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Al elegir nuestro material, lo arrastrare-
mos directamente al modelo y al ele-
mento al cual queremos implementar-
lo.

En la librería encontraremos el aparta-
do de objetos, este estará dividido por 
los diferentes espacios de la vivienda o 
construcción .

Al dar clic sobre una de estas imágenes se nos abrirá 
al lado derecho una serie de con�guraciones que nos 
permitirá manejar de mejor manera el resultado �nal, 
como la iluminación, saturación, activación, neblina, 
ángulo de cámara y demás.

Se debe proceder en el apartado de medios, elegimos 
imágenes y empezamos a cuadrar las tomas que de-
seemos según los ángulos indicados, en este aparta-
do podremos sacar todas las imágenes que veamos 
necesarias para mostrar nuestro proyecto.

Cuando tengamos ya con�gurada nuestra toma, proce-
deremos a darle en el apartado de exportar, en el cual 
nos brindará la opción de lo que queramos exportar, en 
que formato lo queremos y en que carpeta lo queremos 
guardar.

La aplicación nos permitirá poder visualizar en realidad aumentada nuestro pro-
yecto, en el cual podremos acercar o alejar, verlo en 3 dimensiones, realizar 
cortes o �ltrar por elementos y niveles, lo que nos garantizará una visualización 
periférica de lo que se desee revisar.

Para usar el aplicativo se debe descargar en el celular Augin, en el 
cual se permitirá la visualización del archivo cargado, este compar-
tirá el proyecto �nal a la nube. Además, se deberá descargar el 
plugin para Revit, este nos exportará los datos necesarios.

En dado caso de querer colocar perso-
nas, se deberá ir al apartado de perso-
nas  y de humanos generados si es que 
no se desean con movimiento.

Con el material en el elemento se nos 
abrirá una gama de modi�caciones 
que se pueden graduar de forma que 
se adecue a las necesidades del 
modelo

Ya con el elemento con�gurado, procedemos a la 
colocación de la luz , para esto se debe tener en 
cuenta que tipo de iluminación tenemos y el radio 
de afectación del mismo.

En el apartado de materialidad, para dar impre-
sión de luminosidad en los elementos se debe 
buscar en el apartado de neón.

Según se requiera se escoge el tipo de material, 
esto puede variar según el tipo de iluminación 
que se  vaya a generar en el lugar.

TTeniendo ya el material elegido, se procede a 
arrastrar hacia el elemento, esto nos abrirá dife-
rentes posibilidades de con�guración del mismo.

Esto nos permite manejar el rango de iluminación, 
si deseamos o no mantener las sombras de los ob-
jetos, manejar los lúmenes que queremos tener y 
el color de la luz a irradiar.

Con estos pasos realizados, obtenemos la luz del 
elemento y sitio que deseamos, acercándonos a lo 
más real de elemento posible.

Dentro de estas opciones, se deberá 
escoger el espacio el cual estamos 
requiriendo el elemento, de esta 
manera será más preciso lo que obten-
dremos.

CONCLUSIÓN:  Realizar este procedimiento es importante, ya que de esta manera no podrá seguir generando cambios en el modelo de Revit sin verse afectado el renderizado ni teniendo que volver a realizarlo, en este caso ha servido debido a diferentes problemas con las familias equipadas en el modelo de Revit, por lo cual se pudo generar las co-
rrecciones correspondientes sin necesidad de reiniciar el archivo de modelado.

CONCLUSIÓN: En este punto es muy importante colocar cuidado al detalle, ya que de esto dependerá el nivel de realismo que se obtendrá, teniendo cuidado con el material, 
su escala, y características modi�cables, por eso mismo en el proyecto se implementó pintura mate en las paredes y un piso en cerámica con poca re�exión para dar el acaba-
do mate necesario, de igual manera se implementan elementos de vivienda y personas características universitarias.

CONCLUSIÓN: En este apartado se exportaron 12 tomas diferentes del proyecto, en las cuales aparecen los diferentes espacios interiores y diferentes ángulos exteriores. Para 
dar más realismo a las tomas exteriores se utilizaron cielos en HDRI que nos brinda más calidad dentro del producto �nal.

CONCLUSIÓN:  Este punto es clave para dar la calidad a nuestro renderizado, ya que manejamos la luz interior y exterior, se tiene que manejar un balance entre los dos, por 
esto mismo a la luz interior manejamos 8000 w para zonas públicas y 3500 w para las habitaciones, además de dejar el sol en contraluz para evitar perdida de calidad en el 
rénder.

En librería se debe dar en el apartado 
de materiales, el cual nos mostrara una 
amplia gama de estos.

Para vincular el archivo de Revit con twinmotion, se debe descargar primero el 
plugin de direct link el cual nos permitirá poder enlazar el archivo directamen-
te con el programa y ejecutar cambios en tiempo real.

Con el plugin instalado, se procede a generar la sincronización con   twinmo-
tion, para esto se da clic en el botón de sincronizar con los dos programas 
abiertos al tiempo.

En el programa de twinmotion se procede a darle clic en importar y aparecerá 
una opción de “direct link”, esta es la que nos permitirá enlazar con el archivo 
de Revit. Para esto se le debe dar en las opciones que se genera, mantener la 
jerarquía.

Con estos pasos realizados podremos observar ya nuestro modelo en el pro-
grama, en el cual se mantendrá la jerarquía por elemento y por materialidad.

En materiales elegiremos el que co-
rresponda, teniendo en cuenta las 
especi�caciones del modelo.

Para un mayor acercamiento a la realidad se uti-
liza la opción de exportación y ubicación en el 
punto geo referenciado, esto nos trae la geo-
grafía y volúmenes cercanos al punto elegido.

Con el terreno ya ubicado, procedemos  la colo-
cación de andenes y senderos con los objetos 
primitivos que nos da Twinmotion.

Teniendo estos objetos ya ubicados, proce-
demos a organizar las alturas por jerarquía 
para poder dejar listo el terreno según los 
niveles establecidos.

Por último, con el terreno listo, procedemos con 
el comando de pintar y arborizar, colocar los 
diferentes tipos de árboles que nos permite  el 
programa según nuestros requerimientos.
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CONCLUSIÓN:  Se utilizaron dos tipos diferentes 
de árboles, para enmarcar la entrada del edi�cio 
y los pasos peatonales, además de generar un 
terreno con pasto, �ores y algunas rocas, esto 
para dar el mayor parecido al terreno original.


