
Serie Tips Técnicos # 4 Luz Artificial Spot de Techo

El objetivo de este tip técnico es conocer y controlar de forma adecuada las fuentes de iluminación artificial 
como la luz spot de techo. Artlantis R no usa parámetros físicos de curvas gausseanas para sus luminarias, por 
lo que hace necesario definir de forma manual la intensidad y comportamiento de cada luminaria, en un futuro 
tip veremos como archivar estas luminarias en una biblioteca que nos permita reutilizar fuentes básicas de 
iluminación artificial. El archivo adjunto incluye 4 escenas que definen variantes de iluminación y 
recomendaciones generales

Generamos 3 grupos de luces, el primero y el último son idénticos, con la 
diferencia que el último grupo la radiosidad de las lamparas esta 
apagada. El ejercicio comienza con el estudio de una sola fuente de luz, 
esto es sumamente importante ya que una vez bien definida la intensidad 
de una fuente en cualquier escena, se puede estandarizar el 
comportamiento de un conjunto grande de luminarias. Estamos utilizando 
en todos los ejemplos una radiosidad de 120% (por estar en interiores), y 
en ese rango se recomienda un rango de luminaria spot entre 0.5 y 2, 
esto es un rango general que sería equivalente a un foco de unos 60 
watts (incandescente). 

En la primera toma estudiamos una sola luminaria, para determinar su 
comportamiento individual, esto nos ayuda a generar un efecto mas 
realista cuando todas las luminarias estén activas. En la primera cámara 
determinamos los valores deseados, y usamos esta luminaria como 
referencia para modificar todas las demás. Nota: para simplificar este tipo 
de ejercicio es importante simplificar el trabajo y traer las fuentes de 
iluminación de ArchiCAD o tu programa de Modelado, de esa forma no 
es necesario dar altura y colocar manualmente cada tipo de luminaria. 
Cuando se requiere editar múltiples lamparas, se seleccionan todas las 
fuentes deseadas y se editan al mismo tiempo todas, así ganamos 
tiempo en no editar una por una, solo basta editar los valores mientras 
todas están seleccionadas para lograr los cambios de forma homogénea 

En la segunda escena vemos como la escena sin radiosidad, solo con 
ambiente de cámara, logra un efecto pobre de difusión de luz, pero ayuda 
a determinar rápidamente el nivel de iluminación en suelo. 

En la tercera cámara activamos el efecto de radiosidad de las lamparas y 
vemos como la buena definición de la primera fuente nos da una 
adecuada iluminación global cuando todas están activadas. 


