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GLOSARIO

Render: Es una imagen digital que se crea a partir de un modelo o escenario 3D realizado
en algun programa de computadora especializado, cuyo objetivo es dar una apariencia real

desde cualquier perspectiva del modelo.

Renderista: Es el encargado de modelar el proyecto, texturizar, ambientar, iluminar y sacar
el Render final. Por lo general un renderista de oficina suele ser un estudiante de arquitectura
O con conocimientos a fin, pero no exactamente tiene que ser un arquitecto, un Renderista

puede ser aguella persona que ha aprendido a entender los planos arquitectonicos.

Artista 3D: Es el encargado de desarrollar el proyecto 3D de inicio a fin con calidad
fotorrealista, llevando el proyecto mas alla de una simple imagen, dotantolo con caracteristicas
unicas que le dan el toque artistico a una imagen, esto puede variar de artista a artista, pero
al final el proyecto desarrollado se enriquece de las cualidades que aporta el artista.

Analogo: Representacion material de un objeto o un proceso para entender mejor su
origen, formacion o funcionamiento. En este caso los analogos usados son en referencia de
ejlemplos de resultados a los que se quiere llegar.

Postproduccion: Es la Ultima etapa de produccion del proyecto, en el que se realizan
todos los procesos necesarios para conformar el producto final y luzca lo mejor posible.

Fotorrealismo: Es la cualidad de una imagen generada por computadora que trata de
imitar las imagenes generadas por camaras fotograficas.

Modelado 3D: Es el producto del proceso de desarrollo de una representacion
matematica de cualquier objeto tridimensional a través de un software especializado.



01 INTRODUCCION

01-1. La visualizacion arquitectonica me llamo la atencion desde los primeros semestres de la carrera, me fui nutriendo
de conocimientos al rededor de todo lo que tenia que ver con todo lo de la representacion en 3D de la arquitectura, con
el paso del tiempo fui ganando experiencia, gracias a que siempre he sido una persona gque investiga y es autodidacta.
Poco a poco me fue apasionando cada vez mas este tema hasta que he llegado al punto en el que he podido explotar
esta tecnologia y me ha brindado grandes satisfacciones y éxitos en mi carrera profesional.

La visualizacion arquitectonica es una herramienta poderosa para comunicar, ayuda a los arquitectos y disenadores a
representar en 3 dimensiones su proyecto y poder evaluar y tomar decisiones para el desarrollo de este.

Es importante tener en cuenta que la visualizacion arquitectonica para que funcione de manera efectiva, debe representar
tal cual la realidad de los proyectos para que sea una respresentacion fidedigna de la obra ejecutada, sirve tambien para
poder captar clientes e inversionistas, ya que personas ajenas al ramo de la arquitectura o diseno encuentran dificil poder
entender una idea en planos o dibujos.

La visualizacion de la arguitectura anteriormente se representaba con perspectivas hechas a mano y en la mayoria de los
casos solo se representaba la forma del edificio y sus fachadas, hoy en dia la tecnologia y el conocimiento nos permiten
elaborar imagenes que comparadas con la realidad no existe diferencia.

Los renders son una herramienta importante para cualquier despacho, ya que ayuda a comunicar las ideas a los clientes y
poder concretar la venta del producto, que puede ser desde una casa, hasta un complejo de edificios a los inversionistas.

En este reporte hago una recopilacion resumida de los procesos que se llevan a cabo en el despacho, desde el nacimiento
de un proyecto en el despacho hasta su culminacion en obra y la primordial importancia que tiene el representar de
manera fidedigna la arquitectura y disenos, con el fin de tener un elemento para la toma de decisiones de diseno y
eleccion de materiales.

Con el fiin de que este reporte ayude a personas que se encuentran en el camino que yo recorri, expongo de manera
detallada la manera de trabajar un proyecto de gran escala y como organizarlo para poder desarrollar de manera
ordenada un resultado que ayude a los arquitectos a expresar sus ideas y a los inversionistas a visualizar el proyecto en
el que invertiran.



01-2. OBJETIVO GENERAL

Obtener la titulacion de arquitecto, mediante la opcidon de experiencia profesional segln la guia de titulacion de la
licenciatura de arquitectura 2017. Conforme a los articulos 21, 22 y 24 del Reglamento General de Examenes Profesionales
de la Universidad Nacional Autbnoma de México.

Asesorado por los profesores definitivos de Titulacion Il o por los profesores de medio tiempo o tiempo completo,
pertenecientes a un area de la Facultad, abordando las tematicas de arquitectura relacionadas con su experiencia
profesional mediante el uso de metodologias de analisis, sintesis, comunicacion y divulgacion, con el visto bueno de los
profesores responsables de la opcidn y la persona que firma la carta de aceptacion de la sede laboral.

01-2. OBJETIVO ESPECIFICO

La eleccion de esta opcidon de titulacion fue debido a que me ayudaria a explicar como los conocimientos adquiridos
previamente durante la licenciatura en arquitectura y los conocimientos que he ido construyendo a lo largo de mi carrera
profesional como Arquitecto Artista 3D, se consolidan brindandome las herramientas para desarrollar y explorar las areas
de oportunidad que brinda la visualizacion arquitectonica.

En esta modalidad de titulacion me ayuda a sintetzar la experiencia ganada durante los 7 anos de experiencia en el
campo profesional y poder ayudar a los alumnos de la Facultad de Arquitectura, que al igual que yo se vean atraidos por
el mundo del 3D y la Arquitectura. sirviendo como guia de como lograr la visualizacion arquitectonica de alta calidad.



01-3 ANTECEDENTES
01-3-1. PERFIL

Ricardo Ochoa Cardenas, pasante de la licenciatura en Arquitectura, cuenta con 7 anos
de experiencia profesional en el ramo de diseno arquitectonico por medio del desarrollo de
proyectos 3D, modelado, generacion de Imagenes fotorrealistas, Recorridos virtuales y
Realidad virtual.

Desarrollando proyectos de todo tipo de escalas, desde una casa habitacion hasta un
complejo de edificios con diversos usos. Colaborando con algunas de las firmas de
arquitectura méas prestigiosas del pais y desarrollando proyectos de gran impacto socio-
econdmico.

Fui construyendo mi conocimiento en el mundo del 3D en la Facultad de Arquitectura,
donde se me brindaron los conocimientos basicos de los softwares de modelado 3D,
posteriormente en la experiencia profesional me especialicé en todo lo que tiene que ver la
arquitectura y el 3D. Un arquitecto, artista 3D es el encargado de hacer que los proyectos
luzcan construidos en su entorno natural y comunicar las ideas de diseno a los clientes por

medio de imagenes o video y asi concretar la venta del proyecto.

FORMACION ACADEMICA.

2012 - 2017 LICENCIATURA EN ARQUITECTURA
Universidad Nacional Autbnoma de México
Facultad de arquitectura.

2015 Universidad de Buenos Aires (Argentina)

Facultad de Arquitectura, Diseno y Urbanismo (FADU)

EXPERIENCIA LABORAL

2015 - 2017 JSA - Javier Sanchez Arquitectos

Arquitecto Artista 3D Jr. - Las actividades desarrolladas en este
puesto eran las de modelado 3D, Creacion y composicion de
imagenes de alta calidad para ventas.

2017 - Actual Colonnier Arquitectos
Arquitecto Artista 3D senior - Las actividades realizadas en este
puesto son las de tener a cargo el area de visualizacion arquitectonica
de las obras del despacho.

01-3-2.EXPERIENCIA LABORAL

Mi interés por la visualizacion arquitectonica comienza en los Ultimos semestres de la carrera
al darme cuenta que me apasionaba, por lo cual decidi tomar la materia optativa de diseno
asistido por computadora, que me ayudd a comprender el funcionamiento basico del software
mas importante de modelado y con esas bases pude entrar a mi primer trabajo en una firma
reconocida Javier Sanchéz Arquitectos.

Entré a JSA para realizar mis practicas profesionales en el ano 2015 en el area de renders,
conformada por 5 personas incluyendome, el despacho. al finalizar el perdiodo de practicas
profesionales el despacho me extendid la oportunidad de laborar como artista 3D Junior y
me ayudod a formarme dentro del mundo laboral y a concretar mis conocimientos en el 3D
y arquitectura, abriendome un panorama que no habia visto en el ramo de la visualizacion
arquitectoénica.a lo largo de los 2 anos y medio que laboré en el despacho fui adquiriendo
experiencia y ascendi de puesto, hasta llegar a ser el jefe de area, teniendo a mi cargo
4 personas que se encargaban de generar las imagenes del despacho para venta de
proyectos.

Gracias a los conocimientos que adquiri dentro de la Facultad de Arquitecturay perfeccioné
en JSA fue que tuve la oportunidad de entrar a Colonnier Arquitectos.

Llegue a Colonnier arquitectos por medio de recomendaciones de profesionales que habia
conocido y reconocieron la calidad de mi trabajo. En el proceso de acceder a la firma me
hicieron 2 entrevistas con los directores, a todos les parecid que mi trabajo era de calidad
y decidieron darme la oportunidad de laborar.

En un principio representd un gran reto, debido a la escala e impacto de sus proyectos y que
no existia un area como tal de visualizacion arquitectonica, la oficina desarrolla los poryectos
en revit y antes de que yo llegara siempre subcontrataban todo lo correspondiente a
la visualizacion arquitectonica y debido a esto es que no existia un flujo de trabajo que
beneficiara a ambas partes, ya que el area de diseno elaboraba sus archivos 3D de revit
sin tener las consideraciones necesarias para porder trabajar de manera eficiente en la
visualizacion arquitectonica por lo que tuve que implementar un sistema de trabajo para
poder eficientar el flujo de trabajo del area de diseno hacia la de visualizacion arquitectonica
por lo que tuve que exponer de manera clara los flujos de trabajo y organizacion que se
debia tener en el despacho para poder lograr reducir los tiempos de entrega y yo poder
desarrollar la visualizacion de los proyectos con la mayor calidad posible en el tiempo mas
corto. ya que solo yo me encargo de realizar todas las imagenes de los proyectos.

Gracias a esto fue que los tiempos de los proyectos de visualizacion arquitecténica se
redujeron de aproximadamente 1 mes de trabajo a solo 7 dias ahora los proyectos de
gran escala se generan de manera eficiente y con un estandard de calidad alto para ser
mostrados ante inversionistas, clientes y desarrolladores. Estas imagenes son la herramienta
fundamental de los proyectos, ya que ayudan a personas ajenas a la arquitectura como
inversionistas a visualizar el proyecto construido y su materialidad y es un punto fundamental
para concretar las ventas de proyectos.



02. TRABAJO PROFESIONAL A REPORTAR / COLONNIER
ARQUITECTOS / CONCURSO DISTRITO RIVERA 02-1-1 OBRAS DE LA FIRMA
MONTERREY 2019.

Estas son algunas de las obras méas reconocias de la firma Colonnier Arquitectos, incluyendo la
medalla de oro ganada en la Bienal de Arquitectura del ano 2015 Corporativo Coyoacan

02-1 COLONNIER ARQUITECTOS

Colonnier Arquitectos es una firma de diseno arquitectonico que se especializa en
proyectos corporativos, residenciales y comerciales.

L a1

E

La oficina fué fundada en el 2005 por el arquitecto Jean Michel Colonnier, de origen Gt - 1§ et e
canadiense, con la intencion de llevar el diseno de arquitectura comercial en México a su o i L o B e SN | TER ' -

maximo potencial.

Integrada por profesionales del area del diseno arquitectonico procedentes de varios i, | e BN ¢ : e
paises y de diversos entornos académicos y culturales s e i : o, COYOACS MEXICO

La firma se ha destacado por su calidad en el diseno, en donde se cuidan hasta los mas
minimos detalles, siendo reconocida por
diversas revistas, editoriales y plataformas de arquitectura.

4 Imagen 1: Oasis Coyoacan .México. Fotografia de Frank Lynen, 2016, Coleccién pépgohal de Colonnier Arquitectos

— — = =

RO T OTAVO, GOOGKE-—

.

