tiempo de calculo consumen

'Ademas, hay que hacer la pruebas con baja resolucion, y
~desactivando todos los recursos que no sean imprescindibles

Y,
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