Universidad de San Carlos - -

de Guatemala

Guatemala,Octubre del 2013

Técnicas de Visualizacion

Digital Estereografica en

Arquitectura

Presentado por:
Alvaro Enrique Peralta Ramirez
para optar al titulo de Arquitecto

J rl“
trumnn & "UEE EE
. EEl S ,J‘L ‘

Egresado de la Facultad de Arquitectura
| de la Universidad de San Carlos

FACULTAD DE
ARQUITECTURA




Decano

Vocal |

Vocal Il

Vocal lll

Vocal IV

Vocal V

Secretario

Decano

Secretario

Asesor

Consultor

Consultora

MIEMBROS DE JUNTA DIRECTIVA
2do. SEMESTRE 2013

Arq. Carlos Enrique Valladares Cerezo
Arg. Gloria Ruth Lara Corddn de Corea
Arg. Edgar Armando Lopez Pazos

Arg. Marco Vinicio Barrios Contreras
Br. Carlos Alberto Mendoza Rodriguez
Br. José Antonio Valdés Mazariegos

Arq. Alejandro Mufioz Calderén

Terna Examinadora

Arq. Carlos Enrique Valladares Cerezo

Arq. Alejandro Mufioz Calderén

Arq. Fernando Avila Estrada
Arq. Edgar Armando Lopez Pazos

Dra. Argta. Sonia Mercedes Fuentes Padilla



ACTO QUE DEDICO A:

DIOS

Mi Mama

Mi Papa

Mi Hijo

A mi Hermana

Mis sobrinos

Mi Padre celestial, Disefaste un plan perfecto para

mi vida, gracias por todas tus bendiciones y estar
conmigo en todo momento, has sido mi inspiracion
para amar a los demas, dar lo mejor y esforzarme
cada dia. Sin tu presencia nada tendria sentido en
esta vida.

Madrecita este logro esta dedicado especialmente
a usted por ser un fruto de su esfuerzo,
dedicacion, su gran amor y por creer en mi. El
tiempo y la distancia no han sido obstaculo para
demostrarme su apoyo incondicional, llegamos a
esta meta juntos y Dios primero compartiremos
muchos mas logros. {GRACIAS MADRE LINDA,
LA AMO CON TODO MI CORAZON!

convivimos juntos pocos afos, pero aprendi de ti
la generosidad, gracias por darme la vida, y
especialmente por la familia tan hermosa que me

dejaste.'l'

Adrian, sé que ahora solo tienes 3 afitos, pero
cuando crezcas, al leer estas palabras sabras que
me inspiras cada dia a dar lo mejor de mi en todo
sentido; ademéas de ser tu papa, seré tu mejor
amigo para toda la vida, asi como mi mama lo hizo
conmigo yo me esforzare cada dia para darte lo
mejor. Gracias por estar en mi vida, TE AMO
INMESAMENTE HIJO.

Lucky, sé que no ha sido facil estar sin nuestra
mama, por lo que te quiero agradecer tu apoyo
todos estos afios, que te preocupaste, me
cuidaste, y aun lo haces como buena hermana,
siempre estaré ahi para ayudarte en lo que
necesites. Te quiero Mucho.

Gerson y Javier (Gordo), ustedes son mi familia
mas cercana, siempre los apoyaré en lo posible
para que salgan adelante y trataré de ser un buen
ejemplo para sus vidas.



Queridos Tios Tia Angélica y tio Rolando, gracias por abrir las

puertas de su hogar y tomarme como un miembro
mas de su familia. Les agradezco su paciencia y el
apoyo en todos estos afios, siempre contaran
conmigo. jMil gracias!

Mis Familiares Gracias a todos mis tios y tias, primos, primas, por

nombre, porque de una u otra manera nos
apoyamos como familia para salir adelante. Un
agradecimiento especial a mi tia Letty por su
apoyo, Alejandro Urbina y Willy Urbina.

Mis Amigos Marvin Peralta, mas que un amigo te considero

como mi hermano. Gracias por tus palabras de
apoyo y fe en mi. También gracias a todos mis
amigos y a mis compaferos de estudio que nos
apoyamos en este camino: Linda Paola, Ofelia
Carrillo, Claudia Méndez, Yairin Méndez, Priscila
Marroquin, Marvin Palencia, Carlos Chivichon,
Ernesto Granados, gracias por su sincera amistad.

A la Facultad de Arquitectura de la universidad de San

Carlos
Por brindarme la oportunidad de educarme y formarme en esta prestigiosa casa
de estudios.
Agradecimientos especiales al Arg. Fernando Avila por su amistad, apoyo y
Visién hacia el futuro, que sé, siempre ha tenido. A mis asesores Dra. Arg. Sonia
Fuentes y Arq. Edgar Lopez, por acompafiarme en el desarrollo de mi proyecto de
graduacion, pero mas importante ain su amistad. Muchisimas gracias también al
Arg. Fernando Farfan, por tomarse el tiempo de revisar mi tesis y mas adun por su
amistad sincera.

A mi pais Guatemala

Gracias, por invertir y dar la oportunidad a muchos Jévenes, que como yo tienen
deseos de superacién y quieren regresar un poco de lo mucho que recibimos en
esta casa de estudios, por lo que mi compromiso es colaborar con el continuo
desarrollo de este hermoso pais.



Diagramacion

El siguiente diagrama muestra de manera muy general cdmo fue estructurado el tema
a desarrollar, en cuanto a la aplicacion practica del mismo dentro del campo de la
visualizacién arquitectonica.
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Capitulo I
Protocolo

El Capitulo | de la presente tesis, sienta los fundamentos para el
desarrollo y justificacion del tema por lo que en el presente
capitulose desarrollan los puntos necesarios para darle validez a la

misma.



TECNICAS DE VISUALIZACION DIGITALESTEREOGRAFICA
EN ARQUITECTURA

1. Planteamiento Inicial

Introduccion:
Los avances tecnoldgicos en el desarrollo

de los procesadores, las comunicaciones
multimedia en formato digital entre
otros, han propiciado en las ultimas
décadas el desarrollo de los sistemas
digitales computacionales de bajo costo y
alta eficiencia, propiciando al mismo

tiempo para los desarrolladores de
aplicaciones en el entorno digital un
Hardware que soporte las mismas y a los
clientes potenciales el uso de estas herramientas.

La CGI por sus siglas en inglés “computer generated images” o imdgenes generadas por
computadora tienen muchos campos de aplicacién, pero en la arquitectura tiene un gran
potencial, por lo que ha tenido una gran aceptaciéon entre profesionales y estudiantes del
ramo de la arquitectura e ingenieria para comunicar ideas y conceptos por su nivel de
realismo y versatilidad.

El Tema de las imagenes estereoscdpicas ( dos imagenes) ha ido evolucionando con nueva
tecnologia y aplicaciones en nuestra era, en los Ultimos afios ha encontrado el soporte
ideal para ser producido y reproducido a gran escala con la tecnologia de los televisores
en 3D plasma, LCD o LED en conjunto con los reproductores de alta capacidad de
almacenamiento como el Blu-ray disc, han propiciado esta nueva era digital en 3D, y se
debe aclarar que este término se utiliza para identificar una imagen estereografica (3D), lo
que se entiende por la reproduccidon de dos imagenes al mismo tiempo(tecnologia pasiva)
o la reproduccién de dos imagenes secuencialmente (tecnologia activa) lo cual se utiliza
para generar la percepcidén de profundidad con dos imagenes con un angulo similar a
nuestra vision binocular.

432,5 Técnicas de Visualizacion Digital estereogrdfica en Arquitectura 2
P o . . .
v Universidad de San Carlos, Facultad de Arquitectura

2



1.2 ANTECEDENTES DE LA VISUALIZACION ARQUITECTONICA:

La visualizacion arquitecténica convencional:

Durante muchos afios se ha utilizado diferentes técnicas de presentacidn utilizando
instrumentos y la mano alzada de una forma técnica-artistica la cual se basa en la
perspectiva, proyecciones ortograficas entre otras, de esta disciplina aprendemos los
conceptos basicos de la percepcidn visual que nos dan una base sdlida para comprender
las simulaciones digitales.

La visualizacion arquitectdnica por medios Digitales:

Estas técnicas son relativamente nuevas y han venido paralelamente al desarrollo
del hardware y software que las hace posible, en el medio de la arquitectura
principalmente se empezé a utilizar en el espacio 2D lo que permitid pasar del lapiz y
papel a la representacion vectorial de lineas por medios digitales, esto permitié reducir
tiempos de disefno y dibujo y con mucha mds exactitud que con instrumentos
convencionales.

La visualizacion arquitectdnica estereografica Digital:

Posteriormente se integraron a los programas existentes algoritmos y comandos
gue hacen posible representar un objeto en sus 3 dimensiones (x,y,z,), haciendo posible
visualizar la volumetria de un objeto en tiempo real y con diferentes técnicas como una
vista ortografica o en perspectiva, esta capacidad fue aprovechada para experimentar con
sistemas como la realidad virtual en un sistema estereoscépico individual, que aunque
daba la sensacidn de profundidad y texturas aplicadas a los objetos, no poseia algoritmos
de simulacion del comportamiento de fotones, la unidad elemental de la luz, que nos hace
percibir que un objeto es real por sus caracteristicas fisicas particulares y ante otros
objetos en funcidn de su interaccion con el medio luminico que lo rodea.

La visualizacion arquitectdonica foto-realista por medios Digitales:

El préoximo paso logico era desarrollar y aplicar algoritmos que permitieran la
simulaciéon tan compleja del comportamiento de la luz, complementado con técnicas
apropiadas y el software que lo soporte se ha logrado la iluminacién, materiales y texturas
realistas, agregandose en los ultimos anos la percepcién de profundidad por medio de
imagenes estéreo, las cuales se hacen mas factibles implementarlas en la educacién y
otras dreas, en la medida que este tipo de tecnologia se fabrica a grandes escalas y baja su
costo.

Estas técnicas y algoritmos han avanzado a tal grado que permiten gran exactitud en la
representacion geométrica del objeto arquitectdnico, texturas e iluminacion en tiempo
casi real en relacion al espectador através de cdmaras virtuales que tienen parametros de
control como una real.

En este sentido existen tutoriales y documentos dispersos que abarcan cada tema por
separado no existiendo un documento enfocado a la produccion de visualizaciones
estereogrdficas en arquitectura, que abarquen los subtemas de interés en una sola
estructura ordenada y clara, que conforman un conocimiento integral en el drea de
generacion de imdgenes por computadora aplicada como herramienta de visualizacion
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foto-realista de objetos arquitectonicos que ademads utiliza la capacidad de percepcion
de profundidad del espacio del ser humano por medio de la vision binocular.

Entonces surge la pregunta: ¢Qué puede aprender el Docente con este documento de
apoyo al aprendizaje de estas herramientas digitales?
v’ Historia de la visualizacién por computadora
» Visualizacién 2D
» Visualizacién 3D
= Visualizacion Estereografica
v' Conceptos y Definiciones:
» Teoria de la percepciéon de Profundidad (en inglés “cue theory”, aun en
exploracion).
= Visidn Binocular (estereopsis) en el ser Humano.
= Tecnologias de visualizacion Estereoscopica.
= Caracteristicas del Hardware para Generar Imagenes estereoscépicas
v Software dedicado a visualizar y modelar.
= Descripcion de los principales motores de renderizacion. V-ray, indigo,
maxwell render, Nvidia Mental Ray.
= Descripcién y Aplicacion de modelado basico con Autocad
v’ Técnicas para iluminar escenas interiores y exteriores
= Marco tedrico comportamiento y caracteristicas de la luz artificial
= Simulacién de lluminacidn Artificial
lluminacion Directa, indirecta, difusa etc.
[luminacién Exterior Artificial
[luminacién Interior Artificial
* Simulacion de luz Diurna
En interiores (Directay difusa)
En exteriores (Directa y difusa)
v Técnicas de Creacién de Materiales en Arquitectura:
= Marco Tedrico comportamiento de los Materiales ante la luz (BRDF o BSDF)
* Procedimientos basicos de creacion de materiales.
v Técnicas para la Creacidon de una imagen estereografica
= Autoestereogramas tipo “ojo Magico”
= Creacion del el par de imagenes estereoscopicas.
= Formatos de reproducciéon estereografica SBS y anaglifas
principalmente.
v’ Sistemas de Reproduccion de una imagen estereografica
=  Reproduccion pasiva
=  Reproduccion pasiva
= Pantallas auto estereoscépicas
=  Reproduccidn anaglifa
v’ Costos:
= (Costos de software y Hardware.
= Costos de la tecnologia para proyeccion estereoscopica
= Costos de produccion de una imagen estereoscdpica y convencional
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Es por ello que la intencion de este documento es complementar los conocimientos
adquiridos en las asignaturas de Dibujo Geométrico, Técnico, Constructivo, natural y
presentacion 1 y 2 que al mismo tiempo sirva como base conceptual para otras areas
contempladas dentro de la red curricular.

Actualmente, por medio de encuestas se ha detectado un alto porcentaje de los

estudiantes de la Facultad de Arquitectura tienen poco conocimiento de cémo se podria
generar una visualizacién arquitecténica fotorrealista, aunque muchos catedrdticos se
oponen a la idea de la utilizacion de la computadora para la presentacién de proyectos
arquitecténicos debemos tomar en cuenta que el enfoque del mismo es la visualizacion
foto-realista estereogrdfica de anteproyectos de arquitectura y en ningin momento
limitara nuestra creatividad, o reemplazara nuestra psicomotricidad ya que antes de
iniciarse a realizar cualquier procedimiento por computadora el estudiante hace uso de
sus habilidades aprendidas para bosquejar sus ideas de la forma y funcién de un complejo
u objeto arquitectoénico.
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1.3 JUSTIFICACION

Basado en el reglamento de Graduacion de la Facultad de Arquitectura en el

Capitulo I, articulo No. 7, serd un aporte de produccidon de conocimiento en el area
especifica de Medios de Expresién como apoyo a la docencia, pero cualquier persona
interesada en el tema podra hacer uso y aplicar el conocimiento desarrollado en este
documento para sus propios proyectos.En este aspecto los documentos que existen tratan
fundamentalmente sobre la representacidon grafica del espacio arquitecténico por
computadora y no incluyen el desarrollo técnicas de visualizacién estereografica
complementadas con técnicas de iluminacidn, texturizacién y creaciéon de materiales para
la visualizacidon fotorrealista de un anteproyecto de arquitectura lo cual ante una
representacion visual digital sin estas técnicas de un objeto arquitecténico presenta
grandes diferencias visuales,asi mismo ningin documento enfatiza la utilizacién de la
tecnologia de imdgenes estereoscdpicas que pueda visualizar dos o mas personas
simultaneamente y generar la misma con recursos tecnoldgicos econdmicamente factibles
para aplicarla como medio de ensefianza, expresidon y visualizacién de los espacios
arquitectdénicos propuestos.

Asi mismo también da otro enfoque a la ensefianza de la expresion grafica, que hace
algunos anos estd sufriendo una transformacién valiéndose de los recursos de la
tecnologia actual, en las que se dardn las explicaciones claras y ordenadas. Este
documento de apoyo no pretende substituir las clases presenciales y mucho menos
substituir al docente, este documento busca complementar la tarea de ensefianza del
docente, apoyandose en el uso de la tecnologia de punta que es actualmente aplicable a
la arquitectura.

Siendo la arquitectura una combinacién de arte, ciencia y técnica combinadas para
la creacién de espacios a ser consumidos y habitados, en funcién de las necesidades
humanas; el disefio es un proceso légico para llevarlas a cabo. Se hace necesario entonces,
gue toda persona involucrada en el proceso de disefio, tenga una forma clara y precisa de
impacto visualasi como también la comprension del espacio por medio de la percepcidn
de profundidad para representar la arquitectura que propone en sus proyectos con la
tecnologia actual.

Bajo estos pensamientos la investigacion en esta tesis de grado se hace importante, por

cuanto explora las posibilidades que la visualizacién estereografica foto-realista ofrece;
sus usos y su aplicabilidad en la Arquitectura.

Puesto que también la demanda del uso este tipo de tecnologia también va en aumento.
Es logico también pensar que los contenidos en 3D también van en aumento. (La
visualizacion estereografica es remunerada por lo menos de un 30%-50% mads que la
convencional por su impacto visual y en producciéon cinematografica un minuto en 3D
puede costar decenas de miles de ddlares.) Esto abre nuevas oportunidades de trabajo
para el arquitecto interesado en la visualizacion digital.
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En Arquitectura, ¢ Qué ventajas representa la visualizacién arquitectdonica generada por
computadora?

Gracias a la evolucién de estos programas, se ha podido adherir una tercera dimensién a
las representaciones de los disefios. Las simulaciones 3D han permitido:

e visualizar de mejor manera los proyectos propuestos,
e poder validar con mayor facilidad nuestros disefios
e comunicarse de mejor manera con nuestros clientes, entre otras ventajas.

Actualmente, el uso de modelos tridimensionales se ha vuelto cada vez mas habitual
dentro de la produccién arquitecténica.?

En la imagen inferior Modelo 3d con transicidon de volumen a texturas

A_"JWE ot L AT
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Esteban Campos, Profesor de CDC Academia Limitada.
Arquitecto Universidad de Chile
Autodesk Certified Instructor 2012
Profesor Diplomado en Arquitectura Digital
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1. OBJETIVO GENERAL
Generar un documento de apoyo a la docencia para facilitar al estudiante visualizar y

presentar un proyecto arquitecténico con foto-realismo y percepcion de profundidad

que faciliten la idea de comunicar, validar y entender al maximo el o los espacios

arquitectdénicos propuestos.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

conocer y aplicar las técnicas basicas de modelado digital para producir
maquetas digitales de objetos arquitectdnicos.

Conocer y aplicar las técnicas de visualizacion foto-realista por software con el
motor de renderizacion V-ray.

Conocer y aplicar técnicas produccion de imdgenes estereogrdficas digitales.

conocer y aplicar técnicas de iluminacién en diferentes ambientes de
iluminacidn ya sean diurnos, nocturnos o mixtos.

transmitir ideas de un espacio arquitecténico con una visualizacién vy
percepcion de profundidad mas realista que de otra forma solo con maquetas
o el proyecto real construido es posible percibirlas.

enriguecer propuestas anteriores de la inclusién de cursos de presentacion
digital en el pensum de arquitectura

R
5
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1.5 HIPOTESIS

Elaboracién de hipétesis

“ Como parte del marco conceptual, y teniendo como referencia las interrogantes
formuladas en el planteamiento del problema y los objetivos de la investigacion, se
derivan las hipdtesis o respuestas claves, las cuales expresan las relaciones causales que se
pretenden contestar, verificar o rechazar para el caso de las investigaciones analiticas o
explicativas.

En las investigaciones de tipo exploratorias o descriptivas, si bien no es necesario formular
un cuerpo de hipdtesis estructuradas como relaciones causales de asociacién, podrian
tener hipdtesis formuladas como supuestos o resultados que se esperaria encontrar; tan
solo se plantearia la necesidad de describir el fenédmeno frente a la ausencia de
conocimientos previos. “ 3

Sobre la base de lo anteriormente expuesto, el presente trabajo se ubica como una
investigacion de tipo descriptiva que pretende explicar el uso de las técnicas de
visualizacién digital foto realista estereografica como medio de expresién que tiene y
tendrd, en un futuro inmediato o mediato en la docencia de la Arquitectura y su aplicacion
en un proyecto arquitecténico determinado. La ausencia de conocimientos previos se
manifiesta en trabajos investigativos en nuestra facultad, sin embargo son numerosos los
trabajos existentes, en otras partes del mundo, en su mayoria escritos en inglés.

Asi, del planteamiento del problema vy los objetivos trazados, se formulan las siguientes
hipotesis, si bien no son relaciones causales:

e Los conocimientos actuales en la visualizacién arquitectdnica, hacen posible usarla
en el proceso comunicacién y validacion del objeto arquitecténico en nuestra
facultad por medio de la ensefianza-aprendizaje.

e Un conocimiento mas profundo de la percepcion de profundidad en la
Arquitectura, hara que se replanteen conceptos sobre la capacidad perceptual
espacial del ser humano y asi comunicar mas facilmente ideas y conceptos
espaciales y/o resolver tareas especificas del manejo espacial inherente a la
actividad de crear espacios arquitectdnicos.

3
Consejo Divisional de CBS — Anexo a la “Guia para la presentacion de los proyectos de investigacion”, 1997.

Técnicas de Visualizacion Digital estereogrdfica en Arquitectura 9
Universidad de San Carlos, Facultad de Arquitectura




1.6 DEFINICION DEL PROBLEMA:

Para las areas de expresion grafica lineal a mano libre o con Instrumentos, existen varios libros y

documentos de apoyo que sirven como base o apoyo para que el estudiante pueda elevar su nivel
de Conocimiento y obtener mejores resultados en los cursos que decide tomar. Cuando el
estudiante se inicia en la visualizacién arquitecténica generada por computadorala informacion de
la cual este puede recurrir en la mayoria de ocasiones puede ser de un tipo muy superficial e
incompleta, y las que existen a veces tratan muchos temas pero de forma mads superficial,
tratando de abarcar multiples temas en los cuales se da una base conceptual General para
modelar objetos, pero no se abarca ningin tema del procedimiento para generar imagenes con
percepcion de profundidad.

Con el avance de los algoritmos que simulan la iluminacién y las nuevas técnicas para generar
texturas por medio de software especifico y hardware supone también el problema de estar
desactualizado con las nuevas tecnologias de visualizacionarquitecténica las cuales incluyen la
representacion estereografica de imagenes, las técnicas de iluminacidon y texturizacién foto-
realista aplicada a la arquitectura, lo que significaria una desventaja académica y profesional
frente a otras universidades nacionales e internacionales que han dispuesto mas recursos para el
area tecnoldgica que en su momento seria una deficiencia si no las dominamos en este medio tan
competitivo y creativo como lo es la profesidon de arquitecto, tema del cual no se dispone de
ningun recurso tedrico-practico para su aprendizaje en la facultad de arquitectura.

1.7 DELIMITACION DEL TEMA

Alcances

El siguiente documento recopila de otras investigaciones sobre los principios
fundamentales de la percepciéon de profundidad y sintesis de la imagen digital con el fin de
obtener la base conceptual para la generaciéon y la simulacion de iluminacion y texturas, lo cual
facilitara la comprension y aprendizaje en la aplicacion de las herramientas digitales para la
generacidn de imagenes con percepcidn de profundidad.

El principal aporte sera la descripcion tedrica-técnica-practica de la simulacidon de iluminacion y
texturas enfocado a la visualizacion estereografica de objetos arquitectdnicos fotorealistas para
presentaciones y toma de decisiones en el aspecto formal de los objetos arquitectdnicos.

Limites

Este documento trabajara la sintesisde lavisualizacion estereografica digital con énfasis en
técnicas de iluminacion y texturizacion fotorrealista del objeto arquitectéonico en imagenes
estaticas que también incluya la integracién de todos los elementos de ambientacién de un
anteproyecto de arquitectura como, vegetacion, personas etc.Fundamentdndose en la expresién
grafica manual adquirida en todos loscursos de Medios de Expresidon grafica, para lograr una
composicion visual estética, involucrando al estudiante en laaprobacidn de estos cursos para que
al momento de iniciar en las técnicas digitalesa través del computador este no encuentre
problema en eldesenvolvimiento de las actividades propuestas por este documento; locual
beneficiara al estudiante y catedratico en relacién a la calidad depresentacidn, proceso de disefio y
comprension por medio de la percepcion de profundidad del espacio arquitecténico.
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1.8 METODOLOGIA

1.8.1 Investigacidn tedrica:En el proceso de elaboracién de este trabajo, la recoleccién de
datos se hara de la extensa cantidad de informes, generalmente en el idioma inglés (ya
que en este idioma prevalecen los estudios referentes al tema de la creacion de imagenes
por computadora y percepcidon de profundidad), de revistas, libros, microfilmes de
periddicos, sitios en el Web, y cualquier tipo de informaciéon en forma electrénica o
escrita, haciendo mencion de la fuente, esta informacion constituira el marco tedrico del
presente documento. También Se identificaran aquellos subtemas que se plantean como
motivos para investigaciones futuras.

Como fuentes de apoyo escrito, se tomara toda aquella literatura que ayude al proceso
ordenado de la investigaciéon, como lo son diccionarios, estudios sobre metodologia de
investigacion, teoria del disefio en Arquitectura y manuales de preparacion de tesis. Todo
esto con el fin de analizar, ordenar, tomar y descartar lo investigado coherentemente con
la o las hipdtesis y objetivos planteados. Los temas tratados se completaran en su mayor
parte, con cuadros, graficas, fotos y figuras.

1.8.2 investigacidon practica: se estudiaran los efectos en la percepcion espacial con la
ayuda del equipo adecuado que produzca el efecto de disparidad retinal para determinar
la contribucidn en la percepcién de profundidad de una imagen en comparacién con otros
factores indicadores también de profundidad. Asi mismo los efectos que tienen en la
percepcion del objeto arquitecténico la utilizacion de técnicas de iluminacion,
texturizacién en comparacion si no se utilizaran.

1.8.3 Aplicacidn practica del documento a la docencia:

La presente investigacion se elaborara utilizando el Método Deductivo, es decir, partiendo
de los conocimientos de la expresién gréafica lineal por medio de curso de Dibujo Técnico,
Geométrico, constructivo, natural y presentacion hasta llegar a temas especificos y
puntuales como la perspectiva entre otros, para la visualizacion de proyectos
arquitectdnicos resueltos a través de recursos tecnoldgicos digitales.

Los procedimientos para lograr una escena fotorrealista estaran descritos y explicados por
pasos y posteriormente se aplicaran técnicas de creacidon de imagenes estereoscopicas,
constituyendo el tema central del documento.

En resumen los pasos a seguir seran los siguientes:

1. Recopilacion de la informacién por medio de documentos digitales o escritos,
como libros, revistas, periddicos referentes al tema que vendran a constituir el
marco tedrico del presente documento.

2. Descripcion de las técnicas de iluminacion, texturizacion, generacidén de imagenes
estéreo estaticas por medio de ejemplos practicos y la teoria correspondiente a
cada técnica que respalda su utilizacion para crear resultados fotorrealisticamente
correctos.
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2.1 De acuerdo con investigacion documental y experiencias obtenidas se
desarrollara la base conceptual de cada tema, los cuales forman parte
integral del proceso de generacidon imagenes por computadora.

2.2 Se Analizaran las diferencias entre una escena utilizando las técnicas antes
descritas y uno escena prescindiendo de las mismas.

2.3 Por ultimo se propondrdn ejemplos con procedimientos paso a paso para
aplicar los conceptos aprendidos y las técnicas explicadas.

Determinacion de costos

Los de produccién de las imdgenes se hardan en base al mercado nacional
guatemalteco y su demanda, los costos de hardware y software se haran en base a
costos del mercado estadounidense sumandole impuestos para dar un total en
ddlares norteamericanos. El andlisis de costos incluye lo siguiente:

3.1 Equipo de Hardware y software para el procesamiento 3D, costo orientativo en
dodlares.

3.2 Equipo para la reproduccidnestereografica de las imdgenes en 3D,costo
orientativo en ddlares.

3.3 Costo del proceso de modelizacién, iluminacién y texturizacién de una escena
determinada incluyendo tiempos de renderizacidon segun calidad y tamafo de la
visualizacién solicitada.Costo orientativo con precios del mercado Nacional
Guatemalteco y costos probables de una presentacién estereografica en quetzales.
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Esquema General del desarrollo del documento para la visualizacion digital

arquitectonica fotorrealista estereografica.

POS-PRODUCCION

IMPRESKIN X0 AUTOESTERED

HISTORIA DEL 3D

IMPRESION 2D7

COSTO TECNOLOGIA 3D
RZADCH

TECNOLOGIA 3D

IMAGEN £ 1

SECUENCIAL O

DISPLAY 3D
SIMULTANEA

RECEPTOR
IMAGEN CODIFICADA

DECODIFICADOR

ESTEREOPSIS

continuacion....

TECNICAS DE [LUMINATION . .
INTERIOR Y EXTERIOR LALUZ {EL FOTON)

<

§
ILUMINACION
DE ESCENA

MOTORES DE
RENDERIZACION

Microsoft

BUFFER

D¥ect3d

CPU- GPU SOFTWARE INTERFACE
Lumion
T Cinema 40 MATERIALES
e 3 Max DE ESCENA
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COMPUTO
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ESTEREOSCOPIA

COSTOS SOFTWARE

COSTO IMAGEN
DIGITAL

Fuente: Elaboracidon Propia
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Capitulo II

Marco Historico

En este capitulo se resume la historia y evolucion de los graficos por
computadora, los cuales a través de su desarrollohan mostrado la
capacidad del ser humano de desarrollar herramientas tecnoldgicas
gue permiten a la vezla evolucién de otros campos cientificos y
artisticos en conjunto con la estereoscopia la cual habia surgido
décadas antes que se pudiera lograr la primera imagen por
computadora, pero debido a la falta de técnicas apropiadas para su
proyeccion tuvo un éxito repentino que se desvanecié rapidamente,
para resurgir con bases massolidas en una plataforma digital en esta
eraactual de la informacion y comunicacion global.

-«




2.1 Breve Historia de Las Graficas por Computadora

2.1.1 Origenes de las Graficas por Computadora
1961 el avance en graficos de computadora vino de un estudiante del MIT, Ivan Sutherland.

Sutherland creé un programa de dibujo llamado “sketchpad”. Utilizando un lapiz éptico, Sketchpad
permitié dibujar formas simples en la pantalla de la computadora, guardarlas e incluso
recuperarlas mas adelante. La pluma de luz tenia una pequefia célula fotoeléctrica en la punta.
Esta célula emite un pulso electronico cada vez que se colocaba delante de una pantalla de
ordenador e iban directo a la donde se encontraba la punta de la pluma de luz. Simplemente
sincronizando el pulso electrénico con la localizacidn actual del arma de electrones, era facil de
localizar exactamente donde la pluma estaba en la pantalla en cualquier momento. Una vez que

era determinada la localizacion, el equipo podria llevar un cursor a esa ubicacién.1

Tabla#1 Resumen de la Historia de las Graficas por Computador
sucesos importantes:

hEl5 0 <teve Russel crea el ler. Juego llamado space War.

creacion de varios cortos animados de indole cientifica.

IBM crea la primera computadora comercial la IBM 2250.

Ralph Baer crea el primer video juego comercial llamado "Odyssey". Sutherland crea el primer casco de realidad
1966 " "
virtual llamado "the sword of damocles”.

LYl |2 Universidad e Utah crea el primer centro de investigaciones Graficas del mundo.
Ivan sutherland se une a este centro de investigaciones junto con su HMD (Head mounted display) de realidad virtual

la U. de Utah crea el primer algoritmo de superficies ocultas. Se crearn conpafias como Triple |, Lucas Film Ltda.
1570 Digital Effects, MAGI, system simulation Ltd. Entre otras.

21 el sombreado Goraoud es propuesto por Henri Goraud. Aparece el primer microprocesador con transistores de
estado solido. Se funda Atari y se crea una de las primeras PC la Altair 8800.

Atari crea el juego llamado Pong.
La ACM vy SIGGRAPH dieron en este afio su primera conferencia sobre graficas por computadora.
Ed Catmull, desarrolla el texturizado por mapas, y propone el z-buffer.

Mandelbrot desarrollo la teoria de los fractales la cual mas tarde seria aplicada a las graficas por computadora
para generar, montafas, costas, granos de madera etc. William Gates 111 y Paul Allen fundan Microsoft.

System simulation Ltd. Crea una secuencia CGl para la pelicula "Alien”. Blinn. . Desarrolla el "Bump Mapping"y
"enviroment mapping"

J-‘Aparece la hoy tan famosa "computer Graphics World"
Lucas Film Ltda. Crea ILM. IBM lanza su terminal con 3279 colores

IBM adopta el sistema operative DOS de Microsoft. SIGGRAPH presenta avances en la creacion de montafias rugosas
fractales.Turner Whitted publica el metodo del Ray tracing.
Carpenter escribia el primer motor de render para LucasFilms, llamado Reyes.

Lucas Film acuerda con Atari realizar el primer video juego de aventura basado en una pelicula. John Walker y Dan
h:I:%] Drake con otros 11 prog. Fundan Autodesk inc. ¥ lanzan Autocad V.1 el Dr. Jim Clark & 7 estudiantes de estanford
-fundan Silicon Graphics Inc.

}-‘Alias Reseach es fundada
ATET crea la EPIC (Electronic Photography and imagin Center). 5e cera la compafiia WaveFront produciendo el
hEETY primer sistema comercial de animacion 3D. Se crea tambien Thomson Digital Image.
08 Cindy Goral et al. Describe un nuevo metodo llamado "Radiosity”
31 Tim Jeninson funda NewTek impulsando |a tecnologia de graficas 3D. Autodesk sale a la luz publica
Daniel Langlois funda Softimage.las CGl comienzan a ser usadas en animacion Forense. Lucas Film se divide y se

hL1:13) crea PIXAR. Se sigue desarrollando Renderman.
se crea Kleiser-Walczack compania especializada en la animacion de la figura humana.

1-Sutherland, Ivan E., “Sketchpad: A Man-Machine Graphical Communication System,” AFIPS
Conference Proceedings, Volume 23, Spring Joint Computer Conference, pp. 329-346, 1963.
2-Sutherland, Ivan E., “A Head-Mounted, Three-Dimensional Display,” AFIPS Proceedings of the Fall
Joint Computer Conference, Part |, pp. 757-764, 1968.(ver afio 1968)
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2.1.2 Visualizacion en 3D (x,y,z)

En 1970 el mayor avance en la visualizacion 3D (x,y,z) fue creado en

la Universidad de Utah, con el algoritmo de superficies ocultas. Con
el propésito de dibujar objetos 3D en una pantalla, la computadora
debia determinar que superficies estan “detrads” de otras desde la

perspectiva del observador, estas superficies debian ser ocultas

Gouraud Phong . ,
cuando la computadora creara una imagen.2Mds adelante se usaron

Grillas, BVH, arboles Kd entre otros métodos. Ed Catmull crea una animacién de su mano abriendo
y cerrando, la cual fue la primera animaciéon corta que en su totalidad por graficas por
computadora. También otro estudiante del MIT, Fred Parkes creo una animacién de la cara de su
esposa. La Universidad de Utah atrajo la atencién de muchas personas que querian desarrollarse
en ese campo de los cuales tenemos a John Warnok que fundo Adobe systems y creo una
revolucion en el mundo de la publicidad con su lenguaje de descripcién de pagina “Postscript”. Jim
Clark también estuvo en la UU, el mas tarde fundaria SiliconGraphics, Inc. entre otros.

Tabla#1b Resumen de la Historia de las Graficas por Computador
sucesos importantes:
hE ) Renderman es un estandar para describir escenas 3D. RZ.n8. fue fundada por Paul Sidlo
- PIXAR hace historia ganando un oscar por su film corto animado llamado "Tin Toy". Generado uando Renderman.
LEEL) Autodesk saca al mercado Autodesk Animator. La pelicula "El Abyss" con secuencias de CGI con Alias/2 crea

nueswvos estandares de realismo

Microsoft saca la v.03 de windows. Autodesk crea 3D studio por Gary Yost.
Disney y pixar anuncian hacer una pelicula enteramente por CGl. "Toy History". La pelicula "Terminator2” con su T-
100 de Metal liguido fija nuevos estandares de realismo para las CGI.
Cimena 40 un software de renderizacion es lanzado para la Plataforma Amiga.
- WaveFront adquiere Thomson Digital Image. ILM se une con 3Gl para probar probar Hardware y Software. Nintendo
realiza un acuerdo para hacer una plataforma de uso del hogar de juegos de 64 bits Nvidia es creada este afio.
19493
ILM obtiene un oscar por mejores efectos especiales en "lurassic Park”. Microsoft adquiere softimage.

se estrena "Toy History". Sony saca su consola Playstation. Mvidia lanza la NV1. 5G1 compra Alias Research,
b1 Wavefront Technologies, Cray Research & Integraph por $600 millones.
Maxon lanza Cinema4dD para Windows y Mac.
Tl |2 pelicula "Titanic” contiene efectos de agua por CGI realistas. Nvidia introduce la RIVAL2E de 128 bits.
sale almercado el acelerador grafico Voodoo 2 v la Nvidia TNT. Maya 1.0 sale al mercado siendo la union de 3
b lineas de sofware 30. Wavefront the advanced visualizer, Thomson Digital Image explorer y Alias Power Animator.
sale al mercado el primer GPU de uso Masivo el Geoforce 256.
Wil Nivida adguiere los nuclesos de la 3DFX. Y provee el primer GPU para la Xbox de Microsoft.
Nintendo saca el Gamecube. Nvidia introduce la Geoforce 3 la primer GPU programable. Sale la XBOX.
b Nvida saca el GeoForce 4Ti. Simulaciones de ropa presentadas en SIGGRAPH 2002

E] Mew Tek es galardonado con un Emmy a la innovacion por su software "lightwave 30"

MNvida saca al mercado tarjetas LSl lo gue permite paralelismo en los GPU elevando el desempefio drasticamente.
e implementar motores de realidad fisica en los juegos y se utilizan shaders de DirectX 9.0

Nvidia revela una nueva arquitectura de procesamiento en paralelo de GPU llamada CUDA y adquiere Hybrid
kNIl Graphics un desarrollador de graficas 2D y 3D para dispositivos moviles.

WPl Mvidia Lanza la tarjeta Grafica Tesla con 7.1 billones de transistores con capacidad de supercomputadora.

cuatro bufferes para lograr el efecto esterecgrafico, lanzado en CES 2009. ILM encargda de los efectos especiales de
N1 "AVATAR" la mas taquillera ese afio con tecnaologia IMAX 30 estereoscopica.

Mvidia integra en dispositivos android su procesador mobil Tegra 2, el primero de doble nucleo.

Warios dispositivos mobiles cuentan con GPU de hasta 12 nucleos. Se impulsan cada vez mas sistemas
pLk Wl ecterecscopicos de Hogar en televisores, computadoras,telefonos etc. ¥ la Holografia proyectando Imagenes por CGI.

2-Sutherland, lvan E., “A Characterization of Ten Hidden-Surface Algorithms ,” Computing Surveys,Volume 6,
Number 1, pp. 1-55, March, 1974.
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2.2 Breve Historia de La Estereoscopia

2.2.1 Historia Moderna de La Estereoscopia

En 1832 el descubrimiento mds importante en los comienzos de la estereoscopia moderna
fue hecha por el inglés fisico Charles wheatstone (1802-1875) en el afio 1832. El
reconocio el principio de la fusion binocular. El principio establece que la imagen de ojo
derecho y el izquierdo, cada uno tiene una ligera diferencia en la perspectiva (disparidad),
estas son fusionadas en una sola imagen en el cerebro de la persona. Como una practica
aplicacion para este descubrimiento, el construyo el primer estereoscopio, al cual dio su
nombre. En ese tiempo solo fue posible usarlo con dibujos estereoscépicos. En el mismo
tiempo la fotografia también estaba evolucionando y no fue una sorpresa que pronto se
utilizara el estereoscopio con la fotografia.

Luego del descubrimiento de Wheatstone, la estereoscopia y la estéreo fotografia se
desarrollaron muy rdpido. En este contexto, es frecuentemente mencionado que hubo
una explosién en las ventas de estereoscopios, la reina de Inglaterra habia visto uno en la
World Expo en 1851 y hallo interesante el fendmeno. Muchos inventores estaban
tratando de presentar las imagenes 3D en un dispositivo menos voluminoso.

Fue wilhem Rollman (1821-1890) quien propuso la idea de usar un tinte diferente para
cada ojo. Usando los anteojos apropiados como un cédigo de color, solo pasaria la imagen
correspondiente a cada uno de los ojos.

Charles D’almeida y varios afios después, también Louis du Hauron tuvo la misma idea.
Después se acufio el término anaglifo. Las imagenes de anaglifo se dispersaron
rapidamente, porque estos son facilmente impresos. Asi las imagenes 3D podian ser
disfrutadas por cualquier persona que no pudiese comprar un estereoscopio.

Muy probablemente la primera cdmara de pelicula estereografica fue desarrollada en
1889 por William Friese-Greene (1855-1921) junto con el ingeniero Frederick Varley.

Esa cdmara tenia dos lentes, y podia exponer imagenes derecha e izquierda lado-a-lado en
la pelicula. Es todavia polémica si era una simple cdmara o mas probablemente una
camara de fotos tomando imdagenes seriales.

El cinematoégrafo, construido por los franceses Auguste y Louis ser el primer cinema
proyector del mundo. Fue en 1895 cuando se presentd por primera vez en Paris, usando el
mismo principio de los cines actuales.

Después de la invencidn de la imagen en movimiento, los cines se extendieron por todo el
mundo. Estudios de cine surgieron en muchos lugares y peliculas, especialmente cuando
se filmd en 3D inspiro a las audiencias. En la década de 1920 habia ya una serie de
peliculas estereoscopicas siendo producidas. En este momento proyectaronlas peliculas
en la pantalla utilizando el método anaglifo. Unos diez afios mds tarde, cuando las
peliculas a color se hicieron cada vez mds populares, los problemas de rivalidad de color
de las imagenes anaglifas fueron obvios.

Técnicas de Visualizacion Digital estereogrdfica en Arquitectura 16
Universidad de San Carlos, Facultad de Arquitectura




Afortunadamente, en esa época el estadounidense Edwin H. Land
(1909-1991) estaba experimentando con materiales polarizados y
desarrolld el "filtro de Polaroid”. La técnica de polarizacion probd ser
muy util para compensar los andglifos en proyecciones
estereoscépicas."’Fue una situacion de suerte porque en los anos 50,
sucedid en los Estados Unidos que el cine 3D crecié como nunca antes.
Todo comenzd con el sorprendente éxito de la pelicula estereoscdpica

"Bwana Devil".

Uno de los descubrimientos mas importantes en estereoscopia fue
hecho por el cientifico americano Bela Julesz en 1959. Estaba
trabajando en el campo de la psicologia cognitiva. Usando su
autodesarrollado "estereograma de puntos aleatorios" él fue el
primero en demostrar que la percepcién de la profundidad espacial
ocurre en el cerebro y no en los ojos. El encontrd una respuesta a una
pregunta hecha por mas de 2 mil afios.

Durante los afios 60, no hubo muchas peliculas 3D estereoscdpicas reproduciéndose. Las
personas estaban mas interesadas en pantallas anchas como la tecnologia de
Cinemascope y también podrian ser impresionadas con multi-pantallas. En 1967 lvan
Sutherland Perfecciona su HMD (Head MountedDisplay) el cual era un caso que
proyectaba una imagen para cada ojo. Logrando la percepcién de profundidad.

Bajo esta impresion tres ingenieros canadienses construyeron una tecnologia de pelicula
de 70 milimetros- llamada IMAX (images maximum). El objetivo era llenar mejor el campo
de visién del publico con el fin de crear una impresiéon mas realista. Para lograr esto, IMAX
fue constantemente siendo desarrollado. Por ejemplo utilizan pantallas curvadas (IMAX
Dome) y finalmente, en 1986, la tercera dimensién (IMAX 3D).

2.2.1 La era Digital de la Estereoscopia

La década de los 80 fue bien conocida por grandes cambios en la industria de la
televisiéon. Camaras electronicas desarrolladas recientemente habian reemplazado
laspopulares camaras de pelicula de 16 mm. Como prueba de la historia del cine y TV,
nuevos desarrollos siempre se probaron rapidamente con las tecnologias existentes, como
estéreo 3D. Y por lo tanto losexperimentos estereoscopicos con camaras de video
sucedieron en esta época, por ejemplo por instituciones como NHK en Japdn o Philips en
los paises bajos en la revolucion digital, el 3D estéreo esta avanzando a gran velocidad.
Todos los fabricantes, asi como organismos de normalizacidon desean establecer normas lo
antes posible para ocupar posiciones en el mercado.

3Deborah Klochko Barbara Hitchcock.1999 —“Innovation/Imagination:50 Years of Polaroid Photography“
120 pages / Harry N Abrams.
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En la década de los 90 cada vez mas aparatos electrénicos pasaron de
electrénicaanaldgica a electrdnica digital,(exceptuando la tecnologia de las computadoras
gue siempre ha sido digital) siendo en la década del 2000 los estandares digitales estan
desarrollados y solo era cuestién de tiempo para reemplazar toda la tecnologia

electréonica analdgica por la digital en aparatos como televisores, video cdmaras,
proyectores etc.

Tabla#1b Resumen de la Historia de la Estereoscopia de la era Digital

sucesos importantes:
MPEG inicia un grupo para la codificacion en 30. Se crea CGArchitech una revista on-line que galardona a las
k% mejores visualizaciones arquitectonicas generadas por computadora.

Las cinco empresas mas grandes de electronica Japonesa fundaron el "Consorcio 30" tratando de agrupar y
promover desarrollos 30 esterecscopicos en Japon e internacionalmente.

la pelicula "the polar express" de Warner Bross Pictures marca un acontecimineto cinematografico coma el primer
largometraje de hollywood distribuido a nivel mundial en Imax3D.

"Superman Returns" se convierte en la primera pelicula con escenas selectas convertidas en Imax3D usando
tecnologia de conversion digital de 2D a 3D, propiedad de Imax.

la DCI's extendio mas normas este afio respecto a estandares para el cine digital. Ahora tambien incluye parametros
de proyeccion y distribucion 3D estereoscopico.

SMPTE publico una norma para canales de distribucion 3D, llamado "3D home Master”, dirigide principalmente a
fabricantes de equipos originales (OEM). Este mismo afio se publicaron las especificaciones para el Blu-ray 30.
HDMI es especificado como 1.4 para contenido esterecscopico. Este mismo afio Nvidia saca al Mercado 30 vision
una tarjeta grafica con cuadruple buffer para poder hacer proyecciones estereoscopicas.

se estrena la pelicula "AVATAR" en Imax3D la cual es la mas taguillera de la historia con personajes reales
i) fusionados con imagenes por computadora, |a cual es muestra una vez mas el impacto sobre el ser humano de la

2003
2006
2007
2009

simulacion de profundiad por medio de tecnicas esterecgraficas.

Fuentes de consulta en internet:

http://www.imax.com/es/corporate/history/
http://www.nvidia.com/page/corporate_timeline.html

arquitectura Kepler. http://www.nvidia.com/content/PDF/kepler/NVIDIA-Kepler-GK110-
Architecture-Whitepaper.pdf

w

4. http://www.ilm.com/movies/timeline

5. http://www.amd.com/corporate/history/

6. http://www.dci.org.uk (digital cinema initiatives)

7.  www.ibm.com/ibm/history/history/history

8. www.amd.com/us/aboutamd/.../timeline.aspx

9. www.tc.umn.edu/~yahnk001/film/cinema.htm

10. www.filmsite.org/filmh.html

11. http://www.softimage.com/home/Press/

12. http://www.ausbcomp.com/a3dug/3December2012/TimeSchmime09.pdf
13. www.sgi.com/company_info/overview.html

14. http://windows.microsoft.com/en-US/windows/history
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Capitulo Ili

Marco Teorico conceptual

Para comprender y aplicar conceptos se necesita conocer de una manera
resumida la teoria basica del fendmeno en estudio, por lo cual en este
apartado de la tesis se veran todos aquellos aspectos conceptuales y
tedricos que intervienen en la sintesis de una imagen estereografica
realista. Se estudian conceptos tan fundamentales como la percepcion de
profundidad, el realismo, las ciencias que fundamentan las caracteristicas a
simular, las herramientas tangibles y no tangibles que han hecho posible
hasta el dia de hoy, crear una imagen estereografica digital fotorealista en
el contexto de su aplicacidn préctica para la arquitectura.




3.1 Teoria de los indicios de percepcion de profundidad
(cuetheory)

Introduccion
Es aqui donde surgen las diferentes teorias para intentar explicar cdmo el sistema visual integra

los diferentes indicios de profundidad en nuestro cerebro y los interpreta para esencialmente
“conocer lo que vemos” y en el caso de las graficas por computadora nos permiten tener un
conocimiento previo de como se veria el objeto arquitectdnico real en 2D y 3D, puesto que la
intencidén de la arquitectura no solo es la apreciacion visual del objeto si no también percibir las
sensaciones que genera ese espacio arquitectdnico al percibir sus caracteristicas como su color,
forma, tamafio, escala, profundidad etc. Las cuales se pueden lograr hasta cierto nivel (por las
limitantesinherentes como la compresidon de profundidad en sistemas estereoscdpicos entre
otros) a través de una representacion visual estereografica del objeto arquitecténico foto-realista
generada por computador.

La teoria del indicio sugiere que el sistema visual implicitamente calcula las distancias de los
objetos en el ambiente, en base a la informacién de la postura de los ojos y los patrones de luz
proyectados en las retinas.También es importante entender como indicios individuales de
profundidad contribuyen a la percepcion integral e interpretacion de la informacion de
profundidad en escenas renderizadas por computadora, es de igual importancia entender como el
sistema visual integra esta informacion y hace una unica y estable percepcion tridimensional. Es
también relevante considerar ya sea que la informacidn de profundidad provenida de los
diferentes indicios es complementaria o conflictiva en la naturaleza.!

Tabla No.1: Resumen de Modelos Tedricos Propuestos por varios autores

Teoria Caracteristicas
Adicién y Multiplicacion En 1988 se condujeron estudios donde se concluyd que la informacion
Bruno y cutting en 1988 de profundidad de varios indicios combinados es una fusidon aditiva
Sollenberg en 1993 ponderada. Los modelos multiplicativos sugieren que los efectos de la

informacion sinérgica de multiples indicios son combinados en una
compleja fusion. Estos sugieren que los IP interactuan con los efectos

aditivos de “el mas grande que” o el “menor que”.
Modelo de Vetado Este modelo sugiere que en ciertas situaciones el mas fuerte o indicio
Johnston et al. En 1993 mas dominante de profundidad oculta el efecto el indicio mds débil y

que el efecto combinado de percepcién de profundidad es equivalente a
la percepcién de profundidad resultante del indicio mas fuerte solo.

Fusion débil y Fusion Fuerte El modelo de fusién débil similar al de adicion sugiere que la informacién
Clark and Yille en 1990 de profundidad es procesada separadamente por cada indicio y luego
combinados en un modelo ponderado lineal que calcula el efecto en uno
solo. El modelo de fusiéon fuerte sugiere que estos indicios no

interactdan linealmente.

1Hubona,Geoffrey S. “The Relative Contributions of Stereo, Lighting and BackgroundScenes in Promoting 3D Depth
Visualization“Virginia Commonwealth University, School of Business, Department of Information Systems.
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3.1.2 Indicios Monoculares y Binoculares de Profundidad

Basicamente solo existen dos clasificaciones generales para los indicios de profundidad en base a
nuestro sistema visual, los cuales comprenden la percepcién de indicios con un solo ojo o
monoculares y la percepcion de indicios con ambos ojos o binoculares.

tabla No.2: Principales indicios monoculares de profundidad

Indicio Monocular Descripcidn
Sombras Distingue dos tipos de sombra: sombra propia y sombra Yonas 1979
proyectada. Cito cierto niumero de estudios demostrando
gue las sombras propias de un objeto pueden influenciar la
forma de ese objeto. El uso de sombras tiene un efecto
dominante en reforzar la exactitud cuando se desarrollan
las tareas de posicionamiento y cambio de tamaiio.

Calidad de lasombra  Realiz6 tres experimentos para investigar los efectos de la Wanger 1992
nitidez de la sombra y la forma de la sombra, sobre la
exactitud de las tareas de estimacion espacial. Concluyd
gue aunque las sombras pueden ser una referencia util
para indicar la forma 3D del objeto, sombras suaves pueden
ser perjudiciales para la determinacion de la forma del
objeto en ausencia de otras sefiales
Proyeccion de forma  demostraron que las personas pueden recuperar la forma Wallachyo'

con efecto cinético 3D cuando ven sombras 2D de objetos en movimiento en Connell [1953]
una vista de alambre del objeto proyectado en las
pantallas
Factor de orientacién  Se hicieron experimentos investigando si las variaciones en Pani et al
de los objetos en la la orientacion de los objetos afectan la capacidad de [1996] llevd
sombra imaginar la estructura y la forma de la sombra del objeto.

Mientras mas oblicua la sombra la capacidad de
reconocimiento del objeto se deterioro rapidamente.

Oclusion Parcial Supera esta limitacion inherente de oclusion y todavia Zhaietal.
proporciona informacién de profundidad. Esta, a veces se [1996]
denomina el efecto seda, es un tipo de técnica de
sombreado.

// \,\

Fig.No.1 Fig. No.2
Figura 1. Las sombras propias influencian la forma percibida del objeto. Figura 2. Las sombras
proyectadas influyen en la percepcion del tamano del objeto, elevacion y profundidad.
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Ha sido también demostrado que las sombras proyectadas por un objeto pueden influenciar en el
tamafo percibido, elevacion, y relativa profundidad de ese objeto. En la figura 2. [yonas et al.
1978] la mayoria de personas “ve” el objeto a la derecha como mas grande en tamano absoluto y
el objeto a laizquierda lo ven como mas alejado del piso y mas cerca de ellos.

Los estudios de Yonas demuestran que la sombra propia y la proyectada constituyen importantes
fuentes de informacién de la forma, tamafios, elevacién y profundidad de los objetos en el
espacio.2

Otros indicadores de Profundidad

En las siguientes figuras tomadas del documento “depth perception” de Stephen E. Palmer (1999)*
nos dan los ejemplos ilustrativos de conceptos que hemos visto anteriormente como indicios de
profundidad monoculares o pictéricos los cuales en si mismos pueden mostrarnos informacién de
profundidad sin el fendmeno de la estereopsis o disparidad retinal.

T
|||||||||
T

Fig.a_Acomodacién (monocular ocular) Fig. b) textura adicion/sustraccién (monocular-6ptica)

[mamanns

ive (1 siden 16M_%1 alae 2% b

Fig. c) parallax en movimiento (monocular-dptico) Fig. d.) convéfgencia de paralelos
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e B B \\_//

Fig. e) Posicion Relativa en el Horizonte Fig. f) tamafio Familiar

2Geoffrey S. Hubona, ibid
3fuente de imagenes: Stephen E. palmer “depth perception” pag.2y 3
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Fig. g) tamaiio Relativo Fig. h )Gradiente de textura

Fig. i) Interpretacion de la forma (oclusidn o interposicidn)

Fig. j) matizy sombra a.

