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Planteamiento del problema

Existe una gran falta de herramientas digitales visuales que nos crean una necesidad hacia el cliente al
momento de ensefiarle el proyecto que busca, esto nos presenta un problema puesto que es verdad que el
creador puede realizar este viaje virtual en su cabeza facilmente, por sus aptitudes y estudios, pero no se

puede decir lo mismo del cliente.

Nunca ha sido mas facil y eficaz para el arquitecto presentar su obra, ni para el cliente visionarla, y es
ahi donde se genera el punto de inflexion frente a esta nueva realidad. La toma de decision de los materiales,
la iluminacion en relacion con la hora del dia y todos aquellos elementos dificiles de visualizar ahora estaran al

alcance de todos.

Justificaciéon

En los dltimos afios, la Realidad Virtual (VR) ha evolucionado hasta convertirse en una herramienta
muy valiosa ya que beneficia todas las areas de cualquier proyecto. Desde las etapas de planificacion, hasta
el cierre del proyecto y mas alla. Actualmente es una forma de representacion no muy estudiada y poco
conocida, es por ello la importancia de darle visibilidad a una tecnologia innovadora y revolucionaria que esta
dejando de lado al método tradicional de disefiar planos en 2D o 3D por medio de complejos programas de
computadora o herramientas y asi empezar a conocer nuevos programas VR, ya que el aprovechamiento de
estas nuevas tecnologias forma parte de la evolucion natural de las cosas. Todo en favor de simplificar las

tareas y tener un mayor control sobre los proyectos.

Asi pues, la VR en arquitectura se utiliza antes de empezar un proyecto, estudiando y calculando los
elementos que posteriormente formaran parte de nuestro disefio. También se puede utilizar validando
medidas y reduciendo posibles errores. Y sobre todo, puede ser un gran soporte para mostrar la propuesta
arquitecténica a los clientes, colaboradores o incluso constructores de la obra, es por esto que hemos elegido
este tema, esta nueva tecnologia fue de nuestro interés al conocer que hay nuevas alternativas para poder
representar nuestras ideas, como estudiantes muchas veces es complicado entender todo el proceso que hay
detras de una construccién o el dar a entender nuestras ideas de forma rapida y eficaz, al investigar este tipo
de programas nos dimos cuenta que seria un nuevo avance tanto para nuestra formacion universitaria como
para la profesional, estar a la vanguardia e informados sobre los recientes avances en arquitectura es muy

importante para que en un futuro sea mas viable la utilizacion de estas tecnologias en un &mbito laboral.
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Objetivo general

Destacar e implementar el uso la VR enfocado en la arquitectura, y, que asi el cliente logre
comprender como funcionarian las propuestas arquitectonicas en un escenario del mundo real para llegar a
obtener un conocimiento mas completo e inmediato, mientras que se facilite la colaboracion de los usuarios en

el disefio, ademas de simplificar y acelerar las revisiones que forman parte del proceso de disefio.

Objetivos particulares

e Reduccion de tiempo en el proceso de disefio y visualizacion de una forma mas exacta el resultado
final por medio de nueva tecnologia de gafas VR y programas especializados con un enfoque para
usuarios dedicados al area de construccion.

e Impulsar el conocimiento sobre las nuevas formas de representacion arquitectonicas existentes en el
mercado mediante la investigacion de nuevos programas y las ventajas en el campo de la arquitectura,
esto a través de la nueva tecnologia de Unreal Enginel.

e Conocer las diferentes aplicaciones de este nuevo sistema no solo de forma proyectual, sino también

pedagdgica a través de ejemplos visuales sobre los alcances de esta nueva forma de representacion.

Hipotesis
. _________________________________________________________________________________________________________]

La introduccion de nuevas tecnologias, como la inmersién VR, dan a la arquitectura la posibilidad de
mejorar la comunicacion y la comprobacion del disefio, ofreciendo la posibilidad de ‘vivir’ el proyecto incluso
antes de su realizacién: caminar en el interior de los nuevos ambientes, cambiar elementos de la escena

como si se usaran las manos, mover muros o modificar la decoracion y la iluminacion con un movimiento.

Esto permite comprender mucho mejor cada proceso arquitecténico, lo que a su vez ayuda a ofrecer
un mejor disefio y, lo que es mas importante, mejorar la comunicacion y el nivel de satisfaccion con los

clientes al momento de presentar el proyecto.