N
] -y )

i

T :r;ﬂ )
6 o

&

i
] |

Imagen 2: Mofites Urales 443 M.éflcg C_IZ_III\/I? £ Fo_t_ograﬁai de Agustin Garza, 216 CJoleccion pefsonaljde| ClonnierfArquitectos
B | S ! P -~ T = = 1 = = smodt

| = -




. CORPORATIVO
COYOACAN

= -_.|:.I II-'-' | -il;l:
r i i. |

|

e = A ! . = "
) Edn%To de @ﬁcmas ubleado e Pesiferico,sur 221
Imagen 3: Corporativo Coyoacan ;México. Fotografia d aiamk Lfﬁbn Consultad slt\: 022 via archdawly e

https://www.archdally.mx/mx/76626T/arquitectura-cle-paisaje-tarnpus* coffpofaty (eYe\Vfo =¥e; 1¢ sarquit Imagen 5: Pemferlco 4277 Mechp CDMX. Fotdgrafia de Ricardo Ochoa, 2020, Coleccion persohatde Calonnier
15ee58ece706c00045b-arquitectura-de-paisaje-campusscorporative Coyoaca\p -dics arqu&ec s—f’otg e L\ L Arquitectos 1 %

W

DEL ANGEL CORPORATIVO
ORIGAMI

\

- il - il VMR d S '
Bdifci de o cinag'ubicado en Mo I_erma 232 : Edificio de oficinfls tibicac : EdIﬁCIO .de oficinas ubicado en Av, déqu InSurgen %:;
il i i ¥y $ 342 | = Sur 1458 & 3 % R 5&’-

Imagﬁr\_lj Montes Urales»ﬁl}i .México CDMX. thograﬁa fel] L,uws Gordoa. 2016, Co\eccwon}krsonal de Colonnlel‘ Imagen 6: Av. paseo de la.reforma.842, Mexma CDMX. Fotégraﬁa de Agustln Garza 20114 Colecmon parsonal de Imageén 8; Aw de los instirgentes ‘Sur 1458 México. CDMX: Fotogr!leil- (e[S} Agu

Arquwtectos | Colonnier Arquwteotos - # # Colonnier-Arquitectos

ze, 20.1A Colecmon persona\




10

02-2 ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL

El despacho de Colonnier arquitectos actualmente esta conformado por 25 arquitectos,
Jean michel Colonnier es el arquitecto fundador y Jefe de 4 equipos formados
por 1 director de proyectos, que se encarga de coordinar con clientes, proveedores,
consultores vy distribuir las cargas de trabajo y dar las pautas de diseno del proyecto,
1 a 3 gerentes, dependiendo la escala y avance de los proyectos, que se encargan
de la logisitca de trabajo y desarrollo de diseno del proyecto y 1a 5 arquitectos, que
se encargan de la generacion de planos y documentacion de los proyectos.

1 arquitecto Artista 3D, encargado de desarrollar las imagenes de todos los proyectos
del despacho, tanto para revisiones en juntas como para comercializacion de los
proyectos.

Clientes/Inversionistas

Jean Michel Colonnier

| Arquitecto
Directores - > Artista 3D

Senior

Equipos de diseno
Gerentes

Arquitectos jr

Figura 1: Elaboracion propia

02-3 PROCESO INTERNO DE TRABAJO

Al llegar un proyecto nuevo a la oficina el proceso de trabajo que desarrollo es el siguiente:

Juntas con el equipo de diseno: en estas juntas me explican los requerimientos del proyecto
y las ideas que se quieren desarrollar. me brindan informacion y muestras de materiales para
observar sus propiedades fisicas y recrearlas en el motor de render.

IMAGEN 9. JUNTAHINTERNA
DE DISENO-, DE DISENO

/. IMAGEN 14. ELECCION PE_
*/ MATERIALES EN JUNTA INTERNA

¥

Imagenes 9,10,11,12,13,14: Fotografia, Ricardo Ochoa, 2019, CDMX, Coleccién personal



Visitas al sitio: en ocaciones es necesario asistir al sitio para tomar fotografias y comprender Juntas con cliente/entregas: Posterior a las juntas con el equipo de diseno sigue establecer

mejor el terreno y sus alrededores y estas visitas me ayudan para recabar informacion adicional comunicacion con el cliente para mostrar el avance del proyecto y conocer sus pensamientos
y posteriormente en el render meter las fotografias que fueron tomadas o modelar parte del e inquietudes, la mayor parte de los cambios se realizan en estas juntas, ya que la mayoria de
contexto actualizado. las veces es decision del ciente el cambiar aspectos del proyecto.

Esta informacion se tene que procesar con el equipo de diseno y posteriormente evaluo lo
que se tiene que reaizar para poder ejecutar las tareas de adaptar el modelo y modificar las
imagenes a como se requiere.

Una vez que se tienen estos cambios, se programan fechas de entrega y se le hace una
presentacion al cliente con el avance de proyecto.

IMAGEN 17. TOMA DE IMAGEN 19. TOMA DE
FOTOGRAFIAS CON DRON FOTOGRARIAS CON BRONN

- _—]

|MAé|EN 21. JUN_TA CON CLJENTE

IMAGEN 16. VISITA DE SITIO IMAGEN 18. TOMA DE
FOTOGRAFIAS CON DRON

Imagenes 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21: Fotografia, Ricardo Ochoa, 2019, CDMX, Coleccién personal
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02-4 EQUIPO DE COMPUTO

La visuaizacion arquitectonica tiene requerimientos muy especificos en cuanto equipo de
computo se refiere, ya que la cantidad de célculos y tareas que se realizan son inmensos en
ciertos proyectos y se requiere de gran poder de coOmputo.

Existen 2 tipos de motores de render los que hacen sus célculos de algoritmos fisicos y
matematicos de rebotes de luz utilizando el CPU o procesador de nuestra computadora y los
que usan GPU o tarjeta de video para realizar sus calculos

Corona render que es el motor con el que trabajo utiliza 100% CPU, por lo que es primordial
darle un gran peso al momento de considerar un equipo. el equip con el que laboro en la oficina
tiene las siguientes caracteristicas para soportar las cargas de trabajo de cada escena, fue
ensamblado con los componentes especificos que requeri para realizar las tareas.

CPU: Ryzen 9 3900, de 12 nucleos y 24 procesadores

Memoria Ram: DDR4 64GB

Disco Duro: M.2 de 1tb (sistema operativo y programas)

Disco duro Sata de 8tb (almacenamiento)

Tarjeta de video: Nvidia Quadro P4000, con 8gb de video

Tener una tarjeta de video buena es recomendable, ya que esta nos permite mover de manera
fluida los modelos 3D que tengan una carga poligonal alta y poder realizar varias tareas a la

vez. también aportan poder de computo en ciertas operaciones de renderizado.

Otra parte del Hardware bastante importante es el monitor, se requiere que tenga alto rango
dinamico para tener la mayor cantidad de colores y que se vea tal cual en la realidad.

El equipo cuenta con 2 monitores Samsung de 27~

02-4-1 SOFTWARE

Las herramientas que te permiten desarrollar visualizacion arquitectonica de manera profesional
son variadas, dentro de la mayoria de oficinas de arquitectura y estudios de 3D el software
mas utilizado tanto para modelado como para la generacion de imagenes es 3ds Max, ya que
es compatible con un gran niumero de formatos 3D.

Dentro del despacho los proyectos de arquitectura se trabajan con Revit y Autocad,
posteriormente cuando el proyecto estda modelado y listo para generar las imagenes
correspondientes, me lo envian en un formato que es compatible con ambas plataformas
(Revit y 3Ds Max) en este caso es un archivo con formato FBX.

Una vez que el proyecto se importa a 3Ds Max, ya trae los objetos divididos por material y
gracias a esto es que se pueden comunicar de manera eficiente estas dos plataformas de
la familia de Autodesk.

Posteriormente para la generacion de renders y animaciones se necesita un motor de render,
dentro de la oficina se utiliza Corona Renderer para la generacion de estas y por la calidad
que entrega.

Por Ultimo en la parte de postproduccion se una software de la familia de Adobe, la mayoria
de las veces solo utilizo Photoshop para hacer retoques de color y agregar personas y
correcciones de algunos otros elementos.



02-5 METODOLOGIA DE VISUALIZACION ARQUITECTONICA
PARA PROYECTOS DE GRAN ESCALA

El proceso que desarrollé en Colonnier arquitectos para la generacion de proyectos 3D de gran
escala me ha servido bastante para poder reducir los tiempos de entrega de acuerdo al tipo de
proyecto. esto me permite poder desarrollar simultaneamente hasta 2 proyectos y todo gracias a
la organizacion. Dado gque los equipos de diseno internos desarrollan los proyectos en revit, esto
ayuda mucho con el modelo basico de los proyectos, y por ende es menor el tiempo que se le
dedica para correccion de elementos o arquitectura.

Al momento de iniciar un proyecto lo importante es tener organizado todo el material que llega de
informacion, por lo que tengo carpetas que me ayudan con esto organizadas de la siguiente manera:

1 DOCUMENTOS: Aqui almaceno toda la informacion relacionada al
proyecto, planos, pdfs, y demas informacion sobre este.

2. FOTOGRAFIAS: Aqui se ponen fotografias del contexto que son tomadas
por mi O un tercero, estas sirven de material de apoyo.

3. IMAGENES REFERENCIAS: Aqui se ponen las imagenes de referencia del
proyecto o analogos de renders para el resultado final.

4. MODELO: Agui se pone el modelo de 3dsmax, y se guarda con el nombre
de la fecha en que se trabaja comenzando por ano, mes y dia, para
tener respaldo de cada dia, por ejemplo 221122.

5. MODELOS EXTRA: Aqui se ponen los modelos del proyecto que podrian
sufrir cambios, por ejemplo el edificio principal del proyecto y se guardan
en subcarpetas que tiene por nombre la fecha de trabajo y modelos
que se compran o descargan de librerias para el pryecto y se se usan
dentro de este.

6. PERSPECTIVAS: Aqui se ponen los renders generados y al igual que el
modelo se guardan en subcarpetas que tiene por nombre la fecha de
trabajo.

7. PROXIES: Es una careta de apoyo para poder colocar los proxies que se
generan en el modelo y se encuentren de manera ordenada.

8. TEXTURAS EXTRAS: Aqui se colocan texturas que se trabajan
especialmente para cada proyecto y no se necesitan para algun otro.

MNombre

B 01 DOCUMENTO

Fuente: Elaboracion propia, usando una
carpeta de windows 10

Cada vez gue se inicia un proyecto, lo primero que se realiza son 3 tipos de archivos: 1 Base, 2
Edificio o proyecto, 3 Ambientacion. Estos archivos se generan en 3dsmax.

El archivo Base sera donde se trabaje el contexto inmediato del modelo, este se realiza por medio
de un anélisis fotografico y se levanta en 3d los edificios aledanos o se modela cualquier cosa que
se necesite, desde una banqueta hasta un poste existente. el tiempo de elaboracion de este archivo
depende de la habilidad de modelado de la persona y de la extension que se tenga que generar.

El archivo de proyecto sera donde se trabaje el pryecto de arquitectura que se esté disenando,
ya sea que el modelo se comparta o sea generado por el artista 3D, por lo regular este archivo
es el que sufre la mayor cantidad de cambios y ajustes. Al tener este archivo separado se cuenta
con la ventaja de que los cambios no afectan a los demas componentes como el contexto o
ambientacion.

Por ultimo el archivo de ambientacion es donde pondremos todos los modelos, que dotan de vida
a la visualizacion arquitectonica, como autos, personas, animales, tiendas, mobiliario, ambientacion
de interiores, etc.

La ventaja de tener este archivo separado es que va a ser el que contenga la mayor carga de
poligonos y texturas, que la mayoria de las veces hace que nuestro modelo se vuelva pesado y
dificil de procesar para el equipo.

Una vez que se tienen estos 3 archivos, se procede a meterlos como referencias en nuestro
archivo principal, donde daremos las configuraciones del render y se procesara todo el proyecto.

3 XRef Scenes ? * . . .
De esta manera se vuelve eficiente el flujo de trabajo,

y aungue yo no cuento con un equipo de personas, de
esta manera se podria distribuir el trabajo para avanzar
mas rapido.

Cabe destacar que a lo largo de mi carrera profesional
en Colonnier Arquitectos, he ido adquiriendo experiencia
de cada uno de los proyectos que he realizado, siempre
teniendo en mente hacer mejor el siguiente.

Gracias a esto fue gque pude ir descifrando la manera

eficiente de llevar a cabo proyectos de gran escala,
sin un equipo de colaboradores.

Parent:

L]

Fuente: Elaboracion propia, usando un
cuadro de referencias de 3dsmax 2020



02-6 PROYECTOS ELABORADOS

A continuacion presento en orden cronoldgico los proyectos mas iconicos
para mi carrera profesional dentro de colonnier arquitectos y este es el
resultado de anos de trabajo y experiencia en el desarrollo de visualizacion
arquitectoénica de manera profesional.

Cabe destacar que desde el ano 2017 a la fecha he desarrollado mas de 50
proyectos, algunos de ellos son desde que se concurso el proyecto hasta
su culminacion en obra.

IMAGEN 25, Fuente: Elaboracion propia para Colonmier Arquitectos, 2018
1

IMAGEN 23, Fuente: Elaboracion propia para Colonmier.Arguitectos, 2017 IMAGEN 24y Eliente: Elaboracion propia para Colonnier Arquitectos, 2018 IMAGEN 26; Fuente Elaboeragion propia para Colonnier Arguitectos, 201§

IMAGEN 22; Fuente Elaboracion p"abvs.p_:&f‘o\onmerimqutectos 2017

CAMPA INSURGENTES
Complejo de edificios con oficina, vivienda,
hotel y centro comercial
Aro 2018
Estatus: En fase de diseno

TORRE POLYFORUM
Edificio de usos mixtos, con oficina, hotel,
vivienda y comercio en planta baja
Afo 2018
Estatus: En fase de diseno

HAMBURGO 188, CDMX
Edificio corporativo
17 niveles de oficina
Ano 2017
Estatus: En construccion

TORRE COYOACAN
Edificio corporativo
1nivel de comercio en pb,2 niveles de lobby,20
niveles de oficina 12 niveles de hotel
Ano 2017
Estatus: En fase de diseno

14

ALTAVISTA

Centro comercial
Ano 2018
Estatus: En fase de diseno
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INSURGENTES 1122
Edificio de usos mixtos, con oficina, hotel,
vivienda y comercio en planta baja

Afo 2019
Estatus: En fase de diseno
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IMAGEN 28, Fuente: Eldboracion propia;para Colonnier Arquitectos, 2019
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REFORMA 445
Edificio de usos mixtos, con oficina, hotel,
vivienda y comercio en planta baja
Ano 2019
Estatus: En construccion

REFORMA 336
Edificio de usos mixtos, con oficina, hotel,
vivienda y comercio en planta baja
Ano 2019
Estatus: En construccion

MIGUEL ANGEL DE QUEVEDO 279
Complejo de edificios con vivienda, hotel,
oficinas, centro comercial y lago artificial

Ano 2020

Estatus: En fase de diseno

Fﬁ;ﬁq‘
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IMAGEN 30, Fuente: Elaboracion propia para Colonnier Arquitectos, 2020

INTERLOMAS
2 Torres de 41 niveles de altura, con vivienda,
oficinas y centro comercial en planta baja
Ano 2020
Estatus: En construccion

MONTES URALES 405
Edificio corporativo de 5 niveles de Oficina, 2
de comercio y lobby, 3sotanos
Ano 2020
Estatus: En construccion
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IMAGEN 33, Fuente: Elaboraﬂcwc’)ln p"r@lgig PRI &gﬂwq_iﬁrmos_zoeo -

. = R

IMAGEN 32, Fuente: Elaboracion propia para Colonnier Arquitectos, 2020

CANCUN UNO
Edificio corporativo para las oficinas de fibra
uno, 10 niveles de oficina, comercio, 2 de
estacionamiento y 1 de lobby y comercio
Ano 2020
Estatus: Construido

15
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02-7. COMPARATIVA DE RESULTADOS

Uno de los grandes problemas a los que se enfrenta todo artista 3D es que su trabajo
no represente la realidad, en pocas palabras que no sea fotorrealista, es por eso que
es importante el siempre poder tener una referencia de como es que la arquitectura va
a lucir en realidad.

Lo que no se mide no se puede mejorar, esta es una frase que se debe tomar en
cuenta en cualquier aspecto de nuestas vidas que quisieramos mejorar. la mejor manera
de poder llevar esto a cabo es primeramente mediante la observacion, para poder
comprender como se comportan los materiales y que propiedades caracteristicas
tienen par a que sean muy similares a el mundo real.

Gracias al tiempo y la experiencia adquirida en mi carrera profesional en colonnier
arquitectos he podido comparar mis propias imagenes con como quedan los proyectos
construidos y esto me brinda una gran retroalimentacion para poder continuar
mejorando la elaboracion de la visualizacion arquitectonica.

A continuaciéon dejo algunas imagenes creadas por mi y fotografias tomadas de la obra
construida.

Este proyecto se desarrolld en el despacho para las oficinas corporativas de Fibra UNO
en Cancun.

02-07-1. CORPORATIVO CANCUN UNO
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FOTOGRAFIA DE OBRA

e AGEN 36, Fuente: Corporativo Canctn Uno, Fotografo desconocido,
C%nsu\tado via Facebook Cdara@BHiZd CEhLL Rube:OEpEVY www.facebook.
com/photo.php?fbid=5093582613878995set=pb.100069411891483.-
2207520000.5tvpe=3
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* IMAGEN 35, Fuente: Revista Obras, F-Jo,’|em_b_re 2021, pagina 35
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03. OBJETIVO GENERAL Y ALCANCES

OBJETIVO GENERAL

Los objetivos de este documento son el acotar las fases por las que paso el proyecto, que
son:

Fase de concurso: En esta fase lo que se pretende es generar imagenes a partir de un
proyecto esquematico que logre captar la atencion de los clientes e inversionistas para poder
adjudicar el proyecto al despacho.

Fase de proyecto arquitectonico: En esta fase se desarrolla la totalidad del proyecto, por
ende se modifica hasta cumplir con los requerimientos técnicos y de diseno por parte del
despacho y el cliente. la visualizacion arquitectonica en esta fase es de vital importancia, ya
que ayuda a la toma de decisiones en el proceso de diseno, por medio de esta se pueden
percibir materialidad y ambientes de los espacios para poder proyectar sensaciones de los
espacios y de esta manera definir las pautas de diseno.

Fase de comercializacion de proyecto: en esta fase la visualizacion arquitectonica juega
el papel mas importante del proceso, ya que ayuda a comunicar las ideas y sensaciones
del proyecto a los posibles compradores y ayuda al entendimiento de los espacios, estas
imagenes deben proyectar lo mas cercano a la realidad de como sera el proyecto. Como
artista 3D es en esta fase donde se diferencia un render cualquiera a una imagen desarrollada
para impactar al espectador.

En este reporte profesional explico cual fue el procedimiento que se seguid para la elaboracion
profesional de la visualizacion arquitectonica del proyecto Distrito Rivera, en este caso se
desarrolla el proyecto desde su nacimiento en un concurso, gue es de mayor importancia, ya
que es el primer impacto a la vista del proyecto y ayudan a una facil interpretacion de la idea
que se quiere transmitir, sin tener el proyecto resuelto, estas imagenes tienen la caracteristica
de transmitir sensaciones al espectador, para que pueda entender de manera clara la idea
que se esta proponiendo y el uso del proyecto.

El proyecto que desarrollo a continuacion fue por invitacion, por parte de la desarrolladora IDE,
en conjunto con GM capital como inversionistas, que es destacada por tener mas de 50 anos
en la industria del desarrollo de edificios y tiene proyectos en Mexico y EUA.

En este concurso se pidid desarrollar un proyecto de usos mixtos, a partir de un plan maestro,
en el cual se tiene un terreno de 5000m?y los requerimientos eran de tener un area 18,000m?
de vivienda, 3,000m? de comercio, 21,000m? de estacionamiento. el desafio fue tener listo el
proyecto en 15 dias.

ALCANCES DE TRABAJO

En este documento se hace una recopilacion del proceso de diseno (concurso de proyecto)
y culminacion de proyecto ejecutivo por medio de visualizacion arquitectonica.

- Plantas generales
- Andlisis fotografico de la zona
- Modelado 3D del contexto

FASE DE CONCURSO DE
PROYECTO

- Proceso creativo

- Anédlogos (referencias visuales).

- Composicion y encuadre de Imagenes
- Estudio de iluminaciéon

- Resultado final.

- Rediseno de arquitectura y fachadas.
FASE DE PROYECTO EJECUTIVO

- Estudio de fachadas.

- Elaboracion de renders para comercializacion

FASE DE COMERCIALIZACION
de proyecto.




03-1. PLANTAS GENERALES

A continuacion pondré las plantas generales que se entregaron en el concurso para una mejor
comprension del proyecto, cabe destacar que en ninguna de ellas yo tuve algo que ver, ya
que mi rol dentro de la oficina se limita a todo lo referente con 3D y diseno de las imagenes.

Las plantas generales me ayudan a tener un mayor entendimiento de lo que se estéa proponiendo
y los usos de los espacios, mi funcion es dotar de vida y realismo estos espacios que son
generados solo en lineas.



SITIO
Total de terreno: 8,350 m2
Desplante: 3,760 m2

Area libre: 4,589 m?2
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PLANO 1, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019
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PLANTA BAJA

Total de terreno:
Desplante:
Area construida:

Area rentable :

locales:
restaurantes:

8,350 m2
3,760 m2
3,734 m2

3,028 m2

1,770m2
1,258m?2

PLANO 2, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019

Rest.
242 m2

TERRAZA 75 m2

L.227 m2

L.157 m2

L.189 m2

L.322 m2

Rest.
237 m2

TERRAZA 75 m2

Ay, .

L.183 m2
L.480 m2
LOBBY L.232 m2
Rest. Rest.
246 m2 225 m?2

TERRAZA 170 m2
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NIVEL 1 AMENIDADES

Total de terreno:
Desplante:
Area til :

Area amenidades
Open Sky

PLANO 3, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019

8,350 m2
818 m2
397 m2

392 m2




VOLUMETRIA RELACION TIPOLOGIAS ESTRUCTURA BASE

2C=3A
2A=D
2B=E
C C D = A+A A
I i
N N 36-39
1°\3 3 Nivel jardin 3
3 i § D = A+A A C © A D = A+A A A A
X | — : :
ot N 31-35 B B B ’
Volumetria A Nivel jardin 2
Valor agregado b

%/: 3 A D = A+A c c c c

- N 26-30 H— = 1
Nivel jardin 1 B
E = B+B E = B+B B
A A A © @
] \ I —
Volumetria Base N1-25 B B B B
Nivel tipo 1/ 2

PLANO 4, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019
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PLANO 5, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019



B B

A A A
NIVEL TIPO 1
1150
Desplante:

Area construida:

Area util:

PLANO 6,Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019

(B+A)

587 m?2
558 m?2

484 m?2

B. 78 m2

B. 76 m2

B. 78 m2

B. 76 m2

A. 61 m2




B B
B B
B. 78 m2 B. 78 m2
c c
B. T 2 B. 76 m2
NIVEL TIPO 2  (B+C) om
1150
Desplante: 587 m2
Area construida: 58 @2 A=l —rr - <1 L/ ==l
Area util: 486 M2
C. 92 m2 C. 92 m2

PLANO 7, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019



E =B+B E =B+B B

D = A+A A c

. E. 155 m2
NIVEL TIPO JARDIN 1
1150
Desplante: 437 m?2
Area construida: 407 m2
Area Gtil: 339 m?2
D. 121 m2 A. 65 m2

PLANO 8, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019



A A A D = A+A A

D = A+A

NIVEL TIPO JARDIN 2

1150

Desplante: 358 m2
Area construida: 328 m2
Area Gtil: 263 m2

PLANO 9, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019

A. 63 m2
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Terraza B
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D. 122 m2



A D = A+A c c

NIVEL TIPO JARDIN 3

1150
Desplante: 272 m?2
Area construida: 247 m?2
,,,,,, B -
Area Gtil: 184 m?2

D. 122 m2

PLANO 10, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019



SOTANO 1

Estacionamiento comercial
1500

Area construida: 7.075m2

No.de cajones de _
estacionamiento: 214 unidades

Eficiencia: 28.9 mZ2 const. por cajon

PLANO 11, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019
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SOTANO 2 o
Estacionamiento vivienda

1500

Area construida: 7.375m?2

No. de cajones de _
estacionamiento: 243 unidades

Bodegas: 100 unidades
Eficiencia: 28.5 mZ2 const. por cajon

PLANO 12, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019
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SOTANO 3
Estacionamiento vivienda

1500

Area construida: 7,375 m?2
equt'adceioCr%%ﬁqgatdoe: 249 unidades

Bodegas: 114 unidades
Eficiencia: 27.5m2 const. por cajon

PLANO 13, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019



PLANO 14, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019

ALZADO NORTE

ALZADO SUR

33



ALZADO ESTE ALZADO OESTE

PLANO 15, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019
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PLANO 16, Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos, 2019



03-2. ANALISIS FOTOGRAFICO DE LA ZONA

Lo primero que se tiene que hacer al empezar un proyecto de visualizacion
arquitectoénica es reconocer el contexto en el que se desarrollara nuestro
proyecto, nos sirve para analizar los alrededores y de esta manera modelar 1o
que se encuentra en el primer plano del contexto.