Fig. k) Perspectiva Aérea

3 fuente de imagenes figuras e-j: Stephen E. palmer “depth perception” pag. 2y 3
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3.1.2.2 Indicios Binoculares de Profundidad.

Basicamente existen solo dos, los cuales involucran en su funcionamiento los dos ojos:
Convergencia Visual:

Esta permite calcular la distancia, la mirada de cada ojo tiende a converger en el mismo punto. Si
no fuera asi veriamos doble.Las lineas de la mirada de cada ojo forman un angulo mayor cuanto
mas cerca estd el objeto y un dngulo menor cuanto mas lejos esta. En el infinito las direcciones son
paralelas y el angulo es cero.*

Disparidad Retinal

Como los ojos estan desplazados horizontalmente percibimos dos puntos de vista ligeramente
distintos, los campos visuales de los dos ojos se traslapan en la regién central de la visidon pero los
puntos que no estdn en el llamado hordptero caen en diferentes posiciones retinales. Este
desplazamiento lateral el cual es relativo a un punto de fijacién es llamado disparidad retinal.
Indicio Dominante de Profundidad

La Estereopsises un poderoso indicativo de profundidad, particularmente para objetos que estdn
relativamente cerca del observador (Yeh 1993). Como sea, nosotros percibimos profundidad, y la
relativa posicién de los objetos en el espacio, inclusive los objetos mds distantes. Asi la estereopsis
no es el Unico mecanismo de percibir profundidad. Numerosos estudios han investigado el
desempefio de la capacidad humana con interfaces estereoscépicas en varias tareas incluyendo:
apreciacion de la situacion desde una cabina de avién, la manipulaciéon visual, comprensién vy
reconocimiento imagenes de objetos5

Percepcién relativa de la profundidad y estudios han mostrado que la vision estéreo es una

poderosa técnica para mostrar informacion de profundidad (McAllister 1993; Wickens et al.
1989) y la visualizacidn estéreo ha sido usada como una condicién de control, o linea base, para el
estudio de otras técnicas de pantallas en 3D (Arthur et al. 1993). Muchos estudios indican los
beneficios de la vision estereoscépica en percibir, reconocer, comprender y/o entender las
formas de los objetos (Hubona et al. 1997 etc) aunque algunos estudios no apoyan la
superioridad de la estereopsis ( Gallimore and Brown 1993) como indicio de profundidad otros
sugieren que estos son particularmente efectivos para tareas especificas. Como sea la estereopsis
provee indicios de profundidad de la forma de un objeto que son ausentes sin estereopsis. Un
consenso general de la estereopsis es que es un poderoso (posiblemente el dominante)indicador
que provee informacidn al observador de la relativa localizacidn, tamafio, forma y orientacion
de los objetos en el espacio 3D.

Horopter

Canvergence for a far target Comvergence for a near target

oD

Optical axes

Fig. L) convergencia Fig. M) disparidad

*Definicién convergencia: http://centrosS.pntic.mec.es/ies.arquitecto.periciis/percep/convergencia.htmI
5Geoffrey S. Hubona, ibid
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3.2 Realismo en Graficas por Computadora

Teniendo conocimiento de las bases tedricas de los indicios de profundidad vistas en el punto
anterior,el interés ahora serd comprender que es lo que hace que una escena sea “realista” desde
el punto de vista de la creacidn de la imagen digital y aunque disponemos de distintas formas de
representar un objeto arquitectdnico “El objetivo dominante, ha sido dejado al logro del
realismo. Si nosotros logramos verdaderamente imdagenes realistas por computadora, podemos
crear actores digitales en escenas riesgosas y reemplazarlos en las escenas con secuencias
particularmente dificiles (terminator Il) Podemos producir imdgenes de disefos de productos con
absoluta certeza de que la imagen es una precisa representacion de la version manufacturada.’
“Las imdagenes por computadora son penetrantes a nuestro sentido de la vista, en esta era
actual de la informacién, como medio de expresién y comunicacién.”

En el desarrollo de anteproyectos de arquitectura nos hayamos en la necesidad expresar y
comunicar nuestra concepcion del objeto arquitectdnico y si es de manera estereograficamente
fotorealista lograremos un impacto visual mayor que con otras técnicas, anadiendo la sensaciéon
de profundidad a nuestros proyectos arquitecténicos.Segun Margaret Hagen el foto-realismo
provee la misma informacion visual que la escena pero en el caso de la visualizacion
estereoscopica se apreciara con distintos radios de compresion de profundidad de la escena real
segln la composicién del par estéreo, su proyeccion y el punto de vista del observador lo cual
analizaremos mas adelante.

Margaret Hagen2 introduce tres conceptos de tipos de realismo los cuales denomina Realismo
fisico, foto-realismo y realismo funcional, los cuales analizaremos y resumiremos a continuacién:

3.2.1 Realismo fisico

El criterio para este tipo de realismo es que debe proveer la misma estimulacion visual como la
escena real. Para este tipo de realismo primer el modelo debe proveer informacién exacta de
formas, materiales e informacién luminica de la escena. El siguiente paso es que los algoritmos
utilizados (de los cuales existen varias ecuaciones para solucionar parcialmente el cdlculo de la
radiancia) sean capaces de simular de la manera mds precisa las propiedades espectrales e
intensidad de la energia luminica irradiada hacia el punto de vista del observador. Tercero la
pantalla utilizada debe ser capaz de representar con gran precision estas energias. Asi los dos
primeros pasos son posibles reproducirlos, no asi el tercero porque las pantallas actuales no
pueden reproducir la energia de la luz renderizada. Las desventajas de esta visualizacién es que a)
es computacionalmente costosa b) no existen display para este tipo de representacién y c) no se
pueden utilizar de manera interactiva, aunque este tipo de realismo actualmente es posible
reproducirlo con un software donde se tengan modelos fisicos precisos de materiales y fuentes de
luz, donde no solo la visualizacién es realista, sino ademas se puede utilizar la informacién para
analizarla.?

1-Collins,Steven.” Monte Carlo Methods and the challengue of Photo-realism in computer Graphics”Image synthesis
Group, Trinity college Dublin.

2-Hagen,M.(1986). “Varieties of Realism.”cambridge University Press.

3-Ferweda A., James. "the varieties of realism in computer graphics”. Cornell University.
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3.2.2 El fotorrealismo

Cuando hablamos de foto-realismo en graficas por computador, usualmente nos referimos a que
se quiere crear una imagen que sea indistinguible de la fotografia real de la escena. Esta es su
finalidad pero asi mismo nos incita a preguntarnos porque una fotografia es realista. aunque por
mucho tiempo esta ha sido una pregunta sin respuesta que ha sido un rompecabezas para los
psicdlogos por mds de un siglo, al menos hay una forma de llegar a una definicién concreta de
foto-realismo la cual es decir que la imagen debe de ser foto-métricamente realista. Fig. a)

La fotometria es la medicion de la respuesta de los ojos a la energia luminica, entonces esta
definicidon requiere que la imagen produzca la misma respuesta visual de la escena, aunque la
energia fisica venida de la imagen tal vez sea diferente a la de la escena.Adoptando este criterio
nos permite tomar en cuenta el sistema visual del observador en el proceso de generacidon de
imagenes y en particular permite tomar ventaja de las limitaciones de visién para simplificar la
tarea de hacer imagenes realistas. Este estdndar para el realismo no es nuevo, de hecho se ha
asumido detrds de la tecnologia del color, que toma ventaja de la naturaleza tricromatica de la
vision para reducir los requerimientos para describir colores desde sus representaciones
espectrales a su metdmero RGB o CMYK equivalentes. Recientemente los investigadores en
graficas han empezado a explotar otros aspectos de la visidn para crear imagenes que son foto-
realistas acorde a la definicién basada en lo visual, dada anteriormente.

3.2.3 Realismo Funcional

El criterio para esta definicidn es que la imagen debe de proveer la misma informacion visual que
la escena. Informacién en este sentido quiere decir las propiedades de los objetos en la escena,
como su forma, tamafios, posiciones, movimiento y materiales, que permitan al observador hacer
juicios visuales correctos y desarrollar tareas visuales utiles. Este realismo es definido en
términos de la fidelidadde la informacidon que la imagen provee. Y aun en el caso aunque estén
ausentes indicios de profundidad como la sombra, textura, oclusién aun asi podremos juzgar
forma, tamafio y posicidon entre otros gracias a la poderosa técnica de la estereoscopia. (three
varieties of realismo)

Muchos investigadores han tomado ventaja de los algoritmos de renderizado basados en la
percepcionlos cuales permiten inferir resultados por medio de interpolacién como es el caso de
métodos como la radiosidad y mapeado de fotones [Henry jenssen 1996] y asi agilizar el proceso
de renderizado en vez de usar algoritmos mucho mas costosos computacionalmente como el
raytracing. *

Fig. @) Realismo Funcional®

>Fuente de imagen: http://www.guitaracordes.com/archivos/CURSOS/PosicionManoDerechaGuitarra.jpg
4 FerwedaA.,James. ibid
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3.4 Ciencias aplicadas a las Graficas por Computadora

El transporte de la luz puede ser estudiado en muchos niveles de abstraccién desde el punto de
vista geométrico hasta simulaciones cuanticas. Depende de los efectos que queremos simular, asi
elegiremos el tipo de algoritmo de renderizacion, el cual diferencia el transporte de la luz en
graficas por computador de otros campos de aplicacion. Cada teoria explica el fendmeno de
diferentes puntos de vista detras del observador, en los siguientes incisos analizaremos la
importancia de estos fendmenos épticos del mundo real y sus implicaciones en los algoritmos del
transporte de la luz.

3.4.1 Optica Geométrica

La dptica geométrica bdsicamente se basa en la teoria de la particula de la luz. En el modelo de
particula, los paquetes de energia, referidos como fotones son expulsados o emitidos en
diferentes direcciones desde diferentes posiciones en la superficie de la fuente de luz. Los fotones
se mueven en un camino recto y puede que vengan de obstaculos, por lo tanto son denominados
receptores. En la superficie del receptor un fotédn puede ser absorbido, asi perdiendo toda su
energia en el receptor o tal vez sea reflejado y cambiada su direcciéon.la nueva direccién adquirida
por el fotén es determinada por la direccién desde la cual el fotén golpeo al receptor y la BRF de la
superficie receptor. Asi continua su trayecto hasta que es absorbido.!

Este modelo puede describir un amplio rango de fendmenos dpticos, incluyendo emision, reflexiéon
difusa y especular, refraccién y absorciéon. Esto cubre la mayoria de los ambientes que vivimos y
vemos cada dia, por lo cual es la razén de que sea usado en muchos algoritmos de renderizacion.
Como sea una 6ptica geométrica completa es demasiado compleja para la mayoria de aplicaciones
de visualizacién. En graficas por computadora usualmente se hacen suposiciones mas restrictivas,
para obtener algoritmos para el transporte de la luz mds simples y rapidos.Dentro de los
fendmenos que tenemos que simular a través de algoritmos, frecuentemente se hacen supuestos
para simplificarlos, por lo que estas simplificaciones ignoran ciertas caracteristicas de la luz o las
resuelven desde el punto de vista dptico visual y no necesariamente cémo se comportan en la
realidad, dentro de los cuales se pueden mencionar los siguientes:

Medio participante

Frecuentemente es ignorado. En general la luz puede ser emitida, dispersada o absorbida en un
medio de tres-dimensiones, como niebla o humo. Por ignorar estas posibilidades, todas las
dispersiones son asumidas que pasan en las superficies (las cuales son infinitamente delgadas).
Esto implica también que ninguna energia es perdida como la luz que viaja entre superficies.
También puede ser manejada en la misma forma que una superficie de oclusién (bloqueando una
fraccién de la luz viajando en un rayo dado preferible que todos o ninguno.)2 este medio
participante se puede representar Geométricamente ( llamados Gizmos en 3Dmax) y en base a
esta geometria calcular la difraccién de la luz en la direccidn de observacion.

Otras caracteristicas: se pueden mencionar también el uso de la monocromia(una sola frecuencia)
para simplificar las ecuaciones de renderizado, transmision a través de superficies, dispersion
especular ideal (espejos), las cuales a veces no son soportadas, Reflexion difusa ideal (mismo brillo
desde todos los puntos de vista.) esta dispersidon en diferentes direcciones hacen la imagen mas
interesante o real por los materiales de diferente naturaleza en la escena,la direcciéon en la cual
un fotén es dispersado no depende de cdmo llego, pero algunos algoritmos basan esta direccidon
de dispersion en el angulo de incidencia por conveniencia.

! Computation of global illumination by Monte Carlo simulation of the particle Model of light.
2Eric Veach “Robust Montecarlo Method for light transport”,1997 PhD thesis Pag. 42
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3.4 Aplicaciones de la visualizacion fotorrealista Estereografica
por CGI

Las aplicaciones de la visualizacién estereografica fotorealista por CGI son ampliamente usadas en

los campos donde visualizar una imagen perceptualmente realista es uno de los factores mas
importantes actualmente,sin embargo las primeras técnicas con graficas por computador
estereograficas no foto-realistas (en sus inicios) fuela realidad virtual,la cual fue una de las
primeras técnicas usadas para lograr el efecto de profundidad a nivel individual para visualizar
espacios arquitecténicos, seguida de la estereoscopia proyectada en pantallas (muy utilizada en el
cine actual) , hasta el dia de hoy cuando ya se empiezan a experimentar con sistemas holograficos
gue por su naturaleza proyectan objetos en sus tres dimensionesen un espacio fisico real sin
necesidad de utilizar ningln tipo de lentes especiales. Entre las aplicaciones que toman en cuenta
el factor del fotorrealismo podemos mencionar a la arquitectura (que también utiliza el realismo
fisico para andlisis de eficiencia energética junto con la luminotecnia), el cine, disefio industrial,
publicidad, la industria de los vehiculos entre otros. Existen otras ciencias que no precisamente
necesitan un resultado visualmente realista sino mas bien una visualizacionfuncional,mas sin
embargo pueden hacer uso de la misma.Entre estos tenemos a la medicina,donde la percepcién
de profundidad es muy util. La educacidn, ingenieria civily otra infinidad de ciencias. En este
apartado trataremos solo aquellas disciplinas que necesitan especificamente de una visualizacion

mas realista.
3.4.1 La Visualizacion Arquitectonica

En el contexto de una imagen
generada por computador el
proceso de un renderizado 3D
arquitecténico no es entendido
para la mayoria de las personas.
Esto se debe a que este proceso
no sigue ningun  proceso
tradicional de arte, requiriendo
un  Nuevo conjunto de
habilidades y procesos que hay
que aprender y poner en
practica.

La visualizacidn arquitectdnica,

Fig. A. Proceso de Modelado.

la cual frecuentemente es referida como un trabajo de arte a mano y que es conocida
comunmente como arte 3D. Aunque estas palabras son las mismas para el proceso de un
renderizado arquitecténico 3D.

Las ilustraciones pintadas a mano son trazadas por técnicas como la perspectiva, y luego
coloreadas en una superficie plana. Para realizar una visualizacién arquitectdnica digital, se debe
modelar en un entorno virtual 3D. Texturizar, iluminar, crear el par estereoscépico y renderizar,
este ultimo proceso es el més costoso computacionalmente hablando, pero el modelado consume
el casi la totalidad del tiempo del disefiador en el proceso de la creacion de una imagen.
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Resumen del proceso: como primer paso pasamos de un dibujo en 2D (x,y)a un modelo en 3
dimensiones (x,y,z) que conforman el objeto arquitecténico en cuestion. El siguiente paso es

Fig. B Fase de aplicacion de Texturas y Materiales.
El tercer paso es colocar los artefactos que simularan la iluminacién y seran la fuente de luz, en la
cual incluimos iluminacién artificial y/o natural segin sea el caso, por ultimo a través de

aplicarle las
caracteristicas de
los materiales que
deseamos simular
para los distintos
tipos de acabados
en nuestro
modelo, para esto
texturizamos,
aplicamos color, y
aplicamos
caracteristicas a las
superficies como
vidrio, acero etc.

algoritmos que
simulan el
comportamiento de
la luz se realizara el
costoso proceso de

calcular la
iluminacion de toda la
escena y
representarlos en
cada pixel que

formaran parte de la
imagen final (Fig. C)

Todo este proceso
envuelve muchos
nuevos conceptos en

su aplicacioén, los cuales son explicados en los siguientes capitulos de esta tesis. En la arquitectura
como otras ciencias o artes tiene sub-campos que utilizan también técnicas de visualizacidn digital
para su estudio.
Otras ramas de la visualizacién arquitectdnica que pueden requerir alto nivel de realismo son:
e La Planificacion Urbana (mobiliario urbano, Lotificaciones etc.)
e El Disefio de Interiores (remodelacidn, decoracién etc.)
e El Diseio Climatico (rendering basado en la fisica real)
e El Disefio industrial para la arquitectura(mobiliario)

e El Diseio del paisaje (Jardines, Parques etc.)

Infraestructura Urbana (desde el punto de vista estético)
Restauracion de Monumentos

El Disefio de iluminacidn Arquitectdnica (enfatizacién del objeto arquitectdnico)
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3.4.2 Cinematografia

El cine, fue una de las primeras aplicaciones practicas de los graficos por computadora foto-
realistas, este rubro fue uno de los que mas impulso le dio al mejoramiento continuo de las
graficas por computadora hasta convertirse lo que son hoy en dia. La cinematografia ha sido
considerada el “séptimo arte” siendo parte de las artes de visualizacion, como la pintura, la
escultura, y la arquitectura. En ella intervienen muchos elementos para conformar el resultado
final, parte de este resultado tiene relacidn con la aplicacién de la CGl, por ejemplo es aplicada en
escenarios,personajes,vehiculos entre otros elementos que generalmente requieren de una
percepcion realista.

CHEFELF COM

Asi peliculas como “Terminator II” la cual utilizo el software de Alias-Power Animator le significo a
ILM ganar $420,000.00 por cada minuto de animacién por computador. El presupuesto total en
ese momento para una pelicula de esta categoria rondaba los 100 millones de délares.
Esta pelicula también gano un premio de la academia de Hollywood por mejores efectos
especiales. El éxito de esta pelicula fijo nuevos estdndares para la realizacién de imagenes realistas
e impulso las mismas a otro nuevo nivel. En la actualidad una gran cantidad de peliculas han sido
producidas por medio de la graficas por computadora parcial o totalmente, por lo que ha
resultado ser unos de los campos de aplicacién mas beneficiados con la CGl y viceversa. Dentro de
la imagineria aplicada a este rubro tenemos las siguientes sub-aplicaciones que envuelven a su vez
mas aplicaciones que utilizan la visualizacién por cGl.!

e Personajes Generados por Computadora (Artificiales y Humanoides)

e Escenarios (terrenos,bosques,mares etc.)

e Arquitectura (interiores,exteriores,ciudades etc.)

e Efectos Especiales (humo, explosiones,atmosferas etc.)

e Vehiculos (conceptuales)

e Anuncios publicitarios (TV)

! http://www.ilm.com/movies/timeline
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3.4.3 Aplicacion en el Disefio industrial

El disefio industrial sintetiza conocimientos, métodos, técnicas, creatividad y tiene como meta la
concepcidon de objetos de produccion industrial, atendiendo a sus funciones, sus cualidades
estructurales, formales y estético-simbdlicas, asi como todos los valores y aspectos que hacen a su
produccién, comercializacién y utilizacién, teniendo al ser humano como usuario.?
Otro concepto internacionalmente aceptado fue hecho por Tomas Maldonado y es oficialmente
aprobado por la ICSID (International Council of Societies of Industrial Design): El disefio industrial
es una actividad proyectual que consiste en determinar las propiedades formales de los objetos
producidos industrialmente. Por propiedades formales no hay que entender tan sélo las
caracteristicas exteriores, sino, sobre todo. Las relaciones funcionales y estructurales que hacen
gue un objeto tenga una unidad coherente desde el punto de vista tanto del productor como del
usuario, puesto que, mientras la preocupacién exclusiva por los rasgos exteriores de un objeto
determinado conlleva el deseo de hacerlo aparecer mas atractivo o también disimular sus
debilidades constitutivas, las propiedades formales de un objeto -por lo menos tal como yo lo
entiendo aqui son siempre el resultado de la integracion de factores diversos, tanto si son de tipo
funcional, cultural, tecnolégico o econémico.’
Ambas definiciones enfatizan el aspecto formal y sus caracteristicas exteriores que lo podemos
traducir en el ambito digital en modelado y materiales haciendo hincapié en la estética del objeto
disefado, para tal propdsito es
F innegable las ventajas que conlleva la
aplicacion de la visualizacion digital
fotorealista a este campo, pues con
estas técnicas es Posible representar
con gran exactitud como quedara el
objeto disefiado en la realidad. El

iPhone ‘ disefio industrial abarca distintas
ramas de la tecnologia y productos de
b diversos tipos

entreloscualespodemosmencionar:cosmetologia,Figura D: Imagen Generada por computador Mostrando un
iphone y un ipod que una vez modelados podemos obtener varias vistas del mismo objeto facilmente.
juguetes,electrénica,dptica,moda,transporte,mobiliario etc. Cada una de estas ramas tiene
infinidad de productos que pueden ser visualizados por medio de los graficos por computadora,
ayudando asi a su disefio y desarrollo.

3.4.4 Aplicacion al diseiio automotriz

Los vehiculos en términos generales son parte del disefio industrial, pero la importancia de los
mismos radica en que las graficas por computadora fueron utilizadas por primera vez en 1959
para visualizar el disefio de vehiculos en la computadora llamada DAC-1 (Design Augmented by
computers) creada por General Motors e IBM. Esta Permitia al usuario a la entrada una
descripcién 3D de un automdvil y luego girarlo y verlo desde diferentes direcciones. Fue develada

en la Conferencia conjunta de la computadora en Detroit en 1964.°

2Gay, Aquiles y Samar, Lidia (2004), El disefio industrial en la historia, Cérdoba: Ediciones. Pagina 137.
3Rodriguez, Gerardo “Manual de Disefio Industrial” Curso basico,UAM-A CG
*http://km.support.apple.com/library/APPLE/APPLECARE_ALLGEOS/HT3939/HT3939-iphone_5-front_back-001-
mul.png

>Historia de IBM http:// www.ibm.com/ibm/history
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El proceso que actualmente se utiliza para el disefio de automaviles es un método en el cual se
combina las artes graficas a mano con las artes graficas en computadora. A continuacion se
muestra un ejemplo de este flujo de trabajo de la marca Hyundai.

Planificando el Diseiio

La primera fase, es la fase de ideas, en la cual se
bosquejan la forma preliminar del automovil
tomando en cuenta la aerodinamica,
antropometria y estética entre otras cosas. El
planificador utiliza técnicas convencionales como
aerografia, técnicas con crayones con fines mas
ilustrativos que realistas.

Modelado y Renderizado

La segunda fase se centra en modelar el bosquejo
antes disefiado en medidas reales, aplicar
materiales, textura e iluminacién y renderizar.En
esta etapa es muy importante ya que se pueden
obtener visuales desde diferentes puntos de vista
y modificar el modelo virtual a voluntad, asi como
obtener una vista previa muy rdpidamente de
manera realista.Este modelo 3D posteriormente
serd utilizado para simular pruebas de
aerodinamica en el prototipo y también utilizar la

informacién para modelarlo con una impresora

Finalmente se pueden presentar las opciones de manera foto-realista en un ambiente virtual, con

efectos 3D, o simplemente una imagen en 2D. Del proceso antes descrito podemos valorar la alta
aplicabilidad de la CGI en la industria automotriz que puede llegar ahorrar cientos de miles de
délares en la construccién de prototipos y carros conceptuales.G

6http://worldwide.hyundai.com/WW/I nnovation/Design/DesignProcess/index.html

A
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3.5sintesis de la imagen Digital Estereografica

La sintesis de una imagen Realista ha sido una de las direcciones con mayor investigacion y
desarrollo en las graficas por computadora desde su concepcién”* hasta nuestros dias,pero
para lograr su realizacion se debe tomar en cuenta factores como Ia
infraestructuratecnoldgica, y las bases tedricasque explican los fenédmenos de manera muy
sintetizada,utilizando conceptos basicos de optica y caracteristicas de la luz entre otros
conceptos, estos fendmenos son abstraidos en formulas matematicas, para ser utilizadas en
la creacién de algoritmos de simulacion de la realidad sobre una plataforma tecnolégica
digital.

3.5.1La Infraestructura Tecnol6gicaen CGI

La Tecnologia tiene una relacion y evolucidn reciproca con los avances en los algoritmos de

graficos los cuales permiten la creacidon de una imagen fotorealista. Los avances de la misma han
limitado el desarrollo de las gréaficas desde sus inicios, pero al mismo tiempo han permitido que
esta deficiencia en velocidad de procesamiento,motive a los programadores e investigadores a
crear algoritmos mas eficientes para los calculos mas costosos, como los algoritmos del transporte
de la luz, algoritmos de superficies ocultas entre otros.
Para lograr la sintesis de una imagen digital se necesitan esencialmente de dos componentes, el
hardware y el software, los cuales se analizaran desde el punto de la creacién de imdgenes, por lo
gue estamas relacionado al Hardware de Graficos por computadora que al Hardware general de
una Computadora. El hardware nos proporcionara las herramientas tangibles o fisicas que
necesitamos para que el proceso sea llevado acabo, el cualse verda mas adelante. El segundo
elemento importante es el software,que en este caso seria un software de modelado 3D vy
renderizacion, este se comunicara con el hardware a través de una APl de programacion de
graficos como lo puede ser OPEN GL o Direct X,. Otro componente importante para que el
software funcione es una GUI o interfaz grafica de Usuario para que el usuario final tenga un
entorno grafico comprensible para realizar tareas de modelar, texturizar, iluminar, renderizar por
medio de iconos o comandos cortos para la creacién de la imagen digital. Tradicionalmente la
mayoria de calculos para el proceso grafico los ha hecho el CPU, pero actualmente existen
potentes GPU que tienen una arquitectura de procesamiento de datos especificos para este tipo
de aplicaciones. Para comprender mejor esta infraestructuratecnoldgica definiremos estos
elementos mas detalladamente en los siguientes incisos.

Hardware del Sistema GraficoEstereoscopico
Un sistema graficoestereoscdpico se compone de los siguientes elementos fisicos basicos:

cpu ’— Frame Buffer
Entradas .
(Geometria) Salidas
(Pantalla)
Memoria LUT
Conversor D/A.
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Tabla No.3: Componentes del hardware del sistema estereoscopico
La siguiente tabla resume los elementos principales de un sistema estereoscdopico, y se pone énfasis en el
“frame buffer” estereoscdpico ya que junto con la pantalla permite lograr tal visualizacion.

Hardware Funcion

Memoria Indispensable para cualquier computadora actualmente ya que almacena
temporalmente la informacién que necesitamos procesar en un determinado
momento ya sea grafico o no.

CPU Conocida como CPU por sus siglas en ingles “central process unit” es la encargada de
hacer los costosos cdlculos a la hora de renderizar una imagen. Actualmente se puede
elegir si se desea que los calculos los realice la CPU o si tenemos integrada una GPU
potente se podra hacer uso de la misma.

Frame Buffer El frame buffer consiste en un conjunto de buffers Iégicos como el color, profundidad,

estereoscépico acumulacion, entre otros.' Actualmente existen tarjetas graficas con Quad buffer o
cuatro bufferes que son utilizados para representar en tiempo real imagenes
estereoscopicas, estos cuatro buferes son llamados en inglés: “left-front, left-back” y “
right-front, right-back” el termino en ingles “front” se refiere a que es el buffer
mostrado actualmente en pantalla (on-screen) y el término “back” se refiere al que
estad almacenado, listo para ser mostrado en pantalla (off-screen), entonces con estos
dos buffers, uno para cada ojo, el izquierdo y derecho, en conjunto con un equipo
adicional como una pantalla y lentes compatibles con esta funcidn logramos imagenes
estereoscdpicas en tiempo real.

Z-buffer Este buffer mantiene valores de distancia para cada pixel. Cada valor representa la
distancia al pixel desde la posicién del observador, y se escala para quedar dentro del
volumen del trabajo actual, este buffer también se puede usarse para otros efectos
especiales, como realizar un corte en los objetos para ver la superficie interior.

Look up Table Esta “tabla” contiene todos los colores que tenemos disponibles en nuestro sistema.
A algunos le parecerd mds familiar el término “paleta” para referirnos a la LUT. En
sistemas “indexados” cada color tiene un identificador en la tabla y puede referirse a
el usandolo en el programa. Generalmente no se trabaja el color indexado sino el
color real RGB.

Conversor D/A La informaciéon contenida en el frame buffer a nivel de bits es digital y por lo tanto
debe convertirse a su homologo analégico para poder ser procesada por un monitor
analdgico.

salida Tras en conversor D/A ya disponemos de informacién analdgica para ser visualizada
en pantallas principalmente con tecnologia activa o pasiva, la cual se explicara mas
adelante.

1 “hack and front buffer”http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd318339(v=vs.85).aspx
2 “Quad buffer graphics cards”http://www.nvidia.es/object/quadro_stereo_technology_es.html
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Pipeline del Sistema GraficoEstereoscopico

"Pipeline Grafico”

Objeto
geometrico
3D

El  pipeline  Grafico

comprende una

2 sucesion de etapas que
Transformacion Coordenadas ) ; )

del modelo. el LR hacen posible sintetizar

una imagen, que va

desde la introduccion de

"Clipping"

Proyeccion.

Coordenadas I;allr:?:?;:;a:ion datos hasta la
de camara. {Aplicar luces). visualizacién en la
pantalla, la diferencia

esencial entre un

D.l.S.C. — "Rasterization". sistema monoscopico vy

estereoscdpico consiste
en que todos los
procesos que se
Imagen de describiran a
pantalla. . .,
continuacion se hacen

en dos frame buffers, uno para el ojo izquierdo y el otro para el derecho.
Tabla No.4: resumen de los elementos del “Pipeline Grafico Estereoscépico”’

Elemento

Objetos Geométricos

Descripcién ‘

La geometria del mundo virtual contiene puntos, lineas, poligonos, etc. En definitiva,
primitivas. Inicialmente estos objetos tienen unos atributos se fijan pero pueden ser
movibles o fijos, deformables o rigidos, y , por lo tanto, pueden trasladarse, rotarse y
escalarse antes de dibujarlos en pantalla

Transformacion

Este modulo es el encargado de trasladar, rotar y escalar e incluso torcer cualquier objeto
para que sea dibujado en pantalla tal y como debe ser dispuesto en el mundo. Las API
graficas (Open GL o DirectX) realiza estas funciones por medio de matrices, las cuales
implementan los procesos antes descritos.

Coordenadas del
mudo

Tras haber formado transformado los vértices de los objetos, se conocen todas las
posiciones de los Objetos en el espacio 3D. Estas posiciones no son relativas a la cdmara,
estas son independientes a la misma. Son posiciones referidas a un sistema de
coordenadas que se definen Unica y exclusivamente para el mundo que se esta creando.

Transformacion del
visionado

Ahora es cuando se necesita saber “como” se veran esos objetos, ya posicionados
correctamente en el mundo, desde una camara. Se iluminan para que sean visibles y
tomar sus posiciones tal y como se ven desde la cdamara.

Coordenadas de la
camara

Luego de la transformacién del visionado, ya sabemos cuales son las coordenadas de
todos los objetos respecto a nuestra cdmara, es decir, como nosotros vemos el mundo
desde nuestra posicién.

clipping

“Clipping” se le llama al proceso de ocultar todo objeto que no esté dentro del plano de
vision de la cdmara, esto hace que el proceso de visionado sea mas rapido y eficiente al
reducir los datos manejados por el hardware.

2Garcia Oscar, Guevara Alex.” introducciéon a la programacion grafica con OPEN GL”. Escuela técnicasuperior de
Ingenieria y electrénica informatica, La salle enero 2004 pag. 6,7,10,11,69.
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Software de visualizacion 3D

El software es una palabra que proviene del idioma inglés, pero que gracias a la masificacién de
uso, ha sido aceptada por la Real Academia Espaiola. Segun la RAE, el software es un conjunto de
programas, instrucciones y reglas informaticas que permiten ejecutar distintas tareas en una
computadora.

Por lo tanto en primera instancia Se considera que el software es el equipamiento ldgico e
intangible de un ordenador. En otras palabras, el concepto de software abarca a todas las
aplicaciones informdticas, como los procesadores de textos, las planillas de calculo y los editores
de imdgenes.

El software es desarrollado mediante distintos lenguajes de programacién, que permiten controlar
el comportamiento de una maquina. Estos lenguajes consisten en un conjunto de simbolos y
reglas sintacticas y semanticas, que definen el significado de sus elementos y expresiones. Un
lenguaje de programacién permite a los programadores del software especificar, en forma precisa,
sobre qué datos debe operar una computadora.t

Software 3D

En las graficas por computadora el software para visualizaciones 3D fue una de las principales
motivaciones que hizo evolucionar este campo. Este software se diferencia como muchos otros
por la orientacidn para ciertas tareas especificas dentro de un campo tan amplio como la
computacién, su principal objetivo es el modelado y animacion de objetos en 3 Dimensiones asi
como la simulacidon del transporte de la luz en el espacio tridimensional, sobre estos objetos para
lograr visualizaciones fotorealistas.

Este software especificamente utiliza el lenguaje de programacién de API’s gréficas (ver inciso 3.2
de este capitulo) especificamente creadas para que el hardware por medio de un pipeline
degraficos crea objetos en 2D y 3D vy los muestra en pantalla, entre los cuales por su relevancia
en el contexto de la evolucion del Hardware y el software se puede mencionar a OPEN GL
originalmente creada por SGI (silicon Graphics Incorporate) y Directx ahora conocido como Direct
3D desarrollado por Microsoft. Los programadores han hecho uso de este lenguaje de
programacion para la creacion de los programas mas exitosos de la historia del software de
visualizacién 3D y edicién de video. Por lo que se mencionaran los mas importantes en esta tesis.

software para generarGraficos 3D

A pesar de haber muchas aplicaciones de modelado y animacion 3D, algunas de las que se han
ganado la mayor popularidad son:

= 3D Studio Max: Fue originalmente escrito por Kinetix (una division de Autodesk) como el
sucesor de 3D Studio creado por Gary Yost( deYost Group) para DOS. Mas tarde Kinetix se
fusionaria con la dltima adquisicién de Autodesk, Discreet Logic. Es el lider en el desarrollo
3D de la industria del videojuego y es muy utilizado a nivel amateur.3D max studio Utiliza
Mental Ray como motor de renderizacion incluido y mas recientemente desde el 2012, se
renombro a mental Ray en su versién unbiased como iRay del cual Nvidia es su
propietaria.Este programa como otros tiene la opcidon de incorporar plug-in de distintos
tipos de entre cuales nos interesa los motores de renderizacion para la visualizacién foto-
realista como Vray y Maxwell Render. Otra caracteristica importante de este programa es
qgue esta certificado por la organizacién LED para el analisis de eficiencia energética en
Arquitectura lo cual quiere decir que su motor de renderizado y materiales estd basado en

la fisica.
! “definicion de software” http://definicion.de/software/#ixzz2LsduDnqq
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Blender: Programa de creacién de contenido 3D que abarca desde el modelado vy
animacion hasta la composicion y renderizacion de complejas escenas en 3D. Es software
libre, y cuenta con caracteristicas como soporte para programacién bajo Python con un
amplia gama de script en constante desarrollo, posee un motor robusto para la
programacion de juegos, un motor de render propio y una comunidad de usuarios
totalmente abierta y dispuesta a colaborar.

Lightwave 3D: Fue originalmente desarrollado por Amiga Computers por NewTek a
principios de la década de los 90. Mas tarde evoluciond en un avanzado paquete grafico y
animacion 3D. Actualmente disponible para Windows, Mac OSy Mac OS X. El programa
consiste en dos componentes: el modelador y el editor de escena. Es utilizado en multitud
de productoras de efectos visuales como Digital Domain. En el 2003 gano un Emmy por el
aporte técnico al desarrollo a las graficas por computadora.

Maya: fue el resultado de la unidn de tres empresas de software compradas por autodesk,
Wavefront’s thea dvanced visualizer, Thomson Digital Image Explorer y Alias Power
Animator el cual fue lanzado en 1998. Siendo uno de los mejores para crear efectos
especiales y animaciones en la industria de la televisién, cine, medios digitales entre otros.
La ultima version es la del 2013.

Softimage XSI: El contrincante mas grande de Maya. En 1987, Softimage Inc, una compaiiia
situada en Montreal, escribié Softimage|3D, que se convirtid rapidamente en el programa
de 3D mas popular de ese periodo. En 1994, Microsoft compré Softimage Inc. y
comenzaron a reescribir Softlmage|3D para Windows NT. El resultado se llamod
Softimage | XSI. En 1998 Microsoft vendio Softimage a Avid.

Caligari Truespace una aplicaciéon 3D integrada, con una interfaz muy intuitiva. Una
caracteristica distintiva de esta aplicacién es que todas las fases de creacién de graficos 3D
son realizadas dentro de un Unico programa. No es tan avanzado como los paquetes
lideres, pero provee caracteristicas como simulacion de fendmenos fisicos (viento,
gravedad, colisiones entre cuerpos). en el 2008 microsoft compro caligari truspace para
unir su personal al equipo de Virtual earth. En la actualidad Microsoft ofrece gratuitamente
esta aplicacién.

Cinemadd: Motor de render rapido, célculo de radiosidad.

formZ: Ofrece manipulacion topoldgica de las geometrias.

Moray: Modelador para POV-Ray.

POV-Ray: (persistence of Vision raytracer) Un avanzado programa gratuito de Raytracing.
Usa su propio lenguaje de descripcidn de escena, con caracteristicas como macros, bucles y
declaraciones condicionales. Es completamente gratuito aunque no fue lanzado bajo GPL.
No incluye modelador.

RealSoft3D: Modelador 3D para Linux y Windows. Incluye rénder.

Rhinoceros 3D: Un potente modelador bajo NURBS.

Sketchup: Programa de modelado 3D adquirido por Google. Existe una versién gratuita y
una version SketchupPro. La razén por la que Google adquirié SketchUp (antes llamado
Last Software) es para mejorar los plugins del programa de mapas en 3D Google Earth,
TrimbleadquirioSketchup de Google en el 2012.

Universe: (por Electric Image) Paquete de modelado y animacidn con uno de los motores
de render mas rapidos que existen.
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3.5.2 Interfaces de Programacion de aplicaciones (API’s)

API’'s significa Application Programming Interface, lo que en espafiol seria Interfaz de
Programacion de Aplicaciones. Se trata de un conjunto de técnicas, funciones y métodos utilizados
para establecer una comunicacion entre los diferentes niveles o capas de un software. Una API
permite una abstraccién en la programacion entre las capas inferiores (bajo nivel) y las superiores
(alto nivel), de forma tal de poder interactuar casi directamente con el hardware a través de
funciones nativas del sistema operativo o mediante una aplicacién especificamente disefiada con
ese proposito.

Tanto DirectX como OpenGL son APIs que se valen de librerias para cumplir con su objetivo. Los
disefiadores de software escogen la que mejor se adapte a los requerimientos del producto y
comienzan a programar en base a ella. La eleccion correcta depende de varios factores, los cuales
intentara detallar en las préximas lineas. Antes de ello, es necesario conocer un poco mas sobre el
pasado y el presente de estas dos APIs.

Historicamente las dos API’s graficas que han sido mas desarrolladas son —OpenGL— ha perdido
terreno en las ultimos afios (por lo menos en lo que se refiere a videojuegos), pero continda
presentandose como la competencia mas dura de DirectX. La APl de Microsoft se convirtié en la
preferida de los programadores a la hora de disefiar complejos entornos graficos interactivos en
tres dimensiones y utilizar los conocidos shaders. !

3.5.3 El proceso de la sintesis de la imagen

El proceso de la creacién de una imagen digital por computadora implica que los modelos virtuales
representados digitalmente en una pantalla a través de algoritmos basados en ecuaciones
matematicas se comporten o simulen las caracteristicas de los objetos disefiados los cuales
interactdan con la iluminacién de la escena y produzcan resultados visuales similares por lo que
deben causar la misma percepcion visual que una fotografia real de los objetos creados
digitalmente. En la figura a): el esquema del proceso de la sintesis de una imagen por CGl.

Fig. a) Adaptada de ?

Superficie BRDF &
Datos de iluminacién

b L -
v,
Modelo
Geométrico

Simulacién de
Par de transporte
camaras ’

>

Imagen

YGarcia Oscar.,Guevara,Alex.” Introduccion a la Programacion Grafica con Open GL” Escuela técnica superior de
ingenieria y electrénica. La salle,2004. pag.81

2Collins Steven "Monte Carlo Methods and the challenge of Photo-Realism in computer graphics" Image Synthesis
Group, Trinity College Dublin.pag. 20
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Componentes de la sintesis de la imagen Digital

En la Fig. a) el esquema del proceso el cual incluye los componentes y se relaciona con los mismos
de la siguiente forma la cual se explica de forma introductoria y que sera tratada en detalle mas
adelante:

a) Los primeros componentes son Los datos de la superficie a lo se refiereal material que estan
simulando lo que mds adelante estudiaremos como BRDF (bidirectional reflection Distribution
Function), en esto influye el tipo de luminarias, color etc. en otras palabras los datos fotométricos
de las fuentes de luz en la escena.Un componente vital para la simulacién del transporte de la luz
es la geometria, y frecuentemente tratada separadamente, es la fuente de luz (o luminaria). En
recientes trabajos, las fuentes de luz estan siendo incrementadas en complejidad, con emisiones
con caracteristicas no isotrdpicas, geometrias variadas y una alta variacién espectral (requerida
para el tratamiento de fuentes quorescentes)3’4Ios cuales pueden ser grabados de forma digital en
un estandar de la comision internacional de iluminacién para transmisién de datos fotométricos.

b)En segundo lugar tenemos el modelo geométrico digital el cual debe incluir la informacion de la
forma de los objetos de la manera mas precisa y si el método a usar de iluminacidn global es la
radiosidad nos veremos en la necesidad de trabajar con superficies tipo malla pues este algoritmo
calcula la irradiaciéon en base a estos para lograr resultados (’)ptimos.5

c) Tercero las “Par de cdmaras virtuales”una para cada ojo, representara en pantalla lo que se ve
desde el punto de vista que hemos elegido, para lo cual usaremos dos camaras virtuales a la
distancia inter-ocular estandar de 60 mm o si queremos realzar el efecto de profundidad lo
podremos modificar a voluntad dentro de ciertos limites de comodidad los cuales veremos mas
adelante.

d) En cuarto lugar tenemos la simulacion del transporte de la luz (el fotén) el cual utiliza distintos
algoritmos para la iluminacién Global (radiosity, ray-tracing, photonmap, MLP,NLT, Reyes y otros
basados en ecuaciones matematicas que resuelven la simulacién del comportamiento de la luz en
un amplio rango de fendmenos épticos la cual es mas conocida como la ecuacidon del rendering
[Kajiya 1986] este proceso en particular es el que exige gran poder de procesamiento a los
sistemas de computacién por lo que han sido desarrollados métodos alternos al serial como la
renderizacion distribuida.[crockett 1995]

Finalmente el resultado final serd una imagen creada pixel por pixel a una determinada resolucién
y la cual es una fiel representacién de los fotones que interactuaron con los objetos virtuales en la
escena iluminada y llegaron a almacenarse en forma de bits para posteriormente ser interpretadas
por un display en 2D o 3D estereoscépico.

3 €. P. Verbeck and D. P. Greenberg.A comprehensive light-source description for computer graphics./[EEE Computer
Graphics and Applications,4(7):66—75, 1984.
4 E. Languenou and P Tellier.Including physical light sources and daylight in global illumination. In Proceedings of the
3rd Eurographics Workshop on Rendering, Bristol, UK, pages 217-225, 1992.
5 . _

Collins Steven, ibidpag. 22
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Geometria

Se necesita de preferencia un modelo geométrico preciso de la escena a ser renderizada. Modelos
son usualmente una mezcla hibrida de poligonos, superficies implicitas, funciones de densidad, y
elementos volumétricos.

Implicito en la simulacion de transportacion es la habilidad de intersectar lineas con cada uno de
estos elementos para determinar puntos potenciales de eventos de dispersamiento a lo largo del
trazo de la energia de la luz quantica ( la cual llamaremos fotones, pensado en este caso como
“fotédn” como un término simple y conveniente para una cantidad finita de flujo luminico, que en
ausencia de un evento de dispersién, viaja linealmente con velocidad infinita, y no implica una
aproximacion a la fisica cuantica).

El modelo nos permitird establecer regiones en la escena atraves de los cuales los fotones no
experimentaran dispersiones. Usualmente en estos casos en estas regiones se asume un medio
isotrépico (y transparente). Los fotones viajan de superficie en superficie, comenzando a
dispersarse en cada interface y terminando solo cuando el flujo asociado cae por debajo de cierto
umbral (entonces el fotdn ha sido absorbido). Si el fotén llega al sensor, eso contribuye a que la
imagen sea formada. Varios algoritmos requieren una geometria mads restringida (vea, por
ejemplo, el método de radiosidad).

Datos de Superficie

Las caracteristicas de cada superficie en términos de como esa superficie percibe bajo varias
condiciones de iluminacién depende enteramente de la manera en que cada superficie dispersa
la radiacion luminica incidente. La absorcion selectiva de la longitud de onda de la luz hace visible
el color de la superficie. Somos muy buenos determinando la geometria a micro-escala de
superficies de manera que en cada dispersidon el comportamiento varia con la direcciéon (esto
permite distinguir entre seda y algoddn, aun cuando tal vez posean el mismo color). La dispersién
en la superficie es cuantificada por el BSDF (bidirectional scattering distribution funtion) o funcién
de distribucién bidireccional de dispersion) definida como una funcidn de densidad esférica. En el
siguiente argumento se consideran Unicamente superficies opacas vy asi la BSDF reduce a la
hemisférica BRDF ( bidirectional reflectance distribution function). El modelado, almacenamiento
y aplicacion de los datos BRDF serdn tratados en detalle mas adelante.

Datos Fotomeétricos

Los datos fotométricos de una fuente de luz ya sea natural o artificial no son mas que sus
caracteristicas fisicas propias como Longitud de onda (color),si es paralela o multidireccional, su
intensidad o flujo luminico (limenes), su forma entre otras caracteristicas que son tomadas en
cuenta para reflexiones (isotrépicas o anisotrdpicas), refracciones y difracciones, en general la
energia emitida vy recibida directamente o por reflexiones del medio las cuales son tomadas en
cuenta en la las ecuaciones de renderizacién.®

Las caracteristicas mas importantes a tomar en cuenta para aplicaciones de visualizacion realista
por computadora, pueden clasificarse en tres categorias en relacién a la composiciéon de una
escena en graficas por computadora en el campo del disefio arquitecténico, las cuales son: 1) la luz
natural (solar) que proviene del exterior, la luz artificial, por ultimo la combinacién de las dos
anteriores, estas fuentes de luzseran el Pincel en el campo de la visualizacidn arquitectdnica.

6CoIIins Steven "Monte Carlo Methods and the challenge of Photo-Realism in computer graphics" Image Synthesis
Group, Trinity College Dublin.pdag. 20
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3.6 Simulacion del transporte de la luz

En el fendmeno de transportacién de la luz (fotones) intervienen principalmente los
objetos de la escena segun sus propiedades geométricas (forma, tamafio, posicién etc.) el
tipo de fuente de luz simulada (datos fotométricos) y el comportamiento de dispersion de
la luz de una superficie (BRDF o BSDF) por lo que todos estos elementos son integrados a
las ecuaciones para resolver el fendmeno desde un punto de vista éptico geométrico para
lograr realismo en CGl.

La ecuacion del “rendering”

La técnica presento Kajiya resume una amplia variedad
de algoritmos de renderizado y provee un contexto
unificado en términos de visualizacion con mas o menos
exactitud que la de las aproximaciones de una sola
ecuacion. Lo que esto deberia ser, no es una sorpresa,
que una vez mas es realizado lo que todos los métodos
de renderizacién intentan, modelar el mismo fenémeno
fisico, la dispersion de la luz en varios tipos de
Hiabe &% superficies.1

La ecuacién propuesta de Kajiya tiene su principio basico en la transferencia radiativa del
calor ya bien conocida y estudiada por afios (siegel & howell19812) Aplicado al campo del
transporte de la luz desde un punto de vista dptico geométrico modelando la dispersién
dela luz en varios tipos de superficies (BRDF), por lo que la forma en que se presenta esta
ecuacién es muy adecuado para graficas por computador.

La ecuacidon del rendering de Kajiya adhiere tres principios particulares de dptica. El
principio de iluminacion Global, el principio de equivalencia (La luz reflejada es
equivalente a la emitida), y el principio de direccién (la luz reflejada y dispersada tiene
direccion).

Métodos para resolver la ecuacion del rendering

introduccion Dentro de los métodos para resolver la ecuacién de la radiancia (llamada la
ecuacién del rendering) han existido una gran variedad, desde los mas basicos, como el
ray casting, hasta los mds avanzados (photon map, MLT, lightpath etc.) todos ellos usados
para resolver el mismo problema, lo que si vale la pena mencionar es que el método de
Montecarlo que se resume mds adelante ha sido muy utilizado e integrado en muchas de
las ecuaciones que intentan resolver la radiancia de una u otra forma por su caracteristica
de producir distribuciones aleatorias uniformes al azar y asi agilizar el proceso de calculo.
Los primeros algoritmos graficos computaban imagenes por proyeccién de elementos
poligonales en un plano visual. Estas proyecciones eran entonces coloreadas acorde a una
simple aproximacién de la iluminacién sobre el poligono, usualmente asumiendo la
iluminacién directamente desde una sola fuente luminica y por consiguiente no se
tomaba en cuenta la dispersidon intermediaria. La gran dificultad estd en la determinacién
de la visibilidad y la oclusidn. Estos métodos son empleados en todo el hardware de
graficas en tiempo real de los programas actuales de modelado 3D.}

1Kajiya, James T. (1986), "The rendering equation" , Siggraph 1986:pag. 143

2Siegel, R. and J. R. Howell. 1981. “ Thermal Radiation Heat Transfer.” Washington, DC: Hemisphere
Publishing.

3Steven Collins, 1998. “Monte Carlo Methods and the challengue of photo-realism in computer graphics”
image synthesis group, trinity college Dublin.
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Tabla 1 Resumen de Métodos para resolver la ecuacion del rendering
Metodo de Calculo

Radiosidad

Ray Casting

Ray Tracing

distributed Ray tracing

Path tracing

Bi-directional Path tracing

Mapa de Fotones

Metropolis Light Transport

MLT

IBR Image based
Rendering

IBL image based Lighting

Final gathering

Irradiance catching

€.

Caracteristicas Principales
computacionalmente costosa, los efectos especulares deben ser calculados por
otro metodo, la Gl es resuelta una vez y utilizada para otros puntos de vista. El
metodo depende de la Geometria. Toma encuenta la reflexion de la luz de
objetos difusos

Inventor
Goraly
Otros
1984

la idea es disparar rayos desde el ojo, uno por pixel y encontrar el objeto mas
cercano que bloguea el camino del rayo. Maneja facilmente superficies no co-
planares como conos y esferas.

Arthur Appel 1968

es la evolucion del Ray casting, permitiendo calcular reflexiones y refracciones
en objetos con una BRDF en particular. Por este motivo es capaz de manejar,
causticas, desenfoque, movimiento borroso etc. primer metodo que da realismo
a las imagenes.

Metodos probabilisticos o Metodos Monte Carlo
Utilizando metodos probabilisticos Monte Carlo (MC) en busca de eliminar el
escalonamiento (aliasing) por muestreo tambien se logra producir a un menor
costo computacional reflexiones borrosas, transparencia borrosa, penumbra,
desenfoque, movimiento borroso. el trazado comienza de la fuente de luz hacia
la camara.

Turner Whitted 1980

Robert L. cook 1984

utilizado por su calidad para valorar otros metodos. Es conocido como "eye-
raytracing”, el trazado comienza de la camara hacia la fuente de luz.

mas eficiente que el anterior porque permite hallar rapidamente puntos de
interes (muestreo por importancia) para la imagen final, para ello traza tanto
rayos del observador hacia la fuente como de la fuente hacia el observador.
Metodos Avanzados Monte Carlo
no depende de la geometria, por lo que puede manejar escenas complejas. Los
mapa de fotones es informacion almacenada que se construye emitiendo
fotones desde las fuentes de luz cuando estos golpean las superficies de los
objetos de la escena. El siguiente paso es renderizar utilizando tecnicas
estadisticas para extraer la informacion del flujo entrante y la radiancia
reflejada en cualquier punto de la escena. utiliza mas memoria para almacenar
los mapas de fotones, uno para causticas y otro para iluminacion global (Gl).

Henrik Jensen 1993

utiliza el metodo de muestreo llamado "Metropolis" el cual es un metodo para
calcular una distribucion uniforme al azar muy cuidadosa. Utiliza un trazado bi-
direccional y luego hace ligeras modificaciones a la ruta trazada.

Eric Veach y Leonidas
J. Guibas 1997

basada en la funcion plenoptica (que puede llegar a 7 dimensiones, como
coordenadas x,y, direccion, angulo, tiempo etc.) es el medio entre la retina de
nuestros ojos y el mundo real. En otras palabras es la apariencia de los objetos
ante nuestros ojos la cual es transmitida por la luz.

1991

Es una técnica 3D de renderizado, la cual involucra capturar una representacién
omni-direccional de la informacién de la luz en el mundo-real como una imagen,
tipicamente usando una cdmara especializada. Esta imagen es proyectada en un
domo o esfera andlogamente a un entorno de mapas, y es usada para simular la
iluminacién de los objetos en la escena. Esto permite iluminacién del mundo real
detallada para ser usada para iluminar una escena, en lugar de tratar de simular
una detallada iluminacién usando una técnica existente de renderizado.
Metodos Hibridos
El objetivo del paso “final gather” es recalcular precisamente el ultimo rayo
hacia la cdmara. Por ahora la limitante es que se puede manejar solo reflexidon
difusa. La idea es explotar la informacién en el paso de la radiosidad global para
un refinamiento econdmico final o “thrifty final gather”.El método estd basado
en resultados obtenidos por un algoritmo jerarquico de radiosidad con
agrupamiento “clustering”. En la solucion final de radiosidad, cada objeto es
representado como una malla triangular con un valor aproximado de radiosidad
por triangulo
El almacenamiento de la irradiancia incorpora las beneficiosas propiedades de
los métodos de radiosidad mientras conserva la generalidad del enfoque Monte
Carlo.: en lugar de evaluar la costosa integral de iluminacidn en cada pixel en la
imagen, una computacidén de alta calidad es desarrollada solo en algunos
lugares. Estos calculos de irradiancia son almacenados, y cuando es posible, re-
usados a través de la interpolacion

2006

2001

Ward 1988
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Modelos de Reflectancia BRDF’s

Para producir imdgenes foto-realistas en grdficos de computadora, debemos describir
con eficacia las interacciones entre la luz y las superficies. Las Funciones de Distribucion
Bi-direccionales de reflectancia (BRDFs) son unas de las principales usada comunmente
en muchos programas de visualizacion.

Fig. 1 Geometria de la BRDF

Se han introducido muchos modelos
analiticos de la BRDF durante los
ultimos 35 afios. Estos modelos pueden
dividirse en dos categorias: Modelos
empiricos (es decir, fenomenoldgicos) y
modelos basados en la fisica. Los dos

métodos el Empiricos y los basados en

la fisicason modelos analiticos de BRDF
porquesolo son aproximaciones de las propiedades de reflexion de materiales reales.
Muchos de estos modelos se basan en parametros del material que en principio pueden
ser medidos, pero en la practica son dificiles de adquirir. La BRDF (ilustrada en la figura 1)
es formalmente definida como el radio de la radiancia reflectada de la irradiacion
diferencial incidente.

Las BRDF’s mas simples son aquellas de superficies difusa ideal (no existe en la realidad) y
especular ideal(espejo). Usamos el término “ideal” para indicar que las superficies
simplemente no muestran sus caracteristicas difusas o especulares pero son
completamente difusas o especulares. Superficies difusas muestran reflectancias
coherentes. La BRDF para tales superficies es constante para todas las direcciones
salientes, por consiguiente la BRDF puede ser reemplazada por un valor constante de
reflectancia difusa, Pd, relacionada a la BRDF difusa por no es mds necesario cuantificar
la radiancia para tales superficies, como la radiancia no varia con el angulo visual, en vez
de esto se usa la radiosidad. Fig. 2 modelos de las BRDF

Ideal Specular Ideal Diffuse Rough Specular Directional Diffuse

(a) (b) (c) (d)

! He X. D., Torrance K. E., F. X. Sillion, and Greenberg Donald. P.1991 “A comprehensive physical model for
light reflection”. In Computer Graphics (ACM SIGGRAPH 91 Proceedings), pages 175-186, 199.
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Modelos de Reflectancia Basados en la Fisica

En algunos casos, la
reflectancia de una
superficie es bien conocida.
Si las superficies pueden ser
asumidas a ser 6pticamente
suaves y son conductores
ideales o dieléctricos (por
ejemplo oro, cobre o vidrio)
entonces podemos emplear
directamente las ecuaciones de Fresnel las cuales son soluciones a las ecuaciones de onda
de Maxwell para ondas planas en el cambio de medio con diferentes indices de refraccion.
Empleando estas ecuaciones directamente podemos con mucha precision capturar la
apariencia de vidrios y metales los cuales son de particular importancia en la visualizacién
industrial y arquitectonica. Ejemplos de datos de reflectancia mas compleja de algunos
materiales son dados en la figura 9. Estos datos son el resultado de aplicar las ecuaciones
de Fresnel a la frecuencia dependiente de la funcién de indice refractiva del material.

Modelos empiricos

Lafortune introdujo un modelo empirico el cual puede capturar un importante fendmeno
como la especularidad-saliente de la reflexion, incrementando la reflectancia y la retro-
reflexion. Pero como Phong? este modelo estd basado en la direccion de una reflexién
perfecta.

En contraste con los modelos de la BRDF basadas en la fisica, también hay un nidmero de
modelos empiricos que no consideran explicitamente el mecanismo fisico de la
interaccion de la luz-material.

Modelo de Ward

Ward 2 desarrollo un modelo que, aungque no es estrictamente basado en la fisica, fue
capaz de describir los fendmenos de reflexion mas importantes. Su modelo obedece a la
mas basica de las leyes fisicas (conservacion de reciprocidad y energia) y es relativamente
simple en comparacién con la mayoria de otros modelos de reflexion analitica. Los
modelos de Ward pueden representar reflexiones isotrdpicas y anisotrépicas.En el modelo
de Ward es usada como base una ElipticaGausiana.”

)

3:)[”3]:1:1“;\_‘
AUy

Fig. 2 El modelo de Ward, variando a través de la rugosidad. Tomado de °

2'GPhong, B. T.1975” lllumination for computer generated pictures.” Communications of the ACM,
18(6):311-317.

3 Ward G. J. 1992.” Measuring and modelling anisotropic reflection”. In Computer Graphics (ACM SIGGRAPH
92 Proceedings), pages 265-272,

4collins Steven "Monte Carlo Methods and the challenge of Photo-Realism in computer graphics" Image
Synthesis Group, Trinity College Dublin.pag. 107-110

5Fig. No.2:http://publications.csail.mit.edu/abstracts/abstracts07/brdf/brdf.html
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Modelo Phong.

El modelo mas conocido de reflectancia para simular los efectos de reflexion especular (y
uno de los mas antiguos) es el modelo de Phong®Para superficies especulares, este
modelo asume que la luz entrante tiende a salir a la superficie en una distribucién
centrada en la direccidon un reflejo perfecto. Blinn en 1977 desarrollé una variante del
modelo Phong que permite el computo mads rapido, ya que utiliza la direccién a mitad de
camino en vez de la direccién de la reflexion. Nganal han demostrado que la
representacion de la direccién a mitad de camino es una manera mas precisa a reflexiones
especulares de modelo. Sin embargo, ambos modelos son matematicamente simples y
como resultado, se usan muy comiunmente.

En muchos casos se intuye que la simplicidad del modelo de BRDF es actualmente
enmascarado por la complejidad de las distribuciones de radiancia y muchas de las
imagenes mas realisticas producidas a la fecha han empleado este simple modelo.

Modelo Blinn

Blinn desarrollé una variante del modelo Phong, por lo que también es llamado Modelo
Blinn-Phong que permite el cdOmputo mas rapido, ya que utiliza la direccién a mitad de
camino en vez de la direccion de la reflexién.”AddyNgan ha demostrado que la
representacion de la direccién a mitad de camino es una manera mas precisa a reflexiones
especulares de modelo. Sin embargo, ambos modelos son matematicamente simples y
como resultado, se usan muy comunmente.(ver fig. c)?

Fig.c ---

Blinn-Phong Phong Blinn-Phong

(Lower Exponent)

7Blinn JF.1977“Models of light reflection for computer synthesized pictures”. Proceedings of SIGGRAPH'77,
1977. p. 192-198.

8Collins Steven, ibidpag. 7-10
%Fuente Fig. c) : http://laisa2407.blogspot.com/2008/06/exposicin-del-mtodo-del-blinn.html
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Utilizacion de las BRDF en arquitectura

Los Tres Modelos bdsicos, Phong, Ward y Blinn, son suficientemente exactos para
Visualizaciones Arquitectdnicas, donde el objetivo no es presentar un Modelo Real Fisico
de un edificio, sino mas bien una aproximacion perceptualmente realista, en donde las
unidades de medicién del flujo luminico, radiancia etc. No seran de relevancia a nivel de
Visualizaciéon. Pero Cabe Preguntarnos: éPor qué no hacer la fisicamente exacta o
aproximada las propiedades de los materiales? Y ¢Cual serian los beneficios de tal
representacion? La respuesta a la pregunta nimero uno, es que la mayoria de los
materiales de construccion para arquitectura permiten ser modificados para lograr un uso
eficiente en términos de sostenibilidad y eficiencia energética, entonces contamos con
modelos analiticos de su comportamiento fisico, por lo cual aprovechando el trabajo de
modelado (95% del tiempo es usado para hacer una Visualizacion arquitectdnica)
podemos incluir BRDF’s y las propiedades fisicas de los materiales usados, como si fuese
objeto BIM (Building information Model), y asi realizamos una visualizacién perceptual y
fisicamente realista. Por ejemplo 3dmax studio desde la versidon del 2009 usa materiales
basados en la realidad con todas sus propiedades (pro-materials, para Mental ray), e
incluye también iluminacidon fotométrica, con posibilidades de incorporar informacién
meteoroldgica al mismo tiempo (posicién del sol,radiacién etc.), esto le ha permitido a
Autodesk  tener  una certificacién LEED (acrénimo  de Leadership  in
Energy&EnvironmentalDesign) el cual es un sistema de certificacion de edificios
sostenibles, desarrollado por el Consejo de la Construccion Verde de Estados Unidos (US
Green Building Council), por lo que ahora estas visualizaciones perceptualmente realistas,
también son basadas en la fisica real, y nos permiten disefiar edificios energéticamente
eficientes, desde el punto de vista de la iluminacidn.

Bibliografiarecomendada para ampliacion del tema:

1-Ashikhmin M, Premoze S, Shirley P. A microfacet based BRDF generator. Proceedings of SIGGRAPH’00, 2000. p. 65-
74.

2-Cook RL, Torrance KE.A reflectance model for computer graphics. In Computer Graphics (SIGGRAPH81 Proceedings)
1981; 15(3): 307-316.

3-M. F. Cohen and J. R. Wallace.Radiosity and Realistic Image Synthesis, chapter 2.Academic Press Professional, 1993.

4-Koenderink JJ, van Doorn AJ, Stavridi M. Bidirectional reflection distribution function expressed in terms of surface
scattering modes. Computer Vision -ECCV'96
5-Matusik W, Pfister H, Brand M, McMillian L.A data driven reflectance model. ACM Transactions on Graphics (TOG)

2003; 22(3): 759-769.

6-Oren M, Nayar SK. Generalization of Lambert’s reflection model.Proceedings of SIGGRAPH'94, 1994. p. 239-246.
7-Poulin P, Fournier A.A model for anisotropic reflection.Proceedings of SIGGRAPH90, 1990. p. 273-282.

8-Torrance KE, Sparrow EM. Theory for off-specular reflection from roughened surfaces.Journal of theOpticalSociety of
America 1967; 57(9): 1105-1114.
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3.6.4 Arboles BSP: estructuras para visualizar y acelerar Graficos

¢{Qué son los Arboles BSP?
En graficas por computadora un arbol BSP es el acronimo en inglés de“Binary Space

Partitioning” (Particionamiento binario del espacio). Sabiendo su significado se obtiene
una idea de en qué consistird un arbol BSP. Basicamente se toma el mundo y se divide en
dos de forma recursiva, esto es, se toman sus hijos y se aplica nuevamente la particién
como si cada hijo fuera un mundo completo.’

(Para qué se utilizan?

Visualizacion de Sélidos con arboles BSP

Probablemente una de las aplicaciones mas comunes de un arbol BSP es la de ocultar las
superficies en tres dimensiones. Los arboles BSP proveen un elegante y eficiente método
para la clasificacion de poligonos por medio de un primer arbol de profundidad. Este
hecho puede ser explotado en un algoritmo “pintor” de atras hacia adelante resolviendo
el problema de la visibilidad de una superficie, o resolviendo también con un algoritmo
“scanline” de atras hacia adelante.™

El procedimiento es construir el arbol BSP una sola vez, y para el pintado de la escena
simplemente comprobar los nodos a ser dibujados. Si un nodo interno no debe ser
pintado sus hijos tampoco, y por tanto se descartan para la escena. Esto tal vez necesite
mas atributos en los nodos, pero resulta un método muy aceptable en el pintado de
escenas, de hecho es muy usado en juegos 3D, que necesitan una elevada capacidad de
calculo y un nimero muy alto de fotogramas por segundo.11

El algoritmo del “pintor”

La idea detras del algoritmo del pintor es dibujar poligonos que estén mas lejos de la
visién del ojo, seguido por el dibujado de aquellos poligonos que estan cerca del ojo. Las
superficies ocultas seran escritas sobre la imagen asi como las superficies que hacen que
estas sean ocultadas. Una condicion para lograr el éxito del algoritmo del pintor es que
debe haber un plano que separe cualquiera de los dos objetos. Esto quiere decir que tal
vez sea necesario dividir los poligonos en ciertas configuraciones.12

Aceleracion de graficos El trazado de rayos o “RayTracing” esta llegando a ser el método
elegido para simular la iluminacion global como visualizaciones interactivas.
Computacionalmente hablando es costoso intersectar un rayo con todos los objetos de
una escena por lo que casi todos los trazadores de rayos confian ese proceso a estructuras
de aceleracién, prefiriendo un tiempo de pre-proceso y memoria por un trazado mas
rapido de intersecciones rayo-objeto

Para escenas estaticas los arboles Kd son considerados por muchos uno de los mejores
métodos de aceleracion por ejemplo v-ray hace uso de estas estructuras para procesar y
almacenar la informacion del trazado de rayos, mientras Mental Ray de 3dmax utiliza
Arboles BSP. Otros como indigo renderer o Renderlux entre sus opciones existen varios
métodos de estructuras de aceleracién para el trazado de rayos.

9Vanecek, G.,1991“Brep-index: a multidimensional space partitioning tree”, Internat.J. Comput. Geom. Appl., 1(3), 243--
261

19Gordon, D., and Chen, S.,1991 “Front-to-back display of BSP trees”, IEEE Computer Graphics and Applications, 11(5),
79--85

MFuchs, H., Kedem, Z., and Naylor, B.,1980 “On Visible Surface Generation by A Priori Tree Structures”, Conf. Proc. of
SIGGRAPH '80, 14(3), 124--133

12S0bey, Anthony.“Software Engineering and Sunsted, Tod.3D computer graphics: Moving from wire-frame drawings to
solid, shaded models”.
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Capitulo IV

Procedimiento para la sintesis de una imagen
Arquitectonica fotorrealista estereografica.

El capitulo IV de este documento explica y aplica técnicas para darle
realismo a las escenas usadas de ejemplos practicos y complementa al
capitulo V donde se desarrolla las técnicas de composicion
estereogréfica, tema que es el punto central de este documento. Entonces
resumiendo el proceso el capitulo IV abarca del inciso 4.1 al 4.4 de manera
resumida el modelado de primitivas basicas en base a una planta
arquitecténica con un programa CAD. Seguidamente se explica la creacién
de materiales arquitecténicos sobre la interface grafica de 3dmax design
junto con el plugin v-ray. La creacion de materiales se explica con un
método de lo General a lo particular, es decir se explican procedimientos
generales recursivos usados por todos los materiales.

El inciso 4.5 sigue la secuencia para darle realismo a la escena, explicando
de forma practica con anteproyectos de arquitectura, las técnicas usadas
para iluminar interiores y exteriores en escenarios diurnos, nocturnos y
mixtos. Por lo que se describira paso a paso el proceso para lograr una
iluminacion fotorrealista, y aunque los motores de renderizacion simulan el
transporte de la luz basados en la fisica, necesitan auxiliarse de técnicas
adecuadas para lograr iluminar de manera mas adecuada los distintos
escenarios arquitectonicos, y hacer mas eficiente el proceso de
renderizado. Ademés al final de cada técnica explicada, se muestra el
resultado final y es aplicada a la escena la técnica del autoestereogramas
RDS (random dot stereogram), explicada en el Capitulo V.



CAPITULO IV- Técnicas de creacidn de una imagen
Arquitectonica fotorrealista Estereografica.

4.1 procedimiento de realizacion de una imagen fotorrealista

En el capitulo Il inciso 3.5.3 podemos ver mas detalladamente toda la informacién relacionada al
procedimiento global de la creacién de una imagen generada por computadora la cual la podemos
resumir en 6 pasos fundamentales:

a) Modelado (muy basico en esta tesis)

b) Aplicacién de Materiales y/o creacion de los mismos (procedimiento basico)
c) Illuminacién: interior, exterior, de dia y de noche.

d) Camaras estereoscépicas: creacion del par estereoscépico.

e) Renderizacion: Ajustes Basicos con V-ray

f) Post-produccién estereografica, con Photoshop CS

4.2 Ajustes Iniciales de Pantalla

Los ajustes iniciales son parte fundamental de
todo procedimiento de sintesis de imagenes por
computadora pues dependemos de lo que
5 visualizamos en pantalla. Uno de los factores
5 fundamentales para poder asegurarnos que lo
gque vemos en nuestro monitor serd
visualizadoigual o similar en otro monitor, o impreso es la gamma de nuestro monitor. La gama
como su nombre lo indica es una gama o conjunto de tonos que deben poder distinguirse dentro de
nuestro monitor, lo que significa que no debe ser una imagen sobre-expuesta o sub-expuesta en su
brillo, pues esto crearia resultados indeseables al proyectarlos en otras pantallas o imprimirlos.
Correccion de gama
La correccion de gama la podemos hacer de una manera sencilla en la grafica superior izquierda
apreciamos una imagen en escala de grises con 8 tonos en total o 3 bits de profundidad.
Generalmente en las tonalidades de grises que veremos para ajustes de color en los programas 3D
seran de 8 bits o 256 tonos diferentes por lo que con estos 8 colores representamos en intervalos
de 32 tonos todos los 256 tonos posibles del negro al blanco. Los pasos para esta correccidon serian
los siguientes:

1. Abrimos la aplicacidon que controla nuestra pantalla la cual podemos acceder a través de un
lugar vacio en la pantalla y haciendo clic derecho, si no encontramos una aplicacion
especifica debe aparecernos en la lista“propiedades de pantalla”.

2. Nos vamos a propiedades de escritorio y en la pestafia de color Modificamos a voluntad la
gamma, el brillo y el contraste, hasta que nos muestre correctamente la relacién entre un
numero en relacidn con cada tono de gris que contiene cada uno.

Nota: la mayoria de software de visualizacidn 3D, también contienen opciones de correccién de
gama, los cuales deben utilizarse de forma adecuada para no crear sub o sobre-exposicion en los
tonos de Ila imagen. La imagen para la correccion gamma puede ser bajada de:
www.3drender.com/light/GrayScale.gif

Tipos de Pantalla

Las pantallas de rayos catddicos estan siendo sustituidas rapidamente por pantallas LCD, LED,
AMOLED, entre otras tecnologias. Particularmente las LCD son aln muy usadas en computadoras
portatiles y presentan el problema que tienen un angulo de vision limitado, ya que se fundamentan
en la polarizacién de la luz para su funcionamiento, es por esta razén que si tenemos una de estas
pantallas debemos asegurarnos que estamos de frente hacia ella en un dngulo tangente de 90
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grados en posicion vertical y horizontal cuando estemos haciendo la correcciéon de gama. Los demas
tipos de pantalla no tienen este inconveniente.

4.3 Creacion de volumenes Basicos

Modelado orientado a la arquitectura

Muchos software de visualizacion 3D incluyen ademas de sus versiones estandar, versiones para
diferentes areas especificas, entre ellas la arquitectura, facilitando al arquitecto el modelado o
dibujado de ventanas, puertas, escaleras entre otros componentes utilizados cominmente por la
arquitectura. De estos programas podemos mencionar a ArchiCad, Autocad architechtural, 3D
studio Design, Autodesk Revit Architechture entre otros.

En la etapa del modelado se consume en promedio el 95% del tiempo al artista 3D, arquitecto o
disefiador en la realizacion de una visualizacion digital, porque en ella se detallan con modelos
geométricos todo los objetos que contiene el objeto arquitectdnico, y todos los volimenes que
definen en si mismo el aspecto formal del anteproyecto de arquitectura.

Las herramientas de modelado son tan versatiles que el arquitecto puede crear desde arquitectura
organica y dindmica como la de Zaa Hadid hasta la arquitectura de conceptos masrectilineos como
la de Le Corbusier. Estas dos tendencias de arquitectura involucran un nivel alto e intermedio de
conocimiento sobre las herramientas de modelado de cada paquete de software de visualizacion
3D.Por lo que en esta tesis solo se trataran de explicar los volumenes basicos y las herramientas
basicas de creacion de voliumenes booleanos, los cuales son mdas que suficientes para el tipo de
tendencia arquitectdnica que se maneja en los ejemplos que veremos en los siguientes incisos.

Primitivas Basicas

Las primitivas basicas son sdlidos o volimenes que nos sirven de base para formar volimenes mas
complejos. En si mismas sin ninguna modificacion mas que solo dimensionandolas podremos
obtener volumetria arquitectdnica basica para empezar a disefiar conceptualmente nuestras ideas y
bosquejos .una de las maneras mas féciles y practicas de iniciar a modelar es teniendo el completo
control de nuestro disefio dibujado en 2D, que en muchos casos es un boceto o un dibujo en 2D en
algun programa CAD, conteniendo las plantas arquitectdnicas, elevaciones y secciones del
anteproyecto arquitecténico.Entonces partiendo de un programa conocido por la mayoria de
Profesionales como Autocad de Autodesk podremos empezar a modelar desde una planta
arquitectdnica en 2D. Dentro de los objetivos de esta tesis no es de especial interés el modelado de
un objeto arquitecténico para no extender demasiado este subtema y poder abarcar mas
ampliamente el tema de los materiales, técnicas de iluminacidén y proyeccion estereografica por lo
gue solo mencionaremos la técnica de lograr sélidos y superficies bdsicos que servirdn como base
para lograr cualquier otra forma mds elaborada de volumetria para la arquitectura.

Fig. 1 Primitivas basicas (modeladas en 3D max studio)
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Creacion de Volumenes Basicos en un programa CAD.

Para poder modelar en un programa CAD debemos establecer los pardametros bdsicos para un
modelado correcto. Partiendo de unos ajustes iniciales para luego tomando de referencia una
planta arquitectdnica empezar con el levantado de muros.El dibujo debe estar en una unidad
especifica, pues a la hora de importar a otro programa de modelado debemos evitar escalar, a
menos que sea absolutamente necesario.

Creacion de Volumenes en un Programa CAD (Autocad 2010)
1. Ajuste de unidades en autocad: a) Click izg. en Format de la barra del menu principal, b) Click izqg.
en Units.

| <o) -

File Edit View Insert Format Tools Draw Dimension Modify Parametric  Cype  Window Help Express  Data View Cype

DeHORGOE XDDES &2 AGQ AEFSEE DEHS AR ONOAIFEMEL
DD EHYT %% 0% EC‘AUEU@IMDCADC'EW ek SRR

2. nos saldra el menuDrawingUnits,ajustamos nuestras unidades segun nuestros requerimientos.

ﬂDlawingUnils ﬁ
Opciones del menu “DrawingUnits”: _ [ Length Angle
. T . | . d . | Type: Type:
ype: elegimos eCIma_ . . |Decimal j |Decimal Degrees j
e Precision: con 2 posiciones decimales es T Procson:
suficiente para modelos |0.00 =l [le =l
arquitectdnicos. [~ Clockwise
e InsertionScale: meters es la opcion mas _
Insertion scale
recomendable para proyectos de Units to scale inserted contert:
arquitectura. | Meters =l
e Lighting: no la usaremos, podemos dejarla en Sample Output
“ ic” 1.50,2.00,0.00
Generic. | | 300245000
e Angle:” Decimal Degrees” o angulos
decimales, la dejaremos como esta. Lighting
L, . - Units for specifying the intensity of lighting:
e Precision: la dejaremos en 0. ~
0K | Cancel |  Drecton. | Hep |

Nota: también se tiene la opcién de abrir un machote o
“drawing” que ya contenga estos ajustes iniciales para no repetirlos cada vez que iniciemos un Modelado.

TIP

Para evitar problemas de facetacion en la exportacion de geometria de superficies o solidos curvos a
otro software como 3D studio max, es aconsejable trabajar en el origen de las coordenadas
cartesianas o lo mds cercano a ellas.

Creando poli-lineas o “polyline”
a) Las poli-lineas son muy utiles en el modelado 3D pues pueden convertirse facilmente en
solidoscomo muros, techos,columnas etc. Para su creacion tenemos dos opciones:
Opcién 1: Redibujar o dibujar muros con poli-lineas ya que estas pueden ser usadas con
extrusion en una capa diferente a la default.
Opcidn 2: podemos crear poli-lineas delimitantes o “boundaries” dentro de lineas comunes que
limitan una forma completamente cerrada.

En Autocad se llama a esta funcidn en la linea de comandos escribiendo “boundaries”.

Las poli-lineas poseen la propiedad de convertirse en sélidos y también permiten un trazo continuo
de formas rectilineas con formas curvas. Las lineas comunes se convierten solo en superficies
malladas, que no son Utiles en operaciones booleanas.
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Comando PL

1. Enla consola de comandos tecleamos el comando “pl” de para invocar la funcién de

pglyﬂ)e (poli-linea).

¥ Command :
Command: pl
FLINE
Specify start point: *Cancel¥®

Command: pl
| sneeleripJorTHo [PoLar[osnar [oTrack [Ducs [oyn LwT [ar [

TIP

”

Recordemos tener activada las opciones “ortho” y “osnap (con las opciones endpoint y intersection)

para facilitar el redibujado de los muros con poli-lineas o “polyline”. En el dibujo activadas en celeste.

2. vamos haciendo click izq. |
En cada uno de los ~— & B Concel
vértices hasta completar | A Recent Input
el muro de los dos lados. i i

Enter

Arc

3. Damos click der. En el

penultimo punto de o Halfwidth

a1 o b Length
nuestro Polilinea, se ;‘; Undo
despliega un menu vy M : Width
elegimos  close.  Asi ¥ Snap Owerrides
nuestra polilinea serda : © pan
cerrada. La cual o Q, Zoom
podremos usar para (@ SteeringWheels
crear un sélido. o rﬂ. QuickCale
también podemos
escribir “c” en la linea de comandos y luego Enter.

Trazado de Poli-linea Menu de Poli-linea

C) Comando “Boundary”

El comando “boundary” nos serd muy util en divisiones interiores, y pocas veces para
modelar muros exteriores. Esto se debe a que el comando crea una poli-linea cerrada sobre
la regidn donde se aplica. Y como generalmente los muros exteriores tienen ventanas, esto
haria que para modelarlos con este comando se seccionara en demasiados bloques un solo

muro lo que haria ineficiente su utilizacion para efectos de modelado.

Pasos: B Boundary Creation x|
1. Enla consola de comandos escribir “bo” | ks
2. saldra la ventana de la derecha.
3. Debe estar activado “island detection” :ﬂazd:zﬁm
4. Debe estar seleccionado “Polyline” en Object Type 2
5. Hacemos clik izq. En el recuadro de pick points Oviecttpe:  [Pobine ]
6. Le damos click en el area interna de un muro Boundary set
7. Presionar Enter i I
8. Lalinea de comando indica que ha sido creada una o | =
poli-linea. '
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D) Creando objetos 3D

Basicamente existen dos formas de crear sélidos en Autocad, una es con el comando “Extrude”
abreviado “ext” y el comando revolve abreviado “rev”. Estos dos comandos dan acceso a los sélidos
por extrusidn y a los sélidos por revoluciéon. Para la creacién de muros se necesita implementar el
comando extrude. Con este comando ya sea en planta, elevacidn, o perspectiva se puede extruir
cualquier forma 2D (x,y) a una forma 3D (x,y,z).
Los pasos son los siguientes:

1. Escribir el comando “ext” en la consola de comandos.

2. Seleccionar el objeto a extruir (debe ser poli-linea).

3. Especificar el alto de la extrusion o [direccidén/ruta/angulo].
El paso tres nos da una serie de opciones que pueden ser muy Utiles en ciertos casos, por ejemplo el
“path” o ruta nos puede ser util en la creacidn de molduras llevdndolas por toda una ruta aunque
esta sea curva o rectilinea. La opcidon “Taper angle” nos puede ser (til en la creacién de techos a
cuatro aguas con determinada pendiente (acepta angulos + o -). La opcidon direccién nos da la
posibilidad de darle altura a la extrusion por medio de la magnitud de una linea dibujada en
pantalla.

4. Presionar la teclaEntrar o barra espaciadora.

>

H<1>: 1 EXTRUDE
Command: ext EXTRUDE
Current wire frame density: ISOLINES=4
Select objects to extrude: 1 found

Select objects to extrude: 1 4
T cuaelranlnamun et arlnena Inracilnics v v [ns T A O TR B A e T T IEE’EM.«‘Anna.vJﬁﬁ
El resultado en una visualizacién tipo “concept” o conceptual es la 5|gU|ente

O S AutoCAD 2010 3d final casa estilo 2.dwg
File Edit View Inset Formet Tools Draw  Dimension Modify Parametric Cype Window Help  Express DataView Cype —ax

DeH ol XMREGS G- JAGQEAEMISHE BRSO QA B Hm L B b A& & ] Esciin

Ml
O C D 9*-@"@%—;@:@ |D = gf‘wml@l AutoCAD Classic [H EIEEETEE NEFEE JE ] ByLayer

v 2y
o K
25 a
= oo
g & &8
e ES
8 E] o
12 3
ol B
-

© =

© —
i1 k]

& e

|

a

=04

) [&

B - z =N
3 : | =

?.N 0 [ W Lot / Loyout2 JET| | | .

Command: *Cancel*
Command: *Cancel¥
Command: *Cancel¥

snae [GRID [oRTHO PoLAR [osnar [oTRaCK Ducs [ovn[LwTIap IS N S eV A ERE A \mliﬁmﬂmﬂumvlr@

Codlgo de Colores usados en la Imagen para faC|I|tar su mterpretauon

Café: para los Techos inclinados

Gris: para Muros Exteriores primer y segundo nivel (si contintan)

Cyan: muros de segundo Nivel y chimenea

Blanco: para marcos de ventanas (no apreciable por la escala)

Nota: no se explicaran paso por paso la creacién de columnas techos, marcos de ventana
etc. Pues nos extenderiamos varias decenas de paginas en este documento se asume que el
lector tiene un conocimiento basico ya de modelado por lo que este viene hacer un breve
repaso del mismo.
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Operaciones Booleanas:

Las operaciones booleanas con sélidos son formas de hacer operaciones de adicién y sustraccién
entre solidos para lograr mas formas, son técnicas bdasicas de modelado muy utilizadas por los
artistas 3D, y nos ayudan a crear geometrias que de otra forma serian mas complicadas de producir,
su principio se basa en las leyes booleanas, las cuales permiten, adicién A+B, sustraccién, A-B, e
interseccion. Ejemplos:

Union (A+B) Sustraccion (A-B)

Interseccion

Aplicacion de las operaciones Booleanas

Estas técnicas son especialmente utiles en la arquitectura para crear aberturas de ventanas,
puertas, crear marcos de ventanas y puertas etc. Crear mobiliario, y una infinidad de formas que en
general dependen mas de nuestra imaginacion en la utilizacidn de estas herramientas.

Ejemplo de Aplicacidon: Modelado de un muro con una abertura.
Paso 1: dibujamos en 2D un muro de 2.50 m x 0.15m (elemento A)
Paso 2: Aplicamos el modificador “Ex” de extrusion.
Paso 3: Creamos un cubo de 1.00 m x 1.00 m con los pasos 1y 2 (elemento B)
Paso 4: colocamos el cubo de Imx1m en interseccidén con el muro, a “ x” altura
Paso 5: con el comando “subtract” sustraemos B-A o el icono subtract.
Paso 5a: Seleccionamos B con click izqg.
Paso 5b: presionamos Entrar
Paso 5c: seleccionamos A con click izqg.
Paso 5d: Presionamos Entrar
Paso 6: El nuevo solido ha sido creado

TIP

Para modelar también es recomendable ubicar los objetos en el origen (x,y,z) para que cuando
utilicemos comandos de extrusion, los objetos permanezcan donde fueron creados.
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llustraciones del procedimiento: pasos 4y 5.

Paso 4. Paso 5.

El tipo de vista de las ilustraciones esta en modo conceptual.
Para acceder a ella introducir en la linea de comando “VS “, Entrar, seguido de “C” Entrar.

Almacenamiento en formatos 3D.
Cuando se comienza a modelar, es aconsejable nombrar al modelo virtual y guardarlo
inmediatamente por seguridad, Autocad trae opciones para Guardar a cada cierto Tiempo
recursivamente el dibujo segun lo establezcamos. Para configurarlos y acceder a ellos se pueden
seguir los pasos siguientes:

1. clickizg. En el menu “Tools” de la barra principal

2. Seleccionar el dltimo rengldn del menu desplegado. Tools Draw Dimension  Modif
3. Click izg. Sobre “options.....” Workspaces g
4. Clickizg. En la pestafia “open and Save” Palettes g
. . ", . Toolbars >
5. Enelrecuadro de File Safety Precautions habilitar automatic save _
A ‘o ne ” E‘ Command Line Ctrl+9
6. Colocar el tiempo entre guardados. “Minutes between saves”. I— ——_—
7. Click izg. En OK para guardar los cambios. oF = r
v Spelling
[ Quick Select...
At Qptions x| Draw Order *
Cument profile: Initial Setup Profile1 ¥ Cument drawing: 003 Hlevac.. ecciones.dwg Inguiry *
"Fies | Display Openand Save |Plot and Publish | System | User Preferences | Drafing | 3D Modeiing | Selection | Profies | 5 Update Ficlds
File Save File Open E{j Block Editor
Save as: 9 Number of recently-used files Xref and Block In-place Editing L4
- [ Display full path in title Data Extraction...
¥ Maintain visual fidelity for annotative objects (i) Application Menu Data Links 4
Iv Maintain drawing size compatibility (1) ’9— Number of recently-used filss Action Recorder »
Thumbnail Preview Settings... | Load Application...
50 Incremental save percentage Extemal References (Xrefs) ! Run Script...
=== - Demand load Xrefs: Macro ’
lle Safety Precautions Enabled with copy j AutoLISP b
v Automatic save
I|5 P e —— I f8 |V Retain changes to Xref layers Display Image >
I Create backup copy with each save 8 W Allow other users to Refedit curent drawing Mew UCS L4
[ Fulime CRC validation IE MNamed UCS...
™ Maintain a log file SRR T ITE =
Demand load CbjectARX apps: @ Geographic Location...
g File extension for temporary files |Object detect and command invoke |
Security Options... Proxy images for custom objects: CJ?‘D Standards b
|Show proxy graphics ﬂ Wizards L4
v Display digital signature information [ Show Proxy Information dialog box Drafting Settings...
Tablet 4
oK | Cancel | heb | Customize C
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Autocad permite guardar los archivos como DWG que es el tipo de archivo nativo del programa y
DXF. Para exportar nuestro dibujo a cualquier otro programa se tienen las siguientes opciones en
Autocad 2010. El asterisco significa el nombre del archivo seguido del punto que es la extension del
archivo. En la tabla siguiente se resumen las capacidades de exportacion e importacién con los dos
programas que se utilizaran en esta tesis.

Tabla de Formatos de Almacenamiento, importacion y exportacion

Autocad 2010

3D max studio 2010

importacion

exportacion

importacion

exportacion

3D Studio (*.3Ds)

3D DWF (*.dwf)

Autodesk [*.FBX)

Autodesk [*.FBX)

Metafile {*wmf)

3D DWFx (*.dwfx)

3D Studio Mesh(*.3DS,*.PRI)

3D Studio (*.3D8)

ACIS [*.5at)

Metafile (*.wmf)

Adobe Illustrator (*.Al}

Adobe lllustrator (*.Al)

Micro Station DGN (*.dgn)

ACIS (*.sat)

Lightscape (*.LS,*.VW, *.LP)

Lightscape Material (*.ATR,*.BLK)

All DGN Files{*.*)

Lithography (*.stl)

Autodesk collada(*.DAE)

Autodesk collada(*.DAE)

Encapsulated PS (*.eps)

OpenCOLLADA(*.DAE)

OpenCOLLADA(*.DAE)

DXX Extract (*.dxx)

Autocad (*.DWG,*DXF)

Lightscape Parameter(*.DF)

Bitmap (*.bmp)

Flight Studio OpenFlight (*.FLT)

Publish to DWF{*.DWF)

Block (*.dwg)

Motion Analysis HTR File (*.HTR)

Autocad (*.DWG)

V8 DGN (*.dgn)

IGES (*.I1GS, *.IGE, *.IGES)

Autocad (*.DWF)

V7 DGN (*.dgn)

gw::OBJ-Exporter (.OBJ)

Flight Studio OpenFlight (*.FLT)

StereolLitho (*.STL)

Motion Analysis HTR File (*.HTR)

Legacy Autocad (*.DWG) IGES [*.1GS)

LandXML/DEM/DDF

{*.DEM,*.XML,*.DDF) JSR-184 (*.M3G)

Autodesk Inventor (*.IPT,*.1AM) gw::0BJ-Exporter (.OBJ)

3D studio shape (*.SHP) StereoLitho (*.STL)

VIZ material XML import (*.XML})

Motion Analysis TRC File {*.TRC)

Como se observa en la tabla superior la Unica opcién comun para ambos programas es el
formato estandarizado de 3D Studio el cual los dos pueden importar. Autocad 2010 cuenta
con pocas opciones de importacién y mas opciones de exportacién pero con algunos
formatos no estandares en la industria de la visualizacion 3D, esto se debe por supuesto a
su ambito de aplicacidn el cual estdmas enfocado en el dibujo 2D.Los archivos se almacenan
nativamente con extension *.DWG y*. DXF.

3D max Design studio cuenta con muchas mas opciones de importacién y exportacién en
formatos mds estandarizados de intercambio de datos de Modelos en 3D, puesto que es un
programa especial para modelado, animaciéon y renderizacién de escenas fisicamente
realistas, y fotorrealistas. Los archivos se almacenan con extension nativa de .max vy .chr
esta ultima como una extension especial para animacion 3D.

La desventaja principal de ambos programas es que una vez guardado el archivo en una
versién superior ya no se puede utilizar el mismo con una versidn del programa anterior.

La ventaja que tiene Autocad sobre 3D max Designs tudio es que permite guardar los
archivos en versiones anteriores, mientras 3D max la guarda siempre con la versién que fue
Creado el archivo.Asi que cuando actualizamos nuestros programas a versiones mas
recientes debemos tener precaucion y guardar siempre un respaldo de la versién donde ya
tenemos resuelta la iluminacion.

Una ventaja adicional de 3D max es la capacidad de anadirle mas formatos de importacién
o exportacion por medio de plug-in, lo que lo vuelve mas versatil en ese sentido.
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Programas utilizados en esta tesis para la sintesis de la imagen

Autodesk AutoCad 2012
- - En la explicacion de creacién de voliumenes
AutOCAD basicos para modelado orientado a |la

arquitectura se utilizé el programa Autocad 2012.
El uso de este programa se hace por una simple
razén, AutoCAD permite de manera mas facil,
practica y con precisién llevar las plantas
arquitectdnicas dibujadas en 2D a un entorno 3D
sin mayores complicaciones, ademas de ser un
programa muy conocido y manejado por
Arquitectos. Bdsicamente creando solidos de
revolucion y extrusién dentro del programa y
haciendo uso de operaciones booleanas se crean
desde volumenes simples hasta los mas
complicados. Luego se podra importar la
geometria desde la interfaz de Autodesk 3ds Max design 2012.

2012

Autodesk

T A’ ' Autodesk 3ds Max Design2012
3"5""3""365‘8“\ “ YN B Autodesk 3ds Max Design es utilizado para
1) visualizaciones fisicamente realistas y foto-
realistas segun el motor de render y materiales
utilizados. Posee una interfaz de usuario muy
intuitiva y comandos cortos para acceder a ellas.
Este programa es muy utilizado en Arquitectura,
Disefio industrial, Cine, Disefio automotriz etc. El
interés en particular para el uso de este programa
especificamente crear visualizaciones
Arquitectdnicas para este tutorial.
Especificamente la versidn 2012 introduce el motor de renderizacién iRay el cual es un motor
“Unbiased”, es decir que llegara a un resultado fisicamente correcto en determinado tiempo
fijado por el usuario, a mas tiempo mayor calidad. También es habitual encontrar el motor
Mental Ray incluido en 3d maxDesign o Maya, este motor ha sido refinado para lograr tiempos
de renderizacién mas cortos que en sus versiones posteriores.

V-ray V2.20 por Chaos Group

V-rayes un plugin desarrollado para varios
programas de modelado 3D, incluido 3D max
Design, que posee algoritmos para la simulacion
del transporte de la luz y materiales. Este motor es
muy eficiente porque utiliza un algoritmo propio
llamado irradiance map para la iluminacion global
www. Mpsoraii e PLl ¢l cual es parecido al mapa de fotones pero sin
muchas de sus limitaciones, su uso es
relativamente facil ya que se han implementado
plugin (SolidRocks) de automatizacion de los
Ajustes segun el tipo de escena por lo que serd muy util en renderizacién final luego de haber
utilizado las técnicas de iluminacion de este documento.
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4.4 Creacion de Materiales Arquitectonicos

Propiedades de los Materiales

Para la creacién de materiales en CGl es necesario que conozcamos las propiedades basicas de
cualquier material, pero podemos mencionar los dos extremos de donde surgen todas las
combinaciones intermedias dandonos infinitas cantidades de materiales fisicamente reales y otros
gue solo son posibles simularlos en el ambiente virtual de trabajo. En los siguientes procedimientos
se utilizara 3dmax studio design 2012 con el editor de materiales en modo compacto.

Ideal DifusoEl primer extremo es un material completamente difuso o “Lambertiano”, este es un
material ideal, puesto que no existe un material completamente difuso, en arquitectura, materiales
con estas propiedades serian como las piedras, los acabados en muros, concretos etc.

Ideal EspecularEn el otro extremo tenemos un material completamente especular o no-
difuso,como por ejemplo un espejo, que refleja toda la luz que recibe en otra direccidn segin el
angulo de visualizacidn. En la realidad no existe un material completamente especular, pues en
mayor o menor medida siempre es absorbida una parte de la energia reflejada.

Materiales Difusos-Especulares

La tercera clasificacién es para materiales que no son completamente difusos, pero tampoco son
completamente especulares. Entre estos materiales podemos mencionar a los plasticos, los
metales, las cerdmicas, las maderas. Algunos Motores de renderizacion como maxwell render
simulan la propiedad de especularidad definiéndola como un “coating” o pelicula delgada como es
el caso por ejemplo de barnices o ceramicas. En otros programas como v-ray simplemente es una
propiedad de especularidad aplicado a todo el material sin simular especificamente una capa
delgada. Los dos métodos son validos, pero el primero es correcto para render basado en la fisica.
4.4.1Parametros Generales de materiales en CGI

Las BRDF o] (Bidirectional reflection distribution function) y las BDSF
(BidirectionalScatteringFunction) definen como “luce” un material especifico. Para ampliaciones del
tema ver inciso 3.10 del Capitulo Ill. Por lo tanto las BRDF’s o BRSF’s son la base de cualquier
material que creemos en cualquier tipo de Motor de Renderizacion o Programa de Visualizacién 3D.
A continuacién veremos los pardmetros bdsicos para crear materiales los cuales pueden varias de
un programa a otro pero esencialmente controlan los mismos parametros para los
ejemplosutilizaremos el editor de materiales de 3D max studio 2009, en conjunto con el motor de
renderizacién vray por ser relativamente de facil utilizacién. Para usarlo teniéndolo ya instalado
seguiremos los siguientes pasos:

@En la barra principal de menus, click izq. en“Rendering”.

@Seleccionamos “Render Setup......” y nos saldra dicha ventana.

@Click izg. En la pestaina “Common”

@Click izg. En el |recuadro de “Material Editor” nos despliega una lista de opcionessegin
tengamos instaladas. Seleccionamos la version v-ray que tengamos instalada.

Render

ks stomrs A
hting Analysis  Custom M Render Setup: V-Ray Adv 2.20.02 ;l_lﬁ
Shift«Q

VMW ! F10 W-Ray Indirect illumination Settings Render Elements
Rendered Frame Window...
+ Common Parameters
Exposure Control + Email Matifications
Environment.... 8 - ssailiiendeter
Effects... Production: W-Hay Adv 2.20.02
Render To Texture... 0 4 I Material Editor: f-Fray Adv 2.20.02 .| |
v Matenal Editor.... CtrieM M ActiveShade:  V-RapRT 22002

Matenal/N sef...
aterial/Map Browser Save as Defaults

Video Post.

+ Scripks
Pancrama Exporter... 2
Batch Render...
Print Sze Assistant... & ,WI Presst:

Render

RAM Player... ] i ActiveShade Wiew: | Perspective ~| 8
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El Editor de Materiales

El editor de materiales como su nombre lo indica Nnos | [ material Editor - woods —[oixi
ayudara a crear, guardar, visualizar y editar materiales || Material Navigation Options Utilities

a través de sub-menus desplegables,
podemostambién, copiar materiales, aplicarlos a la |
geometria seleccionada entre otras funciones. Llamar
a la biblioteca de materiales etc. Enumeraremos los
elementos que conforman dicho editor de materiales
y sus respectivas funciones.

@Barra de Menu principal (algunas funciones son
repetidas en los menus sub-siguientes, pero en forma

de iconos)
l |
1 Material Editor - wood4 - O] x|

Material Navigation Options Utilities

@ventanas de Pre visualizacién de Materiales

@Menu lateral de Materiales.@Menus Desplegables del editor de materiales VRay (+)
o

s 1s )

(®Men inferior de Mater
Todas estasdpaBRLL e A pg

Go to Parent
Show End Result

click izg. del mouse.
4.1 Go Forward to Sibling
4.2 Go to Parent Las opciones 4.1 y 4.2 tienen son
botones de navegacion de adelante y atras, segun
las acciones que vayamos realizando en losmenus
desplegables@.
4.3 Show EndResult muestra el resultado
obtenido  mostrandolo en el slot de
visuaIizacién@.
4.4 show Material in Viewport muestra el
material en el viewport en el objeto que lo
hayamos aplicado.
4.5 Make Unique.
4.6 Make Material Copy Hace una copia del
material seleccionado.
4.7 Reset map/Mtl to Default Settings Regresa el

| Reset Map/Mtl to Default Settings

Assign Material to Selectio

|Put Material to Scene

material a uno esténdaexie
4.8 Assign Material to sele enemos un material seleccionado podemos aplicarle el material
gue estamos editando. 4.9 Put Material to scene esta opcidn permite que cuando editamos una
copia de un material aplicado enla escena podamos actualizarlo ya con los cambios que
necesitdbamos hacer.4.10 Get Material Nos abre el Material/ Map Browser para elegir de varias
opciones un nuevo material.
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4.11 Pick Material: nos permite llevar el material aplicado en un objeto de la escena al slot de
materiales para su edicion.

4.12 Type of Material: para acceder al menu de esta opcidn la cual veremos mas detalladamente
adelante nos permite abrir una ventana exactamente igual a la del inciso 4.10 pero con opciones de
creacion solo de materiales.

Pick Matarial Type of Matarial

.

. Barra de Menu principal
Esta barra no la detallaremos todas las funciones porque algunas son las mismas que encontramos
de los menus del @ al @ pero en forma de iconos. Por lo que mencionaremos las que no estan
incluidas en los iconos de la barra lateral @ las cuales subrayaremos en rojo.
a. Propagate Material to instances: con esta
opcién propagamos el material de un objeto a
todas sus instancias.
b. Manual Update Toggle: actualiza todos los
materiales en el editor de arriba hacia abajo.
c. copy/Rotate Drag Mode Toggle:
con esta opcion se puede rotar la esfera que
contiene el material que estamos editando o

1% Material Editor - Acero inoxidable - 1ol x|
Material Navigation Utilities
& Propagate Materials to Instances

b Manual Update Toggle
¢ Copy/Rotate Drag Mode Toggle

d Background B
€ Custom Background Toggle

f B"“‘"gh‘ e habilitar la copia de un material en otro slot con
g solo arrastrarlo. Opcién disponible también con
h Options... 0

clic der. Sobre un slot y seleccionamos Drag/Copy

o Drag/rotate.

d. Background: esta opcion permite activar o desactivar el fondo
del slot del material el cual puede quedar gris o con un mosaico de
colores RGB. Se recomienda tenerlo activado para materiales
reflectivo y transparentes. Esta opcidn es individual para cada slot.
O click izg. en el icono de la barra lateral ﬁ para activar y
desactivar.

e. Custom Background Toggle: actualiza para todos los slots de arriba hacia abajo con el fondo
personalizado para nuestros materiales el cual configuramos en el Menu principal
options>Options>Custom Background.

f. Backlight: es la fuente de luz que ilumina los materiales dese la  [F== D —

oo [

parte inferior derecha. Podemos activarla o desactivarla a nuestro
criterio, también puede ser activado en el icono @ de la barra
lateral derecha de los slots de visualizacion.

g. Cycle 3x2, 5x3, 6x4 Sample Slots X: nos muestra distintos

tamafios del slot de pre visualizacién de materiales en 3 tamafios
diferentes. La capacidad maxima es de 6x4 =24 tipos de materiales.
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h. Options: es una ventana con una serie de opciones con relaciéon a la Pre visualizacién de los
materiales en los slots, de los cuales algunas funciones ya estan explicadas por lo que no nos
extenderemos en la misma ya que con los valores de fabrica el programa esta dptimamente
configurado para lo que realizaremos mas adelante.

Menti de slot de pre-visualizacion:

Este menUd es una redundancia de los demas items
explicados anteriormente pero nos ofrece una ventana
con opciones al instante sin buscar en los iconos
correspondientes o en el menu principal. Accedemos a él
con un clic der. Sobre cualquier slot. Se explican los que
no han sido vistos.

v Drag/Copy
Drag/Rotate
Reset Rotation

La opcién Magnify hace un acercamiento al material que Opt'nhs"'

tenemos seleccionando la cual también podemos acceder Magnify..

en el menu principal> material> launch magnify Windows Select by Material
podemos también acceder a ella con un doble clic izq.

sobre cualquier slot. Y la opcidon selectby material 3 X 7 Sample Windouws
también la tenemos en el menu principal>utilities>Select v 5X3 Sample Windows
objects by Material. Esta utilidad selecciona los objetos de 6 X 4 Sample Windows

la escena que contengan el mismo material asignado vy
seleccionado en el slot.

@Mem’xs Desplegables del editor de materiales tipo VRayMtl

Con esta serie de Menus

"o % | X | &[0 %] o |® ”— desplegables podremos crear cualquier
%, |vidiosanblast ~|__ vRaMi | | material que deseemos para nuestra escena.

T+Ha Basic parameters li Los principales son menus del 5a.-5d. El 5e y

| T+ ERDF Hhi 5f son ajustes mads finos para mejorar el
+he Dptions i rendimiento y los parametros reflectivos y
i+ Maps o2d | refractivos de algunos materiales que
e Hlelle sl __|i generalmente no se cambian. Y la
[}% Refract intsrpolstion i) Ultimaopcién 5g. no se usard pues es una
g I ) extensidon para conexién con materiales

mental ray que tiene su propio motor de
renderizacién que viene de fabrica con 3d max studio. La idea de este tutorial no es de hacer muy
extenso los temas con un procedimiento muy detallado.Mas bien lograr optimizar nuestro tiempo,
resaltando aquellos temas que tienen un impacto mds significativo en el resultado final de una
visualizacidn arquitectdnica como los de las técnicas de iluminacién y ajustes en el motor del render

5a. Parametros Basicos

5b. BRDF

5¢.Options

5d. Maps

5e. interpolacion de reflexién
5f. interpolacion de refraccion.
5g. Mental Ray connection.
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5a.Menu Parametros Basicos (Basic parameters)

[ Basic paramet i a continuacion de forma resumida se aclara la
— terminologia utilizada y su definicién para poder
@Vf‘a V-Ray PowerShader | , ilizarl

optimized for VERay comprenderla y asi poder utilizarla para crear

cualquier material.

Diffuse
’> Diffuss | | Roughress[00 2| |

omponente difusa (diffuse)
Este es el color real de la superficie, los colores de reflexién y refraccidn pueden afectar Ila
apariencia visual de este color. Es importante entender que no hay material en el mundo real que
sea puro blanco RGB (255,255,255), ni negro puro RGB (0,0,0). Cuando se crea un material blanco o
negro, establecer los valores de color RGB de un blanco no puro (245,245,245) / negro RGB (2,2,2).
Este color es el que tifie de su color a los objetos cercanos cuando no existe una textura asignada.

Roughness puede ser utilizado para simular el polvo sobre una superficie mediante el control del
reflejo de la luz directa sobre la superficie.

TIP

En la componente difusa cuando se trabaja con materiales blancos es recomendable no utilizar un blanco
puro (255,255,255) porque aumenta los tiempos de renderizacion innecesariamente.

TIP

Cuando se utilizan pisos tipo parquet y se coloca un color amarillento en el canal difuso, generalmente
tefiird toda la escena de ese color por eso es recomendable dejarlo en un tono de gama gris intermedio.
Esta componente determinara tambien muchas veces el color y la luminosidad de nuestros cielos en
ambientes interiores.

érupo de parametros de Reflexion. (reflection)

~Fieflacton Reflect Al igual que el diffuse que utiliza un
Reflect N | valor de color para determinar la fuerza de

Hiight glossiness[088 2| | L| Fresnelreflactions I™ [L reflexion. El blanco RGB (255,255,255) es
el gl?j:;jjézﬂJ Fﬁi:j;gilléz ﬂJ totalmente reflectivo y el negro RGB (0,0,0) no
Use interpolation [ Exit color [ N refleja nada en absoluto. Mediante el uso de

Dim distance [100.0w 3| ™ Dim falloft [00 " 2] color en lugar de la escala de grises este
Alfect charmels | Cobronly | tendrd reflejos de colores. Cominmente se

utiliza un valor de escala de grises para determinar la fuerza de reflexién se debera experimentar en
algunos casos con este valor para lograr el efecto deseado. La tabla siguiente puede ser utilizada
como guia de reflexiones de algunos materiales.Tabla #2

Material Valores Material Indice de Refraccion

Aluminio pulido 5-T75 % Aire
Almminio mate Alcohol
Acero 0 Ambar
Acero moxidable 0 : Apuamarina

Cobre muy pulido 0-70 Diamante

Laton muy pulido 10 Esmeralda
1 Cristal

Hidrogeno (

Hielo
Granito 2 Metanol
Mamol pulido 30-T0° Nailon
Estuco claro "-

=
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Ozigeno (Bquido)
Plast

Cristal b
Espejo de plata 0 Ojo de tigre
Espero pulido Topacio

Azulejos blancos
Blanc

Para usarlos valores en la tabla antes descrita,debemos convertir los valores en % a valores en la
escala de grises de 255 tonos. La operacion seria la siguiente tomamos el valor en porcentaje lo
dividimos entre cien y lo multiplicamos por 255. Ejemplo valor = 80%. Operacién: (80%/100)*255 =204

este seria el valor a ajustar en la escala de grises.

