3.3.2
RENDERIZADO
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Introduccion

irodueeien La palabra renderizacion (que procede del barbarismo del inglés
rocese “render”, que significa “hacer” o “presentar”) se usa para referirse

Modelo :
. al proceso de generar una imagen de un producto
erspectiva
e En sentido amplio:

Escena

s v/ Se puede renderizar con instrumentos de

, dibujo (l&piz, pluma, etc.), con instrumentos
Célculos .

de pintura y con ordenadores

Conclusiones

/- Una imagen renderizada puede ser

figurativa, fotorealista, hiperrealista, etc. George Winkenbach, David H. Salesin. Rendering
parametric surfaces in pen and ink. Proceedings of

SIGGRAPH 96, in Computer Graphics Proceedings,
Annual Conference Series, 469-476, August 1996.

En el sentido mas habitual:

Renderizar, en CAD 3D, es producir una imagen
fotorealista a partir de un modelo computacional en 3D

" Unaimagen es fotorealista si imita la realidad, de forma que, |
a los ojos del observador, sea dificil distinguir la diferencia
. entre observar el objeto real y observar su imagen
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Proceso de renderizado

Introduccién

El proceso para renderizar sigue los siguientes pasos:

Proceso

Modelo
| ! Maximizar la fidelidad del modelo, | S
Perspectiva B . ] o 54'"4‘%'
remuestreandolo si es necesario
Texturas
Escena
Luces /' Usar vistas pictoricas perspectivas
Calculos
Conclusi ~ .
e 5 Afadir texturas al modelo

4 Definir una escena, combinando
el modelo con un fondo

O Crear y colocar fuentes de luz

o) Seleccionar el método de calculo
(algoritmo) mas apropiado
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Remuestrear el modelo

Introduccién

El renderizado requiere modelos cuya
geometria replique con mucha precision
la forma del objeto a modelar:

Proceso
Modelo

Perspectiva

Texturas

Escena

Luces

Calculos

Conclusiones

/

En modelos teselados, tipo B-Rep, hay que |

re-muestrear haciendo mas tupida la malla
- ,/

/

/En modelos bastos, \
los errores de

geometria no quedan
compensados por el

resto de artificios de

\Lealismo /
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Remuestrear el modelo

Introduccion , . .

L Ademas de mejorar la calidad del modelo,

. hay que maximizar la calidad de la imagen
| del modelo que calcula la aplicacion

Perspectiva —_—

Texturas Muchas aplicaciones CAD tienen configuraciones por defecto que
Escena simplifican las imagenes de los modelos, para ahorrar tiempo de calculo

Luces

Célculos E n Sol idWO rkS : p u ed e Propiedades de documento - Calidad de imagen X

Opciones de sistema  Propiedades de documento {é} Opciones de bisqueda (1

Conclusiones 1
CO ntro I ar I a. Cal I d ad d e E_sténdar de dibujo Resolucidn para SLO/LOV sombreada y Calidad de borrador

. - - Anotaciones Bajo (mas rapido) Alto (mas lento)
la imagen mediante los ‘ 0 .
i Intersecciones virtuales * *
-i—-TabIas

Rejilla/Enganche pero mas lento)

' aI Id ad d e I m ag e n d e Unidades Aplicar a todos los documentos de pieza de referencia
visualizacion de modelo [~] Guardar triangulacién con documento de pieza
las propiedades del G s M
Resolucion para SLO/LOV Estructura aldmbrica y Alta calidad
Piezas soldadas o Alto (s lento)
OC u I I le nto Visualizacién de planos Bajo (més rapide)

Configuraciones [ ' L}

arametros del menu Dt
Documen tacion DOptimizar longitud de arista (calidad mas alta,

Chapa metalica

Renderizar con precision la geometria que se solapa (calidad mas alta,
pera mas lenta)

I:‘Mejnrar calidad de curva en configuraciones méas elevadas

Usar vista isométrica de zoom para ajustar la vista preliminar de documenta
D Usar definicién de aristas tangentes anterior a la version 2009

Ir a Rendimiento

Aceptar Cancelar Ayuda

© 2021 P. Company 3.3.2 Renderizado/ 5



Vistas en perspectiva

Introduccién

Para aumentar el realismo de las imagenes renderizadas
hay que usar proyecciones perspectivas:

Proceso
Modelo

Perspectiva

Texturas

Escena

Luces

Calculos

Conclusiones

Las vistas ortograficas no Las vistas Las vistas perspectivas
alteran las medidas, pero axonometricas alteran alteran mucho las medidas,
tampoco dan sensacidn poco las medidas, y dan pero dan sensacion de

de tridimensionalidad ni cierta sensacion de tridimensionalidad y
profundidad tridimensionalidad profundidad
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Vistas en perspectiva

Introduccion
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Para obtener vistas perspectivas en SolidWorks:

‘ Despliegue la PRePB ©- v O& 5
Configuracidn de vistas en Configuraciones devista
Alterna entre varias configuracion de
el menu de VlsuallzaC[én vista como RealView, Sombras,

Oclusion de ambiente y Perspectiva.

! Seleccione Perspectiva PRePB ©- v @

@ Gréaficos RealView

Para acentuar (o disminuir) el efecto de

@ Sombras en modo sombreado

@3' Oclusion de ambiente

perspectiva debe colocar la camara muy Perspectiva

o Dibujo animado

cerca (0o muy lejos) del modelo:

/ Seleccione el menu Modificar en

s Simulation Ven

tana 7

|a OpCién Ver del menu principal LDSSOLIDWORKS Archivo Edicion | Ver | Insertar Herramienta:

CJ Redibujar

Captura de pantalla 4

J i [ isualizar L4
Seleccione Perspectiva T RS S
% | | E | $ | @ | Luces y camaras 4 o;\) Zoom para ajustar
e 4 4+ Zoom encuadre
v MOdIfIque el parametro de & Vista en perspectiva ® :::jz:ﬂ::::niemap 1D Zoom acercar/alejar
Posicién del observador v X e | e
Ve X - ~ & Modo tactil @] @ Rodar
Valores proporcionales a la distancia; || "7 g i omatscmoen %
Personalizar el menu Vista previa