Pueden ser edificios iconicos que sin la presencia de ellos no se podria
reconocer donde se encuentra el edificio, o su topografia.

En este caso se encuentra en San Pedro Garza nuestro proyecto, por lo cual
es importante representar los cerros y montanas que se tienen, asi como los
edificios aledanos.

Para el desarrollo del proyecto se tuvo que tomar de referencia las imagenes
contenidas en la plataforma de google earth y asi poder observar el contexto
y sus alrededores, ya que no existia un registro fotografico de la zona.

Primero se tiene que ubicar el predio en google earth y posteriormente explorarlo
para entender como es que se conforma la zona y ver si las fotos existentes
son recientes, en este caso las fotos eran del mismo ano (2019) por lo que se
tomaron como actuales y lo siguiente fue tomar capturas de pantalla de las
imagenes para posteriormente modelar el contexto 1o méas parecido posible

36

Fuente: Elaborado por Colonnier Arquitectos 2019




ANALISIS FOTOGRAFICO DE LA ZONA

50 - Fotografia del terreno

A e

rht_‘_;\-p-_- A Y

45 - Fotograria del terreno 48 - Fotografia del terreno
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- Fotografia del terreno

- Fotografia del terreno

Fuente: Fotografias tomadas de Google Earth, 2019. 37

40 - Fotografia de terreno



03-3 MODELADO 3D DEL CONTEXTO

Uno de los desafios del contexto del proyecto es su contexto topografico,

ya que la ciudad de monterrey se encuentra rodeada de cerros y cordilleras,

y es el principal distintivo de la ciudad, por lo cuél tuve que seguir un
procedimiento para poder generar sus cerros y montanas, con la ayuda de
google earth y una herramienta de topografia que es global mapper fue
que pude generar en 3d la topografia de la ciudad y posteriormente poder
exportarla a mi principal herramienta de trabajo 3dsmax.

El procedimiento es el siguiente:

1- Localizar en google earth el terreno que se quiere obtener en curvas de
nivel y hacer un poligono de seleccion.

2.- Exportar poligono a formato kmz e importarlo en global mapper.

3.- Seleccionar la base de datos de topografia y curvas de nivel en global
mapper y exportar la informacion descargada en formato CAD.

4.- importar a 3dsmax el formato de CAD.

Fuente: Fotografia satelital tomada de Google Earth, 2019.

Fuente Fotograﬂa satel\tal tomada de Google Earth, 2019.

556. importaciéon del poligono en kmz a golbal mapper
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a0, 'generaoron de eIevacmones en 3d mportadas a 3dsmax

Fuene Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021



03-4. PAISAJISMO 57 Contexto inmediato modelado y ambientado en 3dsmax Sl 00, Contexto inmediato modelado,ambientado y renderizado en
& 3dsmax con Corona render

Una vez analizado el sitio, lo que hice fue
comenzar a levantar el predio a partir de los
planos topograficos que nos otorgd el dueno
del proyecto.

posteriormente hice una pequena
investigacion de la vegetacion del predio,
encontrado que se compone mayormente
de arboles medianos y pastizales.

Cabe destacar que en esta etapa del
proyecto, no hay arquitectos paisajistas
ni proyecto de Iandscape, por lo que “Fuente: Elaboracion proia,apamr el programa 3DS Max 2021 Fuente: Elaboracion propia.aparti-r:d.el programa 3DS Max 2021y Corona
unicamente selecciono arboles de librerias Renderer &

3D que luzcan de manera similiar a los que
se encuentran en el contexto

58. Contexto inmediato modelado y ambientado en 3dsmax 61 Contexto inmediato modelado,ambientado y renderizado en 3dsmax

: . con Corona render
un punto importante del predio es que se

encuentra colindante con el parque Rufino
Tamayo, el cual cuenta con un peqgueno
riachuelo, que dota de vida al parque vy las
referencias satelitales del google earth me
fueron de gran ayuda para marcar el paso
de este a lo largo del terreno.

Al tener el terreno totalmente modelado,
utilice herramientas de distribucion de
vegetacion, que vienen integradas dentro
del motor de Corona render para generar
tanto la vegetacion de la sierra y montanas
al rededor como la del parque

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6.

. . , 62 Contexto inmediato modelado,ambientado y renderizado en 3dsmax
59. Contexto inmediato modelado y ambientado en 3dsmax con Corona render

Fuente: Elaboracion propia. a partir del programa 3DS Max 2021 Fuente: Elaboracion propia. a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6.
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Corona scatter

Corona Scatter es una herramienta que te permite distribuir cualquier elemento 3D sobre
una superficie, optimizando la geometria de manera tal que no agregue peso a la escena 'y
al momento de renderizar poder observar la totalidad de los elementos.

Con la herramienta de Corona Scatter, distribui distintas especies de arboles, el suelo lo recubri
con una textura de pasto, por si en algun espacio se veia vacio, no fuera tan perceptible en los
angulos de la camara, para la parte del riachuelo, modifique la geometria del terreno, haciendo las
zanjas para que pudiera llenarlas de agua y piedras, como se ve en las referencias fotograficas,
para la el pasto, utilicé solo un modelo y lo distribui 10,000,000 de veces para rellenar todo el
parque. g

63. MODELOS 3D DE ARBOLES DISTRIBUIDOS

Fuente: Elaboracion propia. a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6.

65. MODELOS 3D DE PIEDRAS Y VEGETACION BAJA DISTRIBUIDA

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

64. DISTRIBUCION DE ESPECIES DE ARBOLES Y VEGETACION BAJA

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

66. DETALLE DE DISTRIBUCION DE ESPECIES DE VEGETACION BAJA




A continuacion dejo las configuraciones de Corona Scatter utilizadas para la distribucion de

vegetacion en la escena.

PASTO

I

BASTOO0Z . * Transformations
Translation
Modifier List v Erom: o
X 0:0m - 0 0m
FED x4

=
0:0m = - 0.0m
=

¥
£ 0:0m - 10:0m

Stepping distance:

0.0m B X Y

Rotation [7]
CoronaScatter From: To:
» - 5.0
i = _ 50
L 1800 ¥ - -180.0
Stepping angle:
0.0 i E] R

Align to normal: 0.0

Scale [%6]
From:
= — I

T Scattering
¥ Enable

20 - On surfaces

Mo Map

Stepping percentage:
May limit: 1000000 00 . ¥
Random seed: 3 . .
¥ Uniform scale
Temparal consistency
Rest pose frame; ¢ * Viewport Display
Instances
Avoid collisions : __
Spacing [%a]: Previz type: Wire box
1000

Conwvert to max geomelry ;

¥ Original wire colors

Scatter Lister EREE e ol
Icon size: 2,116

¥ Update automatically

Uipdate now

¥ Surface Scattering
@ Random distribution

onhguracion Corona scatter

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6.

PIEDRAS

Ild

PIEDRAS * Transformations
Translation

Modifier List Erom: i
X: 0.0m & - 0.0m

0:0m = - 0.0m

0:0m = - 0.0m

ol
Y-
i

Stepping distance:

- N "

0.0m H % f

Rotation [7]
CoronaScatter Fram:
X: 50
¥ |54
Zr 180.L0

£

Align to normal: 0.0
Scale [%6]

From:
X: 400 5 - 120.0

Map: Mo Map

¥ Enable ¥ Legacy mode e
Maode:

20 - On surfaces ¥

Stepping percentage:

Mz limit: 1000000 0.0 = ¥

Random seed: '3 =
¥ Uniform scale
Temporal consistency
Rest pose frame: ¢ * Viewport Display
Instances
Avoid collisions _
Spacing [%]: a yoe: e ten
1000

Convert to max geomelry ¥ :

= ; ¥ Original wire colors

Scatter Lister S :
Icon size: 2,116

¥ Update automatically
Lipdate now

* Surface Scattering

® Random distribution

Count: 1300

onfiguracion Corona scatter

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

ARBOLES

Ifl

ARBOLES * Transformations
Tranzlation
Modifier List Erom: Ta
X: 0.0m =+ - 0.0m
0om » - 0.0m
0om + - 0.0m
Stepping distance:
0.0m = | ¥

FRDY dacshet

s
1
7
£

Rotation [7]

Coronadcatier From:

180.0

bepping angle:
0 = X
Align to normal: 0.0

Scale [9%]

From: Ta:  Map:

............. ganl - e e

-

* Scattering 5
Map: Mo Map
¥ Enable ¥ Legacy mode Mode:
2D - On surfaces v

Stepping percentage:
oo L b

Max limit: 1000000 =
Random seed: 1 - :
¥ Uniform scale
Temporal consistency
Fest pose frame: * Viewport Display
Instances
Avoid collisions
Spading [3 Previz type: Wire box
Convert to max geomeiry
¥ Original wire colors
ceatter Listar riginal wire color
Icon size: 1.626
¥ Update automatic
Update now

* Surface Scattering
@ Random distribution
Count: 100
onfiguracion Corona scatter

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.




03-5. PROCESO CREATIVO

Visualizaciones de grandes complejos es un poco como hacer peliculas para mi. En
el proceso me interesa que no solo se lean las caracteristicas arquitectonicas del
edificio, sino tambien el como se va a vivir el edificio, écual es el clma?, équé hora
es?, cCuantas personas habra dentro?, Trafico de autos en las calles, y écuél es el
contexto inmediato que rodea al edificio?, cQué colores debo utilizar para hacer una
composicion de imagen armoniosasr.

Todas estas son cuestiones que debo ir trabajando para poder desarrollar las imagenes
del proyecto y darle un toque realista.



En esta imagen creada por el estudio
Omega render, 1o que me sirve de
referencia es la escala del edificio y
el uso, ya que es un proyecto que
combina el comercio y otros usos
similares al mio, y o que me ayudo fue
el ver como es gque lo ambientaros al
interior para poder entender el edificio
sin tener informacion de planos o
diagramas de como se conforma el
proyecto.

03-6. ANALOGOS

Para lograr un buen resultado siempre es necesario tener en mente cual es el
objetivo de la imagen que es lo que se quiere transmitir, N0 solo es cuestion de
la arquitectura, sino de como es que se podria vivir el espacio, que es el objetivo
principal de un concurso, atrapar e ilusionar a las personas o inversionistas y
es importante tener referencias visuales de gque clima, ambiente, iluminaciéon y
ambientacion se quiere reflejar en estas imagenes de concurso.

Durante el desarrollo del diseno del proyecto, fue primordial que yo pudiera
trabajar en el modelado principal y al mismo tiempo poder generar un ambiente
en las imagenes aunque el proyecto no estuviese resuelto, por lo que estos
anélogos los utilice a manera de referencia para crear ambientes similares sin
el proyecto.

Imagen 71 Render de Omega Render Studio, Consultado: Agosto 2022 via instagram:
https://www.instagram.com/p/CZ1iGXFcrc/

A cotinuacion dejo las referencias que tomé de algunos estudios de 3D que
realizaron para otros concursos.

En esta imagen creada por el estudio
Plotts, lo que tomé de referencia fue
el como ambientaron el exterior, de
manera que de da una sensacion de
como se veria el espacio con el nuevo
proyecto construido, lo cual es util
para hacer el estudio de impacto del
proyecto

En este andlogo creado por el
estudio Crossing lights visuals, es un
mix de fotografia y render, tomé de
referencia la iluminacion, que es en la
hora dorada, en la que el sol esta a
punto de ocultarse y genera sombras
y reflejos de tonos naranjas, rojos vy
azules.

72. Iméagen de referencia

Imagen T0: Parramatta Square Sydney Render de Crossinglig i
Consultado: Agosto 2022 via instagram: https://www.instagram. com/p/CZWI\GXFch/ magen 72: Queen Street Vilage, Sydney. Render de Plots Studio, Consuiltado: Agosto
& 20022 via instagram: https://www.instagram.com/p/Cbt96CdL37r/




03-7. MODELO 3D DEL EDIFICIO

Debido a que en la oficina los proyectos se desarrollan en revit, esta herramienta
les permite a los equipos de diseno poder ir construyendo el modelo 3D al mismo
tiempo que van generando los planos.