Reflexiones Fresnel ( Fresnel Reflections)

Las reflexiones fresnel estdn presentes en la mayoria de los materiales excepto en los metales, este
efecto esta relacionado con el angulo que vemos la superficie de un material, esto quiere decir que
a 90° captariamos poca reflexion y a 0° captariamos toda la reflexién posible dependiendo del
material, este dngulo es medido respecto a la normal de la superficie en cuestién. Este hecho por
supuesto no es aplicable a superficies con una especularidad casi al 100% pues son materiales
reflectivos en todos los angulos.

“Falloff” tipo Fresnel Frecuentemente en el parametro “reflect” usamos un “Falloff” con el que
podemos sobrescribir el valor del indice de Refraccion o IOR fresnel y ajustar de una mejor manera
la cantidad de reflexién fresnel en la posicion frontal (90 grados) y la posicion de lado (0 grados).
También pudiendo escoger mas tipos de “falloff”. Esto ocasiona que el color de ”"Reflect” quede sin
efecto sobre el material.

~Reflection ||| \ IE Falloff Parameters ]
Flofiect & DreamScape: TeuEain ant: Sid
Hmmr‘ﬁ‘o, z L] Frosmlreﬂedionslj[f F Falloff .WQJ — 1%
Refl. glossiness[086 3| | FresneliOR[TE 2| | & Flat Mirror ﬂ
Subdivs[T3 3 Max depth[5— 2| ||T®.'ﬁ'g] None 12
Useinterpolation ™ Exit colo [ Falloff Type: [Fresnel ~]
Dim distance [T00.0v 3| ™ Dim falloff [T0— 2] i T ———
Affect channels | Color only vl irection: ' iewing Direction (Camera Z-Axis)
Fresnel IOR

IOR es sinénimo de refraccidn y se utiliza para medir la luz que se refracta a través de una superficie
en relaciéon con el angulo de visidn. Por lo tanto el valor de IOR en si mismo es una buena
aproximacién para la reflexién y la refraccidn. Esta es la razén por defecto estd bloqueado a la
refraccion IOR. Una férmula conocida como la ley de Snell se utiliza para describir la relacidn entre
los angulos de incidencia (angulo de vision) y de la refraccion que le da la IOR.
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Brillo Especular o “Hilight Glossiness”

— Diffuse

Diffuse[ | | FRoughness[00 2| |
— Reflection

Reflect

Hilight glossiness (0,75 L | B Fresmel reflactions [ H

FresneIIDHl‘I_E ﬂJ

Ak HF

Fefl. glossiness [0.75

S

Suhdivslr ﬂ b aw depthlﬁ_ ﬂ
Usze interpalation | E xit u:u:ulu:ur-
Dim distance [100.0v 3| I~ Dimfalleff[00 2]

Affect channelz I Calar only

En los aspectos mds destacados del mundo real
son el reflejo de fuentes de luz y los objetos
circundantes. En graficos por computadora hay
dos métodos diferentes para calcular el mismo
efecto. El primero es no hacer ninguna
distincién entre las luces y los objetos. El
segundo es para el tratamiento de las luces por
separado de los objetos. Uno puede desear
sobre el otro para una escena en particular. Por

defecto el “highlight glossiness” esta bloqueado

en el grupo “reflection”. “Highlight glossiness” es mejor conocido como especular. Este toma el

reflejo de una luz directa y lo agrega a la superficie del material, ya que la luz directa esta

generalmente alrededor de la iluminacién especular. Su rango es de 0.00 a 1.00, del valor 0.00 a

0.55 crea un brillo especular muy difuso y de 0.55 a 0.0.97 va disminuyendo el tamafo de las

fuentes de luz reflejadas hasta que con el valor 1.00 no existe reflexion de fuentes luminosas. Esto

significa que en valores bajos el brillo especular se expande en toda la superficie del material y con

valores altos se hace mas nitido y por lo tanto mds pequefio el reflejo de las fuentes de luz.

Reflection Glossiness

Este parametro se controla con un rango de
0.00 a 1.00.la funcién es controlar con mas
precision el entorno reflejado del material sin
afectar el Brillo especular como lo hace el
pardmetro Reflect que afecta la reflexiéon y el
brillo especular simultdneamente. Las subdivs
determinan la calidad de los dos parametros
anteriores.

Grupo de Refraccion
(refraction)

Estos pardmetros solo son utiles con materiales
qgue transmiten la luz, por el fendmeno de la
refraccion, materiales opacos utilizan este valor
en cero, es decir en negro (0,0,0). Y de (1,1,1)
hasta (255,255,255) presentaran transparencia.
El indice de refraccién o IOR (en inglés) lo
podemos ajustar segun el material deseemos
simular (ver ejemplos en tabla#2). El fog color
nos da la opcidon de agregarle un tinte al
material. Fog multiplier es la intensidad del

parametros de

- Reflection

Feflect |G

ht glozsiness =

Hili

Fresnel reflections H

Fefl. glozzineszs [0.75 ﬂ J Fresmnel (D5 |1.E ﬂ J
Subdivs [15 = b I:IepthlE ﬂ
s interpolation [ Exit color -

[Crirn distancelmﬂ.ﬂn ﬂ r
Affect channelz I Color only =

Dim fall off [0 2]

— Fiefraction
Hefract:J IDHITHJ
Glosziness W ﬂ J tax depth |5— ﬂ
Subdivs |8— ﬂ E it zolar - I
Ize interpolation [ Fag color :
Affect shadows [ Fog multiplier [200 2
affect channels IW[ Fog bias IW ﬂ

Dizpersion [

Abbe [E00 | 4]

r Tranzlucency

T.'-’PEINc-ne | Smatter CDEffIW j
B ack-zide color :l J Frud bk zoeft | 1.0 ﬂ

Thickness |_25.4m 2 Light rultiplier | 1.0 ﬂ
mismo tinte. 2
shP, -Q'IL. ’ " - . s P z L)
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Glossiness controla mas sutilmente la refraccion, si se quiere que el
material permanezca con sus propiedades de IOR sin modificacién
debemos de dejarlo siempre a 1.0 que en este caso es el valor
maximo. Ahora si se coloca el valor en 0 el valor de IOR quedara
totalmente sin efecto.

Ejemplo: con el IOR en 1.55 en las primeras dos imagenes ay b.

Fiefract

Glozzinezz (1.0 =

U ze interpalation [
Affect shadows v

a) Glossiness :1.0 b) Glossiness :0.0 c)IOR: 1
1 vidriosanblast x| \7 H,'v;nnbln x| 1% vidriosanblast x|
[~ Auto  Update ™ Auo  [Updsie]|

I” Auto  Update

En la figura c) Cuando colocamos IOR = 1.00 le estamos indicando al programa que el
material tiene la misma densidad que el vacio y por lo tanto el medio se vuelve totalmente

transparente sin refraccion o desvio de la luz.
Max depth: determinara la cantidad de reflexiones o refracciones que
IOR[TES 2| | . , . -

hard la luz, generalmente con la cantidad de 3 a 5 es mas que suficiente
Max depth [ 3 =l e , . ,
_ para lograr efectos realisticos.Estepardmetroen conjunto con los menus

Exit u:u:ul-:ur-l_ " . o . .y
desplegables de “Reflect interpolation” y “refract interpolation” con la

Fog colar

ayudar a mejorar la calidad de las mismas a costa de mas tiempo de renderizacién, o por el

cantidad de “subdivs” en los grupos de reflexidon y refraccidon. Pueden

contrario pueden ayudar a optimizar el tiempo. Generalmente se dejan como estdn cuando se estd
creando un material con propiedades reflectivas y/o refractivas.

TIP

Este paradmetro de Max deph es controlado de manera global por el motor de renderizacion de

i
1
i manera que si en el pardmetro global colocamos 3 y el material tiene 5 solo se computaran 3
1
i reflexiones y/o refracciones.

5b.Grupo BRDF
Este menu desplegable nos ofrece - BRDF |

la opcidon de escoger el tipo de I—_’EIinn vI Anisatiopy (1.1][00 2| |

BRDF a usar, el cual depende del Rotation[00 3| |

. . Su:uftenl =
material que queramos simular. Se uo =l L vectors derivation
detallar amas adelante. Podemos Fix dark glossy edges [ | & Localasis % | ¥ [[Z
escoger 3 opciones de modelos de © Map channel [7 2

reflexion, el de Blinn, el de pong y
el de Ward. No profundizaremos en la explicacidn de las BRDF pues esta mas ampliamente
detallado en el inciso 3.10 Capitulo Ill con el titulo modelos de reflectancia o BRDF. Las
otras opciones que aparecen en este menu se dejan como estan pues para la mayoria de
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materiales funcionan en su valor por “default”, se asume que la BRDF es isotrépica, es decir
qgue es igual en la forma de esparcir el brillo especular en todas las direcciones de reflexion

y en cualquier dangulo de observacion.

Modelo de Blinn-Phong

i
11T Ao

1 woodd x|
I~ Auto

Modelo de Pong

HEECH

Modelo de Ward

ﬁ ,‘A woodd 5]
I~ Auto

Para cada tipo de material hay un modelo de reflexidn que se adapta mejor a ese material
por lo que en la creacidn de materiales se verd cada una de estas opciones.

5c. Menu desplegable “Options”
Las opciones en los rectangulos

rojos son las que vienen
activadas default cuando
creamos un material tipo vray.

Las opciones Trace reflections y

Trace refractions habilitan o
deshabilitan la opcién de las
propiedades reflectivas y
refractivas en la fase de

renderizado. Las demds opciones

[ - Dptiohs

¥ Double-sided

R eflect on back side

v Trace reflections

¥ Trace refractions

Cutaff |IZI_EI1 ﬂl ¥ Use iradiance map I
Erve. pricrity |I:I ﬂ [~ Fog system units scaling
Effect |I |I:I ﬂ [T Owveride material effect 10

=

j||

Treat glozey raps az Gl raps: IEIr'll_l,l for GI raps

Energy preservation mode; I RGE

las dejamos como estdn y si las necesitamos se especificaran en la creacidn del material.

5d. Menu desplegable Maps

La creacidon de materiales por medio
de Mapas o imagenes es una de las
mejores  técnicas para  crear
materiales realisticos. Los recuadros
rojos nos indican los lugares donde
mas comunmente se colocan mapas.

Estos mapas permiten hacer
materiales que de una forma
tradicional consumiria mucho

tiempo y recursos del hardware. Por
lo que se detallaran el
funcionamiento de cada uno cuando
se esté explicando la fase de
creacién de materiales.

|- Maps |
Diffuse ﬁ 2w Mane I
Roughness (1000 2 E Hane
Reflect  [1000° 3|Iv Map #1436 [ Falloff ) |
HGlossinesz (1000 2| Mane
HG|DSSinESSIW QF MHane |
Freznel IOF IW QIF Mane |
Anisotropy IW QF Mone |
A rotation [T000 2|[v Hone |
Refract IW QF Mane |
Glossiness IW QIF Mane |
IOR [fooo 2|+ Mone |
Tranzslucent IW QF MHane |
Bump 300 3 v MHone
Displace 1000 2w Mane
Opacity W =1 Mone
E hvirormient [ Mane
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Procedimiento para creacion de materiales

La creacion de materiales paravisualizaciones en arquitectura es uno de los elementos
fundamentales en conjunto con las técnicas de iluminacién para hacer que una imagen sea
lo mas realista posible.

En la actualidad existen una gran cantidad de materiales usados como el acabado final del
objeto arquitecténico, este acabado depende en gran medida de la tendencia
arquitectonica usada en el aspecto formal, por lo que tenemos una amplia gama desde los
mas sencillos como por ejemplo el concreto, el ladrillo, hierro forjado, hasta los mas
modernos como el alucobond, titanio, acero, polietilenos, poliuretanos, acero inoxidable,
vidrio templado entre otros.

Estos materiales son usados tanto en acabados interiores como en exteriores. El método
gue se propone para aprender a crear materiales sera un método de lo general a lo
particular resumido en el siguiente esquema:

==

Paso A:conocer una herramienta es un paso fundamental para cualquier proceso de
ensefianza-aprendizaje, El editor de materiales no es la excepcién. Por lo que en el inciso
anterior se explicé su interface grafica y la funciéon de cada elemento dentro del mismo.

Paso B: en este paso se aprenderdn los procedimientos para realizar tareas repetitivas,
como el inicio del material y herramientas de manipulacién de archivos como copiar, pegar,
cortar. También se incluirdn otras tareas que utilizan el lenguaje propio de un editor de
materiales, pero que de igual forma son recursivas, por lo que es conveniente clasificarlas
como pasos generales para la creacidon de materiales.

Paso C: el procedimiento particular de cada material es explicado en este paso, los cuales
son diferentes parametros ajustados especificamente al tipo de material que se requiera
simular.

La cantidad de materiales arquitectdnicos en la actualidad asciende a miles, por lo que seria
poco practico explicar cada material, en su lugar se creara un material representativo de
cada tipo. Por lo que si se desean mas materiales podremos modificar los que se han hecho
o en el internet podemos encontrar varias pdginas con cientos de materiales vray, entre
ellas una muy conocida con la direccion:www.vray-materials.de/sitio del cual tendremos
gue registrarnos para acceder a materiales creados por usuarios de todo el mundo de este
motor de renderizacion.

S
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Materiales comunmente simulados en escenas arquitectdnicas:
@Muros: fachaleta o piedra natural, tablayeso, cernido fino,
@concretos: Prefabricado, pavimento.

@Madera: parquet,nogal oscuro.

@Pisos ceramicos: mosaico ceramico, porcelanato.
@Metales: cromo, acero inoxidable, aluminio.

@Vidrios: San Blast, Vidrio transparente, Vidrio entintado, espejo.
@Techos: tejas.

quuidos: Agua.

@cuero, Telas y alfombras.

Vegetacién: arboles, grama.

@pintura automotriz, caucho, plasticos, asfalto.

Procedimiento Inicial de Creacion de Materiales

B

Paso A:Siempre que se comience la creacién de un nuevo material se debe llamar al editor
de materiales con la letra “M”.

paso B: seleccionaremos generalmente un material tipo “vrayMtl” aunque el motor de
VRAY es compatible con otros tipos de materiales como blend, shellac o el estandar,
funciona mejor con materiales creados especificamente para trabajar con los algoritmos del
motor Vray.

Paso C: nombraremos al material segun sea su tipo.

Materiales Vray

Paso #1: Abrimos el editor de materiales pulsando “M”

Paso #2: en el menu inferior Horizontal, clic izw botdn “Material Type”.

I”

o "B ayHairbAtl

@ VR ayLightht
L/ @ WRaphi

Paso #3: en la ventana del Material/Map browser>doble clic en VRayMtl

0z @ | X || |“ﬁ|°,|®\|"’/\
%, IPLASTER | VRayMU

Con estos tres sencillos pasos vya

o =X |25 %] e

¥, I.-’-‘-.sphalt[ﬂ

obtenemos los menus desplegables de un

tipico material VRay. En los menus

desplegables se haran procedimientos

recursivos para la creacion de materiales

M+ mental rau Connection 1 por lo cual se describiran los mismos:
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e En el menu desplegable “basic parameters” Modificar Valor RGB a “0-255” del canal
“difusse, reflect o refract”

e En el menu desplegable “Maps” colocar Mapa tipo “xxx” al slot de “xxx”

e Copiar Mapa del slot “xxx” al slot “xxx”

e Pegar Mapa al slot “xxx”
Estos procedimientos generales (casi siempre todos) una vez aprendidos deben ser
repetidos una y otra vez cada vez que se cree o modifique un material.Por lo que serdn muy
utiles todo el tiempo y por ello la necesidad de aprendérselos de manera intuitiva.

Procedimientos Generales para crear VRayMit

Cambio de Valor (RGB) del color”xxx” en el menu “Basic Parameters”.
Paso #1: menu basic parameters>clic izq. En el color del canal difuso.

[- Basic parameters J;

0
T

e [ [0
<] Sat:

23

Diffuse _
&_ Dilfus-__] Roughness[00 3| | set ITI Carcel |

Walue:

@ v r‘ay V-Ray PowerShader

optimized for V-Ray

Paso #2: la manera mas exacta de cambiar este valor es poner su valor directamente en el
pardmetro “Value:”si no vamos a utilizar ningun color, luego clic izq. en el botén OK. Este
valor puede ser de 0-255, no debemos dejar este valor en 0, ni dejar lo en 255 pues le
estamos diciendo al programa que el material absorbe toda la luz, o la refleja toda. Si no lo
hacemos aumentaremos los tiempos de renderizacién innecesariamente. Este paso sera
aplicado en casi todos los materiales y solo se referird a élpara indicar el valor del mismo en
formato RGB para valores con color (0-255,0-255,0-255).

Nota:“basic parameters” cuenta con tres grupos especificos: Diffuse, Reflection vy
Refraction. Donde cada grupo siempre tiene un color en los parametros: Diffuse, Reflect y
Refraction respectivamente. Este color indica el valor de dichos parametros de 0-255. Por lo
que se referird a ellos de la siguiente forma: en el menl basic parameters>grupo
Reflection>cambiar o ajustar el Valor de Reflect a “RGB”. Este valor siempre se ajusta por
“default” en el selector de colores. Si el color es “0,0,0” significa que estan deshabilitados.

— Reflection r Refraction

HMJ J AT 2|

Hilight glossiness 1.0 2| J[L Fresnel reflections [ [ Glossiness[1.0 2| | Maxdepth[5 2
Refl. glossiness W ﬂ J Freznel DR IT ﬂ J Subdivs[5— 3] Exit color | T

Subdivs IE!_ ﬂ tax depth IE— ﬂ Use interpolation [~ Fog color:

lse interpalation [ Exit cnlor- Affect shadows [ Fog multiplier'T ﬂ

Dim distance [T00.07 =| ™ Dim fall off [T0__ 2 Aiffect channels|c°|o, il B Foobias[00 2]

&ffect channels Im Dizpersion [ Abbe [E00 | 3
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Aplicar Bitmap en el canal “xxx” del menu Maps

Paso#3:menl maps>clic izq. en el canal donde deseamos colocar el bitmap. El bitmap puede ser
cualquier tipo de imagen con o sin canal alfa. Algunos de los formatos soportados son:
* tiff,* Jpeg,*.bmp,*.png,*.gif, entre otros.

Diffuze  [1000 2| None E}: o Q@ | WX (e |
Roughness [1000 z| Mone “ g:-':::n[)mﬂ. \
fefled ]_W.U ﬂ M et | & Camera Map Per Peel

Paso #4:doble clic izq. para abrir la ventana del explorador de Windows
Paso #5: seleccionar la imagen que deseamos>clic. Izq. en abrir.

Nombre:  |Bizzaza_Défusebesh tf I Abrir I
Tl [AIFomats ~]  Concela

Con estos pasos se tendra el mapa seleccionado en el canal especifico que se elija. Este paso es de
aplicacidn recursiva y lo repetiremos tantas veces como mapas tenga nuestro material, por lo que
en la creacién de los siguientes materiales no se incluirda de nuevo este proceso recursivo
detalladamente.

Al aplicar los mapas automaticamente E

en los pardmetros que tengan un botén || Diffuse  [T00.0° 2|V
adyacente se indicara con una “M” que || Rouhness [T000° 3|[v None

contienen un mapa. Estos botones )

también permiten aplicar el material [ Diffuse

directamente en cada canal haciendo Diffuse H':'ugh”e“l':'-':' ﬂJ

clicizq. sobre ellos. =

Maps |

Herramientas para la manipulacion de Mapas

Copiar, pegar,cortar y borrar son herramientas de manipulacién de archivos que generalmente se
usan muy frecuentemente en la creacion y edicion de materiales, por lo que se describira el
proceso para realizarlas. El proceso es similar al que encontramos en editores de texto o de
imagenes.Las distintas tareas para herramientas apareceran al hacer clic der. Sobre el slot que
seleccionemos colocando el cursor del mouse sobre él y haciendo clic izq. para ejecutarlo. Las
opciones 3-6 se ejecutan con un clic izq. y se detallan sus funciones juntoconlaly 2.:

1. “cut” o cortar: nos permitird retirar el mapa = oot ]
del sIQ:( seleccionado para trgsladarlo a otro slot Dy T : AT T I‘l ‘l.
reteniéndolo en la memoria del portapapeles Roughness [T030" 2|7
hasta realizar otra operacion de cortado O |[Reflect [f000 2|¥
copiado. Hilossiness[1000 2|V |
2. “Copy” o copiar: nos permitird copiar el Eiij'?;;s%ig
elemento hacia otro slot reteniendo una copia | sicirapy [0 2v
en el portapapeles hasta realizar otra operacion | An ratation [i000 2| |
como cortar o copiar de nuevo. Refract 1000 </l
3. “clear” o limpiar: limpiara el slot.

4. “Highlight Assets in ATS Dialog”: este menu contiene sub-menus que explicaremos mds adelante.
5. “Open” abrir: abrird una segunda ventana de edicién del Mapa.

6. “Reveal Location in Explorer”: nos revelara la localizacién del mapa en el explorador de
Windows.

Cut

Copy  [x

Clear

Highlight Assets in ATS Dialeg

Open

ownm B wWwNn H

Reveal Location in Explorer
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Copiado- opcién A- 0 cortado E Maps I
Paso No.1: clic. Der. Sobre el slot deseado Diffuze [TO00° 2| Map HE14327493 [meruEM.jpg) |
Paso No.2: clic I1zq. sobre “copy” o “cut” Roughness [T00.0° 3|[v Mone )
Paso No.3: clic Der. Sobre el slot donde Reflect  [T000 3|Iv % Mone @
deseamos crear la nueva copia. HElnssiness [T00.0° 2|[v Paste (Copy)
Paso No.4: seleccionar Paste (copy) Pegar solo || Rilassiness[T00.0 3| 4 Paste (Instance)
copia, o Paste (instance) pegar copia como -~ Tt T

instancia.

Copiado- opcion B-

Paso No.1: mantener presionado el botdn izq. del mouse sobre el slot que contiene el mapa que
serd copiado.

Paso No.2: Arrastrar el puntero del mouse al slot donde serd pegada la copia y soltar el botén izq.

del mouse.

1 ‘1 Maps | E Maps I
Difuse  [T000 3| |CHap SE14327493 (merE ML ipal ) Diffuse  [T00.0 2|¥ _ Map #61432745, {menuEM.ipg) |
Roughness [T000 %/ Ih-u | Roughness [T00.0° 2|V None |
Reflct  [T000 2% None | Reflect  [T000 2| Mo, |

Paso No.3: saldra una ventana de copia>seleccionar una de las tres opciones disponibles:
a) Copy: copia del mapa b) copy (instance): copia el mapa como instancia c) swap: traslada el mapa
a otro slot, (cortar-pegar)> clicizq. En OK para aceptar, o clic izg. en Cancel para Rechazar.

Methiod

" Instance
" Copy 3

ﬁxﬁwap

Cancel
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4.5 Técnicas de iluminacion Digital y aplicacion de
autoestereogramas RDS

Introduccién

El presente inciso esta enfocado en darle realismo a la escena, para tal propdsitoes
adecuado explicar de forma prdactica con anteproyectos de arquitectura, las técnicas
usadas para iluminar interiores y exteriores en escenarios diurnos, nocturnos y mixtos. Por
lo que se describira paso a paso el proceso para lograr una iluminacién perceptualmente
foto-realista, y aunque los motores de renderizacién simulan el transporte de la luz
basados en la fisica, necesitan auxiliarse de técnicas adecuadas para lograr iluminar de
manera mas adecuada los distintos escenarios arquitecténicos, y hacer mas eficiente el
proceso de renderizado. Ademas al final de cada técnica explicada,se muestra el
resultado final y es aplicada a la escena la técnica del autoestereogramas RDS (random
dot stereogram), explicada en el capitulo V.

Escenarios Diurnos

Los escenarios diurnos son escenas donde existe iluminacién Solar Directa o iluminacién
indirecta de cielo, o ambas combinaciones. Con v-ray existe la posibilidad de agregar
automaticamente una luz de cielo realistica o “skylight” el cual trabaja en conjunto con
“Sunlight” en visualizaciones exteriores arquitectdnicas. También en este tipo de escenas
se tiene la opcidn de utilizar técnicas de lluminacién basada en imagen con un mapa HDRI
asignado al entorno. Para escenas interiores diurnas se podrd usar el mismo sistema solar
que para exteriores + iluminacidn adicional para lograr que la luz ingrese con suficiente
energia en los interiores.

i

i b I E T T T T

Fig. a) Muestra iluminacién diurna utilizando una sola fuente de luz direccional
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Escenarios Nocturnos
Los escenarios nocturnos, son escenas donde solo existe una débil iluminacién ambiental
gue por ende ilumina toda la escena, o una tenue iluminacion Directa por el reflejo de la

luna de la luz solar.el principal motivo de este tipo de visualizaciones es representar como
lucira el objeto arquitectdnico con iluminacién artificial interior y exterior. Para lograr
estas visualizaciones es necesario colocar luminarias en el interior de los ambientes, en |la
jardinizacién y en la fachada de interés.

Escena Renderizada disefo de Fachada (fuente propia)

il

Escena sin Renderizar en 3ds Max Design

3
W
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Escenarios Mixtos

Los escenarios mixtos, son escenas donde se utiliza simultdneamente una iluminaciéon de
dia muy tenue, esta iluminacién se puede simular con iluminacién basada en imagen o
una iluminacién directa con una puesta de sol.

Estos escenarios muestran con claridad la volumetria en general del objeto arquitecténico
y al mismo tiempo que muestran la iluminacion interior y exterior artificial.

En general se debe ajustar la potencia de la iluminacidn exterior y la interior para que

exista un balance y contraste adecuado que resalte el objeto arquitecténico.

Escena Mixta con lluminacion basada en Imagen o IBR (fuente propia)
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4.6.1 escenario Diurno interior

Este ejemplo una aplicacion practica de la visualizacion foto-realista para el disefio de
interiores. La escena fue modelada en Autocad y luego exportada a 3ds Max Design, luego
se aplicaron los materiales antes explicados.Se siguieron los siguientes pasos generales
que se describen en detalle a continuacion:

e Para el fondo se utilizd una foto panoramica de la vista del lugar de
emplazamiento de la residencia para darle su verdadero contexto.
e Parasimular la luz solar se utilizé “VraySun”.

e Parasimular la luz indirecta del cielo se utilizé una “Vraylightplane”.

Iluminacion Directa

La iluminacién directa puede ser simulada perfectamente luces que simulan las
caracteristicas de la luz solar Directa por medio de “VraySun” para lo cual seguir los
siguientes pasos:

Paso#l: en el panel de comandos>en la pestafia “create”>clic izq. en el icono "lights”
R Q@ EeOs
0 ®Bx 508 %

I F'hu:utu:umetrin:l Lights

Paso #2: en el menu desplegable> clic izq. Sobre el botén>cE[:q. sobre VRay

Phatametric LI
Phaotametric
Standard

DreamScape
b gl

Paso #3: colocar el modelo en una vista en planta>presionar la letra “T”.
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I‘JHa_I,I

Object Type |

T futoGrid

WRayLight | WRaylES |

%aﬁﬁmbientLiQ L WRans

M .ame and Calor |

%: en el menu desplegable “ObjectType”>clic izq. sobre el

boton”VRaySun”.

Paso#5: si se desea colocar el nombre del “VRaySun” en el
menu desplegable “Name and Color”, de lo contrario Vray le
asignara el nombre “VRaySun01” y seguird numerandolos si se
siguen creando masVRaySun. El vraySunesta compuesto por un
disco que simboliza su fuente de emisién, y la direccion la indica
una flecha, el objetivo o “target” es simbolizado por un cubo
muy pequefio que se une con una linea a la fuente.

Paso #7: con la vista en planta>sostener clic izq. donde se situara la fuente y arrastrar el

puntero hasta el centro de nuestra escena interior.

¥-Pay Sun

Would you ke bo autcenatscally add & VisySky emincament map?

=]

aso #8: nos saldrd una ventana emergente si
gueremos aplicar automaticamente un mapa de
entorno tipo “VRaySky” al cual seleccionaremos
gue no porque se usara otro método.

YR apSun Parameters

enabled........o.oo [
invisible. ... [
affect diffuse..................... v
affect specular............... [
cast atmospheric shadows.. v
turbiclty.............. [0 2
0ZOME... o 2

photon emit radius.. [30.0m 2|

sky model..... IF‘reeihamE.-t 'I

indirect horiz ilum.... [25000. %]

Exclude... |

|

Menu desplegable “VRaySun parameters” este menu
Ajustaremos la luz solar seguin el entorno ambiental del
objeto arquitectonico.

Paso#9: Ajustar los siguientes parametros segun la
imagen. Del menu desplegable “VRaySun Parameters”.
Enabled-enciende y apaga “VRaySun light”
Invisible-cuando esta activada hace al sol invisible, para la
camara y las reflexiones.

Affect diffuse-determina si Vraysun afecta las propiedades
difusas del material que ilumina.

Affect specular-determina si  Vraysun afecta
propiedades especulares del material que ilumina.
Turbidity- este parametro determina la cantidad de polvo
en el aire y afecta el color del sol y del cielo. Pequeiios
valores hacen azul y claro el cielo y el sol, valores grandes
simula la polucion de las grandes ciudades.

Ozone- este parametro afecta el color de la luz del sol.
Pequenos valores hacen el sol mas amarillo, valores altos
lo hacen mas azul.

Intensity multiplier- modifica la potencia del sol.

las

Size multiplier- controla el tamafio visible del sol. Afecta el difuminado de las sombras.

>

5
.y
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Shadow subdivs — controla el numero de muestras de las sombras del sol. Mas subdivs
producen sombras de mayor calidad, pero tiempos de render mayor.
Shadow bias- mueve la sombra del objeto iluminado hacia delante de el con valores bajos,
con valores altos acerca mas la sombra frente a ellos, pero puede separar la sombra del
objeto.
Photon emit radius- determina el radio del area, en donde los fotones seran disparados.
Sky model- permite especifical un modelo procedual que sera usado para generar la
textura del VraySky.
e CIE clear — genera una textura por procedimiento para VraySky en base a el
metodo CIE de cielo claro.
e CIE overcast- genera una textura por procedimeinto para VraySky en base a el
metodo CIE de cielo Nuboso.
e Preetham et al. Genera una textura por procedimiento para VraySky en base a el
metodo Preetham et al. Esta opcion desabilita “indirect horiz. llum.”.
Indirect horiz. llum. —especifica la intensidad (en luxes) de la iluminacion en superficies
horizontales generada por el cielo.
Exclude — permite excluir objetos de la iluminacion y/generacion de sombra de la luz del
sol.

Paso#10: en la vista frontal ajustar la altura y por lo tanto el angulo de la luz tipo
“VRaySun”. Con clic en el icono de la barra de herramientas principal. & Moviendo
sobre el eje y hasta lograr un angulo aproximado de 45°.

Con estos pasos se completa la primera fase que consiste en crear, ajustar y colocar en la
posicion adecuada la luz tipo “VRaysun”.

Iluminacion indirecta
Puesto que solo la iluminacién Directa de “VRaySun” no es suficiente para iluminar toda la

escena interior es necesario simular la iluminacién indirecta horizontal que ingresa por las
ventanas producida por el cielo, produciendo sombras suaves en los objetos interiores. a
continuacion los pasos para su creacion:
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Paso#1: en el panel de comandos>en la pestafia “create”>clic izq. en el icono”lights”

FPhotometric ﬂ

®|@|E|f@|@|é| 1 Phatametric
Standard
g E oy CL 82 DreamS cape
I F'hu:utu:umetrin:l Lights j

|
Paso #2: en el menu desplegable> clic izq. Sobre el botén E[ >clic izg. sobre VRay

|- Object Type |
T AutoGrd

Paso #3: en el menu desplegable “objecttype”>clic izg. sobre el
el % botdn “VRaylight”>este paso deja el cursor listo para trazar la
tapbmbiertlic  VRaySun | oo posicién de la luz tipo “VRaylight. A continuacién se

- Mame and Calar | explican las opciones de este tipo de luces.

! N

|- Pararneters ,
|—General Paso #4: en el menu desplegable “parameters”’>en el grupo

¥ On Euclude “General”>en el pardmetro “Type:” clic izq. para desplegar las
<] opciones y seleccionar “plane”. Este crea areas rectangulares
que emiten fotones en la normal de la superficie.
e On- habilita o desabilita el tipo de luz seleccionada
e Exclude- excluye a los objetos que se seleccionen de la
iluminacion, sombras o ambos.
Grupo Size
HalfEngi ] 0.951m Es el tamafio de la luz plana, las medidas son dadas de la
Half-wicth: | 0.563m siguiente forma: half-with- es la mitad del ancho, el ancho total
WsieE[100m 2] o5 6| doble, Half-lenght- es el alto a la mitad, la altura total es el

Tope: |Plane

—Size

> e

4k

— Options doble de este valor.

¥ Cast shadows Grupo Options

[T Double-sided Castshadows- si la luz proyecta sombra

¥ Irwvisible Double-sided- si el plano emite de los dos lados de su plano.

Iv Ignare light normals Invisible- si su forma es percibida o no por las camaras de la
[~ Mo decap escena.

[~ Skylight partal I~ Simple | Ignore light normals- ignora la normal de la fuente de luz.
™ Store with iradiance map No decay- las luces en la vida real decaen su potencia

IV Affect diffuse inversamente proporcional a la distancia. Esto deshabilita dicho
v Affect specular comportamiento.
[~ Affect reflections Skylight portal.

StorewithirradianceMap: habilita o desabilita almacenar la
iluminacion en el mapa de irradiancia.
Affectdiffuse- si afecta o no el color difuso o la textura colocada en el canal difuso de los
materiales de la escena. Este parametro repercute en el cdlculo de la Gl o iluminacién
global.
Affectspecular- si los materiales especulares reflejan o no los rayos de la fuente de luz.
Affectreflections- si es visible la fuente de luz para los materiales reflejantes.
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Grupo intensity

— |ntensity

Units: este parametro nos permite [ Intensity
'-'”"WIE'Efa“'t magel || seleccionar entre una unidad Units: | Default fimage) |
Multiplier: [3.0 :l| genérica de potencia (Default

Lurminous power [Im]

Mnde:ltnlnr ~| (|mag€:)) o I.umenes, luminancia, BN L minance (im/m?/si]
|:.:.|.:.r;|:| energia radiante entre  otros Radiant power [w]

Temperatue: 5000 2|| OPciones. Elegir la opcion Default Fag e el
o ' : ~ (image) Temperature; |E:5|JE|_IJ ﬂ

Multiplier: en este parametro se configura el valor de las unidades seleccionadas, es decir
la potencia de la iluminacién y no la cantidad de fotones.

- - >l Mode: este pardmetro configura la modalidad en que
SE T .
: g T2 se selecciona el color el cual _
i P —
: Hsl:u:_gj puede ser en el sistema
s vare: [ ([ :
: RGB,HSV o color por
]
i e ® | we | Temperatura basado en la ' :

temperatura de un cuerpo negro.

Paso#5:clic izg. en el parametro “color”>Ajustar los valores RGB a (198,235,255) este
color es un celeste que simula el color del cielo y al mismo tiempo contrarrestard una
exagerada reflexiéon del color de la componente difusa (textura parquet) del piso.

Paso#6: presionar “v” de view> presionar “K” de Back View, se obtendra la vista donde
interesa colocar nuestra VRaylight tipo plane.

X

—
LA I I )

paso#7: presionar clic izg. en la esquina superior izquierda y sostenerlo> seguido arrastrar
hasta la esquina inferior derecha. Y soltar el clic izq. ya estd creada la fuente de luz tipo
“plane” este tipo de fuente se simboliza con un rectangulo y una x en su centro que

termina en cada vértice del plano.

El tamafio de la fuente de luz tipo “plane” no debe ajustarse exactamente a los vanos de la ventana,
puesto que por estar tan cerca de la fuente puede “quemar” las zonas muy cercanas, por lo que se
recomienda una holgura del 10% a cada lado de la altura y a cada lado de la anchura.
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En general las fuentes de luz Cuando estan seleccionadasson de color blanco, cuando no
es amarilla como la de la imagen.

Este proceso se repetiria cuantas veces sea necesario si se tienemas ventanas en la escena
y su potencia dependerd de su orientacién respecto al Norte. Dependiendo donde sale el
sol al oeste donde se oculta, siempre tendrdn mas potencia dependiendo la hora del dia.
La direccién de la luz creada siempre serad hacia enfrente de la visual donde se crea. Por
ejemplo en este caso la hicimos de la vista de atras, por lo tanto la iluminacidn ira de atras
hacia adelante que es donde nos interesa que ingrese al interior de la escena.

lluminacion cenital

En este ejemplo la iluminacidn interior se auxilia de una iluminacién cenital ubicada en
uno de los extremos de la escena (parte no visible), pero que aun asi contribuye a la
solucidn de la iluminaciéon global ya que algunos rayos lanzados de estos puntos llegan a la
visual de la cdmara.

El procedimiento de su creacién es exactamente el mismo descrito anteriormente, solo
que esta vez se aplicara desde una vista en planta. Colocamos las fuentes de luz tipo plano
dentro de cada parteluz otra alternativa puede ser colocar una sola fuente exactamente

arriba delos parteluces que cubra toda el drea y dara los mismos resultados.

Paso #8: clic izq. en el icono | & “move” de la barra principal de herramientas.

Paso #9: clic izqg. en la Vraylight creada

Paso#10: sostener clic izg. sobre el eje “y” y moverlo delante del marco de ventana, es
decir al interior de la escena a iluminar.
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Fondo de la escena interior

En este caso en particular no se utilizara ningin fondo especifico en el “Enviroment” o
entorno, como un mapa tipo “bitmap” o una Skylight que complementa muchas veces al
VraySun, se utilizara un plano que contendra un material auto-iluminado que contendrd a

su vez la imagen tomada de una parte de la panordmica del emplazamiento del proyecto

Crear un plano para aplicar el material de fondo
Paso#l: en el panel de comandos>en la pestaiia “créate”>clic izq. en Geometry>Standard
primitives>clic izq. sobre el botén plane.

®|@|:‘1|f@|@|§| Torus | ‘prarnid |

’E@%EE‘-E% Teapaot
IS GEDmEtr‘_lthi'\"ES ;I

Paso#2: crear el plano en una vista frontal, desde donde sera visto desde la camara
interior. Este plano debera tener dimensiones proporcionalmente el tamano de la imagen
para que sea congruente con la imagen usada de fondo.

Paso#3: escalar la imagen hasta que tenga el tamafio adecuado que cubra todo el angulo
visual de la camara interior.

Crear el material tipo “VRaylightMt!”
Paso#1l:clic izg. en el botdninferior derecho para crear un nuevo material>seleccionar del
material/Map browser un mapa tipo “VRaylightMtl”.

M anH airkd H
X
o 22 e | X | @ |5 %] o @ [T D taittl
¥, |F.:nd.: Ciudad - & VR aphdt
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Paso#2: clic izq. en el botdn del parametro “color”> colocar un mapa tipo “bitmap” del
fondo tomado para el proyecto.

= Params ]

optimized for V-Ray

@ V ray V-Ray PowerShader

Color: | |[1.0 614327477 [con mas cielo.jpg) Hv
Opacity: None v

Con el valor del pardametro “color”, se podra modificar a voluntad el brillo de la imagen
utilizada como fondo, esta imagen también contribuye a la iluminacién global pero en una
minima parte. Con estos pasos se tendra lista la escena para crear el par estereografico de
camaras y renderizar la escena con los ajustes del motor de renderizacion para interiores
el cual se explicara mds adelante.

4.7.2.6 Autoestereograma de puntos aleatorios RDS & Autoestereograma de fusidn
libre “lado a lado” o SBS

Los autoestereogramas a continuacién presentados fueron creados con 3Ds max design,
steregram creator. Los dos formatos utilizan las técnicas de fusion libre para visualizar el
efecto estereogréfico, es decir solo con los ojos, sin necesidad de utilizar ningun tipo de
lentes especiales para poder observar el efecto. En el capitulo V se detalla la creacién de
los mismos por lo que en este inciso se aplican dichos procedimientos para poder apreciar
la informacion de profundidad de la escena a través de Estereogramas de puntos
aleatorios (random dots stereogram) o con la técnica de ojos cruzados en el formato de
imagenes lado a lado (side by side).
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Escena interior Renderizada (V-rav + 3dmax)
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Mapa de Profundidad del estereograma RDS

Estereograma Generado con el Mapa de Profundidad
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4.6.2. Escenarios Diurno Exterior

El siguiente ejemplo es un
escenario  Diurno  exterior
donde se usara una luz Directa
(VRaySun) la cual hace todo el
trabajo de iluminacién directa y
global,utilizando una o varias
fuentes de luz complementarias
tipo “VRaylightplane” en areas
donde la Gl es muy débil.Los

escenarios diurnos exteriores
requieren muchas veces ajustar algunos objetos en su brillo(para que no estén sobre
expuestos), en la cantidad de Gl que reciben y en la cantidad de GI que reflejan (para no
sobreexponer a otros objetos cercanos).

Proceso General de la preparacion e iluminacion
Una vez importado el modelo y aplicadas las coordenadas UVW se procede a:

Ambientacion: lluminacién: Ajustes: indiv. A los
Vegetacion,Carros, Directa e Indirecta objetos de la escena
figura humana 3D. con VRaySun sobre-expuestos.

La iluminacion directa al contrario de la indirecta,

en pocas ocasiones producird ruido en la escena debido a la potencia de la misma y a su
naturaleza de iluminar directamente la mayoria de los objetos. La clave estd en ajustar a
cada elemento el brillo, la Gl recibida y reflejada.
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paso #l:crear una VRaylight tipo “VRaySun”. Como ya se ha visto como crearla no se
repetird nuevamente este paso. Para propositos de presentacidon colocar la fuente en un
Angulo de 45° Horizontal y Verticalmente para proyectar una adecuada cantidad de
sombras del objeto arquitectoénico.

paso #2: este disefio en particular posee en el car port iluminacién cenital donde
colocaremos una “VRaylight” tipo “plane”. Ajustar el color a RGB (230,248,2541) vy
deshabilitar el pardmetro “Reflect”. Los ajustes de las Unicas dos luces en la escena se
muestran a continuacion:

[- Lights |
“-Fay Lights
On Mame Multiplier  Color Temperature  Units Shadows Subdivs  Bias Invizible Skylight  Diff. Spec. Reflect. Caust. subd.
JIV IVF!a_l,lLightl ~|[20 gﬁ- [E500.07 ] IDefauIt limagel v| B [ A[00m 2| INone |V v [T500 2]
“-Fay SunSky Lights
On Mame Intens. kult. Size Mult. Sh. Subdive Sh Bias  Invisible Tubidity  Dzone Ph. Emit Rad. Sky Model Horiz. lllum. Caust. subd.

JIV MRaySunll  [O03 |[Z0m 2|[T6  2|[000m 2| » [20  2|[T0  2|[300m ﬂICIEDvercast ~| [Z500.0 | [T500 2|

TIP

Notese la subdivs de la V-Ray light tipo “plane” ajustada a 25, normalmente se encuentran por “default” a
8 pero para evitar ruidos en la imagen final ajustar subdivis entre 16-25.

Ajustes Individuales de los objetos en la escena 3D

Las superficies Horizontales de la escena recibirdn mas rayos de luz que las superficies
verticales por lo tanto se hace necesario ajustar las siguientes superficies seglin su
ubicacién en la escena. La excepcion a esta regla son las superficies que reciben sombra y
la grama que al tener un desplazamiento dispersa la luz sobre si misma.

Paso #1: en la barra del menu principal> clic izg. sobre “rendering”>del menu desplegable
seleccionar “Render Setup” o simplemente presionar F10

Rendering Lighting Analysis Custormnize P
Shift+Q

|
M Render Setup: V-Ray Adv 2.20.02 — o] x|

W-Fay | Indirect llumination Settings Fiender Elements |

Render
Render Setup...
Rendered Frame Window...

Common

Paso #2: clic izq. sobre la pestaria “settings”
Paso #3: clic izq. sobre el menu desplegable “V-Ray:System”

Common | W-Ray | |ndirect illumination | Settings | Render Elements |
[+ W-Raw: DMC Sampler i
[+ W-Ray: Default dizplacement i

V-Haw: oestem
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Paso #4: en el grupo “Miscellaneuos options”>clic izg. sobre el botdn “Objects settings”.

— Mizcellaneous optionz

" i &-compatible ShadeContest Objects settings. ..
[work, in camera space]

[T Check for mizsing files Lights settings... |

[ Optimized atmospheric evaluation

™ Low thread priority Frezets |

Paso #5: seleccionar un objeto de la escena y ajustar los siguientes parametros: en la
ventana “VRay object properties”.

VRay object properties &
Scene objects: — Object properties —————— — Matte properties
3dSolid ~a| | Use default moblur samples v Matte object [~
gggg::g Mation blur samples |2 = Alpha conlributionh_u ﬂ
2dSalid Generate GI W [1.0° % L
3dSolid = ) r Direct light
3dSold Receive GI M|[0.75 " 2 Shadows ™
gggn:ﬁ Gl subdivs multiplier [1.0 Affect alpha ™
oli
: Generate cavstics [V _ Colar
Receive caustics [v Brightresfj0.2 |
gggﬂ“g Caustics muliplier [T0 2| | | - Reflection/Refiaction/GI
3dSalid Gl surface 10 [T - Reflection amount|1_|:| ﬂ
3dSalid : =
3dSalid Visible to G ¥ Refraction amount|1_[| J
gggg::g Visible in reflections [w Gl amount|1_[| J
2dSolid Wizible in refractions v No Gl on ather mattes [
2dSolid
3d8g|:d j Gieometry IDefauIt -
Selection sets: I ﬂ Close

Ventana Vray object properties
En esta ventana podemos configurar individualmente muchos parametros del objeto que
recibe iluminacion, como las causticas, su brillo, que cantidad de Gl recibe y que cantidad
refleja, Reflexiones/Refracciones/Gl/Visibilidad etc.
Los parametros que interesan para lograr una imagen balanceada en brillos y contraste es:
e Generate Gl
e Receive Gl
e Brightness
Paso #6: Para el pavimento de la escena que es iluminado directamente por la “VRaySun”
Cambiar:

Receive Gl Wl 075 Bx - Shadows [~
Gl subdivs multiplier [1.0 ﬂ affect slpha [~
Generate caustics W Calar

Fieceive caustics v Brightnest [0.2 |

TIP

Ndtese la subdivs de la V-Ray light tipo “plane” ajustada a 25, normalmente se encuentran por “default” a
8 pero para evitar ruidos en la imagen final ajustar subdivis entre 16-25.
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Paso #7: para los Techos de la casa que son también iluminados directamente por la

fuente “VRaySun” Ajustar:

Generate Gl

Receive Gl
Gl zubdive multiplier

Generate caustics v

Receive caustics v

Drirect light
Shadows [

Affect alpha [
Cilor -
Brightnesm

Paso #8: zonas donde exista una reflexion de una superficie Horizontal Blanca con otra

Vertical Ajustar de la siguiente Forma:

Generate Gl w05
Receive Gl ﬁ

Gl zubdivs multiplier [10 ﬂ

Generate caustics v

Feceive caustics [v
= .l

— I neo

Diirect light
Shadows [

Affect alpha [~

Color
EBrightnes: |0.75 |

Nota: los valores explicados
anteriormente son orientativos y
el presentista deberd ajustarlos
segun la reflexién del material, si
esta en penumbra, en sombra, su

posicién y orientacidén entre otros

factores. Otra forma de modificar el “Brightness” o brillo de un material es en el editor de

materiales en el menu del mapa “output” Ajustar output RGB al brillo deseado.

S
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Fondo de la escena
El fondo de la escena en este caso se configurara en la ventana “enviroment and effects”
siguiendo los siguientes pasos.

Paso #1: en el la barra de menus principales> clic izq en “Rendering”> clic izq. en
Enviroment o simplemente presionar el #8.
Lighting Analysis Custormnize &

Render Shift+ Q)

Render Setup... F10
Rendered Frame Window...

. Exposure Contral...
Envircnment... 8

Paso #2: en el menu desplegable “commonparameters”> activar “use Map”>
Paso #3: clic izg. en el botén “EnvironmentMap”>

& AfterBum Dasman link
& Bitmap
Camera Map Per Prael

[- Comnmon Pararneters | ;

Background:
Colar; Erveironment b ap: ze b ap
- HRTA397454 [Fondn casa seqin ennques i

o

Paso #4:en la ventana del material/map browser clic izq. 2 veces sobre el mapa tipo
“Bitmap”> en el explorador de Windows buscar el fondo deseado para la escena. Y clic izq.
en HOK ”

La escena esta lista para colocar cdmaras y ser renderizada, estos ajustes se veran en el

inciso de configuracion de cdmaras estereoscopicas y ajustes del motor de renderizacién
para exteriores. Para ver el fondo en pantalla presionar Alt + B,seguido habilitar “Display
Background”>clic izq. sobre el boton “OK”.  Ff¥pisplay Backgiound

L
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Mapa de profundidad de la escena

Estereograma RDS generado
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4.7.3Escena Diurna + iluminacion Artificial

Esta Escena interior contiene elementos que se explicaran por primera vez, como la
iluminacidn proveniente de ldmparas sin difusor, la utilizacion de luces tipo IES,
lluminacidn indirecta en cenefas, iluminacién auxiliar interior, en conjunto con iluminacién

solar indirecta.

"B . 3 .,»
o BN = e, O

Escena interior: Family Room. (Fuente propia)
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lluminacion solar indirecta

El tipo de vidrio utilizado en este caso en particular es un vidrio San Blast por ser ventanas
de sillar bajo ubicadas en un bafio master. Los fotones atravesaran dicho material para
iluminar el interior.

Paso #1l:crear dos “VRaylight” tipo “plane”, siendo una instancia de la otra pues son

idénticas,afuera de las ventanas de la escena interior. Estas simularan la iluminacion
indirecta solar diurna o luz de cielo ingresando por las mismas.

Paso #2: Ajustarlas segun los siguientes parametros: color RGB (185,235,243)

On Mame Multiplier  Color Temperature  Units Shadows Subdivs  Bias Invizible Skylight  Diff. Spec.Reflect. Caust. zubd.

|_|7|VF|ayLightlv|3.D g|:||‘|55nn_nQ|Defaun[image] ~| ¥ [16 z|[00im 2 W INone ~|F & - [E0 2

Nota: Generalmente la potencia sobrepasa la unidad, pero debe ser ajustada hasta
encontrar el valor optimo de iluminacion en complemento a la iluminacion artificial
interior.

4.7.3.2 lluminacion Artificial Indirecta

La intencidon de las luces indirectas en cenefas de cielos falsos

— Optiohs

I;East shadows muchas veces es mas una funcién decorativa que una cuestion
Wl ottt técnica de iluminacion, estas luminarias tipo VRay lightplane
e Drwisible pueden simular tubos fluorescentes o luces LED muy potentes en
V¥ lgnore light normals una amplia gama de colores. En este caso en particular se coloca
B Ve e apuntando hacia la pared y no hacia la parte superior, para que

[~ Skylight pattal I~ Simple.  CON Menos rebotes la luz se escape de esa area.

[~ Stare with inadiance map PO #1: crear la fuente tipo “VRaylight” tipo “Plane” y colocarla
W Affect diffuse como se muestra en la imagen de arriba.

W Aflect specular Paso #2: en el grupo “options”>habilitar “invisible”

v Affect reflections
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Paso#3: Ajustar los pardmetros segun la imagen siguiente:

On MName Multiplier  Color Temperature Units Shadows Subdive  Bias Inwizible Skylight  Diff. Spec.Reflect. Caust. subd.

iV [VRglighml [40 2 |:|I_|85IJU.U ﬂlDefauIt[image] v[ W [ 2[00 3| INone vI|7 W ¥ [i500 %
Como se puede observar generalmente también la potencia serd mayor a la unidad para
lograr el efecto de deslumbramiento indirecto.

lHluminaci

6n Artificial con VRaylight tipo “Sphere”

Es muy comun disefar interiores con iluminacion artificial en donde se utilizaran difusores
opacos o traslucidos de plastico o tela con una forma especifica para iluminar la escena. El

“

tipo de fuente VRaylight a utilizar es llamada “ sphere” o esfera. Esta esfera tiene un
didmetro y caracteristicas comunes a las otras tipos de fuente VRaylight, los pasos a seguir
son los siguientes:

Paso #1: crear una VRaylight tipo “Sphere”> y colocarla dentro del difusor

Paso #2:en el grupo “Size”>Ajustar el Didmetro de la “sphere” similar a un foco comun.

Size

W osige |D.E23m ﬂ
W size; |'IEI.EIm ﬂ

— Mrbmee

Paso #3: Ajustar los siguientes parametros segun la siguiente imagen:

W-Ray Lights
On Marme Multiplier  Color Temperature  Units Shadows Subdive  Bias Irwizible Skylight  Diff. Spec. Reflect Caust. subd.

r'v vWﬂirlmﬂlDefault[image] vl I3 I‘Iﬁ—ﬂmﬂ Ird INone vlp ¥ Wﬂ

Nota:Notese la potencia utilizada generalmente por ser un difusor opaco es casi 10 veces
mas que la utilizada para iluminacién indirecta en cenefas.También Las subdivisiones de
todas las fuentes directas e indirectas estan en un valor de 16 a excepcidn de las luces tipo
IES que tienen 8, por ser decorativas dentro de un ambiente diurno. Este valor asegurara
que no exista ningun ruido en la escena y con pocos ajustes en el motor de renderizacion
se obtendra una imagen sin ruido en un tiempo razonable.
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lluminacidn Artificial con Fuentes tipo IES

El formato IES fue creado como un estandar por la comisidn internacional de iluminacion
CIE (www.cie.co.at/ Jcomo formato digital de transmisién de informacién fotométrica para
los fabricantes de artefactos de iluminacion. Este archivos con extension *.IES contiene

informacién basicamente de la forma en que el difusor distribuye la luz en las tres
dimensiones: x,y,z. estos archivos los podemos encontrar en las pdginas de los fabricantes
de luminarias como OSRAM,
Philips(http://www.usa.lighting.philips.com/connect/tools_literature/photometric_data_1
.wpd),General Electric, lithonia(http://www.lithonia.com/photometrics.aspx) entre otros.

