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6.4. Renderización
Raytracing: Las reflexiones, las sombras 
proyectadas o las refracciones son calcu-
ladas de acuerdo con parámetros asimi-
lables al mundo real dando un resultado 
bastante aproximado a la realidad. 
Radiosity: Es el más perfecto de todos los 
sistemas de renderizado, pero también el 
más lento.
En éste proceso se necesita una gran ca-
pacidad de cálculo, pues requiere simular 
gran cantidad de procesos físicos com-
plejos, renderizar con una configuración 
de buena calidad es demasiado lento, es 
necesario hacer una mini granja de render 
(render farm: Es una agrupación de varias 
computadoras repartiéndose el trabajo 
de renderizar las imágenes o animaciones 
realizadas con un programa tridimensio-
nal), con dos computadoras y aproxima-
damente un año, se logra renderizar el 

Es el proceso de generar imágenes 2d para 
poder visualizarlas en monitores o televi-
sores, se busca una imagen realista, para 
lograr esto se puede configurar el progra-
ma con la mejor calidad.  
Existen varios sistemas (algoritmos) de ren-
derizado, los más importantes serían: 
Wireframe: Normalmente se utiliza para 
hacer test de movimiento para posterior-
mente corregir los errores.
Phong: En varios programas éste es un 
algoritmo bastante tosco, que ni siquiera 
puede representar sombras arrojadas ni 
otros muchos fenómenos físicos,  también 
se utiliza sólo para testear la animación. 
Pero debido a su gran velocidad de cálculo 
algunos programas lo han convertido en 
su motor de renderizado de más alto nivel, 
depurándolo e implementándole algunas 
prestaciones para suplir esas carencias. 

primer capitulo de ¡Ratay! equivalente a 6 
minutos de animación.
Son millones los cálculos matemáticos que 
deben realizarse para procesar un modelo 
en 3D y resultar en una imagen renderi-
zada. En general, en el proceso de cálculo 
se pueden tener en cuenta tonalidades, 
texturas, sombras, reflejos, transparencias, 
translucidez, refraxiones, iluminación (di-
recta, indirecta y global), profundidad de 
campo, desenfoques por movimiento, am-
biente, entre otros. Además a todo eso hay 
que agregarle los distintos objetos poligo-
nales en 3D de la escena. 
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