~a menor valor mayor proximidad

[( Asigne valores menores que 1 para obtener gran proximidad \

Girar alrededor del suelo de la escena

Zoom co

n respecto al centro de la pantalla

% Perspectiva...
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Vistas en perspectiva

Introduccion
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Otra forma de obtener vistas fotorealistas en
SolidWorks es definir una camara:

/" Seleccione la pestafia del

? - -
J;)S SOLIDWORKS Archivo  Edic

Display Manager
&
Editar la Editar
7 Seleccione Ver escenas, apariencia escens
luces y camaras Operaciones | Croquis | Herramien
- — -. N
G 2 ¢ (&)
@&

J Seleccione Camaray
pulse el botdn derecho

para obtener el men » i Escena (Blanco simple)
(] Luces

contextual '
B0 Can

: Tn Agregar camara
K’Pam oreg
B8 Mostrar camaras

! Seleccione Agregar Expandir elemento

camara Expandir todo

Personalizar el mend

Escena Ver escena, luces y camaras
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Vistas en perspectiva

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusion
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/ Configure la posicion
de la camara:

/ Seleccione el punto de
mira (0 Punto objetivo)

Puede hacerlo asignando
parametros en la ventana
de dialogo

También puede hacerlo

J/;SSOUDWORKS‘ Archivo Edicién Ver Insertar Herramientas Simulation Ventana ? X

Operaciones ‘ Croquis | Simulation | Preparacion del anlisis ‘

. PEREB-©-v- 00D
% “ » @ Cubo (Predetermina.
B Camarat @
v x 5
Tipo de cdmara v A
}nw objetivo A
Objetivo por seleccién:
Posicién de cdmara ~ —‘

manipulando el asa en
la ventana que muestra
la cdmara

' Seleccione el punto de
vista (o posicion de la
Camara)

v Seleccione la rotacion
de la camara

Paosicién por seleccidn:

(@ Esféricas

() cartesianas

Rotacién de camara &

Configurar rotacién por

seleccion v
] A
L - R

[T Modelo | Vistas 3D | EstudiodeTuTlienlo1 [

Seleccione un vértice, una curva, una cara o un plano para utilizar como destino de la cdmara. Editando Pieza / \{e sonalizado

La ventana izquierda
muestra la camara en
relacion con la escena

Lo normal es rotacion 0°, para conservar
la prioridad de la direccion vertical

La ventana derecha
muestra la vista

desde la camara
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Vistas en perspectiva

Introduccion
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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/ Configure el objetivo de la camara:

! . T B0 Camarat @
* Configure el tipo de objetivo P
{Replicah/do los objrér’rfrivos habituales en fotografia J Tipo de cimara v
Punto objetivo %
7 Alternativamente, configure los Posicién de cimars v
parametros del objetivo: Rotacion de cimara v
v Seleccione el &ngulo e )
de apertura (6) ol B2
| o B}
v Seleccione la distancia
al punto de mira ({) o |378s >
il
v Seleccione la altura de la ¢ [300mm -
ventana de observacion (h.) W [20577mm -
“ Configure el aspecto de la R CITT> S
Ventana de ObservaCién [JArrastrar cociente de aspecto
e - - N\
[ Tenga el cuenta que el coeficiente de |
aspecto esté relacionado con los - _
parametros del objetivo, por lo que la CREB O OB
aplicacion impide asignarles valores v
\_que cambien dicho aspecto //' & g 58 ®-
. , & &
/" Compruebe que la vista de camara ——
queda disponible en el menu Ver mi=lul=
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Anadir texturas

Introduccién

Mejorar las texturas ayuda a aumentar

Proceso . s .
- la sensacion de realismo...
Perspociiva ... Incluso en ausencia de
Texturas otros recursos de realismo
Escena
ees /Es lo que ocurri6 al empez;r\\
Calculos a utilizar pinturas al oleo, que
_ posibilitan texturas mas
Conclusiones realistas...

...que pueden compensar
los fallos de perspectiva ...

... Como ocurre en el
conocido retrato de
Giovanni Arnolfini y su
esposa, de Jan van Eyck
| (hacia 1390 —1441)
N
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Anadir texturas

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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La forma mas basica de asignar texturas a los modelos
es asignar color a sus superficies

Para asignar color en SolidWorks:

Desplleguc? el editor de A,f:),ar/enCIas spamad o v @k o
en el menu de Visualizacion

. Editar la apariencia
/Alternativamente, utilice el menu de \ Edita la apariencia de las entidades
Herramientas de renderizado: en el modelo.

J;?DSSOLIDWORKS‘ Archivo Edicién  Ver Insertar He

@ & @

Editar la Editar Editar Destino de

Operaciones | Croguis Herr:::ieentas Len:enderi::: UT—
N /
/" Seleccione el modo Bésico

/- Seleccione la geometria a
la que va a aplicar color

/- Seleccione la paleta de color

' Seleccione el color apropiado E
%idad, selecciona el tono, o |a cromaticidad] ¥I/ﬁ

3.3.2 Renderizado/ 12



Anadir texturas
niroduccon Q Es importante entender que el concepto genérico “color”
Froceso engloba dos aspectos complementarios:
Modelo
Perspociva / La cromaticidad es la combinacion de:
Texturas v Tono (0 matiz) describe la longitud de
Escena onda dominante que origina el color
Luces base que PerClblmOS N Intuitivamente, suele ser uno de los )
Calculos _ seis colores primarios y secundarios |
Conclusiones v La saturacion se refiere a la intensidad -

‘ Intuitivamente, se puede entender )

0 "pureza" del tono particular del COlori como la cantidad de gris en el color

,/’

- i\
Reducir la saturacion a cero, convierte imagenes

_en color en imagenes en tonos de gris

,/’

‘ El brillo (o luminosidad) puede

entenderse intuitivamente como la /" Por ejemplo, el gris es una version
cantidad de luz que parece emitir un color -~ "menos brillante" del blanco, pero
. - \\\ ambos tienen la misma cromaticidad
F [Ij0
EIJO C—
\\ (@] @ Hsv //
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Anadir texturas

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Para controlar el brillo de los colores en SolidWorks
hay que utilizar el menu avanzado de apariencias:

' Despliegue el editor de ~ # & # @ & & -0 - < " A ’

Apariencias en el meny  Eeftarla apariencia _ )

Edita la apariencia de las entidades
. . "7 en el modelo. Bl Cadac/lmagen y Asignacion

de VlsuallzaCIon | o P lluminacion lE Lcabadogsuperﬂaal
* Seleccione el modo Avanzado ’
‘ Seleccione la pestafia lluminacion 00 :
v e ’/7< Reflexion especular: .

Moqmque los Hay dos parametros porque "/?/ o S

parametros hasta ~ se distingue entre brillo difuso” | 7T

Obtener el bri”o buscado /”/’:’* y bri”O f'eﬂeCtante Dispersién especular/borrosidad:

- |0.999

" Amayor rugosidad, mayor | Ademas, hay un control de
dispersion de la reflexion ——— rugosidad aparente de la superf|0|e

‘ Reflectividad (sdlo RealView):

__— |0.000
i

Nitidez de las reflexiones

TransparenC|a:

‘ParaRealViewy |
_PhotoView 360 7#

0.00 =
il

Observe que el menu también controla e
la transparenma del objeto

[ [ TREENENNENENEENNENENINENNNNENRNNRREEFTTTT )

lluminacién de PhotoView ~

Redondeo de las aristas nitidas:

0.00mm =
[ TN NN N NN NN NN NN NN NN RN

-

.calculo de la refraccion esté vinculado al de la reflexion

/
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Anadir texturas

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Para aumentar el realismo, se pueden asignar apariencias,

gue son colores combinados con tramas

Para asignar apariencias en SolidWorks:

/- Seleccione Apariencias
en el panel de tareas

Apariencias, escenas y calcomanias
Haga clic para visualizar esta pestafia
del panel de tareas.

/- Selecciones Aparie

(color) en el menu

/" Abra la carpeta de colores
del material apropiado -/

)

ElL1E) C INIEEY

ncias

/ Seleccione la apariencia

deseada

4¢ Apariencias, escenas y calcomanias .

I:?:I - ﬁ ?
| v @ Apariencias(color) ~
@,7 I'& Plastico

’Em v @ Metal

= @ Acero

Eii Cromo

=4 Eﬁ?}\huﬂinic
e @ Bronce
)

acero pulido
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Anadir texturas

niroduceion Q Para crear apariencias gque no estén incluidas en la base
Proceso de datos de la aplicacion:

Modelo
. . . . DELBE ) - - B
N , Despliegue el editor de Apariencias ~*~ “##& © @& =
’ . . - Editar la apariencia
en el menU de VISU&IIZGCIOI’) Edita la aeriencia de las entidades
Texturas en el modelo.
Escena / Seleccione el modo Avanzado Ep o @ color ®
Luces v o x - _ voxoT
Calculos ' Ajuste la cromaticidad, como oo s

. . | Color/lmagenm & Color/lmagen | & Asignacion
i Se ha |nd|C8dO anteS P lluminacion (B8 Acabado superficial B lluminacién | @8 Acabado superficial
Conclusiones = p

. - Acabado superficial ~ Acabado superficial 2
/ Seleccione la pestafia = B JEstrose s
acabado superficial para dar Desde arciv na dnimes
. Arenado ~ Angulo de moleteado:
relieve a las texturas: orice o000 z
Mecanizado
/ Seleccione una opcion diferente Somerte de vodadur T ey
de Color para obtener una e — 10000 :
superficie texturizada o ene :
;‘L’Jrjz‘:z , Acabado superficial de PhotoView ~
v Ajuste los parametros ang;;:oz [ hsignacien de reliee
geométricos de la textura Mala circular de talacro 0.00mm :
Malla personalizada de taladrixr S A A R S R A

) —\ [ asignacién de desplazamiento
Cies | Distancia de

desplazamiento:

7 Ajuste el nivel de detalle

L
tridimensional de la iluminacion Apropiado para superf

, arenadas, estriadas, 0.00mm -
de la textura en PohotoView mecanizadas, efc. )
3.3.2 Renderizado/ 16

© 2021 P. Company



[ espacio de textura se asigna auno de los ejes X, Y

Anadir texturas
niroduccion / Utilice la pestana Asignacion para orientar las
Proceso apariencias con texturas anisotropas -
Modelo propiado para tejidos, marmoles, etc.
A d tejid les, et

@ color @
Perspectiva 57 -
Texturas | Basicas |mranzado|
Escena B lluminacién | Acabado superficial
Luces k2] Color/Imagen ‘ x Asignacion
Calculos Mensaje v — —
Conclusiones Geometria seleccionada 4 /ﬁjtométim (también denominado Casilla). El ‘ET\

. L. B - .
Asignacién ~ v Z. El espacio de textura Automatico es adecuado
Automatica ~ para la mayoria de los elementos geomeétricos
planos.

Tamafio/Orientacién Esféricas. El espacio de textura asigna todos los
Cociente de aspecto fijo puntos en la superficie de una esfera.

DAjuster ancho a seleccion

[ ] Ajustar alto a seleccidn Cilindrica. El espacio de textura asigna todos los
puntos en un clindro.

T
ﬁ
0] | 1142.85719395mm =
|,l|li|||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIm —
100 | 1142.85719395mm = Proyeccidn. El espacio de textura asigna todos los | 44 |
R RRREeaRERERaRERRtRunRRRRRRRErT T 1T | puntos en funcidn de una direccion de proyeccion. Qg}
Cociente de aspecto: 1.00: 1 —_
[ ] simetria horizontal \ Superficie. El espacio de textura asigna todos los | |
[ ] simetria vertical puntos basados en las coordenadas de textura UV ‘@
wal modelo. | J

Restablecer escala —
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Anadir texturas

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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~

\@V En muchas aplicaciones CAD, colores y apariencias se

consiguen simultaneamente al asignar un material al modelo

G E B & & >

N4

@ @ Cubo

r Historial
Sensores

» [&] Anotacione

) - -
2= Material < 7=

[l Alzado =8
(] Planta v
(1] Vista later
I_, Origen

» @ Cubo

Editar material
Configurar material

Administrar favoritos

Acero al carbono no aleado

Acero aleado fundido
ABS PC

Fundicion maleable

Y

v solidwarks materials

> Acero

> Hierro

> Aleaciones de aluminio

> Aleaciones de cobre

> Aleaciones de titanio

> Aleaciones de zinc

> Otras aleaciones

> Plasticos

v Otros metales
§E Beryllium

8= Cobalto

—

&= Molibddeno

Q— -
2= Miquel
o

gEOmpl.l'o
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Anadir escenas

Introduccion
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Las escenas aportan realismo porque ponen en contexto
el objeto dentro de un entorno tridimensional