Paso#1: en el panel de comandos> en la pestaiia “create”>clic izg. en el icono”lights”

— Phaotometric LI
®|@|"%|f@|@|§| 1 Photometric
Standard
g Ig cn B, 2 % DreamScape
b el

I F'hu:utu:umetrin:l Lights

Paso #2: en el menu desplegable> clic izq. Sobre el botdn E[ >clic izg. sobre VRay

Paso #3: en el menu desplegable “objectType”> clic izq. en el botén “VRaylES”.

| - Object Tepe |
I AutoGrid

YRapLight | i YHawlE5.

Japbmbientlid  WRapSun |

Paso #4: en una vista frontal (presionar “F”)> crear la fuente tipo “IES”
sosteniendo el clic izq. arrastrandolo hacia abajo (donde quedara el
“target”) y soltar. Después de crearla por “default” aparece un tipo
genérico de IES.

Paso #5: una vez creada se obtiene un use light shap | For illuminatis "I |I

menu desplegable llamado “VRay IES shape subdivs|{No
” . “« For shadows onl
parameters” del cual se configura “use color mode.... |

light shap” como “For ilumination and
shadows”. Asi el archivo asignado se utiliza para iluminacién y
sombras.
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Paso #6: en el menu “VRay IES parameters” configurar los siguientes valores aproximados
ya que la potencia depende de las distancias entre luminarias y la direccién a donde se
dirige la luz (normalmente para destacar algun elemento, sea este un muro, nicho u otro
objeto)para lo cual se deberdn hacer pruebas preliminares y ajustar la potencia.

El color utilizado en este ejemplo es RGB (249,246,168). El cual es un color calido.

“W-Ray [ES Lights
On Mame Power Color Temperature  Shadows Subdive Biaz Diff. Spec. Uze shape Area spec. Caust. subd.

¥ WRaEsr [TE000 3| | [Emo: o[B8 :fim i B [wmie] & [0 2
| ¥ [VRaiEso_-[[T5000 | | [Em0 s o 8 if00n i & R [hmie] R 15003
| WRayiEsiT  [Ta000 3] | [EEmo & : i ~] [ [T500 3]
|~ [RyEsiz [ i |r[Emo:] B[ iiin i B flmiv] & B3 s

<]

)

g‘

L

<]
UK R

Distribucion de ojos de buey de la escena interior (planta) y colocacién correcta de la
VRaylES, a unos cuantos mm del ojo de buey ( elevacion).

so #7: asignacion del archivo .IES a la fuente creada: en el
menu “VRay IES parameters” clic izq. en el botén “None”>

S M|l nos abrira el explorador de Windows donde localizamos el
S L T M archivo y clic izg. en “OK”. Con esto automaticamente se le
targeted. ..o [+

asigna a todas las fuentes tipo IES que hayan sido creadas
[ Blone ‘Il como instancia la misma distribucion fotométrica.

Nota: los ojos de buey tienen asignado un material tipo “VRaylightMtl” que simula el brillo
del mismo, su contribucién a la solucidn de la iluminacién global no tiene importancia.

Tip: los archivos tipo IES no pesan casi nada por lo que es recomendable para no tener
ningun tipo de problemas de ubicacion, colocarlos en una sub-carpeta donde se encuentre
el archivo principal de la escena (.max).
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lluminaciéon Auxiliar Ambiental

La distribucién de las ventanas y la forma de la planta arquitecténica, muchas veces
determinara si es necesario o no utilizar una iluminacién ambiental que evite que zonas
lejos de las fuentes de iluminacion principal queden con ruidos y con poca iluminacion. En
este caso en particular la cdmara fue posicionada en el lado mas largo del ambiente por lo
gue las Unicas dos ventanas que contribuyen con la iluminaciéon natural estan algo
alejadas. A continuacién las dos formas de lograr iluminar mejor las zonas oscuras.

a) Activar la opcion “Gl enviroment (skylight) override”
A1) presionar F10> en la ventana “Render Setup” clic izq. en la pestaiia V-Ray
- M Render Setup: V-Ray Adv 2.20.02 - 0] x|

Commat |ndirect illurination | Settings | Render Elements |

A2) en el menu desplegable “V-Ray: Enviroment” habilitar la opcidn “on”
A3) Ajustar “Multiplier” de 0.1-0.3 (hacer pruebas para ver sus efectos).

[- W-Ray: Environment R
"GI Environment [zkylight] overide

W On [ | Mulipler [T0 2] Maone v

b) La segunda opcidén es agregar una fuente tipo VRaylightplane dentro del interior
deshabilitando la reflexién (para que ningln material reflectivo refleje su forma) y
haciéndola invisible hacia la cdmara.

B1) crear la fuente tipo “plane” y posicionarla en el centro de la escena.
= N == N N )

. -
| 1

B2) posicionarla unos mm abajo del cielo falso del ambiente

B3) en el menu desplegable “parameters”> en el grupo “options” activar la opcidn

“invisible” y desactivar la opcién”Reflection”
W-Ray Lights
On Mame Multiplier  Color Temperature  Units Shadows Subdive  Bias Invizible Skylight  Diff. Spec Reflect. Caust. subd.

rp|VHayLight05 [20 g|:||'|5500.u ﬂlDefault[image]LI I [TE z|[002m g INone v||7 |7 [T500 2|
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4.7 Escenarios Nocturnos

Los escenarios nocturnos permiten apreciar el disefio de la iluminacidnartificial interior, si
el diseio asi lo permite y apreciar el disefio de la iluminacién de fachada del edifico. Para
este tipo de escenario podemos iluminar externamente el objeto arquitectdnico con las
siguientes opciones o una mezcla de las mismas, de las cuales se usara la primera.

¢ lluminacidn Directa tenue por reflejo del sol sobre la luna con cielo despejado

e lluminacidon Ambiental indirecta por entornos nubosos.(IBL)
e lluminacion artificial lejana (postes de luz) iluminando tenuemente el edificio.

Vivienda Unifamiliar (Fuente propia)
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4.7.1Escenario Nocturno Exterior

Para crear este tipo de escenario Basicamente se necesita una iluminacion Directa muy
tenue proveniente del reflejo de la luz del sol sobre la luna lo cual afiade mas profundidad
a la escena, también existe la posibilidad de iluminar por medio de una imagen en el
entorno (iluminacién basada en imagen) lo cual no produce sombras definidas, por el
contrario produce sombras muy difusas (este tipo de iluminacidn se vera en escenarios
mixtos). Esta iluminacién directa se simulara con una fuente tipo “VRaySun”. El segundo
factor es la iluminacién interior, estase puede hacer tan detallada como se requiera pues
afiade mas realismo a la escena. El tercer factor es la iluminacién de la fachada, para lo
cual se utilizara frecuentemente fuentes tipo IES. Por ultimo debe existir un balance
adecuado entre iluminacidn interior, exterior, Directa y ambiental para lo cual se deberdn
hacer pruebas hasta lograr el resultado deseado. En la imagen inferior se aprecia las
fuentes tipo IES utilizadas en la fachada y en el interior del edificio.

Procedimiento General

El siguiente procedimiento reldne técnicas explicadas anteriormente, como la iluminacién
interior. Afladiendo iluminacion a la fachada y una iluminacién Directa muy tenue. Los
pasos generales pueden cambiar de orden y dara el mismo resultado.

lluminacion [luminacion lluminacion de
Interior: IES + ' Directa Nocturna: fachada: Fuentes
VRaylightplane utilizar “VraySun” tipo IES light

Ajustar: Fondo de escena
Global lighting ( en color Negro.
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Aplicacion de Técnicas Anteriores

Para a iluminacion de interiores con fuentes artificiales Referirse al inciso 4.7.3.4 donde se
utilizan fuentes tipo IES light + iluminacién complementaria. Para la iluminacién directa
referirse al inciso 4.7.2.2 donde se explica la creacion de una luz Directa tipo “VRaySun”
con su posicion a 45° vertical y horizontalmente,luego ajustar con los siguientes
pardametros orientativos (usando una cdmara estandar de 3Ds Max):

YR ay SunSky Lights
On Mame [ntens. Mulk, Size Mult. Sh. Subdive: Sh. Bias  Inevisible Turbidity

|¥ WRaysunm G015 2| [0Fm :|[TE [[00im 2| & [Z0

Nota: recordar que el “Skymodel” solo funcionara si se tiene relacionado un entorno tipo
“V-RaySky” a la fuente tipo “VRaySun”.

Turbidity  Ozane FPh. Emit Bad. Sky Model Hariz. llum. Caust zubd.

20 ][0 2|[ZE0m 2||CIE Overcast  ~ | [Z5000 2| [T500 3

Reducir el radio de emisién de fotones de modo que no abarque mds de lo necesario en la
escena. En este ejemplo se utiliza de 20m-25m.
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Elevacion de las fuentes tipo IES colocadas para iluminar la fachada.
Planta de ubicacion de las fuentes tlpo IES de la fachada

Paso#1: en el panel de comandos>en la pestafia “create”>clic izq. en el icono”lights”

— Phaotometric LI
®|@|£|f@|@|§| 1 Photometric
Standard
g E B B AR DreamS cape
b el

I F'hu:utu:umetrin:l Lights

Paso #2: en el menu desplegable> clic izq. Sobre el botén E[ >clic izg. sobre VRay

Paso #3: en el menu desplegable “object Type”> clic izg. en el botén “VRaylES”.

| - Object Type |
M AutoGrid

WhRapLight | | WRaulE5.

Japbmbientlid  VRapSun |

Paso #4: en una vista frontal (presionar “F”)> crear la fuente tipo “lIES” sosteniendo el clic
izg. arrastrandolo hacia abajo (donde quedara el “target”) y soltar. Después de creada por
“default” aparece un tipo genérico de IES.

Paso #5: una vez creada se obtiene un use light shap [ For iluminatic - | ||
menu desplegable llamado “VRay IES shape No

parameters” del cual configuramos “use | colormode. .. -oL=hadaws on
light shap” como “For ilumination and
shadows”. Asi el archivo asignado se utiliza para iluminacién y sombras.

YRavlES Paramm

aso #6: asignacion del archivo .IES a la fuente creada: en el
¥ || mend “VRay IES parameters” clic izg. en el botén “None”>
------------------ M || nos abrird el explorador de Windows donde localizamos el
¥ || archivo y clic izq. en “OK”. Con esto automaticamente se le
asigna a todas las fuentes tipo IES que hayan sido creadas
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como instancia la misma distribucidén fotométrica.

Paso#7: como la intensién de este tipo de luces es destacar algunos elementos del objeto
arquitectodnico el objetivo o “target” de la fuente tipo IES debe moverse hasta tocar la
superficie a destacar. Ejemplo:

e C(licizq. sobre el objetivo o “target”

e Clicizq. sobre la herramienta “move” | %

e se activara el “Gizmo” para mover el “target” colocar el puntero del mouse sobre
el eje y o x, sostener clic izq. y arrastrar a la posicion final.

Paso#8: Ajustes utilizados en la iluminacidn de la fachada. El color utilizado es RGB
(249,246,168)la cantidad, distribucion, potencia y color a criterio del disefiador.

\-Ray [ES Lights
On Mame Pawwer Color Temperature  Shadows Subdive  Bias Ditf. Spec. Usze shape Area spec. Caust. subd

| v [VAaESTD  [20000 & Dr|_sanu.u S S e T Illlumir ~| & [fEm
JIF IVFHa_I,IIEST v[|15cuj.c|g |:||_|ESDEI.EI A & [E i0im W W ||||umirv| F [i500 2
|~ IVHayIESﬂ - |[T5000 2 [ Jr[Emre » [E  :fim 2 ¥ Illlumirvl ke [i500 3

Fondo de la Escena e iluminacion Global

La eleccidn del fondo negro es justificada por las siguientes razones:

e Esuna escena nocturna (entorno oscuro)

e El color negro propicia que los materiales reflectivos, conserven su verdadero
color (por ejemplo en los carros) si se aplicase un fondo gris, aparentarian un color
grisaceo lo cual no es conveniente.

e La imagen serd renderizada y posteriormente se grabara con el canal alfa, lo que
permite cambiar el fondo de la escena facilmente en post-produccién.
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Paso #1: en la barra de menus principales> clic izq. en “rendering”
paso #2: en la pestafia “enviroment”>grupo “Background”> cambiar el color a (0,0,0)

;‘J‘s Environment and Effects

Lighting Analysis  Customize b | Effects |
Render Shift+ )
[- Commaon Paral
Render Setup... F10 Background:
Rendered Frame Window... Colar . )
olor: Erwironment b ap:

Map #614327

Exposure Contral...

Global Lighting:
Tint: Level:

— | o

paso #3: en el grupo “Global lighting” ajustar el “level” a 3.0, el parametro”tint” por
“default” es blanco. Normalmente este pardmetro siempre es 1.0 en cualquier escena

pero en este caso ayudara a equilibrar la iluminacidn global con la iluminacidn artificial de

la escena.

En este tipo de escena al no utilizar iluminacion con fuentes tipo “plane” no se tendrd la opcion de reducir el
ruido por medio del grupo “sampling” aumentando las”subdivs”, por lo que se recomienda utilizar una

reduccion de ruido alta en el motor de renderizacion.

| 9& ' - - - - /7 - - 7 . -
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Escena Noctura Renderizada Final (Vray + 3D max Design)
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Mapa de profundidad de la escena nocturna Rango : 10m-30m

Autoestereograma RDS, generado con el Mapa de
Profundidad del modelo 3D.
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4.8 Escenario Mixto (Ejemplo de aplicacién: Teoria de la forma)

Los escenarios Mixtos como su nombre lo indica, no son escenarios totalmente nocturnos,
ni totalmente diurnos, es una mezcla de ambos. Para su creacién se muestrael siguiente
ejemplo con un anteproyecto arquitecténico con volimenes dinamicos y formas que
destacan aunmads con las técnicas estereoscdpicas, en este tipo de escenas es adecuado
utilizar la iluminacién global basada en imagen, pues aporta realismo al inundar al objeto
arquitectéonico de la luz proveniente del entorno visual del mismo.En Generallas
visualizaciones generadas por este tipo de escenario para exteriores son mejores en
algunos aspectos que los escenarios diurnos o nocturnos dependiendo por supuesto de lo
que el disefiador quiere enfatizar.
Ventajas:

e Se aprecia claramente la volumetria exterior del objeto arquitecténico

e Se aprecia la iluminacidn artificial exterior (opcional)

e Se aprecia la iluminacidn artificial interior (recomendada)

e Se visualiza con claridad el fondo utilizado
Se visualiza claramente la ambientacién de la escena (carros, personas etc.)
e Se logra mayor trasparencia visualizando los espacios interiores, por la

contraposicidn de iluminacién interior e iluminacién exterior.

Desventajas:
e Pérdida de sombras Directas por una iluminacién suave o una iluminacidn basada
en Imagen.

e Se requiere mayores tiempos de renderizacién (por la iluminacion interior y
exterior) con una calidad mayor para evitar ruidos en la escena.

Anteproyecto Arquitectonico: SPA (aplicando Teoria de la Forma) fuente propia
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lluminacion Basada en Imagen

La iluminacién basada en imagen o IBL (image based lighting) fue explicada en el inciso
3.6.6.2 esta es una técnica donde se utiliza una imagen para generar la iluminacién global
de una escena, lo mas recomendable es usar imagenes HDRI (High Dinamic Range Image)
o imagen de alto rango dinamico, estas imagenes tienen mas profundidad (bits,32 por
ejemplo) entre otras caracteristicas que una imagen convencional. El uso de estas
imagenes puede hacerse tanto en interiores como en exteriores. en Exteriores se utilizan
imagenes del cielo con paisaje o solo el cielo, en interiores se utilizan imdagenes que
contengan la iluminacion artificial y natural de un interior real (por ejemplo una iglesia)
que sera aplicado al entorno como iluminacién global y reflexiones a los objetos
renderizados con la misma.

Para este ejemplo se tomd una foto convencional digital de 10Mega Pixeles, con el paisaje
montanoso caracteristico de Guatemala en un atardecer, el cual se utilizara como base
para la iluminacion global. A continuacién se explica una de varias formas de lograr dicha
iluminacion:

Paso #1: en la barra de menus principales> clic izq. en Rendering> clic izq.
en”Enviroment...“o si se prefiere el atajo simplemente presionar el nimero “8”.

Lighting Analysis  Customize |

Render Shift+ Q)
Render Setup... F10
Rendered Frame Window...

Exposure Contral...

;g'i Environment and Effects = ﬁ

IEnvirunment I Effectz |

[- Comrmon Pararneters

& Bitrnap
& Ernera Map Per Pixel

B ackground:

Colar; E nvironment Map:

Paso #3: en el botdn de “Enviroment Map:”>clic izq. en “none”>en el “material/map
browser” doble clic izg. en Bitmap> seleccionar la imagen con el explorador de Windows>
y clicizg. en “OK”.

Ahora ya tenemos la imagen asignada al “Enviroment Map” por lo que se procedera a
configurar la imagen como un entorno esférico de la escena.

Paso #4: presionar la tecla “M” para llamar al editor de materiales> sostener clic izq. sobre
el mapa asignado y arrastrar a cualquier slot del editor.
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1 Enwironment and Effects - 0] x| M Material Editor - vraylightxc — o] x|

Material  Mavigation Options  Utilities

Erwironment | Effects |

[- Comman Parameters

B ackaround:
Colar: Ervironment b ap: v UseMap ) ’E
i hap #E14427555 II-'lIIIEIIiE]I:EIZL ) |

Paso #5: en el menu del bitmap> en el menu desplegable “coordinates”> seleccionar el
tipo de “mapping” como “spherical Enviroment”.

: - Output
|- Coodinates | l
T & Ervi Manpi & ohverical E oot ™ Inwent Dutputﬁi‘-.moun
extLne rviron  Mapping: enical Environment =
PR , I™ Clamp RGE Offzet [00 2]
¥ Show Map on Back spherical Erviranmment
™ Use Realworld Scal shndneal Environmen I lpha from RGE Intensity RGE Level [T 2]
ze Healworld Scale — :
Offzet Tiling gfc'l::;‘l:rlwrap EmAETmE: I~ Enable Colar Map Burnp Arnount: |'|.D ﬂ

Paso #6: en el menu desplegable “Output”> Ajustar el “Output Amount” a 1.1, este valor,
es que le da la intensidad de la iluminacion a la escena, se deberd ajustar hasta lograr un
valor adecuado aproximado relacionado con la hora del dia en que se simulara tal
iluminacién.

Nota: para que este procedimiento funcione deberd estar deshabilitada (sin cheque) la
opcion “Gl enviroment (skylight) override” del menu desplegable”V-Ray: Enviroment” del
motor de renderizacionVRay.De lo contrario esta prevalecerd sobre lo ya establecido.

[- W-Rap: Environment |
Gl Environment [zkolight] overide

n [ ] Multiplien: [T0" | 3| Map #614327582 (DSCO90T9.0PG] |

B B L L s R

Resultados:Resolucién: 1536x830, Tiempo: 8m,27.6seg. (AMD dual Core 2.30 GHz)
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lluminacion Interior-Exterior

El siguiente paso es agregar la iluminacion interior del edificio. Para lograrlo se pueden
utilizar una iluminacién con diferentes niveles de detalle dependiendo de la distancia del
observador hacia los objetos que componen la escena. Para la iluminacién interior se
pueden utilizar desde fuentes de luz tipo VRay “plane”,”sphere” con difusores o no y
también fuentes con el material VRayLightMtl que pueden tomar cualquier forma
deseada. La iluminacidn interior consta de dos tipos basicamente, la fuente que ilumina

internamente el espacio, y la fuente que simula la salida de luz por ventanas.

lluminacion No detallada

Lograr una iluminacién sin detalle es relativamente facil ya que no se colocaran ningun
tipo de luminaria especifica. Pero si se recomienda tener muros internos que logren
reflejar las fuentes de luz colocadas, pues esto es lo que se verd desde el exterior. Para
hacerlo se colocaran fuentes de luz tipo “plane” los cuales se extenderan por toda el area
de cielo de cada ambiente interior. Si se desea simular espacios internos con las luces
apagadas y otros con las luces encendidas, se deberan crear tantas divisiones y fuentes de
luz como se requieran para lograr este efecto mas realista. A continuaciéon los pasos a
seguir:

Paso#l: en el panel de comandos>en la pestafia “create”>clic izg. en el icono”lights”

— Phaotometric j
®|@|£|f@|@|g| A Phatametric
Standard
g E B B 3R R DreamS cape
b sl

I F'hu:utu:umetrin:l Lights
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Paso #2: en el menu desplegable> clic izq. Sobre el botén EI >clic izg. sobre VRay

[ ObjectType ]
™ AutoGrid Paso #3: en el menu desplegable “object type”>clic izq. sobre el
L ¥Baplight ! VRaylES botdn “VRaylight”>este paso deja el cursor listo para trazar la
JapbmbientLic  YRaySun | forma o posicion de la luz tipo “VRaylight.

Nota:Para activar y
desactivar la vista tipo
alambrada presionar “F3”
recursivamente.

Paso #4: colocar tantas
fuentes tipo “plane” como
niveles tenga el edificio
tratando de abarcar toda el
area posible en planta con
una o mas fuentes.

Paso #6: las fuentes tipo
“plane” deberan estar unos
cm abajo del cielo del
ambiente interior para
iluminar la mayor cantidad
de area posible
uniformemente.

Paso #7 : la simulacidn de la

iluminacion saliendo de las

ventanas (especialmente en

areas donde existen
voladizos u objetos cercanos) se consigue direccionando fuentes tipo “plane” de adentro
hacia afuera.
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lluminacion con Mayor Detalle

En las zonas de la imagen donde son mas
distinguibles los interiores,se usara una iluminacién
mas detallada. La forma de hacerlo es creando
materiales tipo  “VRaylightMtl” o luminarias
personalizadas por la escala del proyecto con
difusores traslucidos.

A continuacién los pasos para realizar tal iluminacidn.

fuente indirecta

Difusor La
\ \ Difu mpau

\.

Paso #1: crear una fuente auxiliar para iluminar todo el ambiente con una fuente tipo
“plane”.

Paso#2:crear luminarias segun especificaciones de iluminacién del proyecto, en este caso
se crearon 4 lamparasgrandes con difusor. Utilizar fuentes tipo “plane” o “Sphere”.
Ajustar color segun tipo de ldmpara y crear 3 instancias después de crear la primera luz.

W-Riay Lights

On Mame Huliphts  Color Temperstwe  Uris Shadows Subdive  Bias Irvvisible Skybight  Diff, Spec Reflect Coust. subd.

2 |C [0 2l[oelaknage) | @ [T 2[00 2| @ [Woe -|F P &[0 2l
| |C [T 2 [velokmage) ~| @ [T6 2[00 :| B [Wow ~|F P P[0 3
ﬂ_lrrﬁmg Defouk mage] = P JM,J i [T A [0 2

Paso #3 para crear instancias seguir los siguientes pasos:
e 3aClicizg. en elicono “select and move” de la barra de herramientas principal. |ﬁ
e 3b.Clicizq. sobre la fuente tipo “plane”> aparecera el gizmo de Mover.
e 3c.presionar la tecla “shift” y Sostener clic izg. sobre el eje desde el que sera
desplazada la copia y arrastrarlo a su nueva posicidn y soltar.
e 3d.Clicizqg. en instancia del grupo object
e 3e.Clicizg. en “OK”.
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Paso 3c. paso 3d.y 3e.

Clone Options 2|
r Object————— — Cantraller
° Copy & Copy

#® |nstance " |nstance

" Reference

El paso #3 puede ser aplicado para crear Number of Copies: [ =
instancias de cualquier tipo de fuente. Name:
|VHayLight33

Cancel |

Nota: es recomendable utilizar las subdivs de las fuentes a un minimo entre 16-24 puesto
gue tienen que atravesar un cuerpo traslucido lo que provoca generalmente mucho ruido
en donde se localicen estas fuentes.

lluminacién con VRaylightMtl

Este tipo de emisores de fotones o fuentes luminicas tienen la ventaja que pueden
adquirir cualquier geometria que se encuentre en la escena. Esta geometria puede ser un
objeto completo o facetas del mismo. A continuacidn se muestra donde se usaron y como
se cred el material.

Paso #1: en el panel de comandos> clic izg. en la pestaia ’1Ee”> clicizg. sobre el icono

“Geometry”. IE

Paso #2: en el menu desplegable “ObjectType”> clic izq. sobre

Paso #3: en la ventana activa> sostener clic izq. y arrastrar hacia los lados para definir el
radio del cilindro.
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Al crearlo aparecen el menu desplegable de creacidon del cilindro “parameters”> entonces
e ajustan con mayor precisiéon el radio, altura, segmentos de la altura, segmentos de la

tapadera, lados etc. Este cilindro habra que convertirlo a una superficie tipo “mesh” o
“patch” para poder editarla y aplicar el VraylightMtl solo a la cara o faceta que interesa.

[ Farameters | Paso #4:c| %E]d%n|f@|| T|
ree

ool I comandos sob icono “modify”
Height 10628 | paso #5: en la pestaiia “modify” clic derecho sobre “cylinder”

Height Segments:l 5 I: |

Cap Segments:m I Culinder06 F Convert To:
Sides: IMDdifiEf List j Editable Mesh
Editable Patch
W Smoath
e Editable Poly
[~ Slice On NURES
Slice From: IEI.EI ﬂ

Slice T :I = .. . .,
S R 2] Paso #6: clic izq. en editable Mesh> esto convertird en una
I¥ Generate Mapping Coords. | superficie editable al cilindro creado.
[v Realwiorld Map Size

Paso #7: crear el material VraylightMtl
7a. llamar al editor de materiales presionando “M”.

[l ([T % &

7b. clic izq. sobre un slot sin usar sobre el botén :[ :
@ VRayHaiMH
7d. en el material “Material/ Map browser” seleccionar VRaylightMtl i B ayLightt4tl
i\ ayhdtl
7e. en el mend desplegable |[L= Params |

“params”>clic izq. sobre el color vy praon
seleccionar el color acorde al tipo de @Vray V-Ray PowerShader
luminaria simulada.

optimized for ¥-Ray

7f. ajustar la potencia en este Cobf[ 75 el e |

ejemplo a7.5 (hacer pruebas hasta Opaciy: None |+

.. [~ Emit light on back side
obtener resultados con suficiente .
i K ., [ Compenzate camera exposure
iluminacion)

[~ Multiply color by opacity
Dizplace: | 1.0 ﬂ Mone ||7
7g. si se desea simular iluminacion

Direct illumination
. ‘.
directa en el grupo direct n Sul:u:livs:|8 ﬂ Eutu:uff:l[l_EID‘I ﬂ

ilumination” habilitar “on” con clic
izqQ.

M5
N o

%o
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Aplicacion de VraylightMtl
Como ya se explicé anteriormente ahora se seleccionara solamente una cara del cilindro y
se le aplicara el material creado en el paso #7.

s

Paso #1: seleccionar el cilindro con el icono de la barra de herramientas principal

W@ @@T @A @ T
[ Cylindler0e . [CylinderD -
| Modrier Lis - | Modifer List -
_ | B Editable Mesh

Paso #2: clic. I1zg. sobre el icono “modify” del panel de comandos> clic izq. sobre “Editable
Mesh”.

[ - Selection |

A A W

Paso #3: clic izg. en el icono “Polygon”. Esto permitira
seleccionara cualquier faceta del cilindro.

Paso #4: en la ventana activa rotar el cilindro de tal forma que se vea la tapadera inferior y
con clic izq. seleccionar esa tapadera. Automaticamente se pondra en rojo la faceta
seleccionada.

oA T¥1EH: B KiE=E LATAZE: W

a2 [B]l % (@4 %o @ [T £ &
Ih_;gr:h'latre;italto Selection| LI M

Paso #5: llamar al editor de materiales presionando “M”>y clic izg. sobre el icono
“assign Material to selection”. Con estos pasos ya se habra asignado a la faceta inferior
del cilindro el material tipo “VraylightMtl” que ya se habia configurado.

Paso #6: colocar el cilindro en su posicion final y crear instancias del mismo modelo en
donde se desea mas iluminacion de este tipo.

Resultados
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Exterior Mixta Renderizada (V-ray + 3dmax)
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Mapa de profundidad (zDepth) del modelo 3D.
Rango de 100m-225m

-
I I.___ _4|.-,

Autoestereograma RDS, generado con el Mapa de
Profundidad del modelo 3D.
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4.9 Etapa de Renderizacion
La etapa de renderizacién comprende todos aquellos calculos referentes a la iluminacion
gue el software le indica al hardware que realice ya sea pormedio de GPU o CPUs. La
etapa de renderizacion es la penultima etapa para producir imagenes estereoscopicas
foto-realistas.
Esta etapa consta de los siguientes pasos generales:

e Eleccion del Motor de Renderizacion

e Eleccion del Metodo a utilizar (exacto, aproximado o hibrido).

e Ajustes del Motor segun el tipo de escena (interior,exterior,Mixta).

Motores Comerciales

Actualmente existe una gran cantidad de motores de renderizacién, algunos cuentan con
su propia interface para exportar las escenas en 3D, aplicar materiales, aplicar luces etc.
otros cuentan con plugins para instalar en programas de modelado como 3Ds Max Design,
Maya, Cinema4D entre otros. Y algunos cuentan con ambas opciones. Una caracteristica
comun de muchos motores es que incluyen sus propios editores de materiales que se
acoplan de mejor manera a los algoritmos usados para calcular el transporte de la luz.

A continuacién se mencionaran de forma resumida algunos de los motores con mayor
popularidad hoy en dia, comenzando con el que se ha utilizado en la explicacién de las
técnicas de iluminacion.

Tabla Resumen de algunos Motores comerciales de Renderizacion

Nombre Caracteristicas
Desarrollado por Chaos Group, con algoritmos mas eficientes disefiados
especificamente para mejorar la velocidad de renderizado. Soluciones de
iluminacién con indicaciones geograficas, luces fisicamente exactas,
iluminacién eficiente con HDR con IBL y soporte de GPU. Mas informacion
en http://www.chaosgroup.com/public_images/Brochure-V-Ray-Max.pdf

@v-ray

www.chaogroup.com VERSION 2.0

Interfaz propia y como plug-in con creaciéon de materiales propios, base

3 d' de datos de materiales en linea, captura de imagen como una real, luces

ln lgo realistas: materiales emisores desde la superficie. Para saber mas

renderer caracteristicas de indigo consultar la pagina: http:// www. Indigo
renderer .com/features.

motor de simulacion de luz fisicamente correcto y unbiased capaz de
NN N\ representar la luz de manera exacta a como lo hace en la realidad,
compatible con las principales aplicaciones 3D o CAD del mercado, esta
basado en unidades vy fisica reales, por lo que no son necesarios
complicados y extrafios ajustes para conseguir resultados fotorealistas.
Oclusion ambiental nativa y “final gathering” son herramientas
Nvidia Mental Ray, iRay productivas para lograr un look natural convincente sin pasar tiempos de
renderizacion largos. Soporte para imagenes HDR y multiples frame
buffers proporcionan la base para la combinacion perfecta de elementos
del render iRay soporta uso de GPU. Mas informacion en
http://www.nvidia-arc.com/products/nvidia-iray/downloads.html

(RN

R
%
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4.10.2Métodos para el calculo del transporte de la luz

Método aproximado

En este tipo de método los calculos son interpolados para lograr tiempos de renderizacidn
mucho mas rdpidos. La desventaja es que siempre habra algun tipo de error, aunque
muchas veces este error es imperceptible. El usuario tiene el control de la cantidad de
error introducido (a menor error mayor tiempo de renderizacion.) la desventaja principal
de este método es que no existen resultados parciales de la imagen, se debe esperar el
resultado final para ver los efectos de los ajustes hechos. Aunque recientemente tanto
para métodos aproximados como para los exactos existen motores en tiempo real o RT
(real time) que permiten ver en segundos los resultados de los ajustes hechos a la
iluminaciéon. Como sea la gran ventaja de los métodos aproximados es que una misma
imagen puede calcularse en diferentes pasos, y distribuir el renderizado de la misma en
otros procesadores.

En los métodos exactos la imagen es calculada progresivamente-en el principio el error
es mayor, pero se vuelve mas pequefio a medida que el algoritmo desarrolla cdlculos
adicionales. En cualquier espacio de tiempo, se tendran resultados parciales. Lo que
permite utilizar el resultado parcial (para post-produccién) y dejar que se terminen los
calculos y asi utilizar la imagen final.Los métodoshibridos contienen lo mejor de ambos
métodos utilizando métodos exactos para algunos efectos y métodos aproximados para
otros. La Unica desventaja es que se debe ser mas cuidadoso en los ajustes para lograr un
resultado 6ptimo de calidad-tiempo.

método Ventajas Desventajas
Exacto (unbiased) Resultados  precisos, solo No son adaptativos, algunos
Path tracing (brute-force) produce ruido, muy pocos efectos no pueden ser
Bi-directional path tracing controles de ajustes, utiliza calculados del todo, Ia

MLT

muy poca memoria adicional

solucion final de Gl no puede
ser guardada ni reutilizada.

Aproximado (biased)
Photon mapping
Irradiance caching
Radiosity

Light cache (V-ray)

Adaptativos, puede calcular
efectos que los métodos
exactos no pueden, la soluciéon
debe ser refinada y ajustada.
La Gl puede ser guardada y
reutilizada.

No hay resultados en su
totalidad precisos, mas ajustes
para lograr calidad, mucha
mas memoria adicional.

Hibrido

Final gathering +
mapping

Brute force + light cache o
mapa de fotones

photon

Se combina velocidad y
calidad.métodos exactos
usados para algunos efectos, y
métodos aproximados para
otros.

Es mas complicado ajustar los

pardmetros para resultados
correctos.Algunos métodos
pueden ser
asintomaticamente exactos

(unbiased), lo que quiere decir
que comienzan con exactitud,
pero gradualmente decrecen a
medida que el render avanza.
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4.9.3 Aplicacion del Motor VRay

Las técnicas de iluminacion anteriormente explicadas se basan en modelos de fuentes de
luz y materiales del motor de renderizacién V-Ray por lo que en este inciso se explica de
forma basica la interface de la aplicacién, también es necesario ajustar rapidamente los
pardmetros del motor para diferentes tipos de escenas con una calidad 6ptima, para lo
cual se utilizara un macroscript llamado Solid Rocks, el cual se puede bajar de la pagina
http://www.solidrocks.suburb.com este macroscript también permitira de manera
interactiva al usuario ver como es configurado el motor V-ray en distintos escenarios de
iluminacién, como el propdsito del presente documento no es un analisis extenso de la
herramienta si no su aplicacién a la arquitectura y a la visualizacién estereografica,se
recomienda consultar la pagina www.3Dspot.com. La cual es la pagina oficial de ayuda del
motor VRay, y en ella se explica en detalle el funcionamiento de cada parametro del
mismo.

4.13.3.1Plugin de VRay
Assign Renderer Para habilitar el uso del motor vray y sus propios
materiales, seguir el siguiente procedimiento:
| paso#1: Presionar la tecla “F10”> clic izg. en la
pestafia “common”.
Paso#2: buscar el menu desplegable “Assign
Renderer”> click izquierdo en cada una de las
P — S opciones (productifl)n:’material editor,active
A shade)sobre el boton “...
MarwelFienderer p Paso #3: en la ventana “choose renderer”>clic
mental ray Benderer . . .
VR ay Ady 2.20.02 izq. sobre la version Vray que se tenga instalada>
i clic izq. en el boton “OK”. Repetir el
procedimeinto para asignar vray tambien al
editor de materiales.

Froduction; ~ ¥-FlapAdv 2.20.02
b aterial Editor: b-Ray ddy 2.20.02

AchveShade:  W-Rap AT 2.20.02

Save az Defaults |

Ok, Cancel

Al llevar a cabo el paso tres en el campo “production:” automaticamente cambiaran las
pestaias de inicio por las propias del motor VRay.

Cormmat |ndirect illurmination Settings Fender Elements

Menus desplegables de la pestaiia “V-Ray”.

e : El men V-R
Cammarn Indirect llumination | Sethingz | Render Elements | enu ay

permite  controlar

T+ W-Ray:: Frame buffer [i caracteristicas
[+ W-Ray: Global switches i generales para |la
[+ W-Raw: Autharization | renderizacion. a
[+ W-Faw: About W-Fay i continuacion una
[+ W-Ray: Image zampler [Antialiazing) i breve descripcion de
i+ W-Ray: Adaptive DMC image zampler i los menus
i+ W-Ray: Environment [i desplegables:

[| + W-Hay:: Colar mapping |]

i+ W-Haw: Camera [i
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Vray: Frame Buffer permite habilitar/desabilitar la ventana de visualizacion del progreso
del render y el render final. Esta ventana contiene varias opciones que no son estandares
en 3Ds Max design, como la opcion “History” o historia de los renders. Tambien se
visualiza en esta ventana directamente el formato SBS (side by side) estereoscopico y tipo
anaglifo. Entre otras opciones.

Vray :Global switches permite modificar ciertos parametros de los materiales, de la
geometria, de la iluminacion, de la iluminacion indirecta y el raytracing.

Entre los mas utiles tenemos los sobreescribir la cantidad maxima de reflexiones y
refracciones de manera global para acelerar el raytracing no importando la cantidad de
reflexiones y/o refracciones establecidas en los materiales. Tambien se puede
sobreescribir todos los materiales de la escena por el que se desee para crear vistas
previas de la iluminacion global (para no procesar reflexiones ni refracciones).

Vray :Image sampler (Antialiasing) este menu permite elegir el tipo de muestreo de
imagen, y el filtro de Antialiasing, el AA (AntiAliasing) sirve para evitar que en la imagen se
noten gradas que aparecen especialmente en bordes inclinados o superficies circulares.
Nota: seguin el image sampler elegido en este menu asi tambien cambiara la pestafa para
hacer ajustes mas precisos del tipo de muestreo elegido de los cuales existen tres
opciones: fixed, DMC (deterministic MonteCarlo), Adaptative o adaptativo.

Vray :Enviroment

Este menu permite habilitar el “Gl enviroment (override)” el cual si esta activado
prevalecera sobre la ventana “enviroment and effect” que es la que trae 3Ds Max. El GI
enviroment permite simular una iluminacion global General a la escena, y si se le agrega
un mapa esferico funcionara como IBL por lo que se debera habilitar la opcion
Reflection/Refraction environment override para que la iluminacion global coincida con
las reflexiones para hacerlo mas realista.

Vray :Color mapping

Reinhard _~| Este menu permite elegir entre varios tipos de “color mapping”,
Lirear multiply tambien conocido como “tone mapping”los cuales se muestran
E swponential . . .

HEY exponertil en laimagen izquierda. o ;

Intensity exponential El mas comunmente usado es el tipo “Reinhard” el cual es una
£ zrime) enzclion mezcla entre los dos extremos de “linear multiply” vy

exponential, o HSV exponential.

Vray :camera

En este menu se especifica el tipo de camara, si se quiere sobreescribir el FOV, se puede
configurar el DOF (deep of field), y el Motion blur. Nota: solo funciona con camaras tipo
VRay.
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Menus desplegables de la pestaiia “indirect ilumination”

En esta pestaia se encuentran todos los menus desplegables relativos al control de la
iluminacion global de la escena y causticas. Entre estas se encuentran los metodos
primarios y secuendarios para calcular los rebotes de la luz, cada uno con sus parametros
individuales ajustables.

Camrman | W-Ray Indirect illumination Settings | Render Elements |

[| + Y-Raw: Indirect ilumination [GI] |]
[+ W-Ray: Iradiance map li
i+ W-Raw: Light cache [i
[+ W-Ray: Caustics li

Menu desplegable V-Ray: indirect ilumination (Gl)

En este menu se activan las Gl refractivas o reflectivas para las causticas, tambien se elige
el algoritmo primario y secuendario para calcular la iluminacion global.

en la imagen izquierda se aprecian las opciones de
eleccion del algoritmo primario de GI. El cual puede
ser: irradiance map, photon map, brute force, light

[radiance map -

Phatan map
Brute force cache. La versatilidad del motor radica en que pueden

[Light cache

utilizarse tanto metodos exactos como aproximados.
Otra de las opciones importantes es que se puede configurar desde aqui la oclusion
ambiental.

Menu desplegable V-Ray: irradiance map

Irradiance map es un metodo aproximado para el calculo de los rebotes primarios de la
luz. Este metodo fue desarrollado especialmente por los autores del software para ser
mas eficiente que el mapa de fotones pero como todo metodo es inherente a ciertos
artefactos. Generalmente es muy usado para iluminacion interior, exterior o mixta.

Dentro de los parametros basicos de este motor se encuentra el Ajuste del Min rate y
Max rate los cuales segun sus valores determinan la resolucion optima del render y esto
afecta tambien el tiempo de renderizacion.

Los parametros que se ajusten en esta pestafia tambien estan relacionados con el menu
desplegable “VRay: DMC sampler” de la siguiente pestaiia “settings”

Asi mismo contiene opciones que permiten ver el progreso del calculo del mapa de
irradiancia y especificar en que lugar se almacenara para posteriormente utilizarla.

Mode: [ Single frame ] Un  parametro  importante a utilizar
. frecuentemente es la modalidad o “mode”, en
{|[=H 5 E . epe

E"U“'fff_c‘l'mem':fememc‘l' esta opcion se especifica en que forma es
rarm rie . . .

4 new | 4dd to current map almacenado el mapa de irradiancia las cuales

This | ncremental add to current map permiten su utilizacion para acelerar una nueva

ROMIBG| Bcket mode . . . id

Eomchion [prepess] vista,crear una animacion mas rapidamente o
Animation (rendeting] simplemente almacenar el mapa.

Para crear imagenes estereoscopicas estaticas, unicamente se utilizara single frame, from
file, y incremental add to current map. Este metodo cuenta con Ajustes predefinidos de
calidad para facilitar su utilizacion.
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Menu desplegable V-Ray: Light Cache

“Light cache” es un metodo aproximado muy

{- W-Fay: Light cache 2 )
utilizado como el algoritmo que calculo los

— Calculation parameters
Subdivs@ rebotes secundarios de la luz en una escena,
Sample size: [0.015 3 ya sea interior, exterior, o mixta. El algoritmo
es muy parecido al del mapa de fotones pero
sin muchas de sus limitaciones. Dentro de sus
by ot paSSESD ajustes importantes se tiene la cantidad de

rayos trazados de la camara hacia los objetos
la cual se define con el parametro “subdivs”, la cantidad de rayos sera igual a la cantidad
especificada en este parametro al cuadrado. Por ejemplo si se tiene 800 los rayos
trazados seran 640,000 (800%). Mientras mas rayos se lograra iluminacion en escenas
donde existen pocas fuentes de luz y estan a una distancia considerable que podrian
producir zonas de penumbra en la escena y ruido. El “sample size” especifica el tamafio de
la muestra en la escena mientras mas pequefio este valor mas calidad del render pero mas
tiempo para la generacion de la imagen. la opcion “scale” o escala tiene la opcion de
“world” o “screen” refiriendose con esos terminos a la calidad de renderizacion de los
objetos mas alejados de la camara. La opcion screen muestrea mas los objetos cercanos y
menos los lejanos. La opcion “world” ayuda a mejorar el muestreo de objetos lejanos para
darle mas definicion a la imagen final que utilizando la opcion “screen” pero ocupa mucho
mas espacio para su almacenamiento.

Los resultados tanto de un mapa de irradiancia como de un mapa tipo “light cache” los
podemos ver con la aplicacién externa que trae el motor VRay al ser instalado llamado
irradiance map viewer.

El siguiente parametro “Number of passes” esta relacionado con la cantidad de nucleos
o “threads” que tenga el procesador del hardware utilizado, esta se refiere a la capacidad
del procesador de realizar varias tareas paralelas simultaneamente, lo cual es
aprovechado por el software para reducir los tiempos de calculo. Vray avisara si la
configuracion es incorrecta en la ventana de mensajes Vray, mostrandonos la cantidad de
nucleos disponibles para corregir este parametro.

Menu desplegable V-Ray: Caustic
Esta opcion sera especialmente util cuando se trabajen en escenarios arquitectonicos
donde el agua es uno de los protagonistas en la ambientacion del proyecto.Este menu
tiene tambien la posibilidad de ser almacenado similar al mapa de fotones, aqui se ajustan
la intensidad de las causticas, la cantidad de fotones para calcularlas, la distancia de
busqueda entre otros parametros.
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Pestaiia “settings” o Ajustes

Cormnan | W-Fay | |ndirect illurmination Settingz Fender Elements |

i+ W-Raw: DMC Sampler [i
i+ Y-Rap: Default displacement [i
I+ W-Faw: System i

La pestafia “settings” contiene menus desplegables que ajustan con precision ciertas
caracteristicas del calculo de la luz, como afecta a cada objeto de la escena, memoria
virtual utilizada entre muchas otras opciones.

V-Ray: DMC sampler (Deterministic Montecarlo).

1 W-Rap: DMC Sampler |

Adaptive amount; II:I,EI ﬂ bir zamples: |I34 ﬂ
Maize threghold: m Global subdive multiplier: |2,I:| ﬂ
Time independent v Fath zampler: Is.;hli.:k sampling J

El muestreo DMC permite evaluar de una manera pseudo-aleatoria los valores para la
iluminacion indirecta, DOF, antialiasing, motion blur entre otros parametros. Es decir
siempre calculara de la misma manera la iluminacion y por lo tanto dara los mismos
resultados al renderizar una determinada escena una y otra vez.

V-Ray: System

El menu desplegable V-Ray: system permite ajustar ciertos parametros que pueden
optimizar el proceso de trazado rayos( arboles KD o arboles SD), comportamiento de los
objetos ante la iluminacion (Gl recibida,Gl emitida etc.) y el renderizado distribuido, la
prioridad de procesamiento por el o los CPU de la imagen (low thread), ajustes de las
propiedades individuales de cada luz (causticas, diffuse subdivs etc.).

este menu es muy util especificamente para escenarios diurnos con luz directa, puesto que
se puede optimizar el comportamiento de cada objeto en la escena para que no resulte
sobre-expuesto a la iluminacion indirecta reflejada o recibida. Tambien permite ajustar el
brillo causado por una iluminacion directa sobre el objeto.

V-Ray: Render elements (elementos del render)

-

Render Elements La pestana elementos del render permite habilitar varias
T salidas de imagen con diferentes propositos. Algunas salidas
ulbib attet lement . .. . .

WRaydipha permiten evaluar y optimizar la renderizacion, otras
WHapAtmosphere permiten ver los efectos de la iluminacion global, las
“HayE ackground . .

R ayBumpNomals sombras, las reflexiones, las refracciones etc, por separado.

Estas salidas permiten en algunos casos mejorar la imagen final en el proceso de post-
produccion estereoscopica.

g 4» Técnicas de Visualizacion Digital estereogrdfica en Arquitectura 120
Universidad de San Carlos, Facultad de Arquitectura

e,
(4
<



Macroscript SolidRocks
Las macroscript son utilidades que permiten la ejecucion de ciertos procesos
preestablecidos de manera muy rapida en el lenguaje Maxscript propio de 3Ds max
Design. Esta script en particular permite en pocos pasos lograr soluciones optimas para
cualquier tipo de escenario en terminos de iluminacion, ya sea interior o exterior sin tener
ningun conocimiento del funcionamiento interno del motor vray o por el contrario
teniendo un conocimiento avanzado del mismo. En este caso la macroscript accede a los
parametros del motor de renderizacion V-Ray y aplica valores que optimizan el proceso de
renderizacion de la imagen dependiendo el tipo de escena, el cual contiene los siguientes
presets:

e Animacion

e Exteriory Exterior_vray2

e Interior e interior_vray2

e Interior_vray2_Dark

e Especial Universal

Nota: las opciones Exterior e interior se refieren a versiones anteriores a VRay 2.0
API SolidRocks

pr—— la interface basica para el usuario se
21F [ - - .
Z| [} ‘Methad [IM / LC - The defauit method | puede observar en la imagen
H‘j’duce UE Preset | &nimation | Edit| RD| | izquierda. Al lado izquierdo aparece la
|n||:|t “’t_Sa"E Dty _J_ Medium  [1024°554] ventana principal de la aplicacién en
1arE . .
HDT _ — ella se activan o desactivan otras
—— sel. active eam. RT | Regonis Off ventanas que contienen mas opciones
_ FPreview Show Last | elements 1/4 q p i
Output oR 12| FENDER! para el ajuste de la renderizacion.
_ Hpet || WVrap Full 2.2 ; Aunque regularmente bastara con
Infos Cores: 4 EE Aubo S ave | |wew . . . .
i Fi esta simple interface si se quiere
“anim Full | saber los ajustes que esta haciendo la
Create macroscript se pueden habilitar todas.
olid A continuacion se explican cada una
de las opciones segun el tipo de
escenario.

Menu principal de Ajustes de SolidRocks

Lista desplegable Method el menu principal permite elegir el método para los rebotes
primarios y secundarios entre los cuales se tienen las siguientes opciones y se utilizan las
siguientes abreviaturas: IM = irradiancemap, LC = light cache, AO = ambient oclussion, DE
= detailenhancement.

Method - |
Prezet IE:-:teriu:ur_"v"ra_l,IE Edit| RD
[ SLC + A0 -

Qualty —— F—— Medium  [1024°554]

LC / LC - for rush/preview renders

Sel. active cam, BT | Regionis Off LC /A LC + A0 - with Ambient Doclizion
[M £ LC -- The default method

Show Last | elements 1/4

RENDEF |
Wray Full 2.2 DR 172 [t # LC + DE [Detail enhancement)
Comee Al BB Auto Save | |view BruteForce / LC - Best quality, but glow
; 96\ 7 . - . e - . 7 -
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el metodo mas usado frecuentemente por su rapidez tanto en escenas interiores como
exteriores es IM para los rebotes primarios y LC para los secundarios con la opcion de
agregar oclusion ambiental (AO).

s : Esta opcion agrega mas realismo a la escena identificando aquellas
mon [05 & zonas donde dos objetos .pgrpendlculares e.ntre si se tocan y
Recius [TZm— | agregando una sombra definida por el usuario en el la pestaia
. .| | indirect ilumination>VRay: indirect ilumination (Gl)> Ambient
Subdlvslw = .
oclussion

La oclusion ambiental ha sido utilizada para crear efectos de suciedad en objetos
arquitectonicos con el fin de emular lo que pasa en la realidad. Por lo que existen en la
actualidad algunos scripts que ayudan a facilitar la creacion de los mismos dentro de la
interface de los materiales.

Si se requiere un render de excelente calidad y se dispone de mas tiempo se sugiere
utilizar Brute Force, brute force es el equivalente a utilizar path tracing sin ningun tipo de
interpolacion, la desventaja de este metodo es que por su exactitud es muy lento.

Ajuste segun tipo de escena
j Lista desplegable “Preset”

Estenor_rap2

Fye— La lista desplegable de ajustes provee una configuracién rapida vy
E wterior eficiente del motor V-Ray segun el tipo de escena ya sea interior o
f Viaye exterior, con la opcién de elegir si se usa una versién anterior a la
Irberior_Vray2 de VRay 2.0. las opciones de arriba hacia abajo son: Animacion,
Interior_rayz_Dark Exterior, exterior VRay2, interior, interior VRay2, interior Vray2

Special Univerzal

oscuro, y el especial Universal que tiene una calidad aceptable
para cualquier tipo de escena ya sea interior o exterior.

Preset | Exterior_Vray2 j RD|| vista compacta y también con la posibilidad de editarlo
se puede hacer clic izq. Sobre el botén “edit” esto
preset” seleccionado actualmente.

IMethodpM;Lcmu _~|| Para ver cobmo estd configurado el motor Vray en una

|Il

mostrar la configuracién de

Ajustes segun Resolucion

RESOLUTION DEPENDANT WALLIES en el motor VRay existen
A ma Subdvs / [T2 2] parametros que deben

Universal max Subdivs # [T2 2| | ajustarse segun la resolucién

deseada. SolidRocks toma

como base una resolucién de 640 x 480 en base a esta se duplican los valores de min rate

y max rate del mapa de irradiancia, asi como las AA max subdivs del muestreo de la

imagen cuando se dobla la resolucion base.

También el max rate y min rate del IM son cambiados automaticamente cuando se desean

requieren diferentes calidades del render.

IM minrate - |05
When size double then ... | maxrate - 0B

Dietaill Radiuz = [1.75

ARAF 4
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Calidad del render

Method [IM /LT + A0 B )
Prosst | Evtorior Viap? 7 Edit| Fp | los mas importantes se puede mencionar los ajustes en
uuamedium (1024°554) los algoritmos de rebote primarios y secundarios. El
: ' muestreo de la imagen (DMC sampler), y el umbral de

ruido (noise threshold) en el VRay: image sampler.
las opciones de calidad disponibles en SolidRocks son:

e Fast draft (dibujado rapido)

e Preview (vista previa)

e Low (calidad baja)

e Medium (calidad media)

e Goog (calidad buena)

e Very good (calidad muy buena)

e Production (calidad de produccién)

e Ultra (solo para una resolucién fija)
La calidad recomendada en general para presentaciones arquitecténicas siempre serd
“Medium” o calidad media pues permite lograr una imagen sin artefactos y con ruidos casi
imperceptibles y al mismo tiempo tiene una relacidn calidad/tiempo optimizada.
Para estudios de televisidn o la industria cinematografica lo usual es utilizar la opcién de
“production”.

La calidad del render depende de muchos factores entre

~| Generalmente las configuraciones de solidrocks producen resultados
mucho mas rapidos con una calidad similar comparados con los
presets propios de VRay, los cuales se encuentran en la pestaiia
indirectilumination> menu desplegable “irradiancemap” > grupo
“built-in presets”> “currentpreset”.

bedium - animation
High
High - animation
“ery high

—— por ultimo se tienen una serie de opciones a través de

Mated 1M / LC - 40 ~! botones en la parte inferior del menuU principal.
i - | Edt| R . . / .
o Va2 _- ([ Sel.Active cam. Selecciona la cdmara activa (solo para
Qualty —— - Medum  [1366°733] VRayphysical camera)
Shse"L“i“rTam' t :‘; Aegon=0ff §  Show last muestra el ultimo render ya sea en el frame
o L33 Elements
rina DR | /2| [ENDERL § buffer de 3Ds Max o el Frame buffer de VRay.
ray Full 2, H - . . .
looes 4 BB Autosh:me Maink PR habilita el render distribuido.

BBhabilta el blackburner. RT habilita el uso del motor de
VRay RT (real Time). Regionis off habilita o deshabilita la opcidn de seleccion de regién en
el renderizado (solo el area seleccionada sera renderizada). %, % son resoluciones para
vista previa de una cuarta parte o la mitad de la resolucion definida. RENDER inicia la
renderizacion con el motor VRay, mostrando en el Frame Buffer el progreso de la imagen
y emergiendo la ventana de mensajes VRay si asi fue configurado.

Auto save habilita la grabacién automaticamente los render progresivamente. Botén “...”
asigna un nombre definido por el usuario y el directorio donde serdan guardados los
renders. Boton “view” abre el explorador en la carpeta donde se encuentran las imagenes
renderizadas. Cores: muestra el nimero de nucleos disponibles para el procesamiento.
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Menus de Configuracion

Boton “Restore Ul” o restaurar interface de Usuario

SR1.21F (&

Restore Ul

Create
REMDER

Reduce Ul al hacer clic izg. Sobre el boton “Reduce Ul” automaticamente
reducira toda la interface del usuario a solamente 3 botones disponibles los
cuales son: Restore Ul (restaura la interface), Create ( este menu permite
crear luces VRAY, objetos VRay etc.),Render (renderiza la vista actual).

Boton “Init/save” Ajustes de inicio de SolidRocks

—

SR1.2F 2

Reset Wiap | Apply SvedRocks sethings on ex

al hacer clic izq. Sobre el boton

bl .
init/save se abre un panel de

educe UL ol optimisations to scene - Mateial: | Lights

| opciones que permiten: A) resetear

Irit/ Save

Options

3> Save Actual setlings as SolidRocks defaul <¢|  VIaY- B) aplicar los ajustes de solid

I = R S

rocks al salir del mismo. C) aplicar

optimizacion (reflexiones, refracciones, etc.) a materiales o luces. D) guardar los ajustes

actuales como iniciales al iniciar solidrocks.

— [Global options ——— —'ray options

Frame Buiffer Iim Bucket size _| [l J J
ad fiter O |[EIEH User | |Way BBl Hib | Top/e
Trace |CiEeR ISR | Co! Maleeinhard -
SR check OM color - Mz depth User |-

Frame Stamp |

— Gl optionz

Hide passes M | Lo i Low thread prionty |
[l colar satur. I'IEIEI ﬂ A _
Fetrace cormers On |- Dyn. Ram fimit [555 2| Mb

— |nterpolation
Interp. glozs in lrbap [if <= 0.8] Feflects | Refracts |
! Interp. Yray lights in lirbap All types | Flanes -:unl_u|
— Optimization

 futo Glossies Subdivs At VrayShadows Subdivs

Force all MontrayShadows to WrapShadowes |

— Toolz options

AE /'WB calc mode  lanore alpha pivels || NSIAMSEE

Gl ophions

SR1.21F [=|| al hacer clic izq. Sobre el
Feduce LUl || boton “options” aparecera la
Init / Save || ventana con los grupos

IRNEEEEEN | siguientes:

e Global options

e Vray options

e Gl options

e Interpolation

e Optimizacion

e Tools options
Global options: Activar el frame buffer
tipo Vray pues este contiene mas
opciones que controlan la imagen.
Activar el AA Filter (antialiasing filter) tipo
Arch (arquitectonico).
Trace: activar Reflects y Refracts, habilita
reflecciones y refracciones.

Gl options (opciones de iluminacion Global
Hide pazses I | LC P ( P )

Hide passes: IM (irradianceMap) o LC (light cache) habilita o

Gl eolor satur. [100° 2| % || 4oshabilita la visualizacion del calculo del IM y LC.
Fietrace comers I:ln| aff || Gl color satur.: saturacion del color de la iluminacién global (Gl)

dejar siempre en 100%
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Retrace corners: si por algin motivo aparecen artefactos (light leak) en esquinas donde
existe la uniodn perpendicular de dos superficies activar esta opcién (solo aplicable en Vray
2.0 en adelante)

“\ray options VRaI\((optlonIs e . |
Bucketsize los buckets areas definidas rectangulares que en una
Bucketsize || J J g d

: secuencia preestablecida o fijada por el usuario (solo en el Vray
i Hib | Top/B . . . .
Way| Spral JM frame buffer) van renderizando la imagen final. Este parametro

Col. MaleEi”hafd - ajusta el tamafio del mismo.
Mz depth Llserl SR Way es la secuencia en que los buckets van renderizando toda la
Frame Stamp | imagen, las opciones pre-establecidadas son en espiral, abajo
| hacia arriba, hilbert curve. Su acceso tradicional esta en
VRay:settings>VRaysystem>Render Regidén subdivision>Region
sequence.
Dyr.Ram imit [533 2|Mb| Max Depth: permite especificar la reflexién y refraccién de los
materiales de manera global, las cuales son definidas por el

Lo thread priarity

Shows Wray Log

usuario o por solidRocks.

Framestamp: activa/desactiva el texto que indica el tiempo del render, el procesador, la
version de vray etc.

Low thread priority: activa/desactiva la opcion de bajar la prioridad del renderizado al no
utilizar todos los nucleos o “threads” del CPU. Se recomienda desabilitar esta opcion para
renderizar mas rapidamente.

Show Vray log el Vray log es una ventana que aparece cuando el proceso de
renderizacion comienza en ella se muestra la cantidad de memoria utilizada para trazar los
rayos, la cantidad de rayos, las estadisticas de los arboles KD o SD etc. Muestra las
advertencias, cambios o errores durante el proceso.

Dyn Ram Limit es la cantidad de memoria maxima que sera utilizada para el proceso de
renderizacion, si la cantidad de poligonos es elevada se recomienda aumentar esta
cantidad por inicio siempre estara en 588MB, esta tambien depende de la memoria RAM
instalada en el equipo.

Interpolation El grupo interpolacion actua forzando las reflexiones o refracciones a ser
interpoladas en el mapa de irradiancia.

— Interpalation
Interp. gloss in Irap [if <= 0.8) Reflects | Refracts | Gen.eralmente se dejara desactlyza.s.todas las
- opciones para lograr mayor definicion en las
Interp. Yray lights in i ap Al types | Flanes Dnl_l,l| .
mismas.
" - H H ”n "
— Dl El grupo “optimization” en el boton “Auto
| Autn Glossies Subdive |.ﬁ.utDUrayShadDws Subdivze glossms subdivs” forza las subdivisiones de
Fme el (o o Do e B | los materiales en sus propiedades de reflexion

y refraccion (aumentando la velocidad del
render) a los ajustes preestablecidos. Las subdivisiones ayudan a eliminar cualquier ruido
del material reflectivo/refractivo, si en la escena estan suficientemente iluminados estos
materiales entonces tener activada esta opcion aumentara la velocidad del render.

El boton “Auto Vrayshadows Subdivs” forza todas las subdivisiones de VRaylight y
Vrayshadow a las preestablecidas.
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El boton “Force all Non-Vrayshadow to Vrayshadows” forza a todas las fuentes de luz que
no tengan establecidas las sombras como Vrayshadows a tenerlas. Generalmente esta
opcion esta inhabilitada pues siempre se trabajan con fuentes tipo VRaylight y por lo tanto
se utilizan VRayshadows.

Menu “Resolution” o Resolucion.

4
w024 2|H[E54 2| Lock| SF wiead| Al llamar  al  script  solidrocks

Format <[> User.  Adjustta Erwito BackG| automaticamente tomara la resolucion | pedueeui
ajustada en el la pestafia “common” de la | Init/Save

Size Specified by uzer. Aspect ratio; 1.8434

“ ” Optiong
ventana render ?etuP (F10)> en el Resalution
Dz s grupo “output size” aparecen las |_Peview |

35mm 1.85:1 (cine) - Aperture  opciones de los formatos mds comunes en una
Custom _ lista desplegable de donde seleccionamos
35mm 1.316:1 Full Aperture (cing) . . L.

cualquiera de las preestablecidas o una definida
por el usuario la cual puede ser ingresada en los parametros “width” y “Height”. O
ingresados de igual forma en la interface de solidrocks en “W” y “H”, lo cual dard
exactamente el mismo resultado.
Dutput Size solid rocks cuenta con la opcion “wizard” o
f25mm 1.5 ne) __~ ISR asistente la cual al activarla con clic izq. Sobre el
Wit s voaw | Wt || poton abre una ventana donde se puede
Height: 2] 15w | a0seed | . ~ . . . .

seleccionar tamafio de la hoja a imprimir y dpi, con
Image Aspect 184535 Pixel Aspect 1.00000 ]

estos datos automaticamente se calcula el ancho y
el alto de la imagen en pixeles a ser renderizada.

Menu “Preview” o Vista Previa

(RS

gamma| Pos] Activando la opcién preview del menu principal de
(user] i solidrocks se obtiene acceso a los siguientes parametros:
MiniPres gamma, i (interactive) si estd activado, cada vez que se
_AE [awa| active o desactive la correccidn gama se reflejara en la
v ventana de la derecha. MiniPrev crea una vista previa en

miniatura de la escena renderizada. AE (auto exposure)
y AWB (auto White balance) solo son aplicables a cdmaras fisicas VRay. El boton OverX
muestra en la vista previa los pixeles sobre expuestos (quemados) y los que se encuentran
Mmuy 0Scuros.

Menu “Output” o Salida

i el 253 (et | [osenz7e Este parametro 'fuel antes gxplicado en la :API de ,Vra.1y y
, | como se menciondé anteriormente el método dptimo
: subPisel || Clamp [T0 3| | AffectBackgd . P@ra €l “tone mapping o color mapping en VRay” es el de
Reinhard el cual siempre utilizara solidRocks. En este
caso Linear es igual al “Burn value” en el menu del “VRay:Color mapping” el cual se
encuentra en la pestaia “VRay” de la ventana “Render Setup” (F19) tradicional de 3ds
Max Design. Algunas veces la ventana de mensajes de VRay recomendara desactivar el
parametro “subpixel” porque podria producir brillos que no son correctos por lo que si
aparece el mensaje es recomendable desactivar esta opcion. Clamp se deja activado y con
un valor igual a uno, y por ultimo activar Affect Backgrd (afectar fondo).

III
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Menu “Xpert” o Experto.

Cymode | .| el menu “xpert” permite con “share LC” efectuar los
ShareLE || Omit: iefect [ efiact ] ca)cylos de light cache con la PC principal y luego realiza
un NETrender con el archivo previamente calculado de
ight cache. Los esclavos en la red comienzan con los pases de irradiancia sin tener que
usar un mapa de light cache. Con “perfect Caustic” el motor es ajustado automaticamente
para lograr causticas bien definidas sin usar interpolacion, especialmente util en
escenarios con luz directa solar sobre una superficie de agua.

Perfect Caustics | | HeuselrrMap|F|eset|

Reuse irr Map o reusar mapa de irradiancia esta opcién automaticamente cambia al
modo “incremental add to currentmap” en el menu desplegable de “irradiance map” lo
gue permite reusar el mapa de irradiancia previamente calculado y solo calcular el mapa
en las zonas en donde con la vista actual de cdamara no se observaban antes. Esta
modalidad es util en escenas estaticas donde solo la cdmara se mueve, como por ejemplo
al renderizar el par estereoscopico.

Reset con este botdn se vuelve desde el principio a calcular todo el mapa de irradiancia y
posteriormente almacenarlo si asi se desea para su reutilizacién.

Grabacidn y reutilizacion de Mapas

Mapa de irradiancia

paso#l: en el menu desplegable “irradiance map”> en el grupo “mode”> seleccionar
“single”. Esto calculara por primera vez el mapa de irradiancia de la escena por ejemplo

para la cdmara derecha del par estereoscépico.
tode

MCldeISingIe frame vI Fieset
File: IE:'\Users'\Enrique\Dncuments'\Iow'I MITEp e

paso#2: clic izq. En el botdn “save”> se abrira el explorador de Windows en donde se le
asignara un nombre al mapa de irradiancia > clic izq. En el botdn guardar.

paso#3: en el grupo “on render end”> activar con clic izg. Las opciones: Don’t delete, Auto
save, switch to saved map. Estas opciones aseguran que no se borrara el mapa de
irradiancia, que se guardara automaticamente y cambiara de modalidad automaticamente
a “from file”.

Paso #4: clic izg. En el botén “browse”> se abrira el explorador de Windows > seleccionar
el archivo con el nombre colocado en el paso #2.

On render end

Don't delete
Uk zave; IC:\Users'\Enrique'\Documents\Inm.vrmap Bronze I

witch to zawved map
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Grabacion del Mapa de “Light Cache”

Light cache también se puede reutilizar una vez guardado. Los pasos para la grabacién son
exactamente los mismos que para el “irradiance Map” solo que en el menu desplegable
de “light cache”. Repetir los pasos del #1 al #4.

paso#5: Shift + Q para Renderizar la escena. Automdticamente se guarda el mapa de
irradiancia y el mapa de “light cache” en la ubicacién especificada. Ahora se podran
reutilizar ambos archivos para renderizar rapidamente la cdmara izquierda del par
estereoscopico.

paso#6: en el menu desplegable “VRay: irradiancemap” >en el grupo “mode”> en la lista
desplegable “mode”> seleccionar “incremental addtocurrentmap”.

Mode

Mode: IIncrementaI add to current map ﬂ Save ‘ Resst ‘

File: I C:A zershE niguetDiocumentzilow . wvimap Browse

paso#7: en el menu desplegable “VRay: Light Cache” >en el grupo “mode”> en la lista

desplegable “mode”> seleccionar “From file”.
— Mode

MDde:Imeme vI Save to file |
File: I C: A zershE nrigueiDocumentshlows. vilmap Browse

paso#5: shift +Q para Renderizar la cdmara izquierda. Ahora el proceso serd mucho mds
rapido que si se tuviera que calcular de nuevo completamente el mapa de irradiancia, el
nuevo mapa se agregara al archivo ya existente con la nueva informacion.

r— Calculation parameters

A q Nota: se recomienda colocar el pardmetro “scale” a
L W51 - e e ez
| “World” para lograr una mayor definicién en todas las

Sample size: ID,IZI15 =

Sen imagenes si se tuvieran varios pares estereoscopicos por
cale: .

toda la escena, de lo contrario bastara con “screen”.
Murmber of passes: |4 =

Para un tutorial completo en videos sobre el motor VRay se recomienda visitar la siguiente
pagina: http://www.cuantico.es/tutoriales_3d/curso-vray-2-espanol/
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4.10 Proceso de Post-Produccion Estereoscopico
Los procesos de post-produccion son aquellos Ajustes que se hacen a las imagenes

renderizadas para lograr un resultado final de alta calidad. Entre los ajustes mas usuales
en imagenes estereoscdpicas estan:

e Efecto de Brillo en Luminarias
e Colocacidon de fondo y Ajuste de contraste, brillo, saturacion etc.
e Ajustes en laimagen renderizada como contraste, brillo, curvas etc.

El reto principal en la post-produccién estereoscépica es que al hacer cualquier cambio en
los ajustes de uno de los pares estéreo, al otro par se le deben hacer exactamente los
mismos ajustes, colocar y ajustar el mismo fondo.

Entre las limitaciones de la post-produccién estereoscdpica tenemos el de los efectos de
envejecimiento (efecto de suciedad), colocacién de personas (planas), colocacion de
arboles en primer plano etc. Aunque son dificiles de obtener se puede crear un falso
efecto estereoscodpico cuando se desplaza horizontalmente una misma imagen, lo cual no
es un verdadero efecto estereoscépico. (parallax negativo para objetos cercanos y parallax
positivo para objetos lejanos).

Formatos Estereoscdpicos de imagen

Generalmente los programas usados para proyeccidon estereografica ya sea pasiva o activa
utilizan formatos estdndar como: SBS (side by side) o lado a lado, que estan izquierda
derecha o up/down arriba y abajo, o los métodos de entrelazado entre otros.

File Edit View Stereo Adjust Web Help

sEsLEHE &~ H 00X =88 BN WY

Formato SBS
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Help En la imagen una vista previa del Formato

ARG B B

up/down o arriba/abajo, en la actualidad existen
diferentes programas para reproducir y/o
producir los formatos estereoscdpicos.

En este ejemplo se utiliza el Stereo Photo Maker
creado por Masuji SOTO & David Sykes el cual lo
podemos encontrar en la red de manera
totalmente gratuita.

TIFF File |

JPS Stereo File
STJ Stereo File
PMG File

1GIF File

Entre los formatos estdndar se encuentras los mds usuales de imagenes y algunos
introducidos con el propdsito especifico de un par estereografico como JPS stereo File y
STJ stereo File.

También existen otros formatos que ya no estan en uso porque existen otros métodos
mas eficaces, entre los cuales tenemos las imagenes anaglifas.
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Efecto de Destello

Muchas veces se necesitara agregar efectos de deslumbramiento solar o de alguna
luminaria artificial para lo cual disponemos de varias herramientas en photoshop.

A continuacion se describiran los pasos para su creacién y métodos alternativos para
lograr tal efecto en imagenes estereoscdpicas. Tomando en cuenta que el lector tiene un
conocimiento basico del programa photoshop.

Paso #1: clic izq. En el menu “filtro”>seleccionar “interpretar”>clic izq. En “Destello”.
Filtro | Vista Ventana Ayuda

Ultimo filtro CtlsF |2 e

Interpretar » Destello...

Pixelizar r Efectos de iluminacion...

Ruido r Fibras...

Textura r MNubes

Trazos de pincel r Mubes de diferencia

Destello [s3sl a continuacién aparece el siguiente mend
del filtro “destello”.
Centro del destello: [T] . B .

Brillo de 0% a 300% este parametro ajusta

el tamafo del destello.

El grupo “tipo de lente” simula los
diferentes tipos de lentes que captan un
destello en la realidad entre los cuales
tenemos:

a) Zoom 50-300

b) Prime de 35 mm

c¢) Prime de 105 mm

d) Objetivo de pelicula

Brillo: %

Si es para efectos de destellos de
iluminacién solar utilizar las opciones a),b)
= y d). si es para simular luces xendn de
(@) Prime de 35 mm , . - .. .

@ Prime de 105 mm automoviles, utilizar la opcién Prime de
(") Objetivo fijo de pelicula 105mm.

Tipo de lente

() Zoom 50-300 mm

Paso #2:clic izg. En el lugar donde se desea
posicionar el destello.

Paso#3: clic izq. Para seleccionar el tipo
lente> Ajustar el porcentaje de brillo
deseado> clic izg. En el botén “ Ok” para
aceptar los ajustes.

Paso#4: Realizar el mismo procedimiento con la otra imagen del par estereoscépico.
Y colocarlo en el mismo lugar correspondiente a la otra imagen.

&
7
N
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Procedimiento #2 para agregar destello a Fuentes emisoras de luz

Este otro procedimiento permite ajustar el color del destello y posicionarlo con mas
exactitud utilizando los llamados “pinceles” de photoshop. Se puede buscar en el internet
archivos tipo .ABR que luego se colocan en la carpeta “pinceles” del programa photoshop.

Paso #1: crear una nueva capa donde se colocara el brillo. ‘ B0 o =, q

En la ventana de “capas” (se activa con F7)>clic izq. Sobre el'icono de la hoja con Ia
pestaia levantada.

Paso#2: ‘ fgclic izg. Sobre la herramienta pincel de la ventana de herramientas.
? =

Paso #4: en la barra de herramientas aparece la opcién del pincel> clic izq. Sobre la flecha
gue indica hacia abajo.

_ﬁV - I Pincel: 1;3 = N Modo: Luzintensa - Opacid.: | 100% | * | | Flujo: | 100% | ‘%\

Paso#5: en el menu siguiente se ajusta el didametro maestro en pixeles, deslizando el
control

Paso #6:clic izq. Para seleccionar el tipo de destello.

Didmetro masstro 100 px »

Paso#7: clic izq. Sobre la zona donde se desea crear el
destello.

Paso#8: para modificar el color simplemente se selecciona la capa donde se encuentran
los destellos. Clic izq. En el menu imagen>seleccionar Ajustes> seleccionar los pardmetros
a cambiar como tono/saturacion, curvas, brillo/contraste etc.

'Imagen Capa Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda

Modo r E. v ]| Fujo: [ 1000 [] g8~
Ajustes » Tono/saturacion...

; Desaturar
Nunlicar..

Estos efectos de destellos se pueden aplicar también a luminarias empotradas donde se
considere un tipo de efecto como estos.
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Edicion del fondo
Guardar la imagen con canal Alfa

Rendering | Lighting Analysis Customize M2 Algunos fondos que son asignados en la ventana
“Enviroment”, pueden ser cambiados en post-

produccién, para lograr esto se debe grabar la
imagen en un archivo tipo “.PNG” el cual grabar el canal alfa de la imagen. Esto significa
que el fondo originalmente usado sera sustituido por un fondo transparente en la imagen
para su edicion.

Environment... 8

Paso #1: Guardar las dos imagenes en el formato .PNG> en la ventana del “VRay: frame
buffer”>clic izg. En el icono del floppy disk “sabe image”.

| v-Ray frame buffer - [50% of 1536 x 830] [ o <
IRGB color ﬂ L ] Iilili ﬁlﬁ B X of # A= 4 U E o

Paso #2: en la ventana “saveimage”> colocarle un nombre a la imagen> clic izq. En el
campo “tipo”> seleccionar PNG image File> clic izq. En Guardar en la ubicacién elegida
desde el explorador.

;‘5"1 Save Image @
MNombra: |\eﬂimage Guardar |
Tipo: IPNG Image File (".png) - Cancelar |

@ Paso #3: en la ventana PNG
configuration>seleccionar RGB 24  bit
equivalente a 16,7 millones de colores
pardmetro que generalmente es suficiente

PMNG Configuration
r Caolors
" Optimized palette [256]

F RGE 24 bit [16.7 Million) I

" RGE 43 bit (231 Trillion) para cualquier monitor, impresora o
£ Grayscale 8 bit [256) proyector.
" Gravscale 16 kit (55.536) e Clicizq. En “Alpha channel” para

activar el canal alfa.

v Alpha channel [~ Interlaced

I 0K Carucel e C(licizq. En el botdon “OK” para
aceptar todo.

Con estos pasos ya se tendra listo la imagen tipo PNG para su edicién en photoshop.
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Caracteristicas del fondo de escena

El fondo o en inglés “background” de una escena debe tener en lo posible las
caracteristicas de |la vegetacion del lugar y sobre todo una iluminacion similar a la que fue
renderizada la imagen para evitar incoherencias en la misma.

el fondo debe poseer un parallax positivo maximo de 65mm, por lo que no es posible
utilizar los fondos de imagenes que se utilizan normalmente en 3d max, porque estos
serian renderizados con un parallax cero, es decir el fondo daria la sensacidn de estar en el
plano de la pantalla de proyeccién en vez de dar la sensacidn de estar en la lejania.

La siguiente imagen fue
renderizada con una
fuente de iluminacién
solar directa, dando de
frente a la fachada
frontal en un dngulo
aprox. de 45 grados. Por
lo que el fondo en lo
posible debe cumplir con
esta condicionante.

Y grabada en formato
PNG.

*t-ﬁ En este caso se ha

elegido este fondo sin
nubes (iluminacién
directa en un 90%) vy
también cumple con la
condicionante de Ia
direccidn y sentido de la
iluminacidn directa.

Para poder integrar el
fondo elegido con Ia
escena renderizada, la
misma se grabd con el
canal alfa para poder
editarla y colocar el
fondo antes
mencionado. En el
capitulo de composicion
estereografica se detalla
el proceso para crear el
fondo estereoscdpico.
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Resolucion y DPI de la imagen renderizada
Un aspecto importante de la imagen renderizada es su tamafio, ya que de este depende el
tiempo de renderizado y el tamafio a ser proyectado o impreso. Los pasos para ajustar la

resolucién y los puntos por pulgada cuadrada en 3D max design serian:

Paso #1: en la barra de menus principales> clic izq. En “rendering”>clicizq.En ” Print Size

Assistant”.

| Rendering [ Lighting Analysis Customize MAX

l Batch Render...

Print Size Assistant...

Paso #2: en la ventana “print size wizard”> ajustar los siguientes parametros:

E‘i Print Size Wizard

x5

— Paper Size

I Cugtom... -

Chooze Unit:
® mm (" inches

Choosze DPI Walue:

 Porbrat #  Landzcape

Para ajustar la resolucién se tienen los

siguientes pre-ajustes: 72, 150,300 y 600.

El tamafio de la imagen se puede cambiar con
los campos que modifican el alto y el ancho

72| 150 | 500 | 0o en pixeles “image width e image Height”

Paper width: [173357 2| Image Width: [2088 :I
Paper Height: [33.726 3| Image Height: [T107__:8| El otro pardmetro importante para poder
DFI:[300 2| Uncompressedfile size: BB42Kb | editar el fondo de la imagen es activar la
~ Rendering opcién “sabe Alpha channel” la imagen de

[ Save File Files... |4 sers\EnriquetDiesktophcenter c

ave Alpha Lhannel [~ Compress File

Render Setup... | Render |

salida siempre estara en formato .TIFF

Paso#3: clicizg. En el botén “Render”.
Con estos ajustes se puede aumentar la resolucion de la imagen de salida, de lo contrario
3Dmax siempre dara una resolucién de 72ppp como salida estandar.

Ajustes de la imagen con photoshop

Cuando se renderiza una imagen casi siempre es necesario ajustar el brillo, el contraste,
tono, saturacion, sombras/iluminacién entre otros parametros, ya que generalmente
estas herramientas no son incluidas dentro del frame buffer donde se construye la imagen
final. Estos ajustes los podemos hacer con cualquier programa que soporte capas o
edicién de imdgenes, en este ejemplo se haran los ajustes con photoshop.

Ajustes de contraste/Brillo

’

Paso #1: clic izg. En el menu “imagen”>seleccionar “Ajustes”> seleccionar Brillo/contraste

Capa Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda

Modo ' f-'rtador Tl Bad| T bhiodd
Ajustes r Brillofcontraste...
S L , L L L ,
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Paso #2: en la ventana de ajustes de brillo/contraste> mover los deslizadores, o introducir
un valor entre -0 y +100 para modificar esos valores.
Ajustes de Curvas

El ajuste de curvas es un ajuste grafico, lo que significa que segun la forma de la grafica se
logran ciertos resultados. La ventaja de este método sobre el de brillo/contraste es que se
puede controlar mucho mas eficientemente y con precision la relacién brillo/contraste.

7

Paso #1: clic izg. En el menu “imagen”>seleccionar “Ajustes”> Curvas....

Imagen| Capa Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda
Maodo

-
=

mador | el |54 S | TZA bbb dd

-

Ajustes Curvas.. Ctrl+M Paso #2: en la

ventana “curvas”> clic izq. Sobre la linea inclinada en los puntos indicados en la imagen
derecha.

Canal: RGB - Canal: RGB -

|_Guardar..._|
Suavizar Suavizar
[ Opciones... | [ Opdones... |

La parte superior de la line inclinada ajusta el brillo de la imagen y la parte inferior ajusta
el contraste, lo tipico es lograr una “S” muy suave para realzar el contraste y el brillo de la
imagen. Se puede guardar el perfil y luego cargar para repetir el procedimiento en la otra
imagen del par estereoscépico.

TSN P " . iy , . g .
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Ajustes de tono/saturacion

Los ajustes del tono y saturacién son mas comunes en escenas interiores que en
exteriores por el simple hecho de que muchas veces el piso del ambiente interior
dependiendo su color en el canal difuso o textura, inunda toda la escena de ese color por
reflexidn, pero muchas veces resulta en resultados incorrectos.

a) Sin correccion de Tono/saturacion b) con correccion tono/saturaciéon

Paso #1: en el menu “imagen”>seleccionar “Ajustes”> clic izq. En “tono/saturacién”.

Imagen | Capa Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda

Modo bt | Tl 2 A | THE bhewdd |

[ =

F_

Ajustes »

Tono/saturacion... Ctrl+U

Paso #2: en la ventana “tono/saturacion” usar los deslizadores para ajustar los
parametros deseados. Repetir el proceso para la otra imagen o “guardar el perfil” y
cargarlo con la otra imagen del par estereoscdpico.

Rt §
Tono: 0
wyw
{2
Saturacidn: 0
' ]
Luminosidad: ]
I @
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CAPITULO V
—Composicion Estereografica-

Introduccion La composicion estereografica abarca primeramente el confort
estereoscopico, para aplicarlo a las técnicas de generacidon del par estereoscépico con
camaras virtuales y tomando en cuenta el sistema fisico de reproduccién. A su vez las
técnicas de sintesis del par estereoscépico son complementadas con técnicas digitales
para la creacidon de imdagenes foto-realistas las cuales se describen en el capitulo IV,
juntas estas dos técnicas logran producir un impacto visual mayor que si se utilizaran
por separado. Los métodos de visualizacidn convencional son aplicados para observar el
efecto de profundidad en estereogramas generados digitalmente (conocidos como “ojo
magico”), pero que pueden ser impresos en papel comun. Por otro lado los métodos de
reproduccién estereografica son aplicados bajo una plataforma tecnolégica digital. Ambos
métodos enriquecen la compresién del fendmeno bajo estudio y su aplicabilidad en Ila
arquitectura.
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Esquema General del proceso de composicion estereoscopica

[ Patron de Textura m

Auto-estereograma ]

[ Mapa de Profundidad (z) u

Estereoscopia confortable
e Espacio virtual
e Espacio fisico
e Distancia interaxial

Camara virtual de la
escena

Scripts
Plug-in: VRaystereoscopic

.

Creacion del Par Estereoscépico E j
Método convencional

N
Reproduccidén estereografica
e Pasiva
e Activa

e Pantalla Autoestereoscdpica
e Anaglifos

Imagenes para edicion del Composicién del fondo de
i . Proceso de renderizaciéon
primer plano (objetos la escena (parallax positivo
Grabacion del canal alfa
cercanos) opcional max. 65mm)
\/
Par estereoscopico Final (imagen)

Diagrama: Fuente Propia
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5.1 Componentes

Escena 3D
El esquema anterior de la composicidn estereoscépica parte de la escena 3D, como punto
central, la cual contiene el objeto arquitectédnico modelado, texturizado e iluminado con
las técnicas explicadas anteriormente que le confieren fotorrealismo a la presentacion
arquitectdnica, las escenas 3D poseen toda la informacién necesaria para poder sintetizar
a partir de las mismas uno o mds pares estereoscopicos y también contiene la informacién
de la posiciéon de los objetos en el eje Z almacenada en el Z-buffer o bufer de profundidad
el cual en forma de imagen con tonos grises provee la informacion necesaria para
sintetizar autoestereogramas conocidos en la década de los 90 como “ojo Magico” los
cuales se explican mas adelante en detalle.
Regiones de proyeccion estereografica

Andlogamente

TERGER PLANG s coces on coumiouenrs a los planos

DE FONDO ..
NO-SE DETALLA ..
BAJA VALORACION TONAL

proyectados

SEGUNDO PLANO
EN ESTE SE GRAFICA [L OBJETO PRINCIPAL
CON UN BUEN GRADO DE DETALLE, ASI COMO
SU ENTORNO MUY PROXIND

visualizacion
bidimensional
1

PRIMER PLANO

LOS ELEMENTOS QUE AQUI SE 2.2
REPRESENTAN, DEBEN SER ESCASOS 57°
PERO CON ALTO GRADO DE DETALLE

Las regiones
de proyeccién
estereogriéfica
parten del
mismo
principio.

El plano principal o segundo plano representa el parallax cero, es decir la distancia a la
gue la camara estd enfocando y el cual representa nuestro punto principal de interés.

El tercer plano representa los objetos situados en el infinito con un parallax positivo
mdximo de 65mm, |lo que permite que el observador perciba ese plano en el infinito, pues
en la realidad cuando se ve hacia un objeto muy distante los ojos se relajan y se acomodan
de forma paralela, este plano generalmente es generado por medio de post-produccidn
en escenas exteriores donde existan objetos muy distantes.

El primer plano representa el parallax negativo, los cuales hacen percibir los objetos
cercanos o muy cercanos a nuestros ojos. Este parallax puede ser 4 veces mas grande que
el parallax positivo, lo que permite situar mds objetos en esta zona segun el tipo de escena
y el tipo de contenido 3D estereoscépico. En la figura a) tomada de ! se grafica los
conceptos explicados anteriormente.

' Ferna ndo, Avila “Técnicas de presentacién arquitectdnica”, Tesis de Grado, Facultad de arquitectura,
Universidad de San Carlos, 1992. Pag.54

Técnicas de Visualizacion Digital estereogrdfica en Arquitectura 140
Universidad de San Carlos, Facultad de Arquitectura



Para una comprensidon mas amplia del fendmeno en estudio se explican a continuacién de
forma muy resumida la terminologia y conceptos utilizados para definir las regiones de
proyeccion estereografica.

Parallax cero, parallax positivo y parallax negativo.

parallax positivo para el ojo

N o
. \\ _L —»Derecho = detras de pantalla
\\ f‘/ \/ﬁ\‘a,\_

i

Parallax cero = enfoque en
el plano de la pantalla

S

~%Parallax negativo para el ojo
derecho = enfrente de pantalld

Ojo izquierdo = imagen de referencia

-

parallax negativo de objetos desde vista derecha parallax positivo

Figura b): parallax positivo y parallax Negativo, imagen Adaptada de 2

La sensacidon de profundidad es dada representando los objetos de las imagenes para el
ojo izquierdo y derecho con un ligero desplazamiento horizontal. Este desplazamiento es
llamado parallax.? En la figura b) se explica de forma gréfica el parallax cero, parallax
positivo y parallax negativo.

Parallax Positivo o detras de pantalla

Presentar un objeto con parallax positivo mayor a la distancia inter-ocular, es decir a la
separacion del ojo derecho y del ojo que es aproximada 65mm para un adulto®forzaria los
ojos a divergir, causando dolor de cabeza entre otros malestares. Esto nunca ocurre en el
mundo real y corresponde a los objetos situados en el tercer plano bidimensional o en el
infinito.

Parallax Negativo o enfrente de la pantalla

Presentar en pantalla un objeto con un gran parallax negativo simula la presencia del
objeto muy cerca del observador. Es usual evitar un parallax que resulte en la percepcion
de un objeto cercano hacia al observador de mds del 20% de la distancia entre el
observador y la pantalla®, es decir si el observador se encuentra a 2.50 m de distancia de
la pantalla, el objeto mas cercano deberd estar a 50cm de los ojos del observador. Esto se
basa en la relacién de un parallax positivo de 65mm y un parallax negativo 4 veces 65mm
es decir -260 mm. Dando un parallax con un rango total de 325mm.

z"‘Benoit, Michael. “production issues with 3D content targeting cinema, tv, and mobile devices.”
UniversitéCatholique de Louvain. Pag.1

3Tyler, C.W. 1974. “Spatial limitations of human stereoscopic vision.”SPIE, Vol. 120, Three-dimensional
imaging.
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Camaras estereoscopicas

Camara Estereoscopica

Una camara estereoscépica consta de un
par de cdmaras monoscépicas, una para el
ojo derecho y otra para el ojo izquierdo,
simulando la vision Humana en una escena
virtual. Para comprender el
funcionamiento se definirdn brevemente
las caracteristicas y pardmetros de control

desde el punto monoscépico vy
estereoscopico de una cdmara estandar en
3Ds Max Design.

Camaras en los Motores de Renderizacion 3dmax puede simular tantos tipos de cdmara
como plug-in hayan sido instalados al programa. Algunos motores de renderizacion como
Maxwell, V-ray, luxrender y muchos mas agregan sus propias camaras al entorno de
3dmax. En los ejemplos anteriores se ha utilizado el motor de renderizacion Vray 2.20, el
cual soporta las camaras estandar de 3dmax y soporta las cdmaras propias del motor de
renderizacion llamadas “Vray Dome camera” y “VRay Physical Camera” de las cuales no
se utilizaran ninguna porque los pardmetros en iluminacién usados son unidades
genéricas de potencia, lo que daria resultados incorrectos al utilizar “VRay Physical
Camera” pues esta simula una cdmara del mundo real que necesita fuentes de iluminacién
en unidades de potencia también reales.

Por tal razén se utilizaran camaras estandar para tomar las imdagenes con las técnicas
aplicadas anteriormente ya que el propdsito del documento no es que el lector aplique
materiales, luces ,y cadmaras fisicamente correctos(donde los resultados luminicos son
aproximaciones muy exactas a la realidad, tanto asi que serian validos para certificaciones
LEED para lo cual 3dmax Design esta calificado), el propdsito es aplicar materiales, luces y
camaras estéreo que simulen un nivel de realismo fotografico el cual fue explicado en el

marco tedrico-conceptual.
- Parameter

Parametros de camaras estandar en 3Dmax Design Lens: [Z.975 — 2Jmm
Lens: Distancia focal de la lente. g 0 O e
. . . Orthographic Projection
La distancia focal mide cuanto
— . Stock Lenzes
converge o diverge la luz en un 16 | 20mm | 24 |
Angle of view (Field of view) H z H
sistema Optico. El efecto de este | [ [T
parametro es un “zoom” en una
parte de la escena si la distancia
focal aumenta, (a partir de 100mm se considera un teleobjetivo Toe: [Froe Comers |
que funciona como un binocular), o un distanciamiento de la I'fg:w’ﬁ"“_e
o FOMZon
escena si la distancia focal es menor (20mm esta considerado un Eri
nwironment Flanges
gran angular porque proporciona un angulo de vision muy amplio ||~ shaw
que deja ver mas de la escena). Este parametro también controla Mear Range:[75.4m %]
el FOV (profundidad de campo) del render. Una configuracién de Far Range: [300.0m — 2|
gran angular significa que la mayor parte de la escena estard en

Focal Length (Lens sie)

85mm | 135mm| 2numm|

“32? Técnicas de Visualizacion Digital estereogrdfica en Arquitectura 142

Universidad de San Carlos, Facultad de Arquitectura

g



foco (un FOV amplio), mientras que una distancia focal mas grande como por ejemplo
80mm significa que una pequefa parte de la escena estara enfocada (un FOV reducido).

FOV (field of view) campo de vision
Existen tres tipo s de FOV, Horizontal, vertical

focal y la distancia al objetivo “target” de la cdmara.

Stock lenses

Son angulos comuinmente usados en fotografia que van desde los
de gran angulo visual (15mm) hasta los que enfocan areas de
interés especificas (200mm) .al presionar uno de estos botones
automdticamente se establecera su valor en el parametro “Lens”

Parametro “Type: Free camera, Target Camera”

Los tipos de cdmara estdndar que maneja 3Ds Max Design son
basicamente dos: una cdmara libre (free camera) y una camara
con objetivo (target camera) la diferencia estriba principalmente
en que una cdmara con objetivo puede ser controlada con mayor
precisiéon alrededor del punto de interés, mientras que con una
camara libre no.

Show cone: Muestra el frustrum de la cdmara aunque no esté
seleccionada.
Show Horizon: Muestra la linea del Horizonte en la vista actual

Enviroment Ranges: este pardmetro estd pensado para limitar
efectos del entorno como “volumen fog” o neblina. Limita del
objetivo hacia el observador (near range) y del objetivo hacia
atras (Far Range). Una aplicacién util de estos pardmetros para
estereoscopia es que podemos fijar estos pardmetros para que
muestren las zonas de confort de parallax negativo y positivo
gue se explicaran con detalle mas adelante.

Clipping planes: Este grupo permite especificar planos de corte
frontal (near clip) y posterior (far clip) de la geometria que se
encuentre dentro del angulo visual de la cdmara. Las unidades
son las especificadas en el sistema. Util para realizar cortes
instantaneos en 3D para visualizar interiores previamente
modelados.

y Diagonal este
pardmetro estd relacionado con el parametro “Lens” o distancia

| FOV: [45609  2|dea.

*+* Nithographic Projection

[ I Lenzes
v | 2Elmm| 2drnrn |

Stock Lenses
15rmm | 20rnm | 24rmm |

28rnrm | L | S0rnrn |

B | 135mm| 2nnmm|

-

Type: | Free Camera

v 5 Target Camera
[~ Show Horizon

¥ Show Cone
[¥ Show Harizon

Ervironment Ranges

v Show

Mear Range: | 80.0m ﬂ
Far B ange: | 240 O ﬂ

Clipping Planes
Iv¥ Clip Marally

Mear Clip: [T50.0m 2]
Far Clip:[500.0m 2]
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Efecto multi-pase “Multi-pass Effect”

Este grupo permite habilitar o deshabilitar efectos de “Depth
of field” o desenfoque (con scanline u otros motores) o para
Mental Ray, también permite producir efectos de movimiento || Enable _Preview |
o “motion blur” (se requiere proporcionar ajustes de IDEpth af Field |
amrtmauon fiel obJet(? a ser rend-erlzado Fon este efecto). El ™ Render Effects Per Pass
botdon Preview permite ver una vista previa del efecto desde la
vista de la cdmara actual en pantalla. Target Distance: | [150.0m
Target Distance: especifica la distancia del objetivo que puede

ser Modificada también desde cualquier vista con el icono “Move”. ‘$’

bulti-Pazs Effect

Menu desplegable: “Depth of Field Parameters”
Submenu Distancia Focal “Focal depth” |- Depth of Field Parameters
Es la distancia focal o en términos estereoscdpicos distancia del - Facal Depth
parallax cero (disparidad cero), también llamado plano de | ¥ Use Target Distance
convergencia pues en ese punto convergen en un angulo cero Focal Depth: [100.0m 3]
el ojo izquierdo y el ojo derecho, otros nombres son plano de
proyeccion, plano de ojo etc. Este es el punto de referencia de
donde se percibe que objeto se percibe que estda enfrente y . _
. . , ] ) v Uze Original Location
que objeto se percibe detras del punto de referencia. Al mismo Tote Passes [TT— 3|
tiempo da la informacidn de que objetos seran borrosos o =
referentes a la distancia focal. En general usar “focal depth” en S

— S ampling
v Display Paszes

vez de “use target distance” tendera a hacer borrosa toda la S 2l
escena. — Pazz Blending

Depth of field Rendering Effect: el mismo efecto de v Momalize Weights
desenfoque puede ser logrado agregando este efecto en Dither Strength [T 2|
“enviroment and effect dialog” este se aplica después de ser Tile Size: [32 4]

totalmente renderizada la escena.

Muestreo “Sampling”

Estos parametros son muy parecidos al que se manejan en programas de edicién de
graficos al aplicar efectos de Movimiento, aqui se configuran los parametros de muestreo
(como lucird) el efecto de desenfoque “total passes” aumenta o disminuye la precision del
efecto. “simple Radius” aumenta o disminuye el radio de accién del efecto borroso.
“simple bias” incrementa aln mas o disminuye el efecto borroso de profundidad de
campo basado en el “simple Radius”

Grupo “Pass Blending”

Las multiples pases de profundidad de campo se mezclan por interpolacidn, que se puede
controlar mediante los parametros de este grupo. Estos controles se aplican sélo a las
representaciones del efecto de profundidad de campo, no a las previstas en las ventanas
graficas.

Normalize Weights

Los pases se mezclan con ponderacion al azar para evitar los artefactos tales como rayas.
Cuando Normalizar por ponderacion estd activado, la ponderacion se normaliza, dando un
resultado mds suave. Cuando esta apagado, el efecto es un poco mas nitido, pero por lo
general mas granulada. Predeterminado = Enc.
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Dither Strength

Controla la cantidad de tramado se aplica a los pases de renderizacion. El aumento de este
valor incrementa la cantidad de tramado, y puede hacer el efecto mas granulado,
especialmente en los bordes de los objetos. Por defecto = 0,4.

Tile Size

Establece el tamafio del patrén utilizado en tramado. Este valor es un porcentaje, en
donde 0 es el azulejo mas pequefio, y 100 es la mas grande. Por defecto = 32.

Grupo Scanline Renderer Params

Estos controles permiten desactivar antialiasing o filtrado antialias al renderizar la escena
de multiples pasos. Desactivando estos pases de renderizado puede mejorar el tiempo de
render. Estos controles se aplican sélo a las renderizaciones con efecto de profundidad de
campo, no las previstas en las ventanas graficas.

Disable Filtering cuando esta encendido, deshabilita el paso de filtrado. Por defecto=
apagado

Disable Antialiasing cuando esta encendido, deshabilita el antialiasing. Por defecto=
apagado.
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5.2 Composicion Estereoscopica Confortable

Para lograr una visualizacidn estereoscépica agradable, es decir sin efectos adversos como
cansancio de la vista, dolor de cabeza, nduseas entre otros efectos negativos que suceden
si las imagenes que conforman el par estereoscépico no han sido generadas tomando en
cuenta las caracteristicas del sistema visual humano y las caracteristicas del espacio real
de proyeccién. Por tal razén los pardmetros bdsicos generales a tomar en cuenta para un
3D estereografico confortable serian los siguientes:

e La distancia inter-ocular estdandar para un adulto debera ser 0.065 m ( a menos
que se quiera exagerar el efecto 3D fuera de parametros de confort)®

o El objetivo de la camara es el plano de convergencia que define que objetos
percibe el observador como enfrente y atras. Es equivalente a la pantalla del
mundo real donde se proyectara la imagen. Por lo tanto también define la regiéon
de interés.

e Existird siempre una compresion de profundidad (ver imagen 2) la cual variara
dependiendo el tipo de escena. por ejemplo en escenas exteriores donde los
objetos tienen gran tamarfio tendera siempre haber mds compresidon que con una
escena interior. Esta comprension dependera en gran manera también del tamafio
de la pantalla de proyeccion y la distancia del observador hacia la pantalla.

e Existirda siempre un factor humano donde cada persona tiene diferentes
capacidades para fusionar con mayor o menor dificultad las imagenes presentadas.

e Se deberd tomar en cuenta que el contenido estereoscépico es creado para un
tamafio especifico de proyeccion o pantalla, que tendra efectos negativos si se
usa en una pantalla mas grande y un efecto estereoscopico reducido si se utiliza en
pantallas mas pequefias.

Espacio Virtual Estereoscdpico
El espacio virtual estereoscépico es
aquel en donde se simula a escala real
dentro de un ambiente digital un par
estéreo por medio de dos cdmaras
. convergentes hacia un objetivo comun
NR  Region of interest FR donde se encuentran los volumenes que
conforman el disefio del espacio interior
o exterior arquitectdnico. En este espacio no existe compresion de profundidad pues las
unidades utilizadas son reales, pero aun asi solo funcionan a nivel de referencia de escala
de un objeto con otro, pues es un ambiente virtual.
Lo importante de tener definida una unidad de medida (metros o pulgadas por ejemplo)
es que las camaras virtuales funcionan con parametros que simulan cdmaras reales y por
lo tanto nos daran visualizacion como si se estuviese realmente en la escena y se tomara
una fotografia o video. La imagen superior izquierda muestra la Regién de interes (ROI), el
rango cercano( NearRange) y el Rango lejano (FarRange).

Scene depth rang

7

8MacLachIan, C. and Howland H.C., “Normal values and standard deviations for pupil diameter and
interpupillary dis-tance in subjects aged 1 month to 19 years”, Ophthalmic and Physiological Optic Journal,
Volume 22, Issue 3, p175-182.

*froner,B.;Holliman,Nick “Implementing an Improved Stereoscopic Camera Model”. Departament of
computer science.university of durham, united Kingdom. 2005 pag.8 The Eurographics Association.
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Espacio Real de proyeccion Estereoscopico
en la actualidad existen muchos formas de

0 ) 7 proyectar una imagen estereoscopica entre
7 | ' los mas comunes tenemos : las salas de cine,
0o 7z 772, 7 televisores 3D, proyectores DLP. Existen

otros menos conocidos como las pantallas
~—Perceived depthrange>  gutoestereoscopicas,cascos de  realidad
virtual etc. Basicamente lo que hace a un
display ser estereoscopico con tecnologia activa es la tasa de refresco de la imagen1
(en Hz) de be ser por lo menos a 120Hz para evitar el efecto conocido en ingles como
“Flickering” o parpadeo al proyectar dos imagenes simultaneamente de manera
secuencial a una velocidad de 24cps o mas.

(k)

La cantidad de profundidad percibida esta condicionada basicamente por 4 factores al ser
proyectada en un espacio fisico:

e El tamano fisico de la pantalla, es decir el alto y ancho de su drea activa de
proyeccién. (el cine 3D logra mayores profundidades, dependiendo también a que
tipo de audiencia va dirigida, es decir adultos o nifios).

e La resolucidn, es decir la cantidad de pixeles horizontales y verticales. A mayor
resolucién mayor precisién en el efecto estereoscédpico. También es importante la
relaciéon de aspecto, los aspectos tipo pantalla ancha son los mas recomendables
pues el ser humano percibe de esta manera el mundo que lo rodea. La resolucion
se establece cuando se renderiza la escena.

e La distancia, nominal, actual, del observador hacia la pantalla. Esta determina
gue tan cerca se perciben los objetos, y también el dngulo de visidon Horizontal.

e La distancia inter-ocular pretendida ( varia dependiendo la edad de la audiencia a
qgue esta dirigida la visualizacion estéreo, en adultos la distancia nominal es
65mm).9

Férmulas para estereoscopia confortable
Cuando las primeras imagenes estereoscopicas fueron producidas se desconocian muchos
de los fendmenos que intervenian para su optima sintesis y reproduccion. Este
desconocimiento produjo que muy tempranamente se perdiera el interés por este tipo de
proyecciones, puesto que causaba mareos, cansancio visual entre otros malestares. Aifos
mas tarde nuevos estudios han Disefiado técnicas para hacerla mucho mas confortable
entonces resurgid aplicada con la tecnologia digital disponible cominmente hoy en dia.
A continuacion por medio de un ejemplo se describe el procedimiento para su calculo, los
datos a usar serian los siguientes:

\

(b

istancia interocular (adulto) =0.065 m
Ancho de proyeccion =1.85m
Resolucion Horizontal = 1536 pxl.
Relacion de Aspecto de imagen  =1.85:1
Dist. Observador-pantalla =2.2-2.50

- v

9MacLachIan, C. and Howland H.C.,ibid
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Paso No.1: encontrar inter-axialcam Dist se refiere a la distancia inter-axial en el espacio
virtual, es decir el espacio que debe existir entre la cdmara derecha y la cdmara izquierda.
Las cuales simulan la distancia inter-ocular del ojo derecho e izquierdo.

Inter-axial Cam Dist = Dist. Plano de conv. * Distancia inter-ocular
Dist. Observador-pantalla

*Dist. Plano de conv. =160.0 m
Distancia inte-rocular=0.065m

Distancia Fisica del Observador

Hacia la pantalla =2.20m

CG Cam Dist = (160 m * 0.065)/ 2.20m =
4.72m

*Nota: Esta distancia es la distancia de enfoque o conocida como “target distance” en
3Dmax. Consultar los pardmetros de la cdmara para saber la distancia exacta.

<&

Distancia Horizontal del plano
de convergencia

Paso No.2: encontrar la Distancia Horizontal de plano de convergencia (DHPC)o también

conocido como plano de parallax cero.

D.H.P.C. = Ancho de imagen (proyectada)* Dist. Interaxial de cdmaras
Distancia inter-ocular (0.065m)

Imagen proyectada Horizontalmente = 1.85 m
Dist. Interaxial de cdmara = 4.72m
Distancia interocular nominal =0.065m

D.H.P.C. =(1.85m *4.72m )/0.065m = 134.34 m
Paso No.3 :como en 3dmax no se puede controlar este parametro con precision entonces
se hace necesario calcular el FOV Horizontal (field of view) equivalente a esta distancia.
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FOV Horiz

ontal = 2*tang™ ( dist. H. del plano conv.)= 2*tang™ (134.34m)
2* distancia del plano de conv. (2*160m)

FOV =45.5465°

Zonas de Confort Estereoscépico

Existen basicamente dos zonas de confort definidas: zona de confort frontal y zona de
confort posterior.Ambas zonas se pueden calcular facilmente con referencia a la distancia
horizontal desde la camara hasta el plano de convergencia del par estereoscopico.

La base del confort estereoscopico es en principio la distancia interaxial del sistema visual
humano, es decir la distancia horizontal o parallax entre el ojo izquierdo y derecho, la cual
puede variar varias decenas de mm de un nifio a un adulto.

Determinacion del parallax Negativo y positivo Maximo

El parallax positivo y negativo estan en estrecha relacion con el ancho de la pantalla el cual
por decirlo de otra manera es la ventana al mundo tridimensional y la distancia a la que
vemos ese mundo 3D.

Entonces es logico tomar como base la distancia interaxial de los ojos cuado ven hacia el
infinito, esto equivale al parallax positivo maximo el cual no puede sobrepasar este
parametro pues causaria divergencia, lo cual debe evitarse.

Entonces se sabe que el parallax positivo maximo es 65mm, por lo que se necesita
determinar el parallax negativo maximo, para lograr esto necesario establecer una
relacion entre el ancho de pantalla y la distancia interaxial.

Tomando el ejemplo anterior, se tiene un ancho de pantalla de 1.85 m, entonces se toma
la distancia interaxial/ el ancho de pantalla.

Calculando: 0.065m/1.85m= 0.0351 *100 = 3.51% del ancho de pantalla.

utilizando una relacion 4:1 se ha determinado que es la proporcion adecuada para
representar el parallax Maximo Negativo y asi lograr que los objetos cercanos no
sobrepasen el 20% de la distancia del observador a la pantallam, por ejemplo si se observa
la pantalla a 2,20m el objeto mas cercano estara a 44cm de los ojos (0.20*2,20).

d

5d objeto percibido % d

en primer plano

e [
i= 65mm é 4j = -260mm
- o T

parallax negativo maximo
utilizado en Peliculas 3D

0

Esquema: fuente propia

% Benoit, Michael. “production issues with 3D content targeting cinema, tv, and mobile devices.” UniversitéCatholique
de Louvain. Pag.2-6
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En la television 3D es utilizada una relacion 1:-2 por cuestiones practicas, en pantallas de
50” hasta 100”.**

Parallax negativo maximo para 3DTV. Relacion 1:-2

d

1

14 » 2, d

33%d i objeto percibido
N en primer plano 2i =-130mm

L (g cnemermee ()

| . s
0

- pantalla

i= 65mm

Epek

parallax negativo maximo
para 3DTV

Esta distancia es la maxima aceptable para que los ojos no se sobre esfuercen en angulos
convergentes,por lo que mucho contenido 3D esta disefiado para percibir el maximo
parallax negativo por algunos segundos,para propositos de presentacion arquitectonica
de imdgenes fijas 3D estereoscopicas se reducira esta relacion de 1:-4 a 1:-1, es decir
utilizando como referencia un maximo de 65mm de separacio inter-ocular, el parallax
negativo maximo sera -65mm representado en pantalla. Esto da una relacion
trigonometrica de la altura de triangulos equivalentes al 50% de la distancia entre el
observador pantalla. Esta relacion significa que la proyeccion estara en una zona muy
segura de confort aunque no utilice completamenteel rango de parallaxnegativo. Este
rango tambien sera util si se desea aumentar un poco mas el ancho de pantalla al que
originalmente fue calculado.

d l
’l
1/2d 1/2d
objeto percibido

| @ (’“}/ en primer plano D
i=65mm X E:::::-/—:
0

pantalla

Siguiendo con el ejemplo anterior si se tiene una distancia observador-pantalla de d=
2.20m el objeto mas cercano sera percibido para el observador a una distancia igual a
0.5*2,2 =1.10 m saliendo de pantalla.