Es por esto que no es necesario modelar el proyecto, ya que la mayoria de las
veces el equipo de diseno me provee este, bajo las especificaciones que les
comparto para que haya comunicacion entre ambas plataformas (Revit y 3Ds
Max) que es por medio del formato FBX y posteriormente en 3dsmax importarlo
como FBX link, de esta manera milabor se reduce a purgar el modelo de elementos
que No me sirven, como mobiliario y ambientacion, ya que los modelos de revit
solo sirven para representacion.

En ocaciones solo tengo que hacer ajustes minimos a la arquitectura o refinar
elementos esto me permite avanzar con los demas temas.

Edit 5 Group Muodifiers Animation Graph Editors Rendering Civil

ew S iin & CLnl@ ==

- > Il W
Open... Cerb0 2o =
Se on b it
Open Recent
View Image File...
Shading ]
Ctrl+5

Shift+Ctri+5

Archive...

Import Import...

Export Merge...

Send to Replace...

Reference Link Rewvit

Project Link FBX “ Link FEX:

Summary Info... Link AutoCAD TInsert & link to a FBX file into the current scene.

File Properties... - More...

Breferences.. Proceso de importacion de modelo

Imagen 73. Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021.

Modelo importado de FBX

Imagen 74, Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021.




03-8. COMPOSICION Y ENCUADRES Ti iWi i i 06l BN
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Para lograr un buen resultado en los encuadres de las imagenes se requiere ===:=:====
tener conocimiento en fotografia, partiendo de eso fue que implementé la | = o =i lll |

regla de los tercios como eje de composicion del encuadre para el proyecto. I §E8 §5% § ER IF

. . . - . T £ ¥ £ 0

Esta regla consiste en dividir en 3 partes iguales la imagen en el sentido W I T O O

horizontal y vertical, dando como resultado un total de 9 particiones de la HF'iﬂf"iH'

imagen y en las intersecciones de estas lineas poner objetos que resalten la . = o = = ey 2y

escena.

Con esta regla tambien se implementa que 2/3 de la imagen sean del
horizonte hacia arriba y el otro tercio sea de suelo.

79. Encuadre con el viewport de 3dsmax

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021,

A T A Ay

It

5 5T A S S G AN T L S AT A A e o

8. Encuadre gon|el viewport de 3dsmax

I i
i |
del programa 3DS Max 2021.

Fuente: Elaboracion propia, a partir

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021.

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021, Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021.
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80. Encuadre con el viewport|de 3dsmax

Fuente: Elaboracion propia. a partir del programa 3DS Max 2021,

COMPOSICION

Una vez teniendo listos los encuadres del proyecto comienzo a imaginar que
es lo que se va a vivir en ese momento retratado de la escena, que actores
van a tener lugar y que hora del dia sera.

Todo esto toma forma con pequenos croquis que realizo sobre los
encuadres, para poder generar esto directamente en el software de 3dsmax
y que sea lo mas apegado a la realidad.

— f

81. Encuadre con el viewport de 3dsmax

e ||I ﬁl JJ K

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021.



82. Croquis de composicion

| i iy
Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa Adobe Photoshop 2021
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83. Croquis de composicion

Fuente: Elaboracioén propia, a partir del programa Adobe Photoshop 2021

A
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Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa Adobe Photoshop 2021
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85, Croquis de composicion

Fuente: Elaboracioén propia, a partir del programa Adobe Photoshop 2021
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03-9. CREACION DE MATERIALES

La creacion de materiales es uno de los temas mas importantes para poder
visualizar de manera cercana a la realidad el como es que va a quedar
construida nuestras obras.

Todos los materiales tienen propiedades fisicas que debemos tener en
cuenta al momento de crear un material, basicamente en el mundo tenemos
2 tipos de materiales:

Conductores: son materiales con propiedades que permiten el paso de
corriente electrica a travez de ellos, en su gran mayoria son elementos
metalicos.

Dielectricos: Son materiales que no conducen la electricidad, dentro de ellos
tenemos por ejemplo, Vidrio, Papel, Madera, Ceramicos, Plastico.

Actualmente la mayoria de motores de render profesionales funcionan bajo

el sistema de creacion de materiales PBR, por sus siglas en inglés, Physical
Based Rendering, que traducido al espanol es un material fisicamente
correcto, simulando con presicion reflejos y refracciones entre los materiales,
asi como tambien su color, rugosidad y alguna otra propiedad que le brinde la
caracteristica fisica para que sea muy cercano a la realidad. Es por esto que
un artista 3D debe tener la cualidad de observar con detenimiento como es
gue se comportan los materiales que nos rodean, para poder transmitir esa
informacion al programa y se refleje en la calidad de los espacios que se
representan.

A continuacion, mostraré los materiales basicos que tuve que generar para

representar el proyecto, los materiales fueron configurados en 3ds Max para
el motor de render Corona Render.

DIELECTRICOS CONDUCTORES

Fuente: Elaboracioén propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

Concreto blanco

Al ser un modelo conceptual, lo que hice fue simular un
concreto con peguenas imperfecciones, manchas y muy
poca reflectividad.

Como es un material que no se iba a observar desde
cerca omiti agregar mas parametros, como rugosidad

0 desplazamiento ya que esto genera mayor tiempo de
renderizado y dificimente se apreciaria desde la distancia
que se realizaron las tomas.

Este material se aplicd a la mayor parte de la fachada.

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
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36. Configuracion de material

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.



Albedo
Material PBR Esta textura contiene la informacion sobre color del material
y se conecta al editor de materiales en la pestana de difuse

Para explicar la creacion de un material PBR, pondré de ejemplo el material para una color.

banqueta, que se implementd en el proyecto, en este caso utilicé texturas que fueron
escaneadas por medio de un metddo llamado fotogrametria, el cual consiste en tomar
cientos de fotos de un objeto desde distintos angulos, y son procesados en softwares
especializados en escaneos 3d, en ellos se puede obtener toda la informacion necesaria
para generar modelos y texturas de gran resolucion.

Ambient oclussion

Estas texturas son cargadas directamente en el software de 3dsmax, con el motor de

render Corona. Esta textura contiene la informacion sobre las sombras del

material y se sobre pone a la textura de difuse color, por
medio de un nodo combinador, y este nodo se conecta al
editor de materiales en la pestana de difuse color.

Roughness

Esta textura contiene la informacion sobre los reflejos del
material, y se conecta en la pestana de reflection glossines o
directamente en la pestana de roughness, dependiendo si el
motor de render la contiene o no.

T T S T I T T T LT L T

Normal Map

Esta textura contiene la informacion sobre los bordes e
imperfecciones fisicas del material, provee de rugosidades y
texturas al material, esta textura se conecta a la pestana de
bump con un nodo que traduce la informacion de los colores
de manera precisa corona normal map.

Displacement

87. Configuracion de material

Esta textura contiene la informacion sobre los desplazamientos
gue dotan al material de volumen, se conecta directamente en
la pestana de displacement.

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
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Vidrio

El vidrio de este modelo se pensd en un
vidrio simple de una sola capa, por que
seria muy traslucido y permitiera ver lo que
sucede al interior del edificio.

vidric CoronalegacyMt
* Basic options
Diffuse
Caolar:
Transhuce:
Fraction: Color:

Reflection

Colar:

Glossiness: 1, Fresnel I0R.:
Anisotropy
Armount: Rotation:

Refraction
Color:

IOR:
Enabled Abbe number:
Thin {no refraction) Caustics (slow)

Opadty

Color: |

Displacement
Minlevel: 0.0m = Texture:

0,001m 5 \Water Jul.

acion de materia

Fuente: Elaboracion propia. a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

Canceleria

El material para la canceleria se puso
blanco y con una reflectividad media

A MANGUETE BLANCO v Coronaleq:

A

* Basic options
Diffuse
Level: 1. Colar:
Translucency
Fraction: 0.0 Color:

Reflection

Glossiness:
Anisotropy
Amount: Rotation:

Refraction
" Colar:

IOR:
Enabled Abbe number:
Thin {no refraction) Caustics (slow)

Opadity
Color: |
acement
Min level: 0.0m a Texture:

May level:  1,0m

89. Conhgliracidh dé matia™ *

Fuente: Elaboracién propia. a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

Deck de madera

El material para el deck, solo utilizd una
textura en la pestana de difuse, ya que es
un material que en muy pocas vistas se
iba a poder apreciar.

B dheck ®

v Coronalegacyiit
* Basic options
Diffuze

1.0 Color: |
Transhu
Fraction: 0.0 Color:

Reflection
1.0 Caolar;

1.0 n Fresnel IOR:

0.0 Rotation:

Color:
I0R:

Dispersion
Enabled Abbe number:

Thin {no refraction) Caustics {slow)

Opadty

Color: |

Displacement
Min level: o.0m 3 Texture:

90. CRfiBEFadiBh de matistsiv

Fuente: Elaboracién propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.



03-10. AMBIENTACION

Un tema importante en el modelo es reflejar los usos de los espacios, por lo cual se tuvo
gue ambientar con modelos 3D de distintas librerias, cada espacio importante que se ve en
los encuadres, a continuacion ilustro el resultado de las amenidades en las que se incluye,
tiendas, restaurantes y GYM en la parte alta.

Las imagenes que dejo a continuacidn son renders con los modelos puestos en sus
espacios correspondientes.

TIENDAS

RESTAURANTE

TIENDAS RESTAURANTE
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91. Ambientacion amenidades torre "

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
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92. Ambientacion amenidades torre

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6. | {ES I AU | {AN | E
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93. Ambientacién amenidades torre [ .! I. u. l. I. [ | 94 Ambientacion amenidades torre
Fuente: Elaboracion propia. a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6.
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95. Torre con ambientacion

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
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96. Torre con ambientacion
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03-11. ILUMINACION

Este es el tema mas importante al momento de tomar una fotografia y Elegi este modo de ilumnar la escena ya que un HDRI nos sirve como herramienta para recrear la
es lo que da el toque artistico a las imagenes, el juego de luz y sombra, iluminacién que nos brinda de manera natural el sol y el cielo, ya que son fotografias reales.

en la visualizacion arquitectonica se tienen los mismos elementos que

en la realidad, podemos implementar luces complementarias como de esta manera tambien enriquece los reflejos y refracciones del modelo, representando de manera
en un set de cine o fotografia y tambien podemos captar iluminacion precisa como se comportaria un objeto 3D en la realidad.

real del cielo por medio de archivos llamados HDRI que significa High

Dynamic Range Image o en espanol Imagen de alto rango dinamico Los HDRI que mostraré a contunuacion fueron creados por un estudio de visualizacion arquitecténica
y son archivos generados a partir de fotografias con distintas basados en Reino Unido y cuentan com una amplia experiencia generando recursos como este
exposiciones del cielo a determinadas horas que se esta tomando. para la recreacion de iluminaciéon en la realidad, esto brinda certeza de que la escena estara

luminada de manera real.
Estos HDRI ayudan a dotar a la imagen de los reflejos e iluminacion del

mundo real. a continuacion muestro el proceso con el cual se trabajo
para sacar el resultado final en las imégenes.

O7. Cielo HDRI, Hora 17:39 99. Cielo HDRI, Hora 17:19

98. Cielo HDR, 'Hora 1735 100. Cielo HDRI, Hora 18:16

Imagenes 97, 98, 99, 100, Fuente: REAL LIGHT 24 HDRI PRO PACK 02, 3D Collective, Enero 2020, Consultado via 3D Collective: https://3dcollective.es/en/producto/real-light-
24-hdri-pro-pack02/
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03-11-1. CONFIGURACION DE CAMARA FISICA DE
CORONA

Al igual que en el mundo real, los motores de render
avanzados cuentan con camaras reales, en donde se
pueden meter valores para dar ciertas caracteristicas
a las imagenes, de acuerdo a la iluminacion y efecto
que se quiera lograr

EXPOSURE

En este apartado se encuentran paramentros para
configurar el tipo de exposicion de a camara, en este
caso se eligid exposicion fotografica, para tener el
control total de la configuracion de la camara.

SENSOR AND LENS

En este apartado se encuentran paramentros para
configurar el tipo de lente con el que se tomara la
fotografia, el zoom Optico que tendra, el ISO, que
compensa de manera digital la exposicion y F-stop,
que permite configurar el tiempo que el obturador
estara abierto para dar mayor 0 menor exposicion a
la fotografia y la velocidad del obturador, que permite
tener el efecto de motion blur o barrido de objetos.

0PFentes tram d'ehcéma

¥
ras

102. Corona physical cé'fﬁé'r-a..___

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2621 y Corona
Renderer 6. B

el
01 - GENERAL
Modifier List

FED. et

* Viewport display
* Photographic parameters
Exposure
Use global exposure
Uze simple (EV)
® Uze photographic (IS0)
Sensor and Lens
@ Field of 58.581
Focal |, [mm]: <542
Film width [mm]: 38.0
Zoom factor: 1.0
IS0 100.0
F-stop: 16.0

LIRS LS | | S

Shutter
@ Shutter speed: 30.0
Shutter angle:
MEBlUr duration:
Shutter offzet:
Dhiject Visibility
Enable indude fexdude list

103. Settings Corona physical camera - o

. * Bokeh i * Postprocessing

L

r

TILT & SHIFT
En este apartado se puede configurar para hacer la
correccion de verticales de manera automatica.
Tilt & Shift 3 Bloom and Glare
¥ Override I
¥ Automatic vertical tilt Size: z TONE MAPPING
el i Bloom intensity: En este apartado se encuentran parametros para
Tit: i EEa Glare intensity: hacer una postproduccion rapida de la imagen vy
shift: 0.0 00 4 Th:“”t'jh 0 corregir sobre exposicion, tonos, balance de blancos,
= contraste, saturacién y sombras. asi como anadir
Tone Magping el Fos 3 archivos LUT, para dar efectos a las fotografias.
Rotation [%]:
Streak blur:

Save

Tone Mapping

¥ Override Sharpening/Blurring
Highlight compress: 2.0 4 Chverride

Color tint: ] Sharpen amount:
White balance [K]: &500.( Sharpen radius:
Green-Magenta tint: 0.0 Blur radius:
Contrast: 4.0

Saturation: 0.1 Projection & VR
Filrnic Highlights: 0.0
Filmic Shadows: 0.0
Vignette: 0.7 Environment & Clipping

Distortion

¥ On

Adanmg_Ca.. S 5315 n1 =

Opacity: 1.0 =

a1

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona SI N TON E MAPPI NG CON TONE MAPPI NG

Renderer 6.

104. Render comparativo

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.



03-11-2. PRUEBAS DE EXPOSICION

No existe una regla que te diga cual es la exposicion correcta de una imagen, se tiene que
determinar en si hay zonas sobre expuestas (Quemadas) o sub expuestas ( muy obscuras), en
ambos casos esto significa pérdida de informaciéon del rango dinamico de cualquier imagen.

El rango dinamico es la cantidad de informacion que tiene nuestra imagen o fotografia para que se
le puedan realizar ajustes y no se dane la imagen. existen herramientas que nos ayudan a detectar
si una imagen esta correcta 0 no en cuanto a exposicion, y se llama histograma, se puede localizar
en cualquier software de edicion de fotografia, en este caso yo utilizo photoshop

* Photographic paramete ¢
Exposure

imple (EY)
@ Uise photographic |

Sensor and Lens
@ Ficld of view: 43.008
Focal |. [mm]:

Film width [mm]: 2

Zoom factor: 1.0

IS0 100.0

F-stop: 10.0

Shutter

@ Shutter speed: 50,0
shutter angle:

MBlur duration:
Shutter offset:

parametros de exposicion de
camara con luz de dia

A

QN 1 L T

o Saso—ethistoara

Para ejemplificar las pruebas de iluminacdn que hago, dejaré estos renders que se realizaron con
distintos HDRI, mostrando que de acuerdo a la hora que tiene el HDRI es la cantidad de luz que
aporta a la imagen y como se tiene que probar con distintas exposiciones para lograr tener la
correcta.

* Photographic paramete
Exposure

* Photographic paramete =
Exposure

Use global exposure
Lise simple (EV)
@ UUse photographic (1507)

Use global exposure
Lse simple (E¥)
@ se photographic (IS0)
Sensor and Lens
@ Field of View: 008

Sensor and Lens

® Field of View: 43.008

Focal . [mm]; :
Filrn width [mm]: 3&.0

Focal I, [mm]:
Film width [mm]: 35.0
Foom factor: in
150 100:0
F-stop: 30.0

Zoom factor: 1.0
IS0: 100.0
F-stop: 20.0
Shutter

® cShutter speed: 50.0

Shutter
@ Shutter speed: 50.0
Shutter angle: ;

MEBlur duration:
Shutter offset:

Shutter ang 2
MBlur duration: -
Shutter offset;

parametros de exposicion de
camara con luz de dia

En este caso el ograma se En este caso ograma se = aso—el histograma se
carga ala derecha, indicando que encuentra centrado, indicando carga a la izquierda, indicando
la imagen esta sobreexpuesta y quelaimagenesta correctamente que la imégen esta subexpuesta
hay perdida de informacion de expuesta. y hay perdida de informacion de
sombras lluminacion.
Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021, Corona Renderer 6 y Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021, Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021,
photoshop 2021 Corona Renderer 6 y photoshop 2021. Corona Renderer 6 y photoshop 2021. 67



Con los siguientes ejemplos se puede mostrar que no existe una formula correcta para determinar la exposicion, ya que cada escena es distinta y se tienen que realizar pruebas y determinar si es
el resultado deseado de la imagen

* Photographic paramete * Photographic paramete

* Photographic paramete =
Exposure

* Photographic paramete =

* Photographic paramete : * Photographic paramete =

Expe
global exposure

mple (EV)
photographic (I50)

Use global

Use simple
@ se photoaraphic |

Lk nple (EV)
@ Lise photographic ) ® Use photographic (ISO)

o &nd L
® Field of

Sensor and L
@ Figld of
Focal |. [mm]

or and L
@ Figld of
Focal | [mi
Filrn width [rmm]:
Zoom factor: 1.0
100.0
F-stop: 8.0

Sensor and Lens Sensor and Le
® Field of 3.008 % ® Field of View:
Focal . [mm

Im width [mm]:

m factor:

1.0
100.0
20,0

Focal . [mm]
Film width [mm]:

Zoom factor: 1.0

100.0
8.0

AR AR AR AR

100.0 S 100.0
F-stop: 1.5
Shutter
® Shutter speed: 50. : ® Shutter speed: 50.0
Shutter ang 3 Shutter angl ;
MBlur durati
Shutter offset: ©

Shutter
® chutter sp
Shutter angl

Shutter

® Shutte : 50.0
Shutter angle:
MElur-durat
Shutter offset; ©

Shutter

® Shutter g Shutter speed: 50.0

Shutter ang
MElur-dur,

MElur duration
Shutter offs

Shutter offset:

Imagen subexpuesta

Imagen expuesta

Imagen sobreexpuesta

Imagen subexpuesta
correctamente correctamente

Imagen sobreexpuesta Imagen expuesta

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021, Corona Renderer 6 y
photoshop 2021.
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03-11-3. PRUEBAS DE ILUMINACION

A continuacion presento las pruebas de iluminacion con la escena
sin materiales apoyado de la iluminacion del cielo con HDRI y los
parametros de camara.

46. Cielo HDRI, Hora 18:16

> . 21816 VRayHDRI

o
o

01 - GENERAL [ & Bokeh 5 * Parameters
- - * Tilt & Shift :
Madifier List i Bitmap: X:\3DCollective_Real Light 22HERi Pro_Padc 16

¥ Automatic vertical tilt

FFD 4xxd | e
Verbieal: Horimontal Reload View image Locate

Tilt: ; = Mapping
Shift: 0.0 = ;
=0 Mapping tyPe:  spherical v

7
F
ol 7

Z 7

e o o ot T

e e e

—-

Tene Mapping # Horiz, rotation: -120.0 + Flip horizontally

save Load Vert, rotation: 0.0 : Flip vertically

Taone Mapping . .
0 = Mapping source: Mo Map
Highlight compress: 2.0 —
Coler tint: ] Ground projection
White balance [K]:  &500.0 & OnPositon: 0.0
Green-Magenta tint: 0.0 -
Confrast: 4.0 &
Saturation: R A

CoronaCamera

A,

-
o —

R S R P R

e

= s
.

1
1

pr
e

Radius: 1000.0

e | s el

Processing
Filric Highlights: 0o

Filmic Shadows: 0.0 Overall mult; 5.0 Interpolation:  pefault
DowS o Vignette: 0.7 Render mult: 1.0
Photographic parameters : ' Filtering: Isotropic
Exposure LUT Filter mult: 1.0

F= =
it st amat s sl sal

Pamr-gnnrg

-

Use global exposure ¥ Qverride ¥ On
Use simple (EV) Select File

i ® Crop
® on
Lo gkt (14 1 Adanmq Ca..C 5315 nl1 ~ U: o.a Width:

Crop/Place

~

==

y -

Sensor and Lens ]
® Ficld of View: 39.951 i i L0 ¢ V: 0.0 Height:
Focal |. [mm]:
Film width [mm]: 36.0
Zoom factor: 1.0
I50: 1000
F-stop: 16.0

-

i

RGE and alpha source

RGE output: prgcplor »  Alphasource: - s w

N O i il i
AF AE Ak AF

-

Mono outputt peg opy w
Shutter

@ sShutter speed: Color space
Shutter angle; 15
MEILr duration: Type: Inv._mma ¥ Inverse gamma: 0,65 x
Shutter offset:
e —— UDIM/ANTILE preview in material editor
Object Visibility
Enable indudefexdude list U tilex: 1 - Vtle: 1

T

105. Render de prueba de lluminacion y parametros de camara 1 106. Parametros de configuracion de camara 107. Parametros de configuracion de HDRI

- , ‘ Fuente: Elaboracién propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6. Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
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108. Render de prueba de iluminacion y parametros de camara 2

Fuente: Elaboracion propia. a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

415, Cielo HDRI, Hora 1719

fal

02 - GENERAL

Maodifier List

FFD 4xdxd

2 H

* Viewport display

* Photographic parameters

Expaosure
Use global expos

Use simple (EV)

® Use photographic (I50)

Sensor and Lens
@ Ficld of Vie
Focal l. [mm
Film width [mm]: 36.0
Zoom factor: 1.0
IS0 200.0
F-stop:
Shutter
@ Shutter speed:
Shutter angle:
MElur duration:
Shutter offset:

Object Visibility

Enable indudejexdude list

109. Parametros de configuracion de camara

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6.

4k Ak AR 4R

Bokeh
Tilt & Shift
¥ Automatic vertical tilt

Vertical:  Horizontal:
Titt: 0.0
Shift: 0.0 = B0

-
-
-
-

Tone Mapping
Load

¥ Override ¥ On

White balance [K]: 77

Green-Magenta tint: 0.0
Contrast: 4.0
Saturation: 0.1
Filmic Highlights: 0.0
Filmic Shadows: 0.0

Ak AF 4B AF AF 4k 4F

Vignette: 0.0

LUT
¥ Override

Adanmg Ca. C_5315 ni -

Dpacity: T

0. Parametros de configuracion de HDRI

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

S 1719

Lo

* Parameters

Bitmap: ¥:\3DCollective Feal Light 22HDRI Pro Pack 16
Reload im Locate
Mapping
Mapping type:

Horiz. rotation: 130.0 Flip horizontally
Vert., rotation; 0.0 = Flip vertically
Mapping source: Mo Map

Ground projection
onPosition: (0.0

Radius: 1000.0

Prog ing
Owerall rult: : Interpolation: pafault
Render mult: Filtering: Tsotropic
Filter mult:

Crop/Place
On Crop

S Width:
Vi 0.0 Height:

RGE and alpha source
RGB output: peg eplor »  AlPhasource: gz oha e
Mono outputs  peg gty v
Color space
TYPE: fny mma Inverse gamma: 0.6
LIDIM/UVTILE preview in material editor

U tile: 1 - Vile: 1
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M. Render de prueba de lluminacion y parametros

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6.
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44, Cielo HDRI, Hora 17:35

AT

* Vicwport dispiy
" Fhotographic parameters
ExpcailrE
Uze globa] =sposure
= sampls 2V
¥ Lis= photograpes (1500
Sorpon Andd Lers
B Fisdd of e 30503
Focatl. [mm]:
rmvedth ol (60
Tann factor: 1.8
=
F-shage
Sinrtbes
B Shitlar poeed:  S0.0
Shiithar anile:
PMEr durabon;
Gy rptmr afxstk:
Chiect Wisihiiby
Erabla inoidafos ook il

Bokch

it & Shift
& A domnalc wertcs] Ht
Yertal - Horpoeyiah
al

2.1

¥ Tome Mapping

‘EE...-
Teaone Mapping
W Dyermite ¥ on
=NghT Cconiresa; 10 -
ol b [——— ]
viis bleree [K]: FSOCLT
ErecrMagerts trk [0
Coniresk: 4.1
Saturahon:
i Highlighis:
=vimiz Shadoar:

VHINETE

LT
! Dusmide W
SeeCTRE

Ajzeng T30 531

Cleprmici by

N2 . Parametros de configuracion de camara

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6.