Hay dos formas de afiadir un escena:

Anadir una escena
pintada sobre un
fondo plano

No requiere calculos complejos

de proyeccidn de la escena

No permite cambios

de punto de vista

No permite interaccién entre |

el objeto y la escena

>

Modelar una escena
virtual tridimensional y
colocar en ella el objeto

" Requiere calculos complejos de
proyeccion de la escena

! Permite cambios de
punto de vista

| Permite interaccion entre
el objeto y la escena
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Anadir escenas

Introduccién

Para afadir una escena pintada sobre
un fondo plano hay que conocer con

Proceso

Modelo

erspecia antelacion el punto de vista

Texturas

Escena

s / La “cortina” o “lienzo” que contiene el
. fondo actua como un trampantojo.

Simulando un fondo tridimensional,
donde solo hay una pintura plana

Conclusiones

/ La falta de volumen se descubre al
cambiar el punto de vista

Usar fotografias panoramicas de
360° permite disponer de un fondo
‘plano”, pero adaptable cuando se
cambia el punto de vista
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Anadir escenas

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Para afadir una escena pintada en SolidWorks:

7 Seleccione la pestafa del
Display Manager

' Seleccione Ver escenas,
luces y camaras

/ Seleccione Escena y pulse
el boton derecho para
obtener el menu contextual

v Seleccione Editar escena

/ Seleccione alguna de las
escenas preinstaladas, o
afiada una escena de
nueva creacion

177SSOL!DWOR’KS Archivo Edicon  Ver Insertar Herramlen\

Editar la Editar Editar Destino de estado
apariencia escena calcomania  de visualizacion

Operaciones | Croquis | Herramientas de renderizado

) B¢ @]
@G Q
Escena, luces y camaras @

~ @ Escena (Blan——=—="=1 <« Apariencias, escenas y calcomanias
Fondo (C Editar escena... ® - 4@ &
Entorno (

- Luces de Phc
& lluminaci

Eliminar
@ Apariencias(color)

B & Escenas
E@ Escenas basicas
E@ Escenas de estudio
E@ Escenas de presentacion
E@ Backgrounds

[@ Calcomanias

Agregar apariencia de suelo

®_ Concentr
Direccior Contraer elemento

- Luces de SOI Contraer todo
Ambientd Expandir todo

P Concentr @ Destino de estadas de vistializacién

% Direccior Personalizar el mend
+ B0 Camara
& Paseo animado

suelo NO dependen de la textura del modelo,

T
, ™
|JObserve que las sombras y reflexiones del
sino de controles dependientes de la escena

A Debe tener en cuenta que al cargar escenas preinstaladas,
se reasignan automaticamente las luces

4 - \
Use la opcion Mantener la luz al cambiar la escena
para evitar que se pierdan las luces ya configuradas
- J
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Anadir escenas

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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J177S SOLIDWORKS‘ Archivo Edicién Ver Insertar Herramientas Simulation Ventana ? A& | &5 13 ?2--@EOX
) 3 P Saliente/Base barrido @ @ @ Corte barrido @
Extruir  Revolucion de &b Recubrir Extruir Asistente para taladro o go [l Corte recubierto | Redondeo &
saliente/base saliente/base @ Saliente/Base por limite ~ corte revolucion @ Corte por limite
Operaciones | Croquis : X Aparienci nas y calcomanias Sl
. ® 9~ 21
% ﬂ 4 [ Paisaje 4 A
g [ paisaje 5
& @ Caseta perro (Predeterminado<« E’E Urbano 1
:‘55 Material <sin especificar> [’E Urbano 2
(] Alzado [/ urbano 3
(] Planta [ urbano 4
[] Vista lateral [ urbano 5
L, origen /& Backarounds b4
4 ﬁVolumen
(B Caseta
» (@ Puerta
< >

I Modelo [ Vistas3D | Estudio de movimiento 1

Paisaje 1

Paisaje 1

SOLIDWORKS Education Edition - Sélo para uso en la ensefianza Editando Pieza Personalizado  + @

Utilice las herramientas de
control de la orientacion, el
zoom y el encuadre para
ajustar la vista del modelo
al lienzo del fondo

Si la escena de fondo es fija, hay que adaptar la orientacion y
posicion de la pieza 3D para que “encaje” con la escena 2D
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Anadir escenas

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Para crear una escena tridimensional hay que modelarla,
con la misma aplicacion CAD, o con otra compatible

@ # Habitacion con mesa
[ﬂ Alzado
[ﬂ Planta
[ﬂ Vista lateral
I_. Origen
~ [ Escena
r ﬁ Volumen habitacion
(W Habitacion
r @ Puerta
r @ Ventana

Luego hay que
insertar tanto la
escena como el objeto
en el mismo “modelo”
(0o ensamblaje)

@ # Habitacion con mesa
[ﬂ Alzado
[ﬂ Planta
[ﬂ Vista lateral
I_, Origen
~ [ Escena
4 iﬂ Volumen habitacion
[ Habitacion
4 @ Puerta
4 @ Ventana
- [ Mesa
4 iﬂTablero

4 iﬂ Patas
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Anadir luces

Introduccién

Para estudiar como se produce la luz, se distingue entre fuentes:

Proceso
Modelo / Fuentes naturales, como el sol i L
Perspectiva - Cualquier cosa que emite luz
. v Fuentes artificiales, como las bombillas _ se denomina fuente de luz
Escena ] . ; . .
L ices Por el contrario, para estudiar como ilumina la luz
Calculos se distingue entre: _\O/_
Conclusiones ’ Fuentes dirigidas, cuando el haz de an \

rayos luminosos sigue un patron /

* Fuentes difusas, cuando los rayos
luminosos siguen direcciones aleatorias

as fuentes se comportan como dirigidas o difusas dependiendo
tanto de su tamafio como de su relacion con el objeto iluminado

4

,/

La luz solar se comporta como dirigida cuando ilumina directamente al objeto...