Generalmente estos parametros en escenas exteriores no presentaran problemas para
adecuarse a estas zonas de confort, lo cual a veces no sucedeen una escena interior, pues
existe generalmente objetos decorativos o mobiliario que podria sobrepasar este limite de
confort de objetos percibidos enfrente del observador por lo que se tendra que reducir la
distancia inter-ocular nominal de 65mm para aumentar la zona de confort frontal.

u Benoit, Michael. “Production issues with 3D content targeting cinema, tv, and mobile devices.” UniversitéCatholique
de Louvain. Pag.2-6
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5.4 Creacion del par estereoscdopico en 3Dmax Design

En este inciso se analizara los métodos convencionales de creacién del par estereoscépico
y métodos mucho mas rapidos utilizando scripts disenados para integrarse a 3Ds Max
Design entre los cuales se utiliza uno en particular que cumple con los requisitos para
crear efectos estereoscopicos confortables llamado stereoCam modifier v1.7.3 creado en
el 2011 por Louis Marcoux , este plugin es gratuito y se encuentra disponible en la pagina

http:area.autodesk.com/Louis.

Esquema General de creacion del par estereoscopico

1. CAmara Central de la Escena

I7 JT

1.1 Camara izquierda 1.2Camara Derecha

< > < =

= iyl gl =

N N
2. Dimensiones del Espacio Fisico de proyeccién-observacion

]

Vi

2.1 %escala en proporcién al item anterior

iys iyl

3.1 Renderizacién camara izquierda 3.2 RenderizacMémaraDerecha

S —

W 1yt

4. Post-produccion

JT

5. Reproduccién

Resumen del proceso:

Creacion de la camara central de la escena tipo “free” o “target”, pero cuando se aplica el

modificador siempre debe ser tipo “free”.

Desde la posicion de la camara central se crean dos camaras mas la izquierda y la derecha, todas

paralelas entre si.

Se ingresan al script las medidas del espacio fisico de proyeccion, es decir, distancia observador-

pantalla, ancho de pantalla, y separacion interocular.

Se escala en un porcentaje % las medidas fisicas del espacio fisico de proyeccion (y por lo tanto el
par de camaras estereoscopicas) para que el plano de convergencia quede en algun punto central

de la escena.
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e Serenderiza la camara izquierda y derecha, para agilizar el proceso se utiliza un mapa de irradiancia
previamente calculado que abarque tanto la camara izquierda como la derecha.

e En post-produccion, se crea el fondo estereoscopico si es necesario, ajusta el tono, contraste, brillo
etc. y se crea una imagen lado-lado, o arriba-abajo para su reproduccion estereografica

e Reproduccion la imagen debe ser reproducida posible como maximo en las medidas ingresadas
como espacio fisico de proyeccion para un efecto optimo, o en medios con patallas mas pequefias
con una reduccion del efecto estereografico, pero nunca en una pantalla mas grande para la que
fue disefiada pues el observador puede sufrir efectos negativos si se visualiza de esta manera.

Procedimiento de Creacion Método Convencional

El método convencional es un proceso lento en comparacion con scripts dedicados a crear
camaras estereograficas, pero es muy Uutil como herramienta de ensefianza para
comprender como se crea el par estereografico desde cero y se ajustan sus parametros. El
siguiente procedimiento es el complemento del tema anterior donde se explican las
féormulas para crear una imagen estereoscépica confortable. Los siguientes pasos son para
crear el par estereoscopico por lo que no se explicara el proceso de modelar los objetos
de la escena ya que no es el objetivo del documento.

Creacion de Camara Central
Paso#1: en el panel de comandos> pestafia “créate”>clic izq. sobre el icono “Camera”

W|&|[@|@|T| - Object Type |
™ futoGrid
S ‘k o= _ Taget |

I Standard ~| MOX Target |

Paso#2: en el menu desplegable “object type”>clic izg. en el botdn “free”. Esto habilita la
creacion con el cursor del mouse de este tipo de camara.

Paso#3:presionar “v’
seguido presionar “F” para
colocar la vista frontal, la
razon es que las cdmaras
tipo “Free” cuando son
creadas colocan el objetivo
frontal al observador.

Paso#4: clic izg. en el lugar donde se creara la camara.

Paso #5:mover el plano de la camara llamado también
objetivo el cual serd el punto de enfoque para
determinar que se percibird como enfrente y que se
percibira atras.
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Creacion de camara derecha
Paso #1: de la barra de herramientas principales> clic izq.

= g@ | A4 ’%| € en el mend de “Reference coordinate system”>
S seleccionar “Local”.
-Rﬁerence Coordinate System) Este tipo de coordenadas colocara a cero las coordenadas
de origen de la cdmara no importa en qué parte de la escena se encuentre, por lo que sera
uatil para calcular facilmente las distancias de la cdmara izquierda y derecha en relacién a la
primera.

Paso #2: clic izqg. en la herramienta “select and Move”
|+ O al
I.Select and Mowve

Paso #3: clic izq. sobre la cdmara previamente creada>
presionar la tecla “shift” y sostener clic izq. sobre el eje x
y arrastrar el mouse hacia la derecha> seguido soltar el
clicizq.

Clone Options !@u Paso #4: aparecera la ventana de “clone options”> en el

grupo “object” clic izq. sobre “copy”

Object———— — Contraller , " ”

& Copy Paso #5: en el parametro “name” colocar el nombre a la
© Instarice C Instarce nueva copia de la cdmara como:”camara0l1_Derecha”
¢ Reference Paso #6: clic izq. en el boton “OK”.

Mumlyen o Cagles i Con estos pasos ya estd creada la camara del ojo

Derecho. A continuacidn se creara la cdmara izquierda y
se relacionara (linked) una con otra, asi cuando una

ITI cancel | | cambie de distancia respecto a la camara central la otra
camara también lo hara.

T Paso #7: de la barra de herramientas principales> clic izq.
Bl PRI

en el menu de “Reference coordinate system”>
- Reference Coordinate S]Irstem| seleccionar “Parent”.

Paso #8: seleccionar la cdmara” cdmara01_Derecha”
Paso #9: ir a la barra de herramientas principales> clic izq. en el icono “select and

link”. @

Paso #10: clic izq. sobre
“camara0l1_Derecha” sostenerlo vy
colocar el simbolo de “link” sobre la
camara central y soltar. Este paso crea
automaticamente una relacion donde
las coordenadas de la
“camara01_Derecha” son referenciadas
respecto a la cdmara central que tiene coordenadas locales (x,y,z,) como 0,0,0.
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Paso #11.: clic izq. donde se muestran las coordenadas del eje “X”> presionar Ctrl+N para
llamar el “Numerical Expression Evaluator”. Escribir la expresidn y clic izq. en “Paste”.

" Numerical Expression Evaluater @ Iﬂ\;;:l 0.0 ﬂz;l 0.0m -

’cs Cam dist/d

Aqui se ingresa” CG Camdist” calculada

previamente y se divide entre dos, puesto que
l Result| _Paste | Cancel | | esta referenciada a la cdmara central.

Creacion Camara lzquierda

El procedimiento es exactamente el mismo que el de la camara Derecha, por supuesto
que ahora renombrando la copia como”camara0l_lzquierda” y colocandola al lado
izquierdo de la cdmara central, la otra diferencia estriba en que como el centro de las
coordenadas de las camaras izquierda y derecha es la camara central (0,0,0) se debera
colocar el mismo valor de distancia interaxial pero en valores negativos para la cdmara
izquierda.

Semi-automatizacion de la distancia interaxial (dist. Entre camara izq. y derecha)
El siguiente explica como automatizar el proceso de mover sobre el eje x positivo y x
negativo , las camaras derecha e izquierda respectivamente.

Paso #1: clic izg. sobre la cdmara (izquierda o derecha> clic izg. sobre
“wireparameters”>transform>Position>clic izg. en X position.

Transform ] Pocsition ] X Position
Object (Free Carnera) k Rotation k % Position

Scale Z Position

Paso #2: aparecerd una linea punteada de la
camara seleccionada previamente, la cual
indica hacia que objeto se quiere relacionar>
seleccionar la camara
opuesta>transform>position> clic izq. en X
position.

Camaral1_Derecha

Transform [ Position [ X Position
Object (Free Carnera) k Rotation k ¥ Position
Scale £ Position
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E ﬂ Camaralll
amarall_izquierda
] Transform : Position/Fatation/S cale
{f] Position : Pazition #72
e [FL] 7 Position : Float t/ire
e [F2] Y Pogition : Bezier Float
---------- [f--]£ Position : Bezier Flaat
] Rotation : Euler =
-] Scale : Bezisr Scale
Obiject [Free Camera)

E ﬂ Camaraili
amarall_Derecha

] Transform : Position/Ratation/S cale
i) Position : Pozition #v%2

| Two-way connection |- Float w/ire

[ v FoEmmn : Bezier Float
~enff -] Position : Bezier Float

. IS ] Rotation : Euler =
-] Scale : Bezier Scals

Lo

control

Object [Free Camera)

w | direction
b < _

Dizconmect

+%_Position - +_Pozition I -
l;

4 _

" Master " ldaster

E wprez=ion for Camarall_izquierda's #_Position Exprezsion for Camarall_Derecha's ¥_Poszition

Paso #3: la siguiente ventana “parameter wiring #1” aparece automdticamente después
del paso #4. Cambiar el valor de “X_position” a “-X_position” es decir a un valor negativo
en ambas camaras izquierda y derecha.

Paso #4: presionar el botén “Two-way connection”, lo cual significa que si alguna de las
distancias en x de uno de las dos cambia, cambiara automaticamente la otra.

paso#5: presionar el botén “connect”> seguido de este paso el mismo botén cambia de
nombre a “update” darle clic izq. y cerrar la ventana, de esta forma ya se automatizo el
proceso de cambiar la posicidn en x de ambas cdmaras.

Semi-automatizacion del plano de convergencia (film offset)
Hasta este momento se han creado dos camaras que son
paralelas entre si, pero también los planos de convergencia
son paralelos entre si, lo que no es correcto para lograr un

™

7|5 @@ T
[

I Camarall_izquierda

efecto estereoscépico confortable. El modificador a utiliza Modifior List E
para lograr que los planos de las cdmaras izquierda y derecha
. ’ o
converjan en el plano de la cdmara central se llama “skew”
Free Camera

este modificador permite mover el frustrum de la camara
también llamada matriz de proyeccién, y por lo tanto el
plano de convergencia a la direccion deseada,
manteniéndose al mismo tiempo paralela a la cdmara central.

Paso #1: seleccionar una camara izquierda o derecha> ir al panel de comandos> en la
pestafia “modify”>seleccionar en la “modifier List” el modificador | Skew

Paso #2: Repetir el paso #1 y aplicar el modificador a la camara que no lo tiene.

Paso #3: ajustar los planos de convergencia de las cdmaras derecha e izquierda para que
queden alineados con el plano de convergencia de la cdmara central. (Cdmara izquierda
tiene valores negativos y la derecha valores positivos).
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Nota: los valores colocados para una cdmara deben ser exactamente los mismos
colocados en la opuesta pero negativos esto es porque se requiere una simetria exacta
para que funcione en forma O&ptima el efecto estereoscépico (fendmeno de
correspondencia).

Paso #4: clic derecho sobre una de las camaras> clic izq. en “wire parameters”>modified
object>skew>clic izq. en “amount”

Transform 3

Modified Object 4

Skew Center »

Free Camera (Object)

Gizmo 4

Armount
Direction

Lower Limit

Upper Limit

Paso #5: aparecerd una linea punteada de la cdmara
seleccionada previamente, la cual indica hacia que objeto se
quiere relacionar> seleccionar la cdmara opuesta>modified
object>skew>Amount

Camar:

Paso #6: aparecera la siguiente ventana> colocamos un valor
negativo a “amount” quedando “-amount” en ambas
camaras> clic izq.a “two-way connection”> clic izq. al botdn
.. “connect”> cambiara el mismo botdon a “update” entonces
darle también clic izq. y cerrar la ventana. Con estos pasos se
automatiza parcialmente el proceso de convergencia de las
camaras izquierda y derecha hacia la cdmara central.

| Eﬂ camaral3 Eﬂ camaralz

A Skew - A Skew ;I
-] Center : Pozition xZ . -] Center : Pozition xZ
Gizma : Pozition/Fotation/Scale -~ [fiz] Gizmo : Position/Raotation/Scals

Amaunt el Amaunt
[ Direction G e Direction

I

L

enfi Lowser Lirnit enfi Lower Lirnit _I

[} Upper Lirnit ey [} Upper Lirnit
4 Free Camera [Object] 4 Free Camera [Object)

control

~ | direction -
Kl _ 2 Kl _ 2
® Master : - " Master
E sprezzion for camaral3's Armount Disconmect E xprezzsion for camaral2's Amount

] :
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Creacion del Par estereoscopico con Scripts en 3Dmax

Script: Un script es una secuencia de instrucciones usadas para automatizar una tarea. Los
scripts generalmente son archivos de texto conteniendo instrucciones por medio de un
codigo para una aplicacién en particular.

En 3ds Max Design, la utilidad MAXScript soporta un lenguaje de script. La idea detrds de
usar scripts es precisamente automatizar completamente el proceso visto anteriormente,
en el cual se creé un par estereoscépico.

Los script que son de interés especial para esta tesis estdn enfocados a producir formatos
estereograficos SBS (side by side) o Andglifos con diferente cddigo de colores, o
simplemente la imagen izquierda y la imagen derecha. En los siguientes parrafos se
mencionara algunos de estos scripts de uso libre encontrados en el internet.

Instalacion de scripts en 3ds maxDesign

Método uno:3ds max cuenta con una carpeta especifica para instalar los script,
generalmente se encuentran en c:archivos de programa\Autodesk\3ds Max \script, en
este folder se almacenan los script que se tendran que hacer correr una vez inicializado
3ds max para su utilizacion.

[MAXScript | Help Tentacles Paso #1: en la barra de mend principales>clic izq. En
“MAXscript”

Mew Script o y . ”
Oben Serint Paso#2: clicizqg. En “Run script...
. c_”p Paso #3: en la carpeta “scripts”> clic izq. Para seleccionar el
mepts script> clic izq. En Abrir.
5, 1C

Busgaren: | | Scripts ~ e B cxBEr

Nombre - Fecha de modifica... Tipo Tamano *
Startup 19/04/2013 12:09 Carpeta de archivos

i 21/07/2010 22:14 3dsMax maxscript ... 100
) flightstudio 100322008 2:2Q 3dsMax maxscript ... 1(E

( Tipo: 3dsMax maxscript file
~ i | Tamario: 99,3 KB .
s StereoCamModifier V1 _7_! Fecha de modificacion: 21/07/2010 22:14 | 3dsMax maxscript ... 114

u;\flightstudio_tools 3dsMax maxscript ...

< m »

Nombre:  |3dhippie_stereoCam_v1_6.4 =)
Tpo: [Sm‘ptfies ("ms,” mse.” mcr.”mzp.” ds) -] Cancelar I

[~ Abie como archivo de sdlo lectura

Método dos: algunos scripts vienen con el soporte para colocarlos como un botdn en la
barra de herramientas principal, para lograrlo utilizan una macroscript. Las macroscript se
instalan en el folder “Ul” o user interface que se encuentra en el directorio principal
c:archivos de programa\3ds Max Design\UIl. Cuando son instaladas al iniciar el programa
se cargan automaticamente y solo se configuran una vez para que aparezcan como un
botén en el menu principal de herramientas y asi permanecerdn hasta borrar el botén o la
macroscript.
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Customnize | MAXScript Help  Paso #1: clic izq. En el el menu “customize”> clic izg. Sobre
‘ “Customize User interface”.

Paso#2: clic izg. En la pestafia “Toolsbars”> clic izq. En “New”>

K.epboard [uads | ez | Colors |

[Eroup: IMain ]l J I.-’-'-.nlmatu:un Lapers j
Categary: IHer'u:Ier Toals J - Delete... Fename... |
| Action IV Hide

Paso #3: aparecerd la ventana “new toolbar”> colocamos un nombre en el campo
“name”> clic izg. En “ok”.
Paso#4:sost. Clic izq. Sobre la venta B @

New Toolbar [NNNNESS) | 15\ creado y soltarlo en la barra :
' I'gl de herramientas principales. 6 : | |
anme:
| o | x| || Paso#5: aparecera un recuadro en negro indicando que en

ese lugar se establecera el nuevo botdn.
Paso#6: el siguiente paso asigna el script a el botdn creado previamente:

Paso 6.1: clicizq. En “toolbars”

Paso 6.2: clic izg. En el botén de lista
desplegable de “category”. El nombre a buscar
aparecera en las instrucciones que trae el script
'3"3'“!33|Maiﬂ Ul | ainstalar el cual puede variar dependiendo la

Categow: | Fiender Tools ~| empresao la persona que lo hizo.

Customize User Interfa

K.evboard [uadz | i enuz |

Actian
Launch Stereographer M ax Ezpafiol

_aunch aterecl ool

Paso 6.3 en la ventana inferior” Action” seleccionar el nombre del script y
sosteniendo el clic izq. Arrastrarlo hasta donde se cred el nuevo botén.

Con estos sencillos pasos se podra instalar cualquier macroscript o script que se haya
descargado o creado para 3ds Max Design.

En el siguiente inciso se analizan algunos de los mas populares para crear el par
estereoscopico de camaras.
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Descripcion Scripts para crear camaras estereograficas en 3Dmax Design

hippie_stereoCam

Este script fue creado por David shelton y
lo podemos encontrar en
www.davidshelton.de\blog\. Entre sus
caracteristicas se puede mencionar que
produce imagenes en formato SBS,
polarizadas  entrelazadas y también
anaglifas. Cuenta con soporte para camaras
tipo VRay.

Descripcion script stereoTool

Este script fue creado por Thomas Fourer
para crear cdmaras estereoscopicas, y para
la composicion de la imagen final. El script
se puede encontrar en la paginahttp://
thomasfoure.weebly.com/1/post/2009/07
/ stereotool.htmlPara instalar
stereoToolseguir el método numero dos.
Este script a pesar de su interfaz muy
sencilla permite crear de manera eficaz el
efecto estereoscépico buscado.

Descripcion ScriptStereoCam_Modifier v.1.7.3

El siguiente script es el que se utilizara para crear las imagenes estereoscépicas en las
escenas explicadas anteriormente. El script utiliza las formulas explicadas en el tema de
estereoscopia confortable el cual toma en cuenta factores de escala, la profundidad de la
escena real, asi como el espacio fisico de proyeccién. El script fue creado por Louis
Marcoux en el 2011, y se puede encontrar en la pagina
http:/www.area.autodesk.com/Louis con amplia informacion sobre el mismo.

A continuacion se explican las opciones y parametros disponibles de este script para la
creacioén del par de camaras estereoscépico.

[= Prajected Image Fropeties. | Menu desplegable “projected Image Properties”

Hurizantal siz Este menu controla los parametros de la proyeccion real, es
\iswer Distan decir en una pantalla fisica y distancias de observacion reales.
Horizontal size: tamafio Horizontal de la imagen proyectada
Viewer Distance: distancia del observador hacia la pantalla.

i . . .
I B El grupo “projected image presets” permite cargar, guardar o
Load | Save | Delete | borrar los parametros anteriormente descritos con un nombre.

Projected Image Presets
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http://www.davidshelton.de/blog/

.
Presst: [

Pleaze don't uze the " character.

M\ ' Enter Preset Name

Save Preset | Cancel | ]

- Gtereoscopic Effect |

Scale Z|1DD,EI ﬂ
Interaz-:ial' 0,061 m ﬂ

Reszet [nteraxial

Toein filrm miff et

— Show Comfortable Steren——

¥ Screen I:I Wﬂ
© e [ |02
W Font [0 203
¥ Back - Wﬂ

¥ Show Steren Cameras
[v Show Camera Frustums

| - fnaglyph Preview |

Left Side Right Side

¥ Red [~ Red

[T Green v Green

[~ Blue ¥ Blue
v Desaturate

Create Preview

{ - Setup Batch Benderer |

Setup Batch

Al presionar el botén “save” saldra una ventana donde se
introduce el nombre del preset. Seguido se puede elegir entre
cancelar la acciéon con el botén “cancel” o grabar los
pardmetros con el botén “sabe preset”.

menu desplegable “stereoscopic Effect”

Este menu controla la cantidad de efecto estereoscdpico, la
escala, el film offset o paralelismo de las cdmaras izquierda o
derecha.

Scale %: después de haber configurado los parametros de la
proyeccién fisica (ancho, distancia del observador) este
pardmetro permite por medio una escala llevar al plano de
convergencia a nuestra regién de interés.

El grupo “show confortable stereo” muestra los rangos dentro
de los cuales deberan estar los objetos de la escena.

Screen: es el plano de convergencia, Eyes: muestra unos ojos
virtuales en el centro de las camaras (circulo blanco), Front:
muestra la zona de confort del parallax negativo. Back:
muestra el limite de la zona de confort del parallax positivo.
Show stereo cameras: muestra/oculta el par de cdmaras

Show camera frustrums: muestra/oculta la matriz de
proyeccion o también llamado frustrum el cual es una
piramide truncada.

Menu desplegable “AnaglyphPreview”

Este menu contiene opciones para habilitar y deshabilitar los
colores a utilizar para una pre visualizacion con el método
anaglifo. El boton “preview” da una vista previa del efecto sin
renderizar. El cddigo de colores es RGB lo que permite obtener
9 colores para cada lado izquierdo o derecho, entre primarios
y secundarios.

setup batch Renderer

Esta opcidn permite automatizar el proceso de renderizacién
guardando los archivos de las imagenes izquierda y derecha en
folders separados para su posterior edicién.
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Add.. | Duplicate | Delete |
MName | Camera | Output Path
Cameral2 Stereo Left Cameral2_5... agsw_left_.avi
Cameral2 Stereo Right Camera02_5... agsw_right_...
4 T 3

r Selected Batch Render Parameters
™ Dweride Preset
Frame Start: IU—ﬂ Frame End: IT ﬂ
width: [T029 | 2 Height: [554 2]
Pixel Aspect: [T.0
Marmne: | Cameral?2 Stereo Right

Qutput Path: ... |...Ents‘l,stereoCamDuu:lut‘l,aqsw_right_.avi ﬁ

Camera: ICameraUZ_StereoR.ight j

Scene State: I j

Preset: ISdsrnax.smnline.no.advanced.lighﬁng.draft j

[ MetFender  Ewportto bat.. |

Bender |

Al hacer clic izg. En el botén “setup Batch”
aparecerad la siguiente ventana con los
parametros que permiten modificar tal

proceso.
Ventana “Batch Render”
Boton “Add” permite agregar mas

camaras o vistas.

Boton “duplicate”: permite
cualquier cdmara seleccionada.
Boton “delete”: permite borrar cualquier
camara seleccionada para el batch.

Grupo “selected Batch Render
Parameters” la opcion “override preset:
habilita que sobreescribir los valores del
tamafio de la imagen del dialogo “render
setup” de 3Ds Max.

Name: permite cambiar el nombre de las
camaras o vistas.

Output path: es el folder de salida de las
imagenes izquierda y derecha.

duplicar

Camera: permite seleccionar la cdmara a la que se le aplicara los pardmetros scene state y
Preset. Preset: este pardmetro se refiere a pre-ajustes guardados por el usuario del

dialogo “render setup”.
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Aplicacion del script una escena exterior 3D

A continuacion se explicara los pasos basicos para su aplicacién a una camara estandar

tipo “free” en 3Ds Max Desing.
Paso #1: en la barra de menus principal>clic izq. Sobre MAXScript>clic izq. Sobre “Run

Script”.

3dhippie_sterecCam_vl_6.4
i) flightstudio

i) flightstudio_tools
¢ is| StereaCamModifier V1 7 3

Help Tentacles
Mew Script

Open Script...

Paso #2: en la ventana del explorador>seleccionar “StereoCamModifier_V1_7_3"> clic

izg. En el boton “Abrir”.
Paso #3: seleccionar una camara tipo “free” creada> ir al menu “modify” del panel de

T
comandos. e > click izq. En la lista desplegable “modifier List” IMDdifiEf List j
Paso #4: seleccionar “stereo Camera”, el cual aplicara el modificador a la cdmara.
Seguido de este paso aparecera el modificador en el menu “modify”.

Sgueeze
I Camerall . H Steren Camera
| Maodifier List ~|

tretch
| Free Camera

Paso #5: presionar la tecla “T” para una vista en planta (top). El script automaticamente
crea el para estéreo de cdmaras y las nombra de acuerdo al nombre de la cdmara ala que
se le aplico el modificador “stereo Camera”.

camarall_Left camara Central camara0l_right

[ Frojected Image Properties |

) _ paso #6: el siguiente paso es configurar las condiciones de
Harizontal 5|ze|1.9m J ., . ;. .
proyeccion de la imagen estereoscopica en un espacio

iEwer Distanu:e|2,5m J fisi
ISICO.

Frojected Image Presets

4k

4k

| = En este caso se trata de un proyector BenQ MS502 del cual
se tomaron los siguientes parametros:

Load 5 Drelet ~ .z .

oed | Sawe | Delete | Tamafio de proyeccién Horizontal : 1.90 m
y Distancia del observador: 2.5 m

i

Freset: [ms502 paso #7: clic izqg. en el boton “save” del En el grupo
Please dor't use the ™ character. “projected image Presets”> en la ventana “enter preset
Save Preset | Cancel | Name” colocar el nombre deseado en este caso “MS502”

paso #8: clic izg. en “sabe Preset”.
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El resultado de los pasos anteriores
es la reduccion del frustrum de Ila
camara a las medidas ingresadas
anteriormente, y por lo tanto el
plano de convergencia ( a2.5m). El
siguiente paso es escalar las
medidas anteriormente ingresadas
para que el plano de convergencia
guede en el lugar donde se desea
gue los objetos se perciban atras o
adelante del observador con el
plano de  proyeccion como
referencia.

Sterenscopic Effect M

Scale 9f[1200.0 2
nteraxial [0.055m =

Reszet Interaxial

Paso #9: Ajustar el parametro “scale
%” de acuerdo a la regidn de interés
en este ejemplo se trata de que en
el efecto estereoscépico de la
sensacion tanto objetos delante de
la pantalla como detrds de la misma.
En este ejemplo se aumento de
100% (escala real de proyeccion)a
1200% lo que equivale a que el plano de convergencia se ubique a 30m de la camara.

Paso #10:activar las opciones del grupo “show confortable stereo” del menu desplegable
“stereoscopic effect”. Para asegurar que todos los objetos estén dentro del rango
adecuado de parallax positivo y negativo.

Paso #11: para visualizar los resultados en el viewport> presionar “c” de camara> nos
pondra en la visualizacién de la cdmara central.
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Paso #12: en la esquina superior izquierda aparece el nombre de la camara de la cual se
tiene la vista actual en el “viewport”. Clic derecho sobre la misma y obtendremos el

siguiente menu;[\ seleccionar la que se desea.

Yiews 4 Cameral2
Cameral?_Stereoleft
v Cameral2_SterecRight

v Smooth + Highlights
Wireframe

Imagen desde cdmara izquierda imagen desde camara Derecha

El anterior procedimiento es aplicable a todas las escenas donde se utilizé las técnicas de
iluminacién. La Unica desventaja de este script es que solo funciona con camaras tipo
“free” por lo que se debera cambiar a este tipo en el pardmetro “type” de la cdmara.

En la imagen de arriba se aprecia el desplazamiento Horizontal o parallax positivo y
negativo, el fondo estereoscopico fue agregado en post-produccion.
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Analisis Grafico de las zonas de confort

parallax Cero: es el plano
donde convergen la cdmara
izquierda y derecha (color
celeste) todo lo ubicado
enfrente de este plano se
percibira que sale de Ia
pantalla y todo lo ubicado
detras de este plano se
percibira como detras de la
pantalla de proyeccién.

Parallax Negativo: la zona
limite del 50% de Ia
distancia del plano de
convergencia es indicada en
verde. Si se toma una
distancia de observacién de
2,20 m el objeto mas
cercano, como el carro en la
imagen se percibiria a 1.10
del observador hacia Ia
pantalla.

Parallax positivo: del plano
de convergencia (en celeste)
al plano méaximo de parallax
positivo (rojo) que es igual a
1.5 veces la distancia focal =
45 m el cual es u valor
referencial optimo
investigado  puesto que
valores pequeios de
parallax positivo logran que
se  perciban  distancias

relativamente grandes respecto al parallax negativo. Esta caracteristica del parallax
positivo permite por medio de una grafica de distancias equivalentes percibidas (unidad
observador-pantalla) en relacién al parallax representado en pantalla, siendo el maximo

65mm que representan planos en el infinito.
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Composicion del Fondo Estereoscopico

Teoria
zona de confort Maximo J\ Anteriormente se menciond que el
parallax positivo no puede sobrepasar
65mm al ser proyectado en una pantalla
por razones de confort. La grafica c)
tomada de * muestra la relacién entre la
cantidad de profundidad percibida (en
unidades observador-pantalla) y el
parallax en mm proyectado en una
pantalla, la cual abarca desde IMax, TV
hasta dispositivos méviles. Tomando como
v base la separacidn interocular de 65mm
\‘ { de un adulto (en rojo) y otra separacion
| T 10% menor para nifios (en verde).

-300 250 200 120 4100 40 0 3

Parallax (mm)

o

NN AS

o

-
Objects|
behind
the [\
Objetos frente a pantalla screen ‘

7T 721 71 71 71 Z1 21 7] 71 7

Peliculas 2D /i

o

Distancia Percibida ( en unidades observador-pantalla)

84

De esta gréfica puede deducirse que el
parallax negativo tiene un comportamiento opuesto al parallax positivo, es decir el
parallax positivo con pequefios desplazamientos hasta llegar al maximo de 58mm logra la
sensacion de distancias hasta 7.5 veces la distancia observador pantalla. Mientras que el
parallax negativo requiere grandes distancias inter-axiales para mostrar profundidades
I6gicamente menores a la unidad observador-distancia puesto que solo se pueden percibir
objetos frente al observador a partir del plano de la pantalla. De aqui la premisa que
mientras mas grande la distancia de observaciéon (consecuencia de una pantalla mas
grande) pero conservando el angulo visual Horizontal se logren percibir rangos mucho mas
amplios de profundidad.

Aplicacion

Por ejemplo a una distancia de 2.50m utilizando un parallax positivo de +58mm,
equivalente a 48 pixeles en una imagen proyectada con un ancho de 1.85 m con una
resolucién Horizontal total de 1536 pixeles. Algun objeto de la escena con ese parallax
sepercibird aproximadamente a(2.50m x 7.5) + 2.50m = 21.25 m desde la posicidn de
observacion. A continuacion un ejemplo mas detallado con 30 pixeles:

hallar la separacion en mm con

3 3\ _ i 30pxls
M2 ———————— fﬂmmznl‘—j’ % equivalente para una resolucién de
: ™~ \\ Vd imagen Horizontal de 1536pxls =
2 ™\ | ek i (30pxls/1536pxls)*100 = 1.95%

6

5 Milimetros equivalentes en una imagen
proyectada con un ancho de 1850 mm

-300 -280 -200 150 -100 -50 o 3

= 1850mm * 1.95% = 36mm

Distancia observador-pantalla = 2.50m

Percepcion de profundidad detrds de pantalla (en m)= encontrando las unidades
observador-pantalla con la grafica anterior se obtiene (2.25 x 2.50m)+2.50 m = aprox. 8m

12 Benoit, Michael. “Production issues with 3D content targeting cinema, tv, and mobile devices.” UniversitéCatholique
de Louvain. Pag.2-6
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Procedimiento con photoshop

A continuacion los pasos a seguir para colocar el fondo de arboles a la escena exterior
anterior aplicando una separacién de 30 pixeles para lograr una profundidad total de 8m,
(calculada en el paso anterior) del observador hacia el fondo con una distancia de
observacion previamente establecida de 2.50 metros.

Los pasos serian los siguientes:

Paso #1: abrir la imagen derecha y la imagen izquierda. Para trabajar simultdaneamente en
las dos imagenes. Clic izg. En “archivo”>clic izq. En “abrir”> en el explorador seleccionar la
imagen PNG>clic en “OK”.

j Adobe Photoshop

Muevo... Ctrl+N

A - Abrir... Ctrl+O
27} Adobe Photoshop [ F’”@ @
] Archivo Edicion Imagen Capa Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda
i S - |Pocs: & - |Modo: Luimenss v Opacd.: 100% [¥] | Fao: [ 100% ¥ A =] | 5 [Prc= [ e preest. " Comp. de copse
l—l C=
- Mavecador Sice S Hacopos \ »
Adobe Photoshop =8 N

thivo Edicion Imagen Capa Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda

QU Encajar ventana Amplar/reducic vent. Pixeles reales | [Encaiar en pantala] [ Tamafic imprescn | B [Prnceis 1 Herram, preast. "\ Comp. de Capss

>

EE)

s )
-8

7 camera rightO4casaserie.psd al 33,3% (Capa 0,RG..| o || & || &8 “2f camera leftO4casaserie.psd al 33,3% (Capa 2, RGB/8) o -@ ‘& | Navegador \info \ Hitograma

&

Y

PR

g -

P

&

2.0, B

[ b .|

AT i

¢4 e

3.7 =) A

WEN! Historia »
- 5 |l carvers ehoscassseriepsd o |2

uﬁ : “ TR |

b1 lrg | _m

Paso #2: abrir el fondo a utilizar, el cual puede ser: tiff, Jpeg, PNG, entre otros formatos.
Clicizg. En “archivo”>clic izg. En “abrir”> en el explorador seleccionar la imagen PNG>clic
en “OK”.

Paso #3: en este caso como se requieren 30 pixeles de separacién, se ajustara la
resolucién horizontal de la imagen utilizada como fondo a 1536 + 30 pixeles = 1566. Clic
izg. En el menu “imagen”>clic izq. Tamafio de imagen> cambiar la anchura a 1566>clic izq.
En OK.

Capa Seleccion Filtro .
‘ Dimensiones en pixeles: 3,79M (era 3,65M)
Modo r
Anchura: | 1566] pixeles v o
Ajustes D :l L
e peles v
Tamafio de imagen... ‘ S TR

PN L. . , .. . . . .
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Paso#4: como la imagen tiene 30 pixeles mas de la resolucidn del render original, ajustar
el fondo de modo que el render de la cdmara derecha le sobren del lado derecho los 30
pxls. Y al render de la camara izquierda le sobren los 30 pixeles del lado izquierdo
logrando asi conformar una separacion de parallax positivo.

30 pxls. 1536 pxls. 1536 pxls. 30 pﬁls.
| Desplaz ar fondo hacia |a izquierda Desplazar fondo hacia la Derecha |
| |
| |
| |
| |
| Render izquierdo render derecho |
| J

Con el procedimiento anterior se pueden crear varios planos de profundidad tan solo
separando algunos milimetros gradualmente hasta llegar a una distancia infinita con un
maximo de 65mm.

Comprobacion del parallax positivo y negativo

Comprobar distancias de parallax positivo y negativo siempre sera util para asegurar que
el par estereoscopico cumpla con los pardmetros calculados para un confort éptimo.

Paso #1: abrir el par estereoscépico con photoshop

Paso#2:insertar como capa uno de los renders dentro del otro, para ello bastara con
sostener clic izq. Sobre la imagen elegida y arrastrarla dentro de la otra imagen.

EE Paso#4: Ajustar la opacidad con la barra de herramientas de

Ca Canzles Trazad » N s . . .
| Capas "\ Condles , Trazados capas (si no estd activa presionar F7). Deslizando el control
Normal + Opacidad: | 50% [F] hasta | | 50%
. asta lograr e .
Bog: O & 4 ) | & °

Paso #3: Activar las grillas y cuadricula con el acceso rapido Ctrl
+ H.

Paso#4: una vez activada la grilla es adecuado ajustar los
valores que representa cada cuadro en la imagen, para ello, clic izg. En edicién>click izq.

En preferencias>click izq. En Guias, cuadricula y sectores...
Edicion | Imagen Capa Seleccién Filtro Vista Ventana Ayuda

Preferencias 4 Generales... Ctrl+K

Letinir valor de pincel..

L . Guias, cuadricula y sectores...
Definir motivo...

Neafinir forma nerconalizada Pantalla y cursores...

Paso #5: Ajustar segun nuestro criterio los valores que se requieran representar en
pantalla, en este ejemplo se usé el valor de 10 pxls por cada cuadro en pantalla.

Color: [l Megro - .
Estilo: Lineas -

Linea de cuadricula cada: 10 pixeles -

Cuadricula

Subdivisiones: 1

||:r:|r| ianria Aa linaac manarac Ada Foadreicnla |

Con este procedimiento se puede comprobar cualquier separacién entre pixeles, y
trasladarlos a un valor en mm cuando es proyectado o visualizado en una pantalla.
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Aumento de la zona de confort frontal

Aumentar la zona de confort de
parallax negativo serd
especialmente util para escenas
interiores donde por razones de
encuadre de la escena (angulo
visual horizontal) y la cantidad de
objetos en ella, como artefactos
de iluminacién, mobiliario, objetos
decorativos etc. estos objetos
pueden estar fuera de la zona de
confort de los -65mm que
equivalen a observar objetos tan
cerca como el 50% de la distancia entre el observador y la pantalla.

Ejemplo:
Los pasos para crear el par
estereoscopico ya se ha explicado
para la escena exterior anterior
utilizando el script StereoCam
modifier, por lo que solo se
pondrd énfasis los pasos para
lograr aumentar la zona de
confort.
En la imagen superior izquierda se
aprecia que parte del comedor de
la escena interior se encuentra
fuera de la zona de confort frontal
(circulo rojo) basado en un rango
de parallax maximo de -65mm y
+65mm.

La solucidon es disminuir la distancia interocular, que equivale a reducir la distancia
interaxial de las camaras izquierda y derecha de la escena. Por ejemplo tomando un
rango de 50mm-+65mm por la relacidn de sus alturas de estos dngulos visuales se utiliza la
formula: 1/2A/((A+B)/2) *D*100=H donde :

H= % de la distancia de confort.

D= Distancia de la cdmara hasta el plano de convergencia

Ay B = distancias interaxiales

Ejemplo con los datos anteriores: A = 65mm, B= 50mm, D=8.5m,

Solucién: 0.5(65mm)/((50mm+65mm)/2)*100= 56.52% porcentaje del plano de
convergencia hacia el observador.

Asi se logra aumentar de un 50% a un 56.52%, siendo un aumento en la distancia de
confort en la escena de 4.25m a 4.80m, suficiente para lograr incluir dentro de la zona de
confort el mobiliario antes mencionado. La segunda imagen muestra como la zona de
confort frontal ( linea verde ) fue aumentada.
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Descripcidon de VRaystereoscopicHelper

El plugin VRaystereoscopic estad disenado para facilitar la creacién de imagenes
estereoscopicas con el motor de renderizacion VRay. serd util conocer su

funcionamiento bdsico, puesto para presentaciones que requieran un tiempo de
procesamiento corto y con una calidad estéreo aceptable es una buena opcion.

Ventajas:

e Utilizando la modalidad “shaded map” acelera el proceso del par estereoscépico
e Formato de salida: lado a lado (SBS) o anaglifo (rojo-cian, magenta-verde)

e Ajusta la resolucion automaticamente para dar una salida correcta en SBS

e Enfoca automaticamente a través de dos métodos hacia el plano de convergencia.

Desventajas:

e No muestra las zonas de confort del parallax positivo y negativo de la escena

e La distancia entre cdmaras “eyedistance” debe ser calculada manualmente.

e No cuenta con almacenamiento de “presets” para diferentes tamafios de pantalla
y distancia del observador (cine, pantalla PC, televisor, proyector etc.).

e La modalidad “shadedmap” no soporta objetos refractivos/reflectivos.

El plug in esta en la categoria de “helpers” o ayudas de 3Ds Max por lo que su funcién es la
de habilitar la produccién de imdagenes estereoscdpicas. La forma de trabajar de este
Helper es creando dos cdmaras virtuales en la etapa de renderizacion, es decir que no se
aprecia en pantalla las cdmaras izquierda y derecha cuando se habilita, el efecto es visible
solo cuando se estd renderizando las imagenes finales.

| VR aySterenscopic parameters |
¥ enabled

eye distance I 0.0ESm ﬂ

specify focuz [

focus distance | 4.7 05m ﬂ
facuz method I Shear -
interacular | cp. -
o I Shift bioth
vigw | Bath =

adjuzt resolution v

zhow cones I Selected -

— Shademap
made | pissbled ~|

reLize thresh. |'I.EI
tshademap file  Browze

Ewclude... |

Enabled — activa/desactiva el VRay Stereoscopic helper.
Eyedistance—se refiere a la separacion interocular de los ojos
(estandar =0.061m) pero como esta distancia es trasladada por
medio de férmulas a una distancia interaxial entre la camara
izquierda y derecha. (ver inciso de férmulas para
estereoscopia)Este pardmetro es ignorado si la camara actual
tiene un controlador VRayStereoRig (puesto que la posicidn de
la cdmara izquierda y derecha es tomada del controlador
VRayStereoRig).

Focusmethod—especifica el método de enfoque de las dos
vistas. Los valores posibles son:

None - ambas cdmaras tienen sus puntos de enfoque
directamente enfrente de ellas. Rotation—la estereoscopia se
logra rotando las vistas izquierda y derecha por lo que sus
puntos de enfoque coinciden con la distancia donde la linea de
vision de los ojos convergen la cual es llamada distancia de
fusion.

Shear—la orientacién de ambas vistas permanece igual, pero
cada vista de cada ojo es desplazada a lo largo de z, es decir los
dos frustrum convergen exactamente en la distancia de fusion.
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Este parametro es ignorado si la cdmara actual tiene asignado el controlador
VRayStereoRig.
Interocular method—permite especificar como serdn colocadas las dos cdmaras virtuales
en relacion a la cdmara central de la escena.
Shift both—ambas cdmaras virtuales serdn separadas en direcciones opuestas igual
a la mitad de la distancia de los ojos (eye distance).
Shift left—las cdmaras virtuales son desplazadas hacia la izquierda, por lo que la
camara derecha toma la posicion de la cdmara original. La cdmara izquierda es
desplazada a la izquierda a la distancia especificada en “eye distance”.
Shift right—andalogo al parametro “shift left” pero al lado contrario, es decir a la
derecha.
Este pardmetro es ignorado si la camara actual tiene asignado el controlador
VRayStereoRig.
View - especifica cual vista estereoscopica sera renderizada.
Both—ambas vistas serdn renderizadas en formato SBS (side by side).
Left—solo la vista izquierda serd renderizada.
Right—solo la vista derecha sera renderizada.
Adjustresolution—cuando esta opcidn esta activada automaticamente ajustara la
resolucién de la imagen final renderizada. Por ejemplo si se renderiza ambas vistas a
640*480 se renderizara una imagen a una resolucion de 1280*480 en el formato SBS.
Show cones—esta opcién controla cuando mostrar los conos de las cadmaras virtuales
creadas por el controlador Stereo ring. Solo los conos de las cdmaras asignadas a un
viewportseran mostradas.
Selected—los conos solo serdn mostrados cuando el stereo ring es seleccionado.
Always—los conos siempre se mostraran.
Never—los conos siempre estardn escondidos.
Shademap
El parametro “shademap” permite acelerar el proceso de renderizacién de imagenes
estereoscdpicas o bien imagenes con campo de profundidad DOF. El flujo de trabajo de
“shademap” involucre dos etapas. En la primera etapa el “shademap” es generado
ajustando la modalidad del “shademap” a “Render shademap”. Se necesita especificar en
donde sera guardado el archivo con extension .vrst por “VRaystereoscopic”. Para hace
esto hacer click en el botdon “browse”. Esto grabara un archive que contiene importante
informacion acerca de los puntos visibles. Después se utilizara esta informacién en la
modalidad “use shademap ” para renderizar mucho mas rapido imdagenes estereoscdpicas
o imagenes con DOF.
Shade map mode—permite especificar la modalidad de operacion del
“shademap”.Disabled— no sera usada la modalidad “shademap” durante la renderizacién.
Render shade map—en esta modalidad un mapa “shade” sera creado y guardado en la
direccion especificada con el boton “browse”.
Use shade map—-en esta modalidad V-rayrenderizara la imagen usando la informacién
previamente almacenada cuanod se uso “Render shademap”.
Reuse threshold—es valor afecta el rendering con la modalidad “shade map2. Valores
bajos haran que V-Ray use menos “shademap” y mas sombras reales. Esto ralentizara
todo el proceso de renderizando, pero puede ser requerido si la renderizaciéon con los
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valores iniciales produce artefactos. Cuando relativamente se usan grandes efectos de
DOF, incrementando este valor puede ayudar a acelerar el proceso.

Shademap file - especifica el nombre del archive en el cual la informacién del
“shademap” sera almacenada.

Exclude— permite al usuario excluir algunos objetos de la escena siendo renderizados con
la modalidad “shademap”.Todos los objetos excluidos seran renderizados sin la
aceleracion del “shademap”. Este pardmetro es muy util en objetos asignados con
materiales reflectivos/refractivos como el vidrio o espejos grandes donde el efecto
estéreo se necesita.

Notas

El “shademap” producird un efecto estereoscopico apropiado en objetos mapeados
opacos, pero no para objetos refractivos. Para hacer que funcione con reflexiones, se
deberan excluir los objetos como el vidrio del “shademap”, o usar en vez de eso, mapas de
opacidad.

Aplicacion de VRaystereoscopic Helper
Una vez creada una camara la cual puede ser tipo VRayphysical camera, standard (free o
target) se procede a activar el VRaystereoscopic Helper.

il| d%]| [®| @| T | Paso #1: en el panel de comandos> clic izg. sobre “créate”
; Paso #2: clic izqg. sobre “Helpers”
o v &fof % s =

Paso #3: clic izq. en la lista E Object Tepe |
Paticle Flow desplegable> clic izq. sobre ™ AutoGrid
YRMLI7 JRayBPTrace| ‘Raplighttetd
kd adCar

Paso #4: en el menu desplegable” object type”> clic izq. sobre el botdn
“VRaystereoscopic” Este paso hard cambiar el cursor de puntero a una cruz cuando se
encuentre en el viewport.

Paso #5: presionar la tecla “T” para una vista en planta> clic izq. en cualquier

lugar de la escena donde se colocara el objeto tipo “VrayStereoscopic Helper”, .
siempre que este seleccionado se podrdn modificar los parametros del mismo.

Escena para la aplicacion del VRayStereoscopicHelper

- S

' A

!
/
f /
/ !
/ /
/ !
! J
K -
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Paso #6:Al tener creado y seleccionado el VRaystereoscopic Helper aparecera el menu que
permite modificar sus parametros:

| ¥R aySterecscopic parameters |

v enabled

specify focusz [

adjuszt resu:ulutiu:u

— Shademap

mode | pjs abled |
reuse thresh, | 1.0
tshademap file  Browze

Euclude... |

Paso #7:Renderizacién de las cdmaras virtuales>activar el
Vrayframe buffer presionando “F10” y seleccionado el menu

focus distance 4 /A ﬂ

focug methu:u

interocular _Sh'ft bath
method e

ViEWIEDth -

ghow cones I Selected -

Clicizquierdo en “enabled” para Activar el VRaystereoscopic
Helper.

Segun las formulas del inciso 4.11.3 ajustamos la “eye
distance” que es equivalente a la distancia interaxial entre
camaras.

Focus distance: automaticamente toma de la camara tipo
“target” su distancia a su objetivo.

Interocular method: seleccionar “shift both” nos renderizara
en la camara izquierda y derecha en relacion a la camara de la
escena. (esto es lo usual).

View: both, mostrara al mismo tiempo las imdgenes
renderizadas ya sea en SBS o en anaglifo (para anaglifos la
habilitar opcion del VRayframebuffer).

Shademap: no se utilizara para este ejemplo pues esta basado
en una tecnica llamada “texture backing” en donde los
objetos son mapeados con texturas individuales de irradiancia
previamente calculada.

mnable bilt-inn Frame Buffer

desplegable “VRay: frame buffer”>clic izq. en el check box para habilitar “enable buit-in

frame buffer”.

Nota: si no esta activado el VRay:Frame buffer, no se renderizaran las camaras virtuales,
solo la cdmara de la escena activa (monoscopica).

Salida del VRay: frame Buffer en formato lado a lado (SBS)
la salida de este formato puede ser utilizado directamente con algunos programas para
reproducir el efecto estereoscopico con gafas activas.tambien puede ser visto el efecto sin

)
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ningun tipo de aparato solo enfocando cada ojo en su correspondiente imagen, esta
tecnica es llamada fusion libre.

Paso #8: visualizacion tipo anaglifo> clic izg. en el icono 1, del menu inferior del
VRayFrame buffer. Esto activa las opciones de visualizacion en pantalla tipo anaglifo
pudiendo ser: rojo/cyan o verde/magenta.

Rojo/cyan Magenta/verde
Paso#9: despues de obtener el metodo estereoscopico deseado se procede al
almacenamiento de la imagen> clic izg. en el icono de “Floppy disk” donde aparece la

leyenda “save Image”.

RGE color ﬂ '. Iilili .ﬁ B x ﬁ # ﬁ A

Paso #10: en el paso #9 se abre la ventana del explorador de windows> clic izg. en la lista
desplegable “Tipo”> clic izq. en el formato deseado.> en el campo “Nombre:” asignamos
un nombre a nuestro archivo. Los formatos mas comunmente usados sonJPG y PNG este
ultimo con la capacidad de almacenar un canal alfa el cual remueve el fondo de la escena
y lo hace transparente para su posterior edicion.

Tipo: Al Formats E Cancelar

All Formats:
D AN File (*.avi)

EVIEES.. | BMP Image File {~bmp)
Kodak Cineon (*.cin)

Sefup..  |Encapsulated PostScrpt File (*eps.”ps)
—  |Radiance Image File (HDRI) (* hdr,* pic)

... JPEG File (" jpg.” jpe.” jpea)
———|OpenEXR Image File (".exr)
e PMG Image File (*pnag)
5GI Image File For Flight Studio ("rgb,” rgba, ~int,” inta)
L RLA Image File (*ra)
Statistics: MNAA RPF Image File {‘I'Dﬂ
Lacation: M/8 Taroa Image File (*tga,” vda, *ich,~ vat)
TIF Image File (" tif)

SGI's Image File Format (*.rgb.” sai)
V-Ray image format (*.wrimg)

DDS Image File (.dds)

All Files %)

Paso #11: clicizqg. en el boton “Guardar”.

&

Con estos once pasos se ha creado un para estereoscopico con mucha facilidad, la calidad
de la estereoscopia dependera si se han respetado ciertas reglas de confort, escala, y una
distancia interaxial adecuada que no esfuerce los ojos en angulos divergentes.

"-Q\\\
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Creacion de Auto-estereogramas de fusion libre

S enda.rom Las técnicas que ahora se describiran,
;E‘FSNEP'S no necesit:'am ningun tip9 de lente, ni
pantalla, ni papel especial por lo que
son llamadas técnicas de “fusién libre”
usadas con autoestereogramas, por lo
que en los afios 1990 salieron varios
libros llamados “el ojo magico” con

este tipo de efecto de profundidad.

El efecto estereografico es logrado solo
con el enfoque y posicién de los ojos

sobre la imagen que este proyectada,
impresa o mostrada en una pantalla. Las técnicas mds conocidas para lograr este efecto es
la vision cruzada con un par de imagenes estéreo, y la vision paralela usada con
estereogramas de puntos aleatorios RDS ( random dot stereogram) en inglés, o también
con patrones repetitivos de texturas mostrado en la figura c)

Auto estereogramas RDS

La técnica del estereograma RDS (random dot stereogram) fue inventada por Béla Julesz,
quien dirigio la publicacion de una investigacion® que explica sus teorias sobre la visién
estereoscépica humana.®

Principio del Auto estereogramas RDS

Cualquier patrén repetitivo horizontalmente, como un wallpaper, puede ser observado
con los ojos convergentes o divergentes (si el angulo de percepcién es suficientemente
pequefio) dado un ciclo de repeticion en un ojo es correspondiente con la repeticién
adyacente del ciclo en el otro ojo. el efecto es que se produce un plano estereoscépico en
el nuevo punto de convergencia, en frente o detrds de la proyeccidn fisica del patrén y es
conocido como el "wallpaper effect" o efecto de poster (brewster, 1844). si el patron es
disefiado de tal forma que exista una pequefia desviacion horizontal en cada ciclo de
repeticion relativo a los ciclos adyacentes, también brewster notd que esto producia
regiones dispares relativas al plano estereoscépico percibido, el cual serd percibido a
diferentes profundidades estereoscépicas. Con las manipulaciones adecuadas de las
desviaciones relativas casi cualquier figura estereoscépica puede ser generada.’

>The MIT Press” Foundations of Cyclopean Perception”.

6Julesz, Béla (1971). Foundations of Cyclopean Perception.Chicago: The University of Chicago Press.
"W. Tyler,Christopher.,B.Clarke Maureen " The Autostereogram".smith-Kettlewell Eye Research Institute

2232 Webster Street, San Francisco, CA 94115. Pag. 16
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Técnicas para visualizar Auto-estereogramas

Visualizacidn por medio de la Técnica de la nariz:

Pasos No.l: acercarse a la imagen hasta la nariz (o si se mira en una pantalla de
ordenador acercarse a ella). Una vez que se tenga delante deja la vista perdida, no fijar el
foco en ninguna, es decir se debe mirar al infinito.

Paso No.2:Ahoralentamente se debe ir alejando la imagen de los ojos, ino tratar de
enfocarla! cuando se alcance cierta distancia (dependiendo de cada estereograma)
aparecerd repentinamente la imagen en relieve. Una vez que se domina esta técnica se
puede perfeccionar: Mantener la imagen fija a una distancia de unos 30cm (mas o menos,
no necesitan regla) mirar la imagen como si se tratara de un espejo y tratar de enfocar la
vista como si hubiera algo lejos a través de esa ventana. A continuacion y si no aparece
automaticamente la imagen, ir acercando poco a poco el enfoque (imaginar que la imagen
esta mas cerca) y en determinado punto aparecera la imagen.