A 1735 Clear Sky VRayHDRI

* Parameters

Bitmap:  ¥:\Peter Guthrie SKY HDRI Collection\1735 Clear 5

Reload
Mapping
Mapping type:

Horiz. rotation:

View image Locate

Spherical

-180.0 3 Flip horizontally

Vert. rotation: 0.0 B Flip vertically

Mapping source:

Ground projection
OnPositon: 0

Mo Map

A

Radius: 1000,0

Processing
Owerall mult: 0
Render mult: 1
Filter mult: 1

Crop/Place
on ®C
S
Vi

RGB and alpha sour

=] Interpolation:  pafault
0
Hi]

Filtering: Isatropic

rop
0 Width:
it Height:

e

RGE output: pep o+ Alpha source: Ima..pha =

Mono output: pep by v

Color space

Type: I

gnma T Inverse gamma: 0.75

LIDIMUNVTILE preview in material editor

U ile: 1

& Wtles 1

13. Parametros de configuracion de HDRI

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
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46. Cielo HDRI, Hora 18:16

o —
P
o

Fa S 1816 YRayHORT

-

i —— o s 2 s s N e S S B o e Sl o

o ——p— o — s i o ] ] | k] S s i i S i ] i S e ] S s s s S ST

04 - GENERAL [} ' Bokeh : * Parameters
— * Tilt & Shift :

Modifier List v Bitmap: X:\3DCollective. Real Light 22HDRi Pro_Padk 16

¥ Automatic vertical tilt
FFD it o : Reload View imaags Locate
Vertical:  Horizontal: :

Tit: 0.0 Mapping
Shift; 0.0 ~ i Mapping type: bl

L A
g 0

-

) o - — - i
< CURESE SRS O e g g e e

Tone Mapping Horiz. rotation: -30.00 5 Flip horizontally

o e o ol ol ot o kS et et W i sk S A S

CoronaCamera

L i il e s S S S o s

Save Load Vert. rotation: 0.0 : Flip vertically

Tone Mapping Mapping source: Mo Map

¥ Override ¥ On
Highlight compress: 2.0

Color tint: ]
White balance [K]:  &500.0
Green-Magenta tint: 0.0 Radius: 1000.0 ¢

Contrast: 3.0

Saturation: 0.1 Processing

Filmic Highlights: 0.0 : ; i

Filmic Shadows: 0.0 Overall mult: 5.0 Interpolation:  [iefaut
* Viewport display ' Vignette: (3] Render mult: 1.0

* Photographic parameters Filter mult: 1.0
Exposure LT

Ground projection
onPosiion: 0.0

Filkering:  Isotropic

Use global exposure ¥ Override ¥ On Crop/Place
Use simple [EV) Select File on @ Crop Flace
® Use photographic (ISO) Adanmg Ca. 6 851501 ¥ U: 0.0 . width:
Sensor and Lens
® Field of View:
Focal I [mm]: -
Film width [mm}: 35.0
Zoom factor; 1.0 RGE output: pegcglor v Alpha source: Ima..pha -
IS0 150.0
Fatn: iei Mono output: ‘mog  aify @

T Opacity: Lo & Vi 0.0 : Height:

RGE and alpha source

:
\
\
\
\
\
\
\
\
1
|
}
\
N
‘l
i
]
\
1
1
].
N
i
1
|
]

|

I
:
A
1
1
A
1
1
3 §

b |

Shutter |
® Shutter speed: 50.0 Color space

Shutter angle: TVPE: Inv. mma v Inverse gamma:: (065
MBlur duration:
Shutter offset: UDIMAITILE preview in material editor
Object Visibility U tile: i1 . V tles 1
Enable indude fexdude list
V;

] vhod s l ¥ w G
. Render de prueba de luminacion y parametros de camara

115. Parametros de configuracion de camara 16. Parametros de configuracion de HDRI

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6. Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6. Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.




46. Cielo HDRI, Hora 18:16

Tl Vol VRayHDRI
05 - BASAMENTO [ & Bokeh * Parameters
— * Tilt & Shift ;
Modifier List ¥ Bitmap:  X:\3DCollective_Real_Light Z2HDRI_Pro_Padk 16
¥ Automatic vertical tilt
FFD g reloa Yiew image ocate
L Veriteds | Bopsshid: Retoad view image Locate
Tilt: 0.0 Mapping
Shift: 0.0 300

i
¥
&
¥

Mapping type: spherical
Tone Mapping Horiz. rotation: 0.0 - Flip horizontally
CoronaCamera

Vert, rotation: 0.0 = Flip wertically
Mapping source: o Map

i

Tone Mapping

%9 O ] P =
, |

-

Ground projection

& balance [K]: OnPosition: 0.0

n-Magenta tint:

Fadius: 10000 3
l

Processing

Cerall mult: 5.0 Interpolation: pefault

Ak Ak AF Ak Ak 4k Ak

Viewport display Render mult: 1.0

- Filtering: Isotronic
P Pt Filter mult: 1.0 -
Exposure -
Crop/Place
imple (EV)

] on @ Crop
@ Use photographic (I50)

Adanmg_ N5 U 0.0 Width:

[d

Sensor and Lens
® Field of View: 53.17

Focal |, [mm]: - e = B A e
Film width [mm}: 36.0 RGB and alpha source

7. Render de prueba de iluminacion y parametros de camara 2

Fuente: Elaboracion propia. a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

Opacity: § Vi 0.0 Height:

Zoom factor: 1.0 RGB output: pep color »  Alpha source: Ima..pha -
IS0 150.8

F-stop: 6.0 Mono output: peg sty w

Shutter

® Shutter speed: 50.0 Color space
Shutter angle: 154 TV N e Inverse gamma: 0,85
MBlur dura

Shutter offset: UDIM/UVTILE preview in material editor

Object Visibility

11 files = W file:
Eriable indude fexdude list i e ¥ He %

. Parametros de configuracion de camara N9. Parametros de configuracion de HDRI

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6. Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
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05 - BASAMENTO Bokeh T Parameters

= * Tilt & Shift : :
Modifier List Bitmap: Collection| 173

¥ Automatic vertical tilt

i : View image Locate
Vertical:  Horizontal:
Tilt: 0.0
Shift: 0.0 5 0.0

Mapping
Mapping type:  soherica|

&
¥
&
v

Tone Mapping i Horiz. rotation: -180.0 3 Flip horizontally
Load Vert. rotation: 0.0 ’ Flip vertically
Mapping source: Mo Map
¥ On
10
]
7150.0
0.0 v 1000:0

e
=

Owerall mult: 5.3 Interpolation:  Dafault

* Viewport display Render mult: 1.0

=

Filtering: I=otropic
* Photographic parameters 9 [ Tsotropic

Filter mult: 1.0
Exposure

Crop/Place

on ® Crop ' Flace
Adanmg_Ca s 0. Width:

Opadity; .0 Vi 0.0 Height:

@ Lise photograp

sensor and Lens

120. Render de prueba de iluminacion y parametros de camara 2 & Eiald of View: [

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6. -
%D RGE and alpha source
Lo RGB output: pep color »  Alpha source:
150.0

16.0 Mono output: | gy

Ima.pha ~

eed: 50.0 Colar space
TYPE: Inv mma = Inverse gamma: [0.75
sl LIDIMUNVTILE preview in material editor
Object Visibility
o Utile: 1 - Vile: 1
Enable indude i L : H v -

121. Parametros de configuracion de camara 122. Parametros de configuracion de HDRI

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6. Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
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44, Cielo HDRI, Hora 17:35

: ¥ AT Clemi Sy VRaHDRT

. * Bokeh : 3
Faramcters
* Tilt & Shift ‘

v
Bitmap: | ¥ilPeter Gut 1 FHOR
¥ Automatic vertical tilt pete i -
Vertical:  Horizantal: Retpad iew mage Liscale
Tt i oa 3 Mapoig
shift: 0.0 2 R :
Mappng BT S omeris

Tone Mapping : Jortz, rotabon; 500 - Flip hartzantally
CoronaCamera ’

cally
Mapping

Owverride
Highlight compress:

tint: 0.0
Contrast: 4.0
Saturation: .1
Filmic Highlights: 0.0
Filmic Shadows: 0.0 Oerall mult Imterpolation:  pefaul:
Vignethe: 0.0 Rerder mult: L f E
* Photographic parameters = Flis ks’ B fAltermg: Tentrope =
Exposure - o

* Viewport display

CropiMace

Adanmg._Advantix 100 - 13 width:
. . . . - Sensor and Le
123. Render de prueba de iluminacion y parametros de camara 2 G Fierlnf\ Dpacty: g - Height:
Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021y Corona Renderer 6. : :
Focal . [mm]: = g
Film width [mm]: RGH and elpha souree
Zoom factor: RGE BUmUT e Alpna BoUrCE? | g

Mand autout =T
Shutter
Shutter speed: Crlor space
Shutter angle:

MElur durati
Shutter of

Type: T Fima [Mverse gamma: 375

UIDIMANTILE preview in mal=risl editor
ct Visibility +
. p Y Hm
Enable indude fexdude list U ties ¥ / He: 1

124. Parametros de configuracion de camara 125. Parametros de configuracion de HDRI

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6. Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.
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03-12. CONFIGURACION CORONA RENDER

En este apartado pondré las configuraciones de
salida para un render de alta calidad, para que
pueda ser impreso en un tamano de 90 x 60 cm

3_ Render Setup: Corena 7 (Hotfix 1)

Target: ‘Production RenderingMode | v
Render
Preset: 0 preset seleried

Renderer: CoronaRenderer Save File

Wiew to Render:  Quad % - CoronaCamera0i?

Common  Scene Camera  Performance  System  Render Elements

* Common Parameters
Time Output
@ Single Every Nth Frame:
Actve Time Segment: 0 To 100
Range: O * Too 100

File Mumber Base:

Frames 1,3,5-12

Area to Render
View Auto Region Selected

Ouiput Size
Custom Aperture Width(mm); 350 2

Width: 5100
Height: 3301

320%240
R0

720%4886
F00%600

Image Aspect: 1,54499 Pixel Aspect: 1.0 3

Options

¥ Atmospherics

¥ Effects

¥ Displacement
Video Color Check
Render to Fields

Render Hidden Geometry
Area Lights/Shadows as Points
Force 2-5ided

Super Bladk

Advanced Lighting
¥ Use Advanced Lighting
Compute Advanced Lighting when Reguired

Bitmap Performance and Memory Options

Bitmap Proxies f Paging Disabled

Render Cutput

Put Image File Lizt(s) in Output Path(s) Create Now

@ Autodesk ME Image Sequence File {.imsg)

Legacy 3ds Max Image File List (Liff)

|

¥ Rendered Frame Window

Skip Existing Images
126. Parametros de configuracion Corona render
66

En esta pestana podemos configurar el nivel
de ruido que tendra la imagen final que en este
caso es de 10%

3_ Render Setup: Corona 7 (Hotfix 1)

Target: ProductionRenderingMode ¥
Render
Preset: 0 preset seleried

Renderer: CoronaRenderer Save File

Wiew to Render:  Quad % - CoronaCamera007

Common  Scene Camera  Performance  System  Render Elements

* General Settings

Show VFB Start interactive

Setup LightVing

Progressive Rendering Limits
Pass limit: '@ x

Open Matenal Library Reset seftings

Tmelmit: & % h @ *m B % s
Moise level mit: 100 =

SaveResume Rendering

Save TN Resume from file... Resume last render

Render Overrides

Render hidden lights Render only masks {disable shading)

M. override:

Deneising
Mode: Corona High Quality *  Amount:
Radius:

Render Selected
Mode:  Viewport selection

* Scene Environment
Scene Environment

@ 3ds Max settings (Environment tab)
Single map: |
Multiple maps (LightMix):

Overrides
Direct visibility override:

Reflections override:

Refractions override:

Global volume material:

121. Pardmetros de configuracion Corona render

En esta pestana podemos configurar los
motores para el céalculo de rebotes de luz, que
afectan directamente a los tiempos de render

3_ Render Setup: Corona 7 (Hotfix 1)

Target:
Render
Preset: 10 Oreset selecied

Renderer: CoronaRenderer Save File

Wiew to Render:  Quad % - CoronaCamera007

Common  Scene Camera Performance  System  Render Elements

Global Humination
Primary solver:  Path Tradng * Secondary solver:  UHD Cache

MCTE; Settings below are optimal by default, There is no need to change them
urless there is a problem or you know exactly what you are doing,

¥ Performance Settings

¥ Lock sampling pattern
Sampling Balance
GI vs. AA balance: 18

Conserve memory (slower) # Adaptive light solve
Speed vs. Accuracy Balance

Max Sample Intensity: 20,0
Light Samples Multiplier: 2.0 Max ray depth: 25

Displacement

@ Screen size (px): 2.4 World size {units}):

Interactive Rendering

Max passes: 0 Force Path Tradng

Fast preview denoise during render
Caustics Solver

Enable

* UHD Cache

. Parametros de configuracion Corona render

Fuente: Elaboracion propia. a partir del programa 3DS Max 2021 y Corona Renderer 6.

En esta pestana podemos configurar los render
elements que se van a generar para poder
usarlos en los programas de postproduccion

3_ Render Setup: Corona 7 (Hotfix 1)

Target:
Render
Preset: 0 Oreset selecien

Renderer: CoronaRenderer Save File

View to Render:  Quad 4 - CoronaCamerali 7

Common  Scene Camera  Performance  System  Render Elements

* Render Elements
¥ Elements Active Display Elements

Merge ... Delets

CGeometry _Mor...
CMasking_ID
CMasking_WireC...

CGeomefry ...
CMasking_ID
CMasking WA. ..

Selected Element Parameters

¥ Enable ¥ Enable Filtering

MName: |CMasld|1g_WireCnInr

Output to CombustionTM
Enable

Create Combustion Workspace Now ...

* Wire color
v Allow propagation through reflection/frefraction

129. Parametros de configuracion Corona render




03-13. POSTPRODUCCION DE IMAGENES
En este apartado muestro cuél es el proceso que se siguid para dar postrproduccion a las imagenes finales, las cuéles fueron

tratadas en adobe photoshop 2021y las pongo en secuencia, para este caso elegi una imagen de ejemplo, pero el proceso
es el mismo en todas.
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130. Postproduccion de imagen

En la imagen 77 se realizaron unos pequenos
ajustes de color en la fachada y de iluminacion
en los arboles.

En la imagen 76 se muestra el render sin e ey
postproduccion, tal cual salié de 3ds max

» . 40
I] | i - Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa Photoshop 2021

_ |ﬂ -

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa Photoshop 2021

BHAsE®E@hSNBESHD%%%BYNd

Este es un canal que arroja el motor en el que se
muestran todos los elementos de 3d, y ayuda a
poder seleccionar elementos en photoshop para
poder hacer mascaras y correcciones.

132. Postproduccion de imagen

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa Photoshop 2021 67



Uno de los elementos mas importantes
en la visualizacibn arquitectonica son
las personas y esto ayuda a crear
ambientes de acuerdo a las personas y
las actividades que se realizan en ese
espacio.

Primero se hace una seleccion de
personas para anadir en laimageny se les
da escala y posicion dentro del encuadre

Una vez que tenemos la seleccion de
personas lista lo siguiente es incorporarlas
mediante luz y sombra, se tiene que tener
detectada de donde es que proviene la
luz y como es que afectaria a las personas
en la posicion que se encuentre, asi cComo
la sombra que proyectarian en el suelo o
paredes.

Estos ajustes se hacen mediante
mascaras en photoshop y haciendo
ajustes de gamma y exposicidbn en
las personas y sus sombras o areas
lluminadas
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133. Postproduccion de imagen

BT BASAMENTOLTIE ol S0UF% OLaba 1. BT

134. Postproduccion de imagen

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa Photoshop 2021

Fuente: Elaboracion propia, a partir del programa Photoshop 2021



03-14. RESULTADOS FINALES DE CONCURSO

A continuaciobn muestro los resultados del proceso que se explicod

anteiormente y todos los conocimientos que se requieren para lograrlos,

este es el reflejo de dias de trabajo e investigacion que se realizd para la
elaboracion de las siguientes imagenes.
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36. Rendef final !
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VISTA NORORIENTE
(Desde Av. Maria lzquierdo)



VISTA NORPONIENTE

(Desde Av. Maria lzquierdo)
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139. Render final

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020. a partir de los programas
3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021

BASAMENTO COMERCIAL [Desde Av. Maria Izquierdo]
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140. Render final

Fuente: Elaboracién propia, para colonnier arquitectos 2020, abartir de los programas.
3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021

VISTA ANDADOR (Desde Parque Rufino Tamayo)
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41, Rénder final

X A Fusnte' Elabo racion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los prog an as — it ; _ﬁ .
= 3dsmax 2021 Corona render y Photoshop 2021 = . = = e

e

VISTA BASAMENTO (Desde Parque Rufino Tamayo)



04. Desarrollo de proyecto

Gracias al trabajo del equipo, se di6 el resultado en el cuél al cliente e inversionistas les gusto
la propuesta de colonnier arquitectos, por lo que avanzamos a la fase de desarrollo de diseno,
en esta fase hunieron cambios sustanciales en la arquitectura del proyecto y programa, se
hicieron cambios tanto de forma como de materiales, que eran requeridos por el cliente.

04-1. Rediseno de arquitectura y fachadas

Durante la etapa del concurso a al etapa de desarrollo del proyecto, surgieron diversos
requerimientos por parte del cliente, que fueron modificando el proyecto hasta cumplir con
lo que se necesitaba, estos cambios fueron influenciados por presupuestos, que afectaron
en la eleccion de materiales y cambio de tamano de areas del proyecto.

143. Propuesta cambio de fachada

144, Propuesta camb

Debido a estos factores fue que el proyecto se fue modificando hasta que se llegd a un
resultado que favoreciera a todas las partes, a continuacion dejo el proceso resumido que
se llevd a cabo durante esta etapa, y como con ayuda de la visualizacion arquitectonica
ayudo a la toma de decisiones en todo el procedimiento y se pudo transmitir de manera
correcta las distintas opciones, sus acabados y detalles de la obra.

145. Propuesta cambio de fachada

Fuente: Elaboracién propia. para colonnier arquitectos 2020, a partir de los programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021
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. Propuesta cambio de fachada 149. Propuesta camblio de fachada

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021

. Propuesta cambio de fachada

Fuente: Elaboracién propia. para colonnier arquitectos 2020, a partir de los programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021




04-2. DESARROLLO DE IMAGENES
PROYECTO DE COMERCIALIZACION

En esta etapa es importante que el diseno del proyecto esté completamente cerrado, ya
que el proyecto de visualizacion arquitecténica requiere de bastante tiempo, ya que las
imagenes que se generaron son de alta calidad y detalle, or lo que realizar cambios en esta
etapa es dificil.

El cliente hizo el requerimiento de imagenes para poder vender el proyecto y hacer
comercializacion de los departamentos y area de comercio, para atraer inquilinos y poder
financiar parte de la construccion, es aqui donde se aprecia un punto clave para la visualizacion
arquitectonica, ya que la gran mayoria de clientes no va a poder leer planos de manera
correcta y mucho menos imaginar un espacio en solo 2 dimensiones, con estas imagenes,
recorridos, realidad virtual y realidad aumentada podemos dar una gran herramienta de
venta a los desarrolladores y despachos para poder concretar la venta de los desarrollos.

Para generar todas las imagenes requeridas me llevo al rededor de 45 dias, las imagenes
se fueron generando desde los exteriores hacia los interiores. Se hicieron 3 entregas a lo
largo de este mes y medio, asi como juntas con los disenadores de interiores en el quipo de
la comerciaizadora en Monterrey. En estas juntas e equipo me dio la infrmacion necesaria
sobre como querian que se sintiera el proyecto y sus intenciones de diseno interior en
cuanto a mobiliario, acomodos y ambientacion de personas.

A continuacion dejo el proyecto completo de visualizacion arquitectéonica del proyecto de
comercializacion Distrito Rivera.
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Fuente: Elaboracién propia, para colonnier arquitectos 2020, apartir de los Fuente: Elaboracion‘propia-para~colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Gerona render y Photoshop 2021 programas 3dsmax 2021, Corona.rendemysPhotoshop 2021




Ba\listageneral'd :@é\lﬂb e ‘S S s e 157. Vista' géneraldetproyeeto

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a_pattir.deslos Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Cerenasrender’y Photoshop 2021 programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021




158, Vista de basamento con comercio
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Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021
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Fuente: Elaboracion propia, para colonnié '-,;u 0s 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona yPhotoshop 2021
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160. Vista de basamento con comercio

Fuente: Elaboracién propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021
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161, Vista de basamento con comercio

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021




|

Il

LT
J

i - :::| '
162. Vista general delproyecto

n Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021
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163, \/4sta general del proyecto

Fuente: Elaboracion propla para colonnier arquitectos 2020,.a partir.de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021
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B, Vista aerea delremate detatorre
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Fuente: Elaboracion propia, para celonnierarguitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021




165. Vista de lobby

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021
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167. Vista de nicleolfle elevaddres y-blé' nento 169, Vista de amenidades’y aloerca

Fuente: Elaboracién propia. para col@nier arquitectos 2020 ] partlr de"‘l'os- ‘ e 2 = Fuente:-Elaboracion: propiaspararcolonnierarguitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, C@iona nder y Photoshop-2021 s programas 3dsmaXx 202 Eorona‘re ndefy=2hotoshop 2021
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Fuente: Elaboracion propia, para S COemmicr arquitectos 2028 os / e SR AT ! =5 . f de\:e;'tjohsOtOSh%paE%a;\r de los
programas 3dsmax 2021, Coroena render y Photoshop-20 - = are it =t : ;
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171. Vista isométrica deramenidades

Fuente: Elaboracion propia. para“colonnier arqu\tec_tq_'ﬁ 2020r@a partir de los ;
programas 3dsmax 20@1, Cerona. render: v Pﬂotoshop 2021 6 ¢
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175. Vista de basamento con comercio

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021




1L6. Vista de basamento con comenrcio

Fuente: Elaboracion propia. para colonnier arquitectos 2020, a partirde o -
programas 3dsmax 2021, Corona renderyRISeSRop 2021
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177. Vista de basamento con comercio

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de lo:
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021




178. Vista de basamento con comercio

Fuente: Elaboracién propia. para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021




180. Vista de sports bar

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021
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181, Vista de Sala de usos multiples

Fuente: Elaboracion propia. para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop _2931_ P
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uente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021 Corona render y Photoshop 2021
b




183. Vista de Gimnasio e ' = . 185. Vista de Ludoteca

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los " Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 202‘1 - programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021

184. Vista de Gimnasio = = o —4":' - = = 186. Vista de Bussines room

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir deslos L R L ] - 4 - Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop-2021 gl e -7 o - programas 3dsmax 2021, Corona render.y Photoshop 2021
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programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021 ‘ LEEEr b ey 1 programas 3dsmax 2021, Corona render y.Photoshop 2021
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190. Vista interior de reoamaré secundaria dqf‘departamento muestra

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquiteglies. 2020, a partir delos
programas 3dsmax 2021, Corona rendep@APhctoshop 2021




ionamiento

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021

92. Vista de estacionamiento

Fuente: Elaboracion propia, para colonnier arquitectos 2020, a partir de los
programas 3dsmax 2021, Corona render y Photoshop 2021 101




05. CONCLUSIONES GENERALES

Al cursar la carrera, me di cuenta que me apasionaba el mundo del 3D y la arquitectura, durante la carrera
esta pasion me ayudd a expresar mis proyectos de una manera muy distinta a la mayoria, ya que muchos
de mis companeros hacian solo renders de sus proyectos, pero para mi era como construirlo en 3D y
comprender mucho mejor los espacios.

Al enfrentarme al mundo laboral, me he percatado que esta pasion hace que me diferencie de cualquier
otro arquitecto, ya que me ha abierto las puertas para colaborar en las firmas mas importantes de la
Ciudad de México y proyectos de gran importancia y dificultad.

Las bondades de ser arquitecto y estar inmerso en el mundo del 3D es que la carrera me brindd las
herramientas de diseno de espacios exteriores e Interiores, diseno de paisaje, medidas antropometricas, y
como representar de una manera fiel a lo que sera en realidad un proyecto, llegando a ser el ejemplo de
como se tiene que percibir un espacio en la realidad a partir de la visualizacion arquitectonica.

En este proyecto requeri aplicar todos los conocimientos adquiridos en la Facultad de Arquitectura y en
el mundo laboral, ya que la experiencia adquirida en el, es extensa y en constante crecimiento. Considero
que este proyecto es un exponente de mis habilidades y un referente de lo que se puede lograr con esta
poderosa herramienta de la visualizacion arquitectonica.