...mientras que se comporta como difusa cuando la atmésfera y las nubes

_refractan sus rayos luminosos en diferentes direcciones Y.
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Anadir luces

Introduccién

Las fuentes dirigidas pueden producir dos tipos de sombras:
Proceso .

Modelo /- Las fuentes lejanas o puntuales \
producen sombras nitidas

Perspectiva

Texturas

Producen una iluminacion dura, es
decir, una transicion de luces a o
sombras pronunciada y repentina

Escena

Luces

Calculos

Conclusiones

/ Las fuentes proximas, o con un tamafio
relativamente grande respecto al objeto

iluminado, producen penumbras e
Producen una iluminacion blanda, O <
es decir, transicion paulatina

de luces a sombras

Debe observarse que la luz reflejada hace el efecto
de aumentar el tamano aparente de la luz original,
contribuyendo a “ablandar” las luces
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Anadir luces
Introduccion . Talall
. Hay dos tipos de fuentes dirigidas:
Hocee " Una fuente de luz puntual esta ubicada en un t
P fi P
erspectiva punto en el eSpaCiO 3D y emite luz en todas las \/
Texturas direcciones desde ese punto < >
Escena /# - T - / \
Luces - Si el &ngulo sdlido sobre v
Calculos el que irradia la luz
Conclusionss puntual esta limitado, se

\\denomina luz focal

' Para una luz direccional, toda la luz proviene
de la misma direccion, por lo que los rayos
luminosos son paralelos -
S ,,

Se considera que el sol es una
fuente de luz direccional, ya que
esta tan lejos que los rayos de luz
del sol son esencialmente

N paralelos cuando llegan a la Tierra )

© 2021 P. Company 3.3.2 Renderizado / 26



Anadir luces

Introduccion

La iluminacién hace visibles los modelos CAD

Proceso

Modelo
Perspeciva Obviamente, sin nada de iluminacion
Texturas no se puede obtener ninguna imagen...

Escena

Luces

Célculos

Conclusiones

...por lo que siempre se requiere, al menos, una
fuente de luz para iluminar los modelos CAD
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Anadir luces

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones

© 2021 P. Company

Los diferentes tipos de luz producen
distintos efectos de iluminacion:

v La luz difusa (0 ambiente) aporta claridad,
pero mantiene uniforme el color asignado
para cada superficie de los objetos de la
escena, sin tonos ni sombras

' Para dar mayor sensacion de profundidad, se
requiere luz dirigida, que modifica los colores y
texturas en funcion de la orientacion de la superficie
respecto a la direccion de la luz

v Las luces puntuales y focales permiten crear
claroscuros, dependiendo de la posicion de la
fuente de luz y la direccion del foco
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Anadir luces

niroduccion @ Combinando una luz difusa con una o varias luces dirigidas
o se consigue efecto de profundidad con imagenes nitidas

Modelo

Perspectiva

Texturas

Escena

Luces

Calculos

Conclusiones

¢ Ambiental Q& Direccional’

o~ g

' Ambiental 4 & Direccional’
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Anadir luces

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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' Seleccione la pestania
del Display Manager

7 Seleccione Ver escenas,
luces y camaras

’ Seleccione Luces y pulse el
botdn derecho para obtener
el menu contextual

v Seleccione Agregar luz

~
~
~
~
~
~

J/ Debera seleccionar el \

tipo de luz apropiado:

& Agregar luz direccional
B

—

Agregar luz concentrada

© Agregar luz puntual

o Agregar luz del sol

\\ i ) // /

Para anadir luces en SolidWorks:

;Ssouawoggs‘ Archivo Edicion  Ver Insertar H#

@& = P
Editar la Editar Editar Destino de
apariencia escena calcomania  de visualiz

Operaciones | Croguis | Herramientas de renderizado r

@

Escena, luces y camaras @

4 & Escena (Blanco simple)

v | Luces de SOLIDW’E[‘"“'

X e Mostrar luces
» B0 Camara b

Je paseo animado

Editar todas las luces...
S Agregar luz direccional
"N Agregar luz concentrada
@ Agregar luz puntual
o1 Agregar luz del sol
Expandir elemento
Expandir todo

Personalizar el mend

e
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Anadir luces

nirodueaion v Configure la posicion de

Proceso . . . & Direccionall
las luces direccionales: L

Modelo

" Asigne coordenadasenla i
rerspecie ventana de dialogo Posicion ez

Bloguear en modelo

Texturas

. . ,ﬂﬂ\, Longitud:
Escena ' Alternativamente, manipule ™ -~
el icono de la luz ; 1
Luces _
% Latitud:
Calculos
45°
Conclusiones ’
) .
Apllque un .. P Concentrada2 @
procedimiento similar v x
para las luces puntuales: == v
Posicion de luz ~
. Sistema de
/" Asigne coordenadas en (gordenadas -
rA (O Cartesiano 5183.59mm =
la ventana de dialogo AN . L= N
'EC'I' Longitud: /; 2810mm =
/ Defina la geometria 574r 5z [1910mm -
del cono de luz & Lt /2 [omm -
44.7° SRS z
0 i

’* Obviamente, la posicion de las luces difusas 0 ambientales no se configura
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Anadir luces

Introduccié . .
e I Configure las caracteristicas de la luz:
Proceso
Modelo /" Obviamente, en todos los casos se puede modificar el color de la luz
Perspectiva v Aparte del color, la Unica caracteristica basica de
Texturas una luz ambiente es su intensidad ~Se denomina “Ambiente’. y se indi ca )
Escena ‘\en un rango normalizado entre Oy 1 |
Luces
' Ambiental @ % Direccional1 @ P Concentrada2 @
Calculos v v x 9 v X
Conclusiones Bisicas A Basicas ~  Basicas ~
[«] Activado en SOLIDWORKS [“] Activado en SOLIDWORKS []activado en SOLIDWORKS
I:l Editar color.. DMantener la luz al cambiar la DMantener la luz al cambiar la
. Ambiente: I:l Editar color... I:l Editar color...
3 . ® Ambiente: @ Ambiente:
0 = 0 =
« Para las luces dimensionales ! S
.y . . 0 Luminosidad: 0 Luminosidad:
también se puede especificar si 1 § 1 .
producen un efecto = 0
complementario de luz ambiente, | @ Fefesen e @ T eeper
y si producen reflexion o : K z
| Posicién de luz v Posicion de luz v
‘Nétese que el control de intensidad de las luces
\ direccionales se denomina “Luminosidad” )
: ' 3.3.2 Renderizado / 32
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Anadir luces

Introduccion Q La luz solar se puede configurar con ayuda de tablas
Proceso preinstaladas, que determinan la iluminacion que
Hocel corresponde al lugar y dia en que transcurre la escena virtual

Perspectiva

ﬁ Luz del sol

Texturas v x 5

Escena Mensaje v

Basicas ~

Luces

Ubicacion, hora y fecha ~
Calculos Direccion Norte:

[2]] |

Ubicacion:

Conclusiones

ki) |oﬁcinas de SOLIDWORKS, Waltham, MA (42,4030 v|

Zona horaria de GMT:

% | -05:00 horas b |

Fecha:

Hora del dia:

® fwe

Informacién ~

Ubicacion: Oficinas de SOLIDWORKS, Waltham, MA
Latitud: 42.4°

Longitud: -71.26°

Hora: 12:00:00

Fecha: 10,/09/2020

Salida del sol: 00:00

Puesta del sol: 00:00

Duracion del dia: 00:00(hh:mm})
Acceso solar anual: 4380 h
Azimut del sol: 45°

Altitud del sol: 35.26°
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Anadir luces

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Con las luces anadidas, los calculos de la
escena son mas lentos...

...ademas de que las escenas mostradas en pantalla
son meras aproximaciones a un renderizado final

N
Q.

Por tanto, las luces deben estar desactivadas
mientras no sean necesarias
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Calcular fotorrealismo

Introduccién

Para calcular una imagen fotorealista
hay que determinar:

Proceso

Modelo

Perspectiva

Texturas / Las oclusiones, que
Escena determinan los objetos
Luces gue se ven

Calculos

Conclusiones

' Las reflexiones y refracciones,
gue determinan el modo en el
gue se ve cada objeto

/ Las sombras, producidas
por las diferentes fuentes
de luz de la escena
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Calcular fotorrealismo

Introduccion
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones

© 2021 P. Company

Para calcular oclusiones hay un metodo basico (que
se denomina “del pintor” que puede ser eficiente:

| Ordenar todos los objetos de o
mas a menos “profundos”
respecto a la camara

e Dibujar las proyecciones
de los objetos, empezando
por los mas profundos

El método es computacionalmente eficiente si se utiliza una
memoria de almacenamiento intermedia (un “buffer”)
suficientemente grande para guardar los valores intermedios
de los colores asignados a cada pixel de la imagen

'~ La profundidad se suele asignar como coorde

nadaZ, |
_por lo que el método se denomina Z-buffer
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Calcular fotorrealismo

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Raycasting es el tipo de algoritmo mas comun para
calcular oclusiones

Un algoritmo de Raycasting, sirve para calcular el color que hay que asignar
a cada pixel de la imagen, en funcidn del objeto con el que “choca” la
prolongacion del rayo trazado desde la camara virtual hasta dicho pixel

NN S S ST
AN LSS/

/1Y
S A NANNS S ST

S A ANCX NS S/

o -

NS VS VAN
[T LY T NA
[ A NK
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Calcular fotorrealismo

Introduccién

Para calcular reflexiones y refracciones existen
algoritmos que calculan los rayos luminosos reflejados o
refractados en funcion de la textura de la superficie sobre
la que incide cada rayo luminoso

Proceso
Modelo

Perspectiva

Texturas

Escena

Luces

Calculos

Conclusiones
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Calcular fotorrealismo

irodecton Pero los calculos no pueden ser exactos
rocese cuando las superficies estan simplificadas:
Modelo

Perspeciiva Las superficies curvas estan generalmente
Texiuras simplificadas (“facetadas”) mediante caras...
Escena ...por lo que las reflexiones presentan

Luces saltos bruscos entre caras consecutivas

Calculos

Conclusiones

Para evitarlo, las reflexiones se interpolan
con dos tipos de algoritmos:

v Gouraud calcula el color en los
vértices de las caras, en base a las
direcciones de reflexion, e interpola
los colores en los puntos interiores

v Phong mejora los calculos de reflexion
interpolando la normal en cada punto,
y calculando los colores en base a las
normales interpoladas
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Calcular fotorrealismo

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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RayTracing es el nombre genérico de un conjunto de
metodologias que tienen en comun gque la imagen se
calcula pixel a pixel, lanzando rayos proyectantes desde
la camara, y haciendo que se reflejen y que refracten

FUENTE

DE LUZ .
* CAMARA
IMAGEN

Rayo
luminoso

-

Rayo
proyectante

ESCENA .
Rayo de,_
sombra

También se lanzan rayos desde las fuentes de luz,
para determinar la iluminacion y las sombras
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Calcular fotorrealismo
e RealView es la tecnologia de SolidWorks para soportar
Proceso , , . .
- los aspectos mas basicos del fotorenderizado
Perspectiva Ayuda de SOLIDWORKS Otras versionss: [2018 ¥ | mprimir | Comentar
RealView
Texturas )Y

RealView proporciona una representacidn real y dinamica de los modelos sin tener que renderizarlos.
Escena Si su tarjeta grafica es compatible con RealView, entonces RealView esta activado de forma
predeterminada.

Luces )~ Compruebe que tenga instalados los controladores mas actualizados. Algunas
tarjetas graficas compatibles con RealView no muestran todos los efectos (como
sombras propias y reflexiones). Consulte: www.solidworks.com/pages/services
CélCUlOS Jvideocardtesting.html.

Efectos de RealView

Conclusiones

Apariencias Representaciones mas reales Colores vy texturas de OpenGL bdsicos

Reflaxiones del entorno Asignacidn estandar de texturas para

Acabado de superiicies abombado apariencias basadas en texturas

Efectos multicolor (pintura de vehiculo)

Escenas Sombra propia procedente de la Sombra suave basica en el suelo
primera luz direccional
Suelos no reflectantes
Sombras y reflexiones del suelo

La iluminacion y las reflexiones (texturas)
dependen de RealView

RealView permite un fotorenderizado de baja calidad,
pero en tiempo real
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Calcular fotorrealismo

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Puede activar los graficos en modo RealView

en la barra de Ver:

PLOAPEFR - D-v- 8

Las opciones de visualizacion
estan disponibles en el
mismo menu

Las opciones de apariencias y escena estan disponibles

en los menuds anteriores:

1 -

@ Graficos RealView

@ Sombras en modo sombreado
63' Oclusion de ambiente

% Perspectiva

0 Dibujo animado

LPHBEB - v @@z

Editar la apariencia
Edita la apariencia de las entidades
en el modelo.

v

3 puntos apagados (Predeterminado)
Blanco simple

Fondo - Gris con luz de techo

Foco suave

Azotea

Fondo de patio

Urbano 5

Gestionar Favoritos
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Calcular fotorrealismo

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Debe asegurarse de que la opcion basica de Utilizar
software OpenGL NO este activada

Opciones de sistema - Rendimiento

Opciones de sistema propiedades de documento

Ensamblajes
Referencias externas '
Plantillas predeterminadas
Ubicaciones de archivos

Featurehdananer
£ >

Restablecer...

{é? Opciones de bldsqueda

General N Zzlmac!o.n_ eln relacion v
Dibujos posicion: Desactivar Rapida Lenta
%----Estilo de visualizacion Sensibilidad de '
é----,ﬂ\rea rayada,/Rellenar SmartMate:
‘.- Rendimiento Menos Mas
ES;:TE Proximi_d.a_d dela r'el.acic'm '
: de posicién magnética:
- Relaciones/Enganches
Visualizacion [ ]Purgar los datos de configuracién guardados en la caché
Seleccidn

[ ] Actualizar propiedades fisicas al guardar el documento

Ir a Calidad de imagen

| [¥]alindacién previa de relacién de posicin magnética

Cancelar Ayuda

X

Q

~

Esta opcidn fuerza a calcular el renderizado por
software, pero desactiva las tarjetas graficas

especificas que puede tener el ordenador
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Calcular fotorrealismo

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Debe notarse que las @ color @
propiedades e
reflexivas de los v faae]

. . Bd Color/Imagen ‘ % Asignacion
objetos se configuran & tuminacion |88 Acabado supericl
a traves de la opcion e ~
lluminacion de la s dnames
apariencia de cada 100 z

. i
ObJetO por Separado Reflexion especular:

0.00 =
a
Color especular:
LO mlsmo Ocurre Dispersion especular/borrosidad:
con la transparencia 03 . E
(O refraCCIén) Reflectividad (sdlo Real\View):
0.000 =
il
[~] Nitidez de las reflexiones
Transparencia:
0.00 =
il
Intensidad luminosa:
0.00 w/srm» 2 =

e T L L LT L gl
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Calcular fotorrealismo

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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Cuando se necesitan calculos mas sofisticados
para obtener un renderizado de mayor calidad, -
SolidWorks ofrece el mddulo PhotoView 360°

~_/ Haciendo calculos de:

v Sombras
v Reflejos
El procedimiento para activar el médulo de \_ VAntialiasing
renderizado PhotoView 360° es:
1 Ejecute complementos en |~ —
el desplegable del menu | coremenossaies | s
herramlentas 5;%'“;:::;:::9 SOLIDWORKS Premiu m =
g, o Marqueesta
. . o PlaotoView 360 o ol opcidn si desea
2 ACtlve PhOtOVIeW 360 Renderizado fotorrealista  cker S <“1s aCtlvar tenel’
. . - ~ .\slcta).ftracerenderu.dll ) 0 Slempre actlvado
Si no se activa el médulo, sus &% SOLDWORKS Simulaion s el modulo
comandos no estaran disponibles | - 21 SR |
- -/ O%§ soupworks Uutilities O
D TolAnalyst O
3 Utilice los comandos de | =eermimeressesououones _
Photoview para generar |0 soovomsomee . .
una imagen realista
e
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Calcular fotorrealismo
iroduean Una vez activado el modulo de renderizado,
roces active su menu en la cinta de menu:

Modelo

r . 7‘)7550,_,31,,@@,(5 Archive Ediden Ver Insertar Her\
Perspeciiva " Coloque el cursor sobre & o Fumwme | g
fexres cualquier pestafa del menu e P

Escena [ coaus
Luces ' Pulse el boton derecho para el
Calculos activar el menU contextual

Conclusiones Calcular

' Active las Herramientas
de renderizado

ORKS
Preparacion del andlisis

Usar botanes grandes con texto
} Persanalizar el CommandManager...

[/ Alternativamente, utilice el menu de texto

- J

‘775 SOLIDWORKS Archivo Edicon Ver Insertar Herramientas F}:{le;u\hew 360 Simulation Ventana 7 A ﬁ D M D? M M 5 ] ' 8 & - H. ® Bust

= + = ]
@& @ @ & ) < &8 «Q ? @
Editar la Editar Editar Destino de estado | Vista preliminar | Vista Renderizado  Region de Hoja de prueba de Opciones Programar  Recuperar (ltima
apariencia escena calcomania  de visualizacion integrada preliminar final renderizado iluminacién de la escena renderizado imagen renderizada

=X
Operaciones | Croquis | Herramientas de renderizado | //// \

-

-

e \ ~
La cinta de menU permite obtener
vistas preliminares del renderizado | /

Dado que el renderizado puede
costar mucho tiempo, conviene

" | analizar las opciones antes de
ejecutarlo, y ejecutarlo en paralelo

con otros usos del ordenador
© 2021 P. Company 3.3.2 Renderizado / 46

\
\

La cinta de menu también permit
“ejecutar el calculo del renderizado final |




Calcular fotorrealismo

Introduccién
Proceso
Modelo
Perspectiva
Texturas
Escena
Luces
Calculos

Conclusiones
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su propia luz ambiente

v Para activar las luces
direccionales en PhotoView 360°;

v Seleccione la pestafia del Display Manager

/ PhotoView 360° activa automaticamente

Las luces definidas en SolidWorks NO se activan
automaticamente en PhotoView 360°

p

N

- Ademas, no se puede desactivar ]

Se puede “anular” asignando valor nulo a sus parametros

~

J

v Seleccione la luz que quiere

activar y pulse el boton derecho
para obtener el menu contextual

-

/Ademés de activar en PhotoView 360 las

v Seleccione Luces de PhotoView 360

-

v Seleccione Ver escenas, luces y camaras

-

luces previamente definidas en SolidWorks,

. también puede crear luces nuevas

J

e |®

Escena, luces y camaras

4 & Escena (Blanco simple)
- Luces de PhotoView 360
é:}; lluminacion principal en PhotoView 360
Direccional 1
> Concentradg™
- Luces de SOLIDY
Ambienta

Activado en PhotoView 360
1® Desactivar en SOLIDWORKS

> S Editar luz concentrada...
— Direccional 1

P Concentrada Editar todas las luces...
» B0 Camara x Eliminar
3 Paseo animado e Mostrar luces
& Agregar luz direccional
B Agregar luz concentrada
@ Agregar luz puntual
o] Agregar luz del sol
Contraer todo
Expandir todo

Personalizar el mend

I%SOLFDWORKS Archivo Edicion Ver Insertar He
& @&

Editar la Editar Editar Destino de|

apariencia escena calcomania  de visuali

Operaciones | Croguis Herramientas de renderizado r

) Bl e

@ & &

B e I i E————r
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Calcular fotorrealismo

e Al ejecutar el renderizado final se abre automaticamente una
e ventana del médulo de renderizado:
Modelo
Perspectlva N ’ #» Habitacion con mesa. SLDPRT* - PhotoView 360 2018 = [m] X
/ La ventana incluye el menu —
e de control del renderizado -
Escena
Luces
Coleulos / El'renderizado se inicia

de forma automatica, y
Su progreso se muestra
resaltando la zona que
esta siendo calculada
en cada momento

Conclusiones

' El resultado final puede
salvarse en un fichero
de tipo mapa de bits
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Calcular fotorrealismo
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Modelo
Perspectiva
Texturas
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Luces
Calculos

Conclusiones
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Las imagenes fotorealistas se deben guardar en un formato
“raster” o de mapa de bits:

la imagen se descompone en una rejilla rectangular donde cada cuadro de la rejilla
(denominado “pixel’) retiene el color como unico atributo de la imagen original

Hay diferentes formatos de mapa de bits, por lo que para
almacenar imagenes se debe buscar un compromiso entre
calidad de la imagen y tamano del fichero:

BMP guarda la imagen Dise BMP es el que ocupa mas
pixelada integra / ISeno memora
grafico (s
Una pégina completa a 600 dpi ocupa
_alrededor de 800 millones de bytes |
TIF comprime sin perder CAD TIF ocupa una décima parte
ni resolucion ni colores del tamafio de un BMP

PNG conserva todos los (CALlD—@ ITAMANO ) PNG ocupa una vigésima

colores que los editores . parte del tamario de un BMP
: Graficas
de texto pueden gestionar

GIF ocupa la mitad que un
GIF sacrifica color para Dibui PNG
conservar detalles bujos ,
JPEG, con una calidad de

JPEG sacrifica detalles imagen aceptable, requiere

para conservar color Fotos una centesima parte de
memoria de un BMP
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Texturas
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Calculos

Conclusiones
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\\/

- —

Tras elegir el formato
apropiado, conviene
revisar las opciones
particulares de dicho
formato, para maximizar
la calidad de la
informacion guardada

General
Dibujos
- Estilo de visualizacién

- hrea rayada/Rellenar
- Rendimiento

Colores

Croguis
Relaciones/Enganches

Visualizacion

Seleccién

Rendimiento
Ensamblajes

Referencias externas
Plantillas predeterminadas
Ubicaciones de archivos
FeatureManager

Rotacién de vista/Zoom

Copia de seguridad,/recuperar
Toque

Asistente para taladro/Toolbox
Explorador de archivos

Buscar

Colaboracién
Mensajes/Errores/Advertencias

|
< Exportar '

Paso incremental de los cuadros

Restablecer...

Opciones de sistema - TIF/PSD/IPG/PNG

" Opciones de sistema Dopiedades de documento

Formato de archivo:

TIF/PSD/JPG/PNG

Crear como

Tipo de imagen:

Eliminar fondo

O Captura de pantalla

Todas las hojas (multipagina)
Usar tamarios de hoja

Activar el acolchado de texto

Incluir caras no definidas para impresion

Opciones de captura de impresion

X

{é} Opciones de blsqueda Q

Color completo RGB b

Sin comprimir

@ Captura de impresian
Hoja actual
Usar tamafio de impresion

(en configuraciones de PPP/tamafio bajas)

PRP: 50

50
Tamafio del papel: 72
100
150
200
240
300
360
400

Informacién de imagen

720
550 800
1200
1440
2880

Anchura:

ra
i~

Bits por pixel:

Reducir hasta ajustar

L 100
0o

Cancelar Ayuda
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Conclusiones
Iniroduceién 1 El conjunto de técnicas que se emplean para visualizar los
Proceso modelos CAD 3D se denomina rendering
rdplt 2 El fotorealismo es el rendering mas comun
Texturas \ Aunque desde el puntillismo hasta el h|perreallsmo hay d|ferentm \
e 3 Para obtener una imagen fotorealista de un modelo CAD

Luces

hay que realizar hasta seis tareas:
/ Maximizar la fidelidad del modelo

Calculos

Conclusiones

v Usar proyecciones perspectivas (o definir camaras)

7 Afadir texturas al modelo

/" Definir una escena, combinando el modelo con un fondo
! Creary colocar fuentes de luz

I Seleccionar el método de calculo (algoritmo) mas apropiado

4 Los algoritmos de fotorenderizaro consumen mucho tiempo
y recursos de calculo, por lo gque las imagenes fotorealistas
deben reducirse a las imprescindibles

~ Aungue imagenes con un nivel de fotorealismo moderado se pueden
_ conseguir en tiempo real con ordenadores tipo “estacion de trabajo”
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Para repasar

Computer Graphics

PRINCIPLES AND PRACTICE

Foley ¢ vanDam ¢ Feiner « Hughes
SECOND EDITION

FOUNDATIONS OF
COMPUTER GRAPHICS

A USER-CENTERED APPROACH

J.D. Camba, P. Company

THE SYSTEMS PROGRAMMING SERIES

Chapter 14: The quest Chapter 12: 3D model Chapter 5: Using
for visual realism representation and rendering Visualization Techniques
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