1 Unreal Engine es un motor de juego creado por la compafiia Epic Games, mostrado inicialmente en el shooter en
primera persona Unreal en 1998. (engine)
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Alcances y delimitaciones

La Realidad Virtual se apoya en la tecnologia para ofrecer algunas ventajas que, hasta ahora, eran
impensables para el sector de la arquitectura. Esta tecnologia es el aliado perfecto para desarrollar proyectos

con mayor precision, pudiendo analizar cada obra en detalle antes de materializarla.

Una arquitectura sostenible es una de las metas posibles de alcanzar al apoyarse en la realidad virtual,

obteniendo importantes beneficios como podran ser:

e Optimizacioén de recursos.

e Mayor detalle en la eleccion de materiales, acabados y cualquier especificacién requerida por el
cliente.

e Disminucién de errores a la hora del disefio y construccion de nuestra propuesta arquitectonica.

e Disminucion en los plazos.

e Simular procesos que de otra manera no serian posibles, como el flujo de personas o las vias de
evacuacion en caso de incendios.

e Perfeccionar la deteccién de fallos estructurales en elementos arquitectonicos.

Lamentablemente es un area sin tanta investigacion y difusién, actualmente todavia es una tecnologia
reciente, con una escasa implementacion a nivel general, resulta compleja de desarrollar y se necesita
personal altamente cualificado con un periodo de aprendizaje de entre 6 a 12 meses para desarrollar estas

herramientas.

Los desafios que frenan el despliegue de la realidad virtual

I.  Uno de los principales problemas que plantean los sistemas de realidad virtual, son los mareos
gue éstos producen en algunos usuarios. Asi como las consolas de videojuegos, o la pantalla
de un dispositivo movil en un vehiculo en movimiento, muchas personas se sienten
desorientadas y comienzan a experimentar dolores de cabeza y fatiga al sumergirse en los

mundos virtuales.

II.  Problemas de software. Los problemas de interoperabilidad son uno de los mas complicados
de resolver en lo que respecta a la realidad virtual Las aplicaciones de arquitectura, en muchos
casos, no admite la integracion de diferentes funciones y suele ser tardado la elaboracion de

estos proyectos si no se cuenta con computadoras potentes para este ambito.
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lll.  Experiencia insatisfactoria. La publicidad que rodea a la realidad aumentada es tan extrema
gue provoca que los usuarios y clientes eleven sus expectativas hasta niveles incompatibles

con la realidad tecnoldgica.

En cualquier caso, puede ser que, como ha sucedido con otros avances tecnoldgicos, la realidad virtual
termine convirtiéndose en una parte aceptada de la vida cotidiana. Pero, hasta llegar a ese momento antes
habré que superar, no solo los problemas técnicos, sino los relacionados con la necesidad de aceptacion
publica o la falta de regulacién especifica a través de mejoras en los programas y dandole mayor visualizacion

a esta nueva tecnologia.

Método descriptivo

1.-ldentificacion y delimitacién del problema

Por eso mismo muchas personas no logran saber en qué consiste y los beneficios que se obtienen al
manejar la VR, y aunque exista desde hace ya varias décadas, es ahora cuando los elementos tecnoldgicos
disponibles brindan una oportunidad tal como para sentirse realmente dentro del entorno creado. En el
mundo, hay escasez de computadoras que tengan los requisitos graficos necesarios para la realidad virtual
(VR). Actualmente, hay computadoras de alta gama optimizadas para este propésito, pero su costo es
elevado. En su mayoria, la tecnologia ain no se ha lanzado completamente o se encuentra en etapas

tempranas de desarrollo, lo cual esté fuera del alcance financiero del consumidor promedio.

Debido a esto, muchas personas desconocen en qué consiste la VR y los beneficios que se obtienen
al utilizarla. Aunque la VR existe desde hace décadas, es ahora cuando los avances tecnologicos disponibles

brindan una oportunidad real para sumergirse por completo en un entorno virtual.
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2.-Elaboracién y construccion de los instrumentos

I Q o2l EP

Realidad Virtual Realidad Aumentada Realidad Mixta
Entorno completamente Objetos virtuales El entorno virtual se
artificial. superpuestos en el mundo combina con el mundo
Inmersion total en entorno real. real
virtual.

Se puede interactuar.

Se analizan las herramientas VR y AR (Realidad Aumentada) ya que se estan convirtiendo en un
estandar de la industria que ofrece iteraciones rapidas y la oportunidad de refinar disefios en colaboracién con
clientes y colegas, ofreciendo una experiencia mas inmersiva en disefios arquitectonicos, pero también en

productos y &reas relacionadas con la construccion espacial.

Mientras que la VR crea entornos generados por computadora y dirigidos, AR proporciona elementos
virtuales como una superposicién al mundo real. Esta es la razén por la cual, al basarse en el mismo tipo de
tecnologia, VR y AR estan tomando caminos diferentes para el usuario final, asi como para variadas
industrias. Ademas, se cree que VR es una herramienta mas adecuada para los arquitectos, mientras que AR

probablemente encontrara mas usos en la industria de la construccion.

3.-Observacién y registro de datos

La Industria 4.02 (Figura 1) y su sindbnimo Cuarta Revolucion Industrial estas se refieren a una nueva
fase en la revolucién industrial que se enfoca en gran medida en la interconectividad, la automatizacion, el
aprendizaje automatizado y los datos en tiempo real, y, son dos conceptos que hacen referencia a una nueva

transformacion digital de la industria marcada por la aparicion de las nuevas tecnologias.

Estas tecnologias (Figura 2) se conocen como tecnologias facilitadoras y entre ellas se encuentran la
Robotica Avanzada y Colaborativa, Realidad Aumentada, Virtual y Mixta (XR), IoT (Internet of Things), Cloud

Computing, Big Data o Impresion 3D.

2 Implica la promesa de una nueva revolucién que combina técnicas avanzadas de produccién y operaciones
con tecnologias inteligentes que se integraran en las organizaciones, las personas y los activos. (Deloitte, s.f)



REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |10

La VR o también conocida como multimedia inmersiva permite sumergirse e interactuar en un entorno
virtual a través de una simulacion. Esta tecnologia ofrece una experiencia concentrada que busca la

abstraccion de la realidad a través de estimulos visuales y auditivos.

Los siguientes elementos son practicamente universales cuando se describe lo que la VR ofrece:

e Efectos visuales estéreo generados por computadora que envuelven totalmente al usuario,
sustituyendo por completo el entorno del mundo real que lo rodea. Muchos consideran que esta

definicién excluye acertadamente el video 360 de la verdadera VR.

e El contenido es consumido y experimentado desde una perspectiva centrada en el espectador.

e Lainteraccion del usuario en tiempo real dentro del entorno virtual es posible, ya sea a través de
interacciones detalladas o simplemente al ser capaz de observar a su alrededor dentro de la

experiencia.

e Larealidad aumentada es la superposicion de contenido creado digitalmente encima del mundo real.
La realidad aumentada, o AR, permite al usuario interactuar tanto con el mundo real como con

elementos digitales o0 aumentos.

La realidad mixta da una experiencia que es aquella que combina a la perfeccion el entorno del mundo
real del usuario y el contenido creado digitalmente, en el que ambos ambientes coexisten e interactian entre
si. Con frecuencia se incluye en las experiencias e instalaciones de VR y puede entenderse que constituye un

estado continuo en el que se encuentran la VR y la AR.

4.-Decodificacién y categorizacion de la informacién (Tabla 1)

Figura 1

Fourth Industrial Revolution

Mechanization Mass production
’ P . ! Computer and Cyber Physical
water power, steam  assembly line, .
. automation Systems
power electricity

Fuente: Hans News Service (2019)




Figura 2

Tecnologias clave para la industria 4.0

Tabla 1
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CLOUD COMPUTING

@

loT
'00TH,
WIRELESS & FIBRA)

@

IMPRESION
3

(FABRICACION ADITIVA),

REALIDAD EXTENDIDA
(AR, VR & MR)

® ..

Fuente: INNOAREA Projects

(2020)

Conceptualizacion de elementos de la Cuarta Revolucion Industrial.

Concepto

Objetivo

Caracteristicas

Industria 4.0

Busca transformar a la empresa en una
organizacion inteligente para conseguir los
mejores resultados de negocio.

Esta nueva etapa de la industria apuesta por
una mayor automatizacioén, conectividad y

globalizacion.

La Industria 4.0 se caracteriza por la mayor
rapidez en proporcionar resultados visibles y el

grado en el que afecta a los usuarios.

Realidad

Virtual

Es la tecnologia que se sirve de gafas para
reemplazar el mