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BIENVENIDO A TU CURSO

Vray Geometria Dinamica

Bienvenido a tu curso en este modulo aprendera a adquirir las destrezas necesarias para
generar renders de mayor calidad, obtener ambientes exteriores mas realistas en proyectos
de arquitectura e ingenieria civil usando las herramientas dinamicas de vray.
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CAPITULO 1

ANALISIS DE MODELO 3D

Asi como los anteriores capitulos se realiza un andlisis del modelo exterior o interior en este
modulo se analizara de tal manera que nos permita determinar qué geometria se puede
utilizar en base a la geometria dinAmica de vray.

Dentro de las cosas que se tienen que analizar es cuanto pesa el modelo. Existen algunas
herramientas que nos permiten optimizar los recursos de nuestro equipo y mejorar con ello
el rendimiento.

003 _pool
003_poolstairs_001
003 _pooltables_001
003 _sidewall_001
003 _stairs
003_stonelamps_001

003 _stonewall_001
003 _suntarget 001
003_tablechairs_001
003_tower_001

003 _tower_002

Rendimiento ¢, Hay alguna forma de optimizar los recursos o mejorar el rendimiento? existen
alternativas dentro de hardware y software que nos permiten optimizar los recursos de
nuestros equipos de computo sin embargo nos vamos a centrar en la parte del software.

[+] [F‘ﬂ'-:.pectm;"] [User D
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GEOMETRIA DINAMICA VRAY

VRAY SCENE

Es una herramienta que nos permite cargar diferentes escenas dentro de una misma. Para
poder usar esta herramienta siga estos pasos:

1. Selecciona la opcidn vray scene.
2. De clic sobre el boton para que se abre el cuadro de diadlogo y pueda seleccionar la
escena externa.



3 Choose V-Ray Scene File X

* Object Type

VRayProxy VRayClipp

VRayMetaball

VRayScene
k» Fie name: MODELD MaX
VRayVolunfs :
e aftyne: ARy Semrs Fle (5 irerme)

* Mame and Color

Open a read-cly

3. Verifique el modelo que se haya incorporado que coincida con las dimensiones que
tiene realmente.

4. Puede realizar un render para corroborar que se ha cargado correctamente la

escena.
o
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VRAY PROXY

Esta es una herramienta dinamica que va a permitir optimizar los recursos de su hardware
y software. Consiste en la sustitucion de la geometria de alto relieve por una geometria de
bajo relieve, al momento de trabajar sobre la escena de 3ds max le mostrara de forma
simplificada una geometria que va a representar al objeto final. Cuando se realice un render

de la escena o del objeto podra visualizar el resultado del modelo real. Para poder hacer
uso de esta herramienta siga estos pasos.

1. De clic derecho sobre el objeto que quiere convertir en un objeto proxy, después
seleccione en las opciones de vray >vray mesh export.



2. Seleccione las propiedades de salida del nuevo proxy asi como la calidad de
muestreo de caras que tendra el proxy.

VRay mesh export x

Folder: 1ts\3ds Max 202 1\export! Browse

Export all selected objects in a single file
(assumes combined .vrmesh pivotis at coordinate origin)

Export each selected object in a separate file
(preserves the pivots of individual objects)

= Browse

3. Seleccione la opcién export each selectecd object un separate file. Esto hara que
solamente se exporte el objeto seleccionado.
4. Seleccione que en automatico le cree los proxys sobre la escena existente.

5. Asigna el valor faces para determinar el nimero de poligonos de previsualizacion.
¥ Automatically create proxies
Export point douds

Faces in preview %: 100.0 ¥ Warn for existing files

Min preview faces:

Max preview faces: v

Preview type: Refined Clustering (quality)
¥ Optimize for instandng

A continuacién, se muestra un ejemplo de cada uno de los estilos de visualizacion que
cuentan los proxys dentro de vray.



Bouding box

Preview from file (faces)

* Alembic layers
* Proxy params
Dsplay
® bourding box

preview from file (edges

prevew from file (faces)
point
show whale mesh

le: 1.0

Hp axs

Display
bounding box
® preview from file (edges
preview from file (faces)

point
show whole mesh

LOD scale: 1.0
Scale: 1.0

Flip axis

Display
bounding box
preview from file (edges
& preview from file (faces)
point
show whole mesh

LOD scale: 1.0
Scale: 1.0

Flip axis



Point

Display

bounding box

preview from file {edges

preview from file (faces)
® point

show whole mesh

LOD scale: 1.0
Scale: 1.0

Flip axis

Show whole mesh

Display
bounding box
preview from file (edaes
preview from file (faces)
point
@ show whole mesh

LOD scale: 1.0
Scale: 1.0

Flip axis

CARGAR PROXY EN ESCENA

Para poder cargar un proxy en nuestra escena siga estos pasos:

1. Seleccione la herramienta vray proxy videoclip izquierdo sobre el escenario.
2. Selecciona el proxy qué desea cargar en la escena en el cuadro de didlogo. De click
en open.

2 Choose extemal mesh fil= X

Nombre Fecha de modificacien

VRB‘}' @0 emech RN 1735

* Object Type

‘u’Ray'F'rr:-*'

Ferame: oo

Fiesof type: Al sapported

3. Corrobore que se ha cargado o colocado el proxy en la escena.
4. Realiza un render para corroborar la visualizacion correcta del objeto en la escena.



VRAY PLANE

Este es un objeto dinamico de vray que va a permitir proyectar un plano infinito sobre
nuestro espacio. Para crear un plano infinito siga estos pasos:

1. Seleccione la herramienta vray plane y de un clic izquierdo sobre el viewport.
2. Asigne material al vray plane en caso de que sea necesario.

* Ohject Type

WRayProxy VRayClipper
VRayInstance
VRayMetsball VRayPlane
VRayScene VRaySpfivre

YRayV¥olumeGi

3. Realizar un render para ver el resultado.

Object Color ? X

sawmReaeenes

]

VRAY SPHERE

Es una geometria que tiene como usé generar una esfera que

puede aplicarse materiales
e iluminacion. Estos son los pasos para su creacion:



1. Seleccione la herramienta vray sphere
2. Marqué el radio de la esfera con un click y un segundo clic para su terminacién de
la creacion

* Object Type

VRayProxy VRayClipper
VRayInstance
WRayMetzbal  VRayPlane L 2l

L]

VRayScens VFLaySphi:E

VRayVolumeGi

3.

Material #42
M VRayLigh...

g

VRAY FUR

Esta geometria permite emular el pasto o pelaje de un animal. El proceso de generacion es
en base a un objeto superficie y el resultado se visualiza en el render. Pasos para generar
vray fur:

1. Seleccione el objeto que tendra el pelaje o el pasto.

2. Seleccione la herramienta vray fur



v Object Type

VRayProxy
VRayFur k‘ \
VRayMetaball

3. Verifique que se ha colocado el pelaje o el pasto en el objeto seleccionado.
4. Genere un render para corroborar el resultado.

Source object:

Freehand002

Length 15.0

Thickness 0.2

Gravity -3.0
Bend
Taper
MHID

2. Thickness: define el grosor del pelo o del pasto.



Source object:
reehand002

Length

Thickness

Gravity

nd

Taper

MHID

ource object:

hand002

Gravity
Bend
Taper

MHID

0 o el pelo.

Source object:

hand0



6. MtlID: permite asignar un ID al material del pasto o del pelo.

Nivel de detalle de cada pelo o pasto

¢ Knots: define la intensidad del detalle gue tendra el pelo o el pasto en cada filamento.

Geometric detail
Knots 8
Lvl of detail
Start distance

Aumento de detalle

Geometric detail
Knots 14
Lvl of detail

Start distance

Distribuidor de pelo o pasto.

e Per face: establece un numero de pelos o pastos sobre una cara poligonal.



Distribution
® Per face’ 1

Per area

Distribution
Per face
® Perarea; 0.2
¥ Lock to surface
¥ Ignore scale

Ref, frame 0

Nivel de rizado del cabello
e Curl: activa la herramienta del rizado en el cabello
e Curl radius: establece el radio que tendra el rizado en el cabello.

¥ Curl

Curlradius 0.0

Number of curls 0.0

VRAY INSTANCER

Eso es una herramienta que permite mediante el uso de particulas replicar un namero

determinado de objeto sobre una superficie. Estos son los pasos para hacer uso de esta
herramienta.

