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Postproduccion de imagenes

Archivo nuevo

Es necesario
abrir un archivo
en formato de
imagen (.jpg)

Elegir el archivo a
modificar ubicado en el
destino

El meno flotante ap

como “fondo”, se tiene que
convertirla en capa para su
manejo y edicion de la imagen

Correcciones de
imagen

Para mejorar los
colores, nitidez,
intensidad de las
imagenes

Niveles, tono y
saturacion, brillo y
contraste, intensidad,
entre ofras.
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/ Brillo y contraste

Mejora los brillos de la Ayudan a dar un
imagen o en su caso los aumento en intensidad
disminuye de las partes oscuras o
brillantes de la imagen

Ayuda a dar mayor o
menor contraste en los
colores del render e
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De
saturar
imagenes en

blanco y negro Ayuda a convertir
invierte los tonos imagenes de color
para realizar en blanco y negro
imdagenes para ser

utilizadas como

bum en programas

de rende rizado

Esto se hace abriendo el archivo de
imagen del cielo deseado en el programa
y colocandolo debajo de la capa del
render original
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uso de imagenes en formato

= o Vegetacion
vara facilitar su edicion tal

Para colocar se

recomienda que la Ya que dan proporcion al

imagen sea en objeto arquitectonico
formato .png y que

las posicion y el
vestuario
concuerden con el
ambiente de la
escena del render.

Escala Humana
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Las sombras en las escalas humas y en
otros objetos son importantes en la
composicion para dar realismo y
veracidad al rende

Para colocar sombras basta duplicar la
capa de la escala original y darle un
ajuste de imagen de desaturar para
convertirla en blanco y negro,
enseguida quitarle luminosidad y bajar
el porcentaje de opacidad para dar el
tono necesario a la sombra.

se localiza en el menu de
filtros/desenfoques/desenfoque de
movimiento. Sirve para simular el
movimiento en escalas humanas o
automoviles.

El proceso consiste en abrir la imagen
de una textura de algon material y con
la herramienta de transformacion libre,
realizar modificaciones con la opcion
de distorsionar

En el proceso se debe de tener en
cuenta que los materiales estan
influenciados por la perspectiva, y
estos parezcan mas reales.