Visualizacidon de RDS por la técnica Foco de luz:
Esta es mas compleja que la de la nariz, pero también buena para los principiantes, se

coloca la imagen de forma que genere algin reflejo, se fija la mirada en el reflejo
profundamente, en cierto momento la imagen aparecera. Esta es muy dificil de conseguir
para un principiante, por lo que se puede cambiar a la técnica de la de la nariz.

Creacion del Auto estereogramas RDS (random dot stereogram)

Los auto-estereogramas permiten ver en esencia diferentes planos de profundidad pero
con la limitante que solo se aprecia la forma del objeto, mds no su textura ni color real,
pues han sido generados por puntos al azar o texturas desplazadas horizontalmente. El
proceso para su creacién es el siguiente:

patrén: Puntos Combinacion de

[\ ETER [
Profundidad

textura + mapa de

aleatorios mono/poli

prof. Auto
estereograma

cromaticos o textura

Patron el patréon a utilizar puede ser una textura que puede contener “x” formas
repetitivas, por ejemplo ondas, hojas, pelotas, huesos etc. la cual se utilizara para crear la
profundidad de los planos basados en un mapa de profundidad. Estas imagenes
generalmente son de muy baja resolucién, pues son repetidas varias veces en el
estereograma.
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Fig. No.3 Ejemplo de patrones

Mapa de profundidad

El mapa de profundidad como su nombre lo indica, nos expresa valores de profundidad
A través de una escala de tonos grises, donde el blanco expresa valores cerca del

observador y el negro es una profundidad infinita. En la figura No.4 se muestran ejemplos
de imagenes que con su forma denotan que representan.

Creacion de Mapas de protundidad

Los mapas de profundidad pueden ser creados facilmente a través de software de
modelado como por ejemplo 3D max design, pues es bien conocido que los graficos por
computadora 3D utilizan el llamado “Z-buffer” o buffer de profundidad, el cual almacena
la informacidn de la posicion de los objetos en el eje “Z”. este hecho es aprovechado por
el software para crear mapas de profundidad en cuestiéon de milisegundos, puesto que
solo necesita transformar los datos almacenados en pixeles en una escala
monocromatica. También vale la pena mencionar que algunos programas para crear
estereogramas como “stereogram explorer” pueden manejar directamente archivos .3ds
los cuales contienen informacion geométrica en 3D (x,y,z) del objeto lo que es traducido
inmediatamente a una imagen o mapa de profundidad.

Creacion del mapa de profundidad en 3Ds Max Design

Paso No.1: abrir cualquier escena modelada en 3D max

Paso No.2: Presionar F10 o ir al menu principal> clic izg. En “rendering”> Render setup
Paso No.3 : en la pestaiia common> clic izq. Sobre el simbolo “+” del menu desplegable
“assign Renderer”.

W-Hay | Indirect ilurmination | Settings | Render Elements |

i Common Parameters i
i Email Muotifications i
[] Scripts ]

L Assign Renderer I
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Paso No. 4 en el menu desplegable “assign Renderer”> seleccionar “default
scanlinerenderer” haciendo clic sobre el botén “...”

[ Azsign Renderer | ‘

Production: Default Scanline Renderer m

Paso No. 5 automaticamente aparecen los menus de la ventana “Render setup: default
scanline renderer”. Clic izq. En el botén “Add..”

M Render Setup: Default Scanline Renderer o | @ | =) Render Elements @
Comman | Renderer | -
I Fiender Elements I Fiaptracer | Advanced Lighting |
[ Render Elements | 5
v Elements Active [w Display Elements OF. Cancel
Add ... Merge ... | [relete |
| Mame | Enah... | Fil... | Type | Output Path

Paso No.6 en la ventana “render elements” seleccionar “ZDepth”>clic izg. En “OK”.
Paso No.7 automaticamente aparece el elemento seleccionado en la ventana del paso
No.5.> a continuacion se cambiaran algunos parametros segun la profundidad de la
escena.

| - Render Elements r Selected Element Parameter.
¥ Elements Active ¥ Dizplay Elements w Enabl [~ Enatble Filkering
Add .. | Merge .. | Delete | Mame: |Z Depth
Marme | Enab... | Fil... |T ne | Output Path I |I|
Depth o] It Depth | |

Paso No.8 en la pestaiia “render elements”> en el grupo “selected element parameters”>
clicizq. En la check box “enable” para habilitar el elemento antes seleccionado.> clic izq.
En el botdn “...” para asignar : tipo de archivo, nombre y ubicacion del archivo generado si
asi se desea. Si no en el frame buffer sera mostrada la imagen resultando pudiéndola
grabar posteriormente.

Paso No.9 en el menu desplegable “Z-buffer” ajustar los siguientes parametros:

Zmin: profundidad minima a 0,0 metros y Z max: con un valor inicial de profundidad
maxima a 25m que corresponde al lado mas largo de la escena 3D. Si se colocan valores
gue no corresponden a la escala del modelo 3D se reducird o perdera completamente la
percepcion de la separacion de los planos en la escena.

[- Z Depth Element Parameters |

2 Max
2 ;.::&"L e - - - =7 - - Yy o} -
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Paso No.10 deshabilitar cualquier iluminacién en la escena. Pues no es necesario para
calcular el mapa de profundidad y si esta habilitada cualquier fuente de luz solo haria que
el proceso tardase mas tiempo innecesariamente.

Pasé No.101 clic izg. En el botdon “render”. O el atajo shift+ Q

= IPdeudiDn vl Presetl—ﬂ

 ActiveShade AT ICameraDE_Stere LI (=}

Render

Resultado visto en el “frame buffer”

-

I
-
-

Si los resultados no son los esperados, conviene modificar el Zmax en el menu “Z-buffer”
para escalar la profundidad adecuadamente. El mismo proceso descrito anteriormente es
aplicable con el motor VRay, pero seleccionando “VRayZ-buffer” en la pestana “render
elements”.

Creacion Final del Autoestereograma

Lo mas dificil relativamente de sintetizar dentro del proceso de creacion de un
autoestereograma es el mapa de profundidad, una vez realizado el mismo se buscara una
textura por el internet lo cual es lo mas rapido, la cual puede ser de baja resolucién por
ejemplo una imagen de de 200 pxl x 180 pxl. Con 72 dpi.

Existen algunos programas gratuitos como “stereogram creator” , o comerciales como
“stereogram explorer” ambos con opciones de generacién por textura o por puntos
aleatorios. Otros se encuentran gratuitamente para utilizarlos online. A continuacién se
explica el procedimiento con el programa gratuito “stereogram creator”.

Técnicas de Visualizacion Digital estereogrdfica en Arquitectura 179
Universidad de San Carlos, Facultad de Arquitectura




Creacion de autoestreogramas con “stereogram creator”
Dentro de sus caracteristicas permite indicar la distancia de observacion, la profundidad
maxima, la profundidad minima, la separacion en pixeles, la resolucién de la pantalla o
para poder imprimir el estereograma.
También permite generar diferentes tipos de estereograma entre los cuales se tiene:

e RDT puntos texturizados al azar

e Texturizados

e Puntos con color
También se puede especificar si los puntos seran a color o blanco y negro, intensidad de
los puntos entre otras caracteristicas. A continuacion se ejemplifica el uso del mismo
mediante la creacién de un estereograma con textura.

Paso No.1 seleccionar en “stereogram type”>clic izq. En “textured”
Paso No.2 en la opcién “Blur” o efecto borroso> clic izg. En “none” o ninguno.

ﬁ Stereogram Creator ( uses TStereogram component )

Stereogram Type 3
(" FastRandomDot il i 1 1 1
(" RandomDofTextured 14 -\ _fJ
1 tax 30 depth (inch) I .
14 e !
(" ColoredDat ! o . M313Ddepth
hin 30 depth {inch) : oo
B — Min 3Ddepth L
= . I
Separation (pixels) - - -\:_/lF - - = Screen
" Light o : e
2 ] i
" Medium S
ERIEplieseliion) Separation Observation
" Heawy 77 p Do v
, distance
A 1
Dot intensity v
in percent 800 500 I"*\ ,5-\‘
50 % \/ W/
—
Depth Map Ox0 Mask / Texture kap Ox0
Caolors for FandomDot {C1 1333 Andrej Olgjnik
@ Black & Whie 5 6 olsj@atlas.cz
" RGB
) Click to load Click ta load
Owversampling
" T(none) 5
2 & 7
cs o o]

- 4 8

Paso No. 3 Ajustar la distancia de observacién aprox. a 30cm, los demds pardmetros se
dejan como estdn cuando inicia el programa.

Paso No. 4 modificar el ancho y el alto de la imagen para que coincida con la resolucién
original del mapa de profundidad.

Paso No. 5 clic izg. En el texto “click to load” en el pardmetro “depth map” y seleccionar
en el explorador el mapa generado con 3D max design.

Paso No. 6 clic izq. En el texto “click to load” en el parametro “Mask/texture map” y
seleccionar en el explorador el archivo de imagen de la textura.
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Depth Map 1536 x 3830 Mask / Texture Map 200 x180

Paso No. 7 clicizqg. En el botdn “generate”.

Resultado Final
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Auto-estereograma SBS

El auto estereograma SBS (sidebyside) por sus siglas en inglés, son dos imagenes
colocadas lado a lado, las cuales difieren una de la otra por el punto de vista de donde
fueron generadas o tomadas, cada una de estas imagenes pertenece a uno de los ojos de
nuestro sistema visual. Para poder visualizar el efecto de profundidad debe utilizarse una
técnica de fusion libre llamada “vision cruzada”.

Aungue esta técnica es muy dificil de dominar al principio, se obtienen resultados muchos
mas realisticos que con la técnica del autoestereograma RDS, y permite observar tanto
imagenes estaticas como videos, mostrando los colores y texturas originales del par
estereoscépico. A continuacién se describe el procedimiento para lograr implementar esta

técnica.

Ademas de ser usado para estereogramas este formato es ampliamente utilizado para la
distribucién de peliculas estereoscoépicas de alta calidad.

5.1.2.1. Tecnica de fusion libre” vision Cruzada”

¢Como Lograr visualizar el Efecto 3D estereoscopico?
1 -colocarse centrado frente al monitor o imagen SBS, con la imagen directamente
en frente de de los ojos, a la longitud del brazo.

2- colocarse mas atrds hace que sea mas facil - pero hace tambien que la imagen se vea
mas pequeiia.

3- mantener su cabeza en nivel horizontal , inclinando la cabeza impide el enfoque 3d de
las imagenes.

4- Mientras se mantiene el par de imagenes en estéreo en el centro de la visidn, poco a
poco cruzar los 0jos - no es necesario cruzar mucho.

5- El par de imagenes estéreo se iran fuera de foco y pareceran existir cuatro imagenes

6- Si resulta dificil de cruzar los ojos o a enfocar, puede ayudar sostener un boligrafo o
lapiz enfrente y mirar la punta con el par de imagenes estéreo en el fondo.
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7- Poco a poco cruzar losojos cada vez mas - si se utiliza un lapiz como ayuda, empiezar
cerca de la pantalla y moverlo hacia la nariz.

8- Continuar cruzando los ojos mas, hasta el centro de dos de las cuatro imagenes se
superponen y ver tres imagenes borrosas.

9- Tratar de mantener las imagen centrales juntas — manténer las juntas en su lugary
verlas como una imagen.

10- Al mantenerlas "juntas" la imagen central debe aparecer en 3D

11- el enfoque - mientras se mantiene la imagen en 3D en su lugar, relajar los ojos - sacar
el boligrafo o lapiz del campo de visidn, si se esta utilizando.

12- mantener las imdgenes centrales juntas en 3D y los ojos relajados, con el tiempo
deberia aparecer en foco, tan-bien puede ayudar tapar con las manos las imagenes que
sobran, la imagen izquierda y la derecha sin tapar la del centro.

El proceso para la creacidn de las imagenes SBS fue explicado en el inciso 4.12 creacidn
del par estereoscdpico en 3Ds max design las cuales junto con los autoestereogramas RDS
son aplicados a cada una de las escenas descritas en el inciso 4.0 de técnicas de
iluminacidn digital.
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CAPITULO VI -TECNOLOGIAS DE VISUALIZACIONESTEREOSCOPICA-

6.1 Sistemas de Proyeccion estereografica

Un sistema de proyeccidn estéreo es un conjunto de elementos de hardware y software
digitales que hacen posible la reproduccién del efecto estereografico a diferentes escalas.
Estos sistemas se encuentran bdsicamente en dos categorias; la proyeccién activa y la
proyeccién pasiva.

Grafica a):Sistema activo vrs. Sistema Pasivo

Metodo "line by line"

Reduce the native
resclution of the
Ceiphary by halt

Fuente HD

3DTV - proyectores DLP

Proyeccion Activa
Dentro de la proyeccién activa estan los televisores 3D con gafas obturadoras de cristal
liquido, proyectores con tecnologia DLP entre otros. Esta categoria se le llama activa
porque reproduce reproduce secuencialmente el par de imagenes estereoscdpicas a una
frecuencia minima de 120Hz. Dentro de sus ventajas se puede mencionar:

e Resolucidn Vertical completa Full HD

e Uso de un solo proyector DLP ( la pasiva requiere 2)

e el formato de salida de la imagen debe ser transformado en secuencial o “page

flipping” en inglés.

e Mayor Brillo
Dentro de las desventajas se puede mencionar:

e |os Lentes son del tipo obturadores LCD (liquid cristal display)

e es mas susceptible al flickering o parpadeo

e |os lentes son susceptibles a interferencias luminicas

e |os lentes son mucho mas caros que unos lentes polarizados.

e Se necesita Hardware y software compatible para producir el efecto estéreo.

proyector A

6.1.2 Proyeccion Pasiva
=) F AL V' A

&l filtro
polarizador
-45°

— filtro
- polarizador
1 ‘ 45°

proyector B

“.Q\\\ e - - - =7 - - 7z -
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La proyeccién pasiva posee desventajas en sistemas de Televisién 3DTV, mas no en la
proyeccién en pantallas de plata con 2 proyectores para este propdsito, puesto que las
dos imagenes se proyectan en toda su resolucion sobre una sola pantalla, utilizando un
filtro polarizador a 45° para un proyector y otro filtro polarizador a -45°para el otro,
logrando asi proyectar solo una imagen a cada ojo, que reciben la imagen por medio de
lentes polarizados en angulos diferentes. Logrando asi las mismas ventajas mencionadas
anteriormente para el sistema activo con algunas pequefias diferencias. Entre las cuales
tenemos:

e Necesita un Ajuste preciso para la proyeccion de una imagen sobre otra (base)

e Lentes muy econdmicos (solo se necesitan los filtros polarizadores)

e Las mismas ventajas que la activa.

e Ausencia total de flickering o parpadeo (muy confortable)
Esto no es asi para las televisiones 3DTV que deben entrelazar las lineas horizontalmente
y esto produce perdida de la resoluciéon a la mitad. Por ejemplo si la imagen esta en alta
resolucién full HD (1920 x 1080) la resoluciéon Horizontal real disminuye a 540 por cada
imagen proyectada en cada ojo.

Tabla comparativa de sistema 3DTV activo y Pasivo

3DTV pasivo 3DTV activo y tecnologia DLP \
Menos de la mitad de resolucién HD 3D Toda la resolucién Full HD 3D
Angulo de visibilidad vertical muy limitado Angulo de visibilidad vertical amplio
Lentes mas econémicos Lentes mas estables y duraderos
No requieren baterias Facilmente recargables via USB
El FPR reduce notablemente el brillo El brillo permanece intacto
Tecnologia obsoleta en comparacion con Tecnologia disefiada especificamente para
el 3D activo la calidad ideal HD 3D casera.

Auto-estereoscopia
La auto-estereoscopia consiste en mandar una

Parallax Barrier
i I imagen diferente a cada ojo sin necesidad de gafas.
Se consigue mediante una barrera que envia
(> Right  selectivamente haces de luz al ojo que toca. Dentro

de los problemas inherentes de este sistema estan

(> Left  jncorporar un detector de posicidn para que el efecto

sea visible en mas de una posicién.

Right
U Left

Pixels

g I que la posicion de observacion debe ser fija o
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La barrera de paralaje o “parallax barrier” consiste en
una rejilla vertical fina puesta delante de una imagen.
Cada franja transparente actia como ventana a un
trozo vertical de la imagen puesta detras de ella. La
imagen del estereograma de paralaje estd hecha
interpolando las columnas a partir del par
estereoscopico. El espectador puede mover su cabeza
de lado a lado y ver dispersos aspectos de la imagen
3D.

Imagen
ojo izquierdo

Imagen
ojo derecho

pantalla Lenticular Pantalla Lenticular

= z v La hoja lenticular
L la camara trontal lntegrudu en lﬂ ANAgENEs SEPAranas para caca oj 7 .
pastalia identifica ka posiion del aparecen inme.cﬁatumenteenpantc.:la esta fabricada de un
observador. como una sola imagen 3D la cual varia su pléstico
apariencia dependiendo de la posicion del
observador transparente  que
imaaenes senaradas son consta barras
pantalla LCD portatil p provectadas a traves de o .
; ;’ A os lentes lenticulares s semicilindricas una a
| ®
) > J \\*= la par de la otra en
b - \ posicidn vertical que
4 . ,
E &5° "B © 60+ n— desvian los ha'lces de
) 3 { /1 luz de la imagen
b ‘7_‘ s imagen 3D dei d.e.tras de !os
camara ’ . \ pmto de skt € cilindros y la envian
s c »
lentes lenticulares .

al ojo
correspondiente.

Este tipo de
tecnologia es muy comun observarla en vasos, portadas de Blu-ray 3D, postales etc. Y
recientemente puede ser montada en pantallas LCD de monitores, teléfonos o
computadoras portatiles.

Estereoscopia en tiempo Real
La estereoscopia en tiempo real es ya ampliamente conocida desde los inicios de la
realidad virtual. Las imdagenes para el ojo izquierdo y derecho son generadas
simultdaneamente por un ordenador y transmitidas hacia un casco de realidad virtual o
HMD (head mounted display). En sus comienzos la realidad virtual no contaba con la
capacidad de procesamiento que actualmente se dispone para producir también Ia
simulacidn realista del transporte de la luz, lo que actualmente es posible, ya que existen
procesadores de video y software dedicados a esta tarea especifica.
El término “tiempo real”

Lolor Management Mgl WUEUILS UL L

se refiere a que las

o] o i{ < imagenes son generadas en el instante en que las
penGL - . . .
# \ #VIDIA. necesita el observador, no importando hacia donde

Perfarmance and Compatibility Options
Enable quadbuftered steren AP
O Enable Overdays

una escena o ambiente

dirija la vista en
=l tridimensional virtual.
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Actualmente las tecnologias de cuadruple buffer en los procesadores de video permiten a
través de lenguajes para generar graficos como Open GL y direct3D implementar
visualizaciones estereograficas en pantallas que tengan la tecnologia para tal propdsito.
Realidad virtual es una ciencia basada en el
empleo de ordenadores y otros dispositivos, cuyo
fin es producir una apariencia de realidad que
permita al usuario tener la sensacién de estar
presente en ella. Se consigue mediante la
generaciéon por ordenador de un conjunto de
imagenes que son contempladas por el usuario a
través de un casco provisto de un visor especial.
Algunos equipos se completan con trajes y guantes
equipados con sensores disefiados para simular la
percepcion de diferentes estimulos, que intensifican la sensacién de realidad. Su
aplicacion, aunque centrada inicialmente en el terreno de los videojuegos, se ha
extendido a otros muchos campos, como la medicina o las simulaciones de vuelo.!

Holografia

La holografia es una técnica avanzada de fotografia que se basa en la
creacién de hologramas. Un holograma de un objeto o de una escena es
un registro plano, realizado con un rayo ldser sobre una pelicula
fotosensible, de la interferencia que se produce entre dos haces de luz
coherentes cuando la luz de uno de los haces se refleja en el objeto.
Cuando la pelicula recibe la luz desde una perspectiva adecuada se
proyecta una imagen tridimensional.

Funcionamiento
rayo de luz Divisor del haz de luz Grabacion .
coherente haz La luz emitida por
l . i i . un laser se descompone en
<« Oohieto .
_— N —_— - dos haces utilizando

un espejo semitransparent
e. Uno de los haces ilumina
« haz del . L

objeto el negativo fotogréfico de

forma directa. El haz

objeto ilumina el objeto o

> « pelicula escena de interés y la luz

T fotografica  oflejada y difractada se

haz de dirige hacia el negativo,

referencia donde se superpone con la

luz del primer laser. La

superposicién entre los dos haces sobre el negativo produce la impresion de una trama de

franjas de interferencia. Sobre el negativo ha quedado registrado informacion
de amplitud y fase de la escena capturada.’

espejo

Yrarfan Rosales., Jorge Fernando (2003) "representacion virtual del espacio arquitecténico" Universidad de
San Carlos, facultad de arquitectura. pag. 279
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http://es.wikipedia.org/wiki/Realidad
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hologram.jpg

\r Reconstruccion

Para la reconstruccién de una

imagen tridimensional se debe iluminar el

registro holografico con un rayo laser de las mismas

Hazde pelicula caracteristicas que el haz de referencia. La luz del
reconstruccion fotografica , o

- laser se divide en dos haces: uno forma el haz de

referencia, y el otro ilumina el objeto para formar el
haz del objeto. El laser se utiliza porque la
coherencia de los haces permite que se produzca la

ondas frontales
reconstruidas 3
interferencia.

Dispositivo Holografico

Un dispositivo holografico (holographic display en

inglés) es aquel que utiliza los principios de la holografia para la reproduccién de imagenes

tridimensionales o pseudo-tridimensionales. Es unatecnologia que no necesita de
aparatos externos de vision (como gafas o cascos especiales) para reproducir imagenes
tridimensionales.

Otros sistemas de reproduccidon de imagenes tridimensionales son los sistemas

estereoscdpicos mencionados anteriormente.

Aplicaciones

e En videos y DVD, tarjetas de crédito, productos de moda, discos compactos, billetes,
productos de marca y prestigio, pasaportes, acreditaciones, certificados y titulos,
carnets, medicamentos, cosméticos, perfumes, etc.

e En etiquetas autoadhesivas es usado como simbolo de originalidad y seguridad.

e Reproduccion de imagen y video tridimensional; multiples aplicaciones en sectores
como latelevision, el disefio industrial, la medicina, la educacién, la investigacion,
las comunicaciones, etc.

e Magquetas virtuales arquitecténicas

Ejemplos de dispositivos holograficos

El siguiente apartado mostrard informacion sobre diferentes empresas que han

desarrollado tecnologia para implementarla en dispositivos holograficos.

Observador

Nombre Descripcion

Cheoptics 360° Es un sistema de video holografico. Consiste en un proyector formado por una
pirdmide invertida que es capaz de generar imagenes tridimensionales dentro de su
espacio de proyeccion. La imagen proyectada se ve totalmente tridimensional desde
cualquier angulo de observacién.”

Heliodisplay Reproduce hologramas en dos dimensiones sin utilizar un medio fisico, la imagen
generada es interactiva, El aire se captura, se convierte de forma instantanea y se
vuelve a expulsar. La imagen se proyecta sobre el aire convertido.5

Interactive 3602 Consta de un video proyector de alta velocidad, un espejo rotatorio cubierto por
Light Field Display un difusor holografico y un circuito semiconductor FPGA puede renderizar mas de
5000 imagenes por segundo y proyectar vistas en 360 grados con una separacion de
6
1.25°.

23Erancesc Tarrés. Sistemas audiovisuales — 1- Televisién analdgica y digital. Ediciones UPC

4Pégina web de la empresa responsable de Cheoptics 360(en inglés): http://www.vizoo.com/
5Pa'lgina web de la empresa responsable de Heliodisplay (en inglés) http://www.io2technology.com/
® Articulo enhttp://www.core77.com/blog/object_culture/360_degree_light_field_display_7314.as
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CAPITULO VII -Costos de sintesis y Reproduccién
estereografica-

Sintetizar una imagen estereoscépica a partir de planos en 2D es un trabajo que requiere
un hardware de gama media-alta que puede ser especializado (si se requiere proyeccién
estereografica en tiempo real ) o no dependiendo la aplicacién que se requiera darle a la
reproduccidn estereografica. El software para realizar tal sintesis generalmente incluye el
motor de renderizacion lo cual economiza costos y otras veces si asi se desea se debera
comprar una licencia para otro motor de renderizacion.

Hardware y software

Para la creacién de imdgenes foto-realisticas se requieren estaciones de trabajo con las
mismas caracteristicas que utilizan las pc dedicadas a juegos de video. Actualmente los
juegos de video requieren de una cantidad de memoria mayor y con una transferencia
también de datos mucho mayor que una pc para aplicaciones de oficina.

Tradicionalmente el software siempre ha utilizado los cpus para la costosa tarea
computacionalmente hablando de calcular el transporte de la luz y sus interacciones con
los objetos de la escena virtual.

Por lo que Actualmente los programas estan optimizados para trabajar con las nuevas
tecnologiasde procesadores de 2 o mds nucleos como por ejemplo los corei3, corei5, y
corei7 de Intel las cuales utilizan tecnologia de procesamiento paralelo (threading) para
cada nucleodisponible, duplicando o triplicando la velocidad del render.

También existe la tendencia a utilizar un sistema hibrido donde los GPU y los CPU trabajan
en conjunto para lograr velocidades de renderizacion en tiempo real dependiendo de las
caracteristicas del hardware y del software utilizado.

Entre las tarjetas gréficas que poseen capacidades de cuddruple buffer y arquitectura de
procesamiento paralelo, muy util para renderizar y crear imagenes estereoscdpicas en
tiempo real estan la GPU serie Quadro y las serie CUDA. Algunos programas como 3Dmax
incluyen un motor de renderizacion como el Nvidia iRay y Mental Ray que estan
optimizados para utilizar estas GPU.

Otros motores como VRay también incluyen opciones de renderizacién en tiempo real con
GPU o CPU.

Estacion de trabajo estereoscopica gama media-alta
Una estacién de trabajo de gama media-alta permite que posteriormente se actualice el
hardware por otro de mayores prestaciones, como por ejemplo mds memoria RAM y una
tarjeta grafica mas potente.

e CPU: procesadores de tercera generacidn corei5 a corei7, o AMD Quad Core.

e GPU: tarjeta grafica Quadro o CUDA con cuadruple buffer con 1GB-2GB

e RAM: 6GB-8GB

e Monitor: para proyeccién pasiva de 23”

e Sistema Operativo: Windows 7-8 de 64 bits ( el sistema operativo de 64 bits

permite mas manejo de memoria, el cual depende también de la versién del
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Windows para lo cual se recomienda utilizar la versién que posee mas
caracteristicas, por ejemplo Windows 7 ultimate.
e LENTES: de filtro polarizado pasivo.
Mas adelante se detalla el costo de este equipo junto con el de sistema de proyeccidn
pasiva o activa.

Propuesta de PC Reproduccidn y produccion de contenido 3D

Dado los parametros anteriores se propone la siguiente estacién de trabajo con las
siguientes caracteristicas a un precio con referencia en ddlares en el mercado
estadounidense sumandole impuestos aduanales y transporte para su importacidon a
Guatemala.

Para reproducir el contenido en uno o dos proyectores se necesitara una tarjeta grafica
con 2 salidas HDMI o VGA y un software como por ejemplo stereo Movie player el cual es
gratuito y lo podemos encontrar en http://stereo.jpn.org/eng/stvply/index.html. Ademas
debera tener la potencia necesaria para manejar las ultimas versiones de programas de
arquitectura como Revit, Autocad, 3ds max design etc. basicamente es un cpu disefiado
para edicidn y visualizacion gréfica.

AMD fx_series_quad_core_fx_4100 Processor 3.6GHz (4MB Cache)
8 GBE DDR3 RAM

1024GB 7200rpm Hard Cirive

Windows 7 Home Premium G4-bit

Costo aproximado $750.00*

Monitor 3D de 22” pasivo

Product Alert:IP5 (In-Flane-Switching) is a new technology for LCD displays that offers users wider viewing
angles and bolder colors by allowing more light to pass through the panel. A=z a result, IP5 panels can exhibit a
zlight glow around the edges and corners (also known as light bleed), which iz entirely normal.

Full HD 1080p, 30 LED-backlit IPS monitor with 1787 ultra-wide viewing angle

ASUS All-in 3D Technology with instant 2D 1o 3D conversion via a designated hotkey for immersive stereoscopic 3D
visuals

Cinematic 3D home experience with an ultra-crisp and -smooth display, and audio from built-in 3W stereo speakers
ivid colors performance with 80,000,000:1 ASUS Contrast Ratio and Splendid Video Intelligence Technology
Extensive connectivity with dual HDMI 1.4, single-link DVl and D-sub

Costo aproximado $375.00"

Tarjeta Grafica para 3D con cuadruple buffer

Las tarjetas graficas con cuadruple buffer permiten visualizacién estereografica pasiva. En
este ejemplo la tarjeta incluye arquitectura tipo CUDA que acelera los procesos de
renderizado por medio de la utilizacidn de nucleos en paralelo.

1 . ., . -
Fuente de informacion de precios: www.amazon.com a los cuales se les sumaron IVA + costos de envid e

Impuestos aduanales en Guatemala.

Nota: los costos son aproximados en ddlares consultados en el mes de Julio del 2013
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NVIDIA Quadro 2000 by PNY 1GB GDDR5 PCl Express Gen 2 x16 DVI-I DL and Dual DisplayPort OpenGL,
Direct X, CUDA and OpenCLProfesional Graphics Board, VCQ2000-PB

Frame Buffer Memaory 1 GB GDDRS
Memory Interface 128-bit

Memory Bandwidth 41.6 GB/s

CLUDA Parallel Processing Cores 192
Display Connectors OVI-DL + DP + DP

Costo aproximado $500.00

Costo total de estacion de produccion y reproduccion estereogrdfica: $1,625.00

Costos de software para Reproduccidn y produccidon estereoscopica
Tabla de Precios de software

Nombre Descripcion Costo Licencia

Stereoscopicplayer Software para la reproduccion de contenido $35.00
estereografico con técnicas anaglifas, activas, pasivas, con
opcién en tiempo real. Uso privado o educativo

3Ds maxDesign 2014 Autodesk® 3ds Max® proporciona una solucién completa | $3,500.00
de modelado, animacién, renderizacion y composicién en
3D a los creadores de juegos, cine y graficos de
movimiento. 3ds Max 2014 aporta nuevas herramientas
para generar multitudes, animar particulas e igualar
perspectivas, ademas de compatibilidad con los
sombreadores Microsoft® DirectX 11°.

Autocad 2014 Autodesk Autocad 2014. Permite el modelado 3D, | $4,200.00
tomando como base plantas de arquitectura entre otras
caracteristicas.

VRay 2.4version Motor de renderizacion foto-realista que permite la | $110.00
educacional simulacién del sol, cielo, luces IES, calculo del transporte
de la luz por medios aproximados, exactos e hibridos.

TOTAL | $7,845.00

Costos de Produccidon de una imagen estereoscopica

La idea detrds de utilizar esta técnica para producir imdgenes estereoscopicas es la
premisa de ser una herramienta que facilite al arquitecto la comunicacion y expresion
de la idea que desea transmitir, de una manera mds intuitiva y comprensible de la
forma, tamaiio, posicion, escala etc. a otros arquitectos y especialmente a las personas
que tienen poco o ningun conocimiento del lenguaje bidimensional que se utiliza
generalmente en la arquitectura (plantas, elevaciones, secciones etc.)

1 . ., . L
Fuente de informacion de precios: www.amazon.com a los cuales se les sumaron IVA + costos de envié e

Impuestos aduanales en Guatemala.

Nota: los costos son aproximados en ddlares consultados en el mes de Julio del 2013
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Esto se traduce en una comprension espacial del anteproyecto arquitecténico que sera un
factor decisivo en la aprobacion y construccion del mismo, ya que no solo acerca al cliente
a la percepcidn foto-realista, sino también a la percepcion con profundidad de Ia
volumetria del anteproyecto(siempre a una escala menor).

Lo anteriormente expuesto justifica claramente porque una imagen estereoscépica puede
aumentar el costo entre un 25-50% del valor original, este mismo rango de porcentajes es
proporcionalal tiempo adicional requerido para la renderizacion de una imagen
estereoscopica. Por lo que parece razonable trasladar el costo al cliente o si el proyecto lo
permite dar un valor agregado a la presentacidn arquitecténica.

Factores que determinan el costo de un render

Cuando el arquitecto es contratado para un anteproyecto arquitecténico debe considerar
los costos en que podria incurrir al ofrecerle al cliente una presentacién arquitecténica
foto-realista del proyecto y el tiempo que llevara realizarla. La complejidad del proyecto
algunas veces puede cuantificarse por los m2 de construccion del mismo, si el modelo es
repetitivo o no, el tipo de escenario solicitado por el cliente o decidido por el arquitecto
para comunicar y expresar sus ideas al cliente.

Inclusive algunas veces el costo no podra ser directamente especificado en el
anteproyecto y tendrd que ser incluido dentro del costo total del anteproyecto de
arquitectura si este es un proyecto de menos de 150m?>.

La resolucién del render podria llegar a ser un factor muy importante si el arquitecto o
los inversionistas utilizaren la imagen para propdsitos de mercadeo, llegando a
incrementar de un 25% a 50% el costo total del render.

Visitas de Campo si son necesarias visitas de campo para capturar el paisaje natural del
emplazamiento del proyecto o volimenes cercanos al mismo, los viaticos deberan ser
cobrados por aparte.

Render Foto realista vs Fisicamente realista

En esta tesis todo el proceso ha sido descrito en base a una imagen foto-realista, es decir
gue produce la misma respuesta luminica al ojo como si se hubiese tomado una foto real
del proyecto, mas no es Util para propdsitos de eficiencia energética. Por lo que un
proyecto que requiera una certificacion LEED a través de una visualizacidon que produzca
resultados fisicamente correctos podria llegar a multiplicar varias veces el valor del costo

original.
Tabla No.1 costos orientativos de renderizacion de imagenes estaticas

IBL 0 Luz Resolucion | Aspectode | Complejidad imagen Imagen
Escenario diurna Luz artificial base la imagen Modelado monosocpica estereoscopica
exterior Si no 1024 x 768 1:16|Fachada Q.800-Q1000 |Q1000-Q1250
interior si si 1025 x 768 1:16|interior Q.1250-Q1500 [Q1500-Q2000
mixto o nocturno |si si 1026 x 768 1:16|Fachada Q.1500-Q2000 |Q2000-Q2500

Nota: costos orientativos en la ciudad de Guatemala del afio 2013.
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Tipo de Escenario

El tipo de escenario es uno de los principales factores que provocan que el costo de una
imagen renderizada aumente. Esto es debido a la complejidad de la iluminacidn ya que se
necesitan hacer varias pruebas antes de llegar a una solucién de iluminacién optima que
esté libre de ruidos, artefactos y se renderize en un tiempo rentable para el presentista y
para el cliente.

Calidad del Render

Muchas veces un ajuste de baja a mediana calidad sera suficiente para realizar
presentaciones en pantallas o utilizando proyectores de 50-70” con ruido y artefactos casi
imperceptibles, lo que podria no ser suficiente dependiendo a la clase socio-econdmica a
la que va dirigida la presentacion y el medio (como por ejemplo la impresién de trifoliares)
y por supuesto el costo del proyecto arquitecténico que se vende o realiza el propio
cliente. Por lo que se debera aumentar la calidad del render y por lo tanto mas tiempo de
calculo para el equipo de cédmputo. Por lo que sera légico aumentar el costo del render
entre un 15%-25% para lograr una impresion de alta calidad basados en los costos bases
qgue se dan en la tabla No.1.

Complejidad del proyecto

La mayor parte del tiempo (entre 75%-90%) el presentista se dedicara a modelar el
proyecto y a detallarlo (interior y/o exteriormente) segun sea la vista elegida por el cliente
o el arquitecto que solicita la visualizacién.

El otro 10% -25% el presentista se dedicara a texturizar, iluminar, crear materiales si es
necesario, hacer pruebas y finalmente renderizar la imagen final.

Cantidad de Vistas

Si la cantidad de vistas a renderizar son mds de una o dos, seguramente el cliente
solicitara un precio mas cémodo, lo que resulta légico y aun factible para los costos de
produccién del presentista ya que utilizara materiales, luces y escenarios iguales o
similares en otros voliumenes o fachadas lo que representa un ahorro de trabajo y por lo
tanto deben bajarse los costos entre un 10%-25% segun la complejidad del proyecto.

Contrato

Por ultimo pero no menos importante en anteproyectos de arquitectura que asi lo
requieran por su complejidad y costos, se deberda hacer un contrato escrito que
especifique en detalle el trabajo a realizar y los tiempos de entrega de los mismos, para
resolver en lo posible, modificaciones, nuevas vistas, tiempos de entrega o calidad de las
presentaciones, precios etc. El costo del contrato lo debera absorber la persona que
solicite los servicios de presentacidn, y recordar aclarar al cliente que el presentista tiene
los derechos de autor sobre las imagenes creadas digitalmente.

Costos de Reproduccion pasiva

3D Pasivo consta de una pantalla con tasa de refresco minima de 120 Hz y gafas
polarizadas que filtran la luz. De igual forma se crea una imagen direccionada por ojo; a
diferencia del sistema activo, cada imagen despliega a la par ambos datos y las gafas con
filtrado de luz en horizontal y vertical van separando la secuencia de ases luminosos segun
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corresponda hacia 6culo derecho o izquierdo. Una vez que cada ojo recopila su grupo de
informacién la transmite al cerebro y recrea exitosamente imagenes con sensacién de
volumen. Este tipo se utiliza en los cines y permite tener equipos con precios mas bajos,
sobre todo para adquirir gafas adicionales que no requieren de bateria o sincronizador.
La reproduccién pasiva de contenido en 3D requiere de que tanto la pantalla sobre la que
se proyecta la imagen esta polarizada, asi como la fuente que produce la imagen
estereoscopica por medio de filtro polarizadores. Basicamente intervienen 3 componentes
para la reproduccién3D con este método. El cual posee la gran ventaja de evitar
totalmente el flickering o parpadeo en las imagenes que puede llegar a ser muy molesto.

e Pantalla de plata o “silver screen”

e Proyector dual polarizado

e Lentes polarizados

e Medio reproductor (Blu-ray, Laptop, PC, Tablet, etc.) con 2 salidas de Video HD
El ejemplo mds claro del uso de esta tecnologia se encuentra en los cines tipo IMAX con
pantallas de plata de 22m x 28m la cual es la mds grande en su tipo. Aunque es de recalcar
que para las proyecciones 3D el tamaifio de la pantalla es un factor importante pues
mientras mas grande la misma se podrd apreciar menos compresion del espacio
estereoscopico.

Pantalla de plata del cine IMAX?
Pantalla de plata

Para propodsitos de ensefianza y visualizacion se recomienda el uso de pantallas de
formato ancho 16:9 con un tamafio diagonal de 100”-120” por lo que en el mercado
actual del afio 2013 se encuentran en precios alrededor de los $1,125.00 la pantalla mas
grande de 120” de plata, con especificaciones acusticas para colocar parlantes detras de
la pantalla.

2Imagen Pantalla Imaxde :http://imgur.com/a/ygUOI#jn2ic

PR
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Ejemplo:

Elite Screens ER120WH1-A1080P2 Sable Fixed Frame
Projection Screen (120 inch 16:9 AR)(AT)
Especificaciones:

e Material acusticamente transparente
e Superficie oscura de seda con un marco de aluminio de

2.36".

e Disefio simple con montanes deslizables sobre el muro

provee una facil instalacion

e 2-afos de garantia en partes.

Proyector Dual de Alta Definicion HD

morcron | VW 1070

@ Native Full HD 1080P (1920x 1080) Resolution
@ 2000 ANSI Lumens;

@ 10,000:1 High Contrast Ratio

< DLP® Link 3D Ready & nVidia 3DTV Play

@ SmartEco™ Power Saving Technology

¥ Dual HDMI, Built-in 10WV Speaker

o,

£ ey
Benq iS5

Input and Output Terminals

Bases para los proyectores

Los proyectores duales son 2 proyectores acoplados
por una base que permite que proyecten una imagen
exactamente en el mismo lugar, para lo cual se puede
comprar la base por aparte y los dos proyectores de HD
con conexion HDMI 1.42 |a cual es la especificacion
para transmitir material estereografico en alta
definicidn.

Dentro de las especificaciones mds importantes que
estos proyectores deben tener, estan una resolucion
de 1920 x 1080 pixeles, entradas HDMI 1.42 (high
definition Multimedia interface) como se menciond
anteriormente y una taza de refresco de por lo menos
60Hz, lo cual actualmente cumple cualquier proyector.
El precio de un proyector con estas caracteristicas se
encuentra alrededor de los $1,500.00 en el mercado
actual, a continuacién un ejemplo de este tipo de
proyector en la figura del lado derecho.

Costo total por 2 proyectores = $3,000.001

Las bases para proyectores deben poder ajustarse en altura, rotaciéon
vertical y horizontal pues deben proyectar hacia una sola pantalla. Existen
tanto para techo como para mesa la eleccidn depende del uso. Para aulas
se recomienda la instalaciéon de una base doble para techo.

El precio de estas bases se aproxima a los $300.00 Con variaciéon de
altura, rotacién vertical y horizontal. Con longitud de brazo fija.

1 . . . -
Fuente de informacién de precios: www.amazon.com a los cuales se les sumaron IVA + costos de envio e
Impuestos aduanales en Guatemala aproximados en el mes de Junio del afio 2013.
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Filtros polarizadores para proyector
Los filtros polarizadores junto con las gafas polarizadas son los
componentes mas econdmicos de este sistema y permitiendo asi

Polarized

. . e e . 9
aumentar la cantidad de espectadores sin ser un costo significativo
para todo el sistema de proyeccion pasiva. Los filtros se encuentran ‘
con un costo alrededor de $20.00por el par de filtros polarizadores. e e

Gafas pasivas 3D
Las gafas pasivas constan al igual que los proyectores de un polarizador a -45 grados para
un ojo y otro a 45 grados para el otro. Logrando asi separar las dos imdgenes polarizadas

provenientes de los proyectores.

el costo de las mismas se aproxima a $20.00 por unidad

! Tabla de Costos de reproduccion 3D pasiva.

Equipo para reproduccion 3D pasiva, aula para 30 personas Precio en
Délares $
Pantalla de plata 120” S 1,125.00
Proyectores 3D con tecnologia DLP, 120Hz, HD x 2unidades S 3,000.00
Base para 2 proyectores S 300.00

Filtros polarizadores para proyectores x 2 pares 40.00

Lentes Polarizados x $20.00unidad ( 30 para una aula ) 600.00

CPU para Graficos 750.00

Tarjeta Grafica de doble salida de Video, cuadruple Buffer 500.00

$
$
$
Monitor 3D de 23” pasivo S 375.00
S
$

total 6,690.00

Como se puede apreciar el costo final es un poco elevado debido al uso de dos
proyectores vy la pantalla de plata que son los elementos mas caros. El monitor 3D podria
ser sustituido por uno normal, pero la tarjeta grafica es necesaria solo si se desea
manipular objetos 3D con efecto estereoscédpico en tiempo real.

El costo del software es ain mas alto llegando a ser 60% mas del costo del hardware, por
lo que la inversidon mas alta es en los programas de modelado 3D.

Costos de Reproduccion Activa

El 3D Activo consta de una pantalla con tasa de refresco minimo de 120 Hz, sincronizador
y gafas LCD que utilizan una bateria. En este sistema, la pantalla muestra una imagen
direccionada hacia el ojo izquierdo y después otra para el derecho, el sincronizador se
encarga de que el LCD de los lentes se oscurezca dependiendo la imagen que corresponda
a cada ojo, el cerebro fusiona esas imagenes y se crea el efecto 3D. Actualmente es el
sistema mas utilizado.

1 . L . .
Fuente de informacidn de precios: www.amazon.com a los cuales se les sumaron IVA + costos de envid e
impuestos aduanales aproximados endolares Guatemala en el mes de Julio del afio 2013.
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Tabla de costos de reproduccion 3D activa

Equipo para reproduccion 3D Activa, aula para 30 personas Precio en
Dolares $

Pantalla retractil blanca 120” S 440.00
Proyector 3D con tecnologia DLP, Gama alta 120Hz, HD x lunidades $ 1,500.00
Base Aérea para proyector S 125.00
Lentes Activos polarizados x $50 unidad ( 30 para una aula) S 1,500.00
CPU para Gréficos S 750.00
Monitor 3D de 23” pasivo para profesor S 375.00
Tarjeta Gréfica de doble salida de Video, cuadruple Buffer S 500.00

total | $ 5,190.00

En comparacion con la reproducciéon 3D pasiva, la activa muestra una reduccién de costos
de aproximadamente del 23% debido a que solo se utiliza un proyector y la pantalla donde
se proyecta las imagenes es considerablemente mas econdmica. También la base es mas
sencilla. Lo que aumenta el costo de este sistema son el nimero de gafas activas a utilizar,
puesto que su rango de precios esta de $50.00 —$200.00Ademads que se debe prever el
costo del cambio de baterias cada cierto tiempo de uso.

otros Reproductores 3D estereograficos

Stereo movie player

Soporta numerosos tipos de archivos estereoscépicos como lado a lado, abajo/arriba y
entrelazado. Para visualizar se puede utilizar técnicas de fusién libre en el formato lado a
lado. Varias modalidades de salida anaglifa monocromatica o policromatica, soporta
también page-flipped para lentes activos. Soporta extensiones de video como MPEG, AVI,
WMV gracias a que es compatible con DirectShow.Mds informacién en:
http://stereo.jpn.org/eng/stvply/

Costo de Licencia: Gratuito.

PowerDVD 13 Ultra

Es un reproductor que soporta reproduccion de blu-ray disc 3D, convierte fotos y videos
2D a 3D estereoscopico. Al igual que stereo movie player soporta video estereoscdpico en
formatos SBS, abajo/arriba, entrelazado, anaglifo, entre sus capacidades de 2D a 3D esta
la  de graduar el efecto estereoscopico. Mas  informacion  en.
http://es.cyberlink.com/products/powerdvd-ultra/features_es_ES.html

Costo de Licencia: $80.00

Total Media Theatre

La compaiia arcsoft trae este reproductor con las siguientes caracteristicas para
contenido en 3D estereoscépico:

Reproduce peliculas3D y archivos de video incluyendo peliculas blu-ray 3DCrea videos 3D,
con peliculas y DVD en 2D con Sim3D™ Reproduce imagines de 2D a 3D como JPG, BMP,
PNG, y TIF viaSim3D™ Se puede seleccionar el formato, lado a lado, arriba/abajo, o
anaglifo. Permite el ajuste de profundidad del efecto estereoscépico.

Mas informacidn en: http://www.arcsoft.com/totalmedia-theatre

Costo de Licencia: $100.00

1 . ., . L
Fuente de informacion de precios: www.amazon.com a los cuales se les sumaron IVA + costos de envié e
Impuestos aduanales por importacion a Guatemala en délares, consultados en el mes de Julio del afio 2013
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Conclusiones

Disefiar y visualizar en el espacio digital, hoy en dia posee muchas ventajas tanto para
arquitectos, estudiantes y toda aquella persona que necesite expresar sus ideas
graficamente. Asi mismo el acceso a la tecnologia digital estereoscdpica actualmente es
una realidad, lo que hace que su implementacién sea factible econdmicamente por
ejemplo en aulas de universidades, escuelas y colegios de Guatemala.

La investigacion que se presenta en este documento sobre el tema de la visualizacion
digital estereogrdfica, no solo abarca el proceso de produccién de imdagenes
estereoscopicas, también se mencionan las teorias que fundamentan la percepcién de lo
gue visualizamos como “real” y es complementado con técnicas de presentacion foto-
realista que junto con las técnicas de estereografia digital, aumentan considerablemente
el impacto visual y percepcion de profundidad del observador, comprensién de las formas,
tamafio, escala, posicidén entre otros factores.

Con el avance de los sistemas digitales informaticos y su consecuente aplicacién en la
arquitectura, se establecen cada vez nuevas formas digitales de disefiar en el espacio que
permiten entenderlo, modificarlo y visualizarlo.

De lo anteriormente descrito surgen varias conclusiones en cuanto a la viabilidad,
aplicabilidad, versatilidad y otras caracteristicas del sistema de visualizacién estereografica
en la arquitectura:

1. El espacio arquitecténico se comprende mejor visualizdndolo foto-realisticamente:
es decir con indicios de profundidad pictéricos como la textura, las sombras y el
color entre otros que forman parte del sistema grafico digital de visualizacion.

2. El espacio arquitecténico se comprende mejor visualizdndolo con el fendmeno de
la estereopsis, ya que es considerado uno de los indicios mas poderosos que
provee informacion de tamafo, forma, distancia y ubicacién en el espacio de los
objetos.

3. Existe una compresién inherente de profundidad en comparacion con la realidad
gue se percibe con nuestros dos ojos, pues es directamente proporcional al
tamafio de la pantalla del sistema digital para la reproduccion del efecto
estereoscopico.

4. Crear el efecto estereoscoépico es relativamente facil, ya que las técnicas para crear
el par estereoscopico no requieren un conocimiento muy especializado en el tema.

5. Con Open GL y tarjetas gréaficas adecuadas existe la posibilidad de modelar y
visualizar interactivamente el espacio arquitectdnico en tiempo real. Sin necesidad
de utilizar cascos de realidad virtual.

6. La técnica de la estereografia es aplicable a cualquier modelo virtual
arquitectdnico existente con la sencilla inclusién de otra camara virtual a la escena.
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10.

11.

Asi como también a videos existentes de recorridos virtuales por medio de ediciéon
digital, también es aplicable a imagenes monoscopicas existentes.

Actualmente existe software disponible gratuito y comercial para la reproduccion y
edicion de imagenes y videos estereoscépicos.

El Hardware y software estereoscdpico actualmente es asequible, tanto para usos
profesionales como para usos domésticos.

El efecto estereoscopico puede ser apreciado tanto en medios impresos (con
técnicas de fusion libre) como por medios digitales activos o pasivos, o por medio
de pantallas auto-estereoscépicas.

El fotorrealismo fue uno de los primeros objetivos que llevo posteriormente a la
implementacion del realismo fisico, el cual es muy util para andlisis energético de
la arquitectura. lo que conlleva modificar el aspecto formal de la arquitectura para
optimizar el uso de los recursos de los mismos.

La gran versatilidad de los sistemas digitales en el ambito de la visualizacidon
arquitectdonica permiten crear imdagenes con diferentes tipos de iluminacién
ambiental ya sean interiores o exteriores, permitiendo simular la posicion del sol y
luminarias de fabricantes en el mercado nacional e internacional. Asi como
también materiales con propiedades dpticas realistas, como reflexion, refraccidn,
transparencia, textura etc.
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Recomendaciones

Basado en la investigacion de la utilizacion de la estereografia en el campo de la
arquitectura y tomando en cuenta las conclusiones antes expresadas se dan las siguientes
recomendaciones:

1.

Implementar un curso especifico para el aprendizaje y aplicacién de las técnicas de
visualizacion digital estereografica en arquitectura.

Promover actividades o programas académicos que permitan el desarrollo
proyectos con intereses en comun entre diferentes disciplinas como por ejemplo la
arquitectura y la ingenieria en sistemas para el desarrollo de hardware y software
propio enfocado a la representacién del espacio arquitectdnico.

Que se implemente en los laboratorios existentes con el equipo necesario, tanto
hardware como software para la produccion y reproducciéon de la visualizaciéon
arquitectodnica estereografica.

La eleccién del hardware para las estaciones de trabajo estereoscépicas debe
tomar en consideracion la capacidad de actualizacion, puesto que actualmente
tanto el hardware como el software avanzan rdpidamente cada afo.

Tomar en cuenta aquellos temas mencionados o que se mencionaran, los cuales
pueden llegar a ser motivo de estudio en particular de futuras investigaciones de
tesis que bien podrian ser:

e Los sitemas BIM (Building Information Modeling) que permiten el
modelado integral de toda la informacién en los edificios.

e Simulaciones fisicamente correctas para analisis energético en la
arquitectura.

e Sistemas interactivos estereoscdpicos en tiempo real

e Colaboracidn a distancia utilizando sistemas estereoscépicos.

e Realidad virtual foto-realista

e Técnicas de visualizacidon Digital en arquitectura con diferente
software a los antes tratados en tesis anteriores.

Colaborar y promover programas de desarrollo del uso de la tecnologia digital con
universidades nacionales e internacionales para lograr un ambiente que propicie la
capacitacién de los profesionales y estudiantes de la facultad interesados en
desarrollarse mas ampliamente en el tema de la visualizacién arquitectdnica digital
para acceder al mercado laboral nacional e internacional.

El uso de la tecnologia digital exige el aprendizaje continuo de nuevas
herramientas que muchas veces facilitan ciertas tareas y ahorran mucho tiempo,
tanto para el estudiante de arquitectura como para el profesional. Esto ha sido
evidente en la evolucidén de la estereoscopia, las técnicas de texturizado digital,
algoritmos del transporte de la luz entre otros. Por lo que se recomienda
frecuentemente verificar las nuevas caracteristicas de los programas cuando salen
nuevas actualizaciones o nuevos programas.
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Guatemala, octubre 08 de 2013.

Senor Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala
Arq. Carlos Valladares Cerezo

Presente.

Sefior Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento que con base en el requerimiento
del estudiante de la Facultad de Arquitectura: ALVARO ENRIQUE PERALTA RAMIREZ,
Carné universitario No. 2000 22823, realicé la Revision de Estilo de su proyecto de
graduacion titulado: TECNICAS DE VISUALIZACION DIGITAL ESTEREOGRAFICA EN
ARQUITECTURA, previamente a conferirsele el titulo de Arquitecto en el grado
académico de Licenciado.

Y, habiéndosele efectuado al trabajo referido, las adecuaciones vy
correcciones que se consideraron pertinentes en el campo linglistico, considero
que el proyecto de graduacion que se presenta, cumple con la calidad técnica y
cientifica requerida, por lo que recomiendo darle continuidad a los tramites
correspondientes, antes de que se realice la impresion de dicho documento de
investigacion.

Al agradecer la atencion que se sirva brindar a la presente, me suscribo
respetuosamente,

vy eafien” |
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9 avia de Ramirez
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