1. Cree un objeto, una superficie, un sistema de particulas PFsourse y un vray
instancer.

2. Dentro de los parametros de PFsourse seleccione la opcion de particle view.



¥ Setup

¥ Enable Particle Emission

Particle view

3. Acomode las funciones como se muestra a continuacion.
4. En la posicién del objeto seleccione el botén add, después seleccione la superficie
en donde se aplicaré la réplica de los objetos.

itter Objects:
Frechand002

- Ad'k Bylist Remove
@ DRSO EZ0) Animated Shape
@ KB O ; Subframe Sampling
Display 001 (Ticks) @)
[ES] postion object 001 (one)
@] Shape Instance 001 (None)

ocation:
Surface
77 Surface Offset

5. En el vray instancer, seleccione en sourse objects el objeto que se va a destruir y
en particles seleccione PFsourse.

Remove Al

* Partide Flow Parameters

6. Realiza un render para ver el resultado.



VRAY DISPLACEMENT MODIFIER

Este modificador permite generar desplazamiento sobre la geometria tridimensional a partir
de un mapa de bits. La estructura que debe de tener el mapa o bitmap de bits debe de ser

en blanco y negro. Esos son los pasos para hacer uso de la herramienta de vray
displacement.

1. Seleccione el objeto al que le quiere aplicar el desplazamiento.
2. Coloque el modificador vray displacement.

Sphere001

Modifier List

* Parameters

3. Cargue el mapa o textura que quiere generar el desplazamiento
4. Establezca la intensidad del desplazamiento, asi como del efecto blur.

Texmap
Map #1(03_ao.png)

Texture chan 1 =

¥ Filter texmap
Filter blur 0.001 =

5. Haga uso de ese parametro para controlar el desfase sobre los bordes



¥ Filter texmap

Filter blur D.001 H

Amount 1.0




CAPITULO 2

CAMARAS
CREACION DE CAMARA PHISICAL

La cdmara fisica es un tipo de camara que cuenta con pardmetros especificos para su
funcionamiento correcto con vray. Estos son los pasos para crear la cAmara:

1. Seleccione la categoria de camaras

2. Seleccione el subconjunto de camaras standard.
3. Seleccione la cAmara phisical

Standard

* Object Type

Physical

Free *

* Name and Color

4. Marca un primer punto y un segundo punto para la creacion de la camara.

* Physical Camera

Film / Sensor

Preset:  35mm (. Frame) =
Width: 3.0 % mm

Lens

Focal Length: ‘mm




ENCUADRE DE MODELDO.

Las cdmaras fisicas cuentan con una reticula y rejilla que divide la pantalla en nueve
cuadros, estos cuadros estan elaborados para poder enfocar o realizar una regla de tercios.
con esta regla de tercios se puede realizar enfoques fotograficos a ciertos elementos de
interés. Para poder hacer uso de una reticula similar dentro de 3DS max siga estos pasos:

1. Seleccione la vista en donde quiere colocar la reticula
2. Active el rango de visualizacion en la cAmara

Viewport Per-View Settings
Viewport Configu mt‘&n

Redraw All Views

Show Shared Views Panel

4. En el apartado safe frame seleccione la reticula 4x3 y 12 field grid

Sackground Layoul  Safe Frames Regions  Statistic

han Regon Randering)
Percent Reductions
Both Lock
Action safz 0.0 2 v

Tide ssfe

12-Field Grid

Acplcation

¥ Shon Safe Frames n Active Vew

5. Confirme y corrobore el resultado de la aplicacion de la reticula sobre la vista
seleccionada



LENTES

Existen diferentes lentes en las camaras fisicas que permiten aumentar o reducir la
visibilidad de los objetos esto con la finalidad de poder ampliar el rango de vision o poderlo
reducir. En la siguiente ilustracion podra observar cuéles son los rangos de visibn mas
importantes que existen dentro de las camaras fisicas.

DISTANCIA 8mm 20mm 35mm 50mm

FOCAL

200mm

ANGULO
DE VISION 180° 94° 63° 46°

EXPOSICION DE LA CAMARA.

3DS max cuenta con su camara fisica un valor que permite ajustar la exposicion de la
camara y se llama Exposure value EV.

Seleccione la cAmara que desea realizar la correccion de exposicion fotogréfica.

Acceda a La persiana llamada Exposure.
Ajuste el valor de EV para determinar el valor de exposicion que tendra la camara.



¥ Exposure

Exposure Gain

Manual:
® Target: EV
White Balance

® Iluminant

paylight (5500) ~ [l

A continuacién, vienen unos ejemplos del uso de exposicion de la camara con los diferentes
valores e intensidades.

CORRECCION DE PERSPECTIVA

Cuando se toma fotografias con una cémara fisica es normal encontrar errores en la
perspectiva. 3DS Max tiene una opcion la camara physical que permite corregir la
perspectiva que tenga la cadmara.

A continuacion, se muestra un ejemplo de un error de perspectiva:

1. Seleccione la camara que quiere corregir la perspectiva
2. Accede a la cAmara para ver el error de la perspectiva



3. En La persiana perspective control seleccione auto vertical tilt correction.
4. Corrobore el resultado una vez aplicado la correccion automatica.

Tilt Correction

Horizontal: 0.0

Wertical: 0.0
Autp Vertical Tilt Carrection




CAPITULO 3
ILUMINACION

La iluminacion nos permite visualizar Lo que existe en nuestro modelo tridimensional, cabe
mencionar que 3DS Max cuenta con iluminacion por defecto. vray con diferentes tipos de
luces que permiten iluminar el ambiente y el escenario con diferentes tonos y calidades, asi
como edades de intensidades.

ILUMINACION NATURAL MEDIANTE SOL Y CIELO FISICO

Esta es la mas importante de las luces que existen dentro de vray, ya que permite iluminar
todo el escenario con una iluminacibn homogénea, cabe mencionar que esta luz emula a
un sol y un cielo fisico. para hacer de esta luz siga estos pasos.

1. En el panel de creacion seleccione la categoria de luces
2. Seleccione el tipo de luz vray
3. Selecciona la opcion de luz vraysun

Dhject Type

VRaylLight VRayIES
WRayAmbientl VRaySun

4. Marqué un primer punto de donde comenzara la emisién de luz y marcé segundo
punto de objetivo

5. El sistema le indicara que va a creer de forma automatica un cielo fisico, confirme
que si para crear el cielo fisico.

V-Ray Sun

Would you ke to automatically add a VRaySky environment map?

6. Corrobore que se haya creado correctamente la iluminacion.



AJUSTES BASICOS DEL SOL

Turbidity: permite generar un efecto de polvo o contaminacién sobre el escenario

* Sky Parameters

Sky model Ho

Ground albedo

-
—

Indirect horiz ilum

emce g™

Blend angle

B

Horizon offset
Turbidity

Ozone

e Ozone: permite generar un efecto azul todo sobre el escenario

Intensity multiplayer: determina la intensidad que tendra el sol, por defecto la
propiedad se encuentra en valor de 1



* Sun Parameters

* Sun Parameters

Enabled v

Intensity multiplier

Size multiplier 1.0 =

Fiter coor

Color mede  fjper -

Filter color: permite colocar un filtro de color sobre la iluminacién en el escenario
por defecto el color es blanco

Enabled

Intensity multipier 1.0
Size multiplier 1.0
Filter color

Color mode  fijter

ILUMINACION MEDIANTE UNA IMAGEN DE ALTO RANGO DINAMICO

Existen diferentes Fuentes que permiten iluminar el escenario. Las imagenes de alto Rango
Dinamico se diferencian por ser ilustraciones que aportan informacion de iluminacién y que
ésta puede ser reconocida por vray.

Para hacer uso de este tipo de iluminacion siga estos pasos.

1.

En La persiana de luces de vray, seleccione vrayplane y cambie en general el modo
en dome.

* General
* QObject Type
AutoGrid
VRaylight k VRaylIES

¥ On TVDE: Dome

200.0

YRayAmbientl VRaySun

Coloque el Domo sobre el escenario.
En La persiana general en el parametro textura encontrar a un boton que dice none.
Cargue en este boton el bitmap de Alto Rango Dinamico (HDRI)



EMpErature;
v Texture Res: 512 =

No Map

5. Realice un render para ver el resultado.

EMpErature;
¥ Texture Res: 512 -

No Map

CONTROL DE EXPOSICION MEDIANTE VRAY FRAME BUFFER

1. Abra el vfb y acceda a los parametros de correccion de exposicion

2. Utilice exposure para aumentar o reducir la exposicion



-

|
|
.|
]
:
]




CAPITULO 4

Como se ha observado en los anteriores modulos, existen herramientas que permiten
controlar y generar materiales. ha sido un recordatorio de la creacién de materiales, cabe

mencionar.

Difuse: es el encargado de asignarle el color al material, también recordar que se
puede colocar un mapa de bits sobre el color.

v Basic parameters

Diffuse
Roughness 0.0 =7

Reflect: permite definir la intensidad que tendra de reflejo el material. blanco es brillo

y negro no es brillo

Reflect [

-

Glossiness s
¥ Fresnel reflections
L
-

Metalness 0.0 =

¢ RGlossiness: determina el comportamiento del brillo sobre el material, si va a ser un

brillo lustroso o un brillo disperso.

Reflect —

Glossiness 0.564 =

¥ Fresnel reflections

L
Metalness 0.0 =

-

Refract: determina intensidad que tendra de transparencia el material, blanco es
refractante y negro no es refractante.



Refract

IOR.

Abbe number

Refract
Glossiness
I0OR

Abbe number

Fog color: permite asignarle una tonalidad a los objetos traslicidos, un color muy
oscuro hara que no se aprecie en objetos gruesos el color. se tiene que tener
cuidado al manejar el color o el entintado que tendra el objeto.

Fog color |

Fog multiplier 1.0

Self llumination: darle un valor de intensidad o emulacion de luz al material.

Self-llumination  |EEGEG

Compensate camera exposure




Opacity: permite generar opacidad sobre los blancos y negros. Franco deja hacer
visible, negro lo hace transparente

V- - . -




CAPITULO 5
RENDER

VRAY CLIPPER

Existe esta herramienta para poder cortar un objeto yate un plano infinito invisible. cuenta
con la caracteristica de poderle asignar un color a las &reas de corte o0 a las partes cortantes.
para hacer uso de esta herramienta estos pasos.

1. Seleccione la categoria de creacion, menu vray
2. Seleccione el Comando vray Clipper

3. Dibuje el plano infinito sobre el escenario
4. Ajuste y coloqué el plano infinito sobre su escenario donde estard cortando la
geometria el objeto

5. Realice un render para ver el resultado

6. Habilite la opcién Use object material para que reconozca el color y material del
objeto cortado.



Clip lights geometry

Use object material

Set material ID




AJUSTES FINALES PARA CONFIGURACION DE RENDER

Tome como inicio que no todas las escenas son iguales por lo que las configuraciones
pueden cambiar, puede tomar como partida estas configuraciones y de ahi modificar las
mismas. En las escenas exteriores se recomienda usar las siguientes configuraciones de
algoritmos

* Brute force y Brute Force: Esta configuracion dara como resultado un render de alta
calidad y con conservacion de detalles, su inconveniente es que es muy tardado de generar
el render

* Brute Force y Light Cache: Esta configuracion dara como resultado un render de alta
calidad, pero con poca perdida de detalles, su ventaja es que es un poco mas rapido que
BF y BF Para la configuracion de render se determinara Brute Force y Brute Force.

* Frame buffer

~
@;1) - ¥ Enable buit+n frame buffer
¥ Memory frame buffer

s
@/ ¥ Get resolution from MAX

1. Active o desactive el frame buffer de V-Ray
2. Utilizar el buffer de V-Ray para almacenar datos de color mientras se va procesando.

* Global switches

v Displacement
Force back face aling

v Lights v Hidden ights
v Shadows Default ights off
Show GI only Adsptvelghts ~ 8

Don't render final image

¥ Reflection refraction
Override depth

¥ Glossy effects

Max transp. levels 30

Transp. cutoff 0.001 2

Habilita o deshabilita completamente el desplazamiento en la escena

Activa o desactiva la luz global y sus calculos en la luz

Desactiva de forma global las sombras sobre los objetos

Habilita o deshabilita las luces ocultas

Activa o desactiva las luces que estan de forma predeterminada.

Le permite determinar cémo van a ser muestreadas las luces, use Adaptative lights
para hacer que tengan un muestreo uniforme.

9. Habilita o deshabilita los reflejos y refracciones
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10. Activando esta opcion hace que se remplacen las reflexiones brillantes para
optimizar tiempos. Use solo para hacer renders de pruebas.
11. Controla la profundidad que se trazan los objetos transparentes

* Image sampler (Antialiasing)

Render mask None v
Min shading rate 8 $

12. Especifica el sampleo, active en forma de cubo ya que es el més eficiente para evitar
el aliasing o dentado de la imagen.

13. Esta opcién permite controlar el nimero de rayos de la cAmara, al aumentar este
valor generalmente mejora la calidad en AA un valor muy alto puede aplazar un poco
mas los tiempos de render.

Fiter catmul-Rom
Size:

A 25 pixel filter with pronounced edge enhancement effects.

14. Especifica el filtro que va a usar, para arquitectura use Catmull-Rom

* Bucket image sampler
Min subdivs 10

¥ Max subdivs 14
Noise threshold  0.001

15. Controla el numero minimo de muestras por pixel normalmente un valor de 1
funciona muy bien sin embargo usar un valor 2 o 3 permitird definir la geometria
delgada.

16. Controla el nimero maximo de muestras por pixel, ajustar a 100 es ideal para el flujo
de trabajo universal, pero puede variar.

17. Controla cuando detener el muestreo para los pixeles, los valores mas bajo
producen menos ruido, pero son propensos a alargar los tiempos de render.

18. Controla el tamafio del cubo, este pardmetro va influenciado por el método de
division de calculo.



* Global DMC

¥ Lock noise pattern
Use local subdivs Min samples

Adaptive amount .75
Noise threshold 0.001

19. Determina el nUmero minimo de muestras que deben realizarse antes de que se
utilice alguno de los algoritmos como BF, LC, IM, valores muy altos hacen que se
aplace el tiempo de render, pero aran que el algoritmo sea mas fiel y eficiente.

20. Esta opcién controla el nUmero de muestras para un valor borroso, también toma
controla el nimero minimo de muestras que se tomaran. Un valor de 1,0 significa
adaptacion completa y un valor de 0,0 significa ninguna adaptacion.

21. Controla y determina un valor borroso para ser usado, un valor bajo significa menor
ruido, un valor de cero significa que no tendra adaptacion

* Environment

GI environment

Reflection frefraction environment

Secondary matte environment

22. Establece mapas y texturas para controlar algunos detalles

or mapping

TYPE  |inear multiply v
2.2 . Dark muitiplier :

Bright multipher:

Sub-pixel mapping Clamp output
v Affect background Mode  color m..d gamma ¥
Linear workflow

23. Establece el modo de informacion que se usara, use lineal multiply para multiplicar
los colores en la imagen final basandose en el brillo de la imagen.

24. Multiplicador oscuridad

25. Multiplicador de Brillos



* Camera

e  pefault

¥ Camera motion blur

Geometry samples 2

Prepass samples

* Global illumination
¥ Enable GI
Primary engne Brute force

Secondary engine g e force

* Brute force GI

27. Active Global ilumination

28. Seleccione el primer motor Brute Force

29. Seleccione el segundo motor Brute Force

30. Controla el numero de rebotes luminosos difusos, un valor alto puede calcular
eficientemente la imagen

v Default displacement
v Override Max's

Edge length 2.5

v View-dependent

v Relative to bbox

31. Cuando se encuentra activo usa el mapa de desplazamiento micro-triangulo de V-
Ray en vez de usar el propio de 3ds Max

32. Establece la longitud maxima de las edges

33. Determina la escala para el desplazamiento que viene por defecto

v System
v Dynamic bucket spiitting [ Defaut [

Sequence Hhertcurye v Divisonmethod gioe -

Post effectsrate 10

Dyn mem imit, mt 4000 ¢ ¥ Use Embree

34. Determina la secuencia del orden de los cubos



* Render Elements
¥ Elements Active v Display Elements
Add ... Merge ... Ddlete

Name Enabled Fiter Type
VRaySampleRate  Off On VRaySampleR...

35. Seleccione en la lista el Elemento de Render V-RaySample Rate

36. Verifique que se encuentre afiadido en la lista, con este Render element podra
determinar el radio de sampleo que tiene la imagen y si es necesario corregir los
ajustes.

Output Size
HDTV (video) ¥ Aperture Width(mm): 20.120

@

Width: 1280 1920x1080 480x270
Height: 720 1280x720 320x180

Image Aspect: 1.77778 Pixel Aspect: 1.00000

37. Seleccione el tamafio de salida del render a generar.

Resultado de render sin correccion de color

DARCO \/

desde 1988

Prohibida la reproduccion parcial o total, todos los derechos reservados Darco © 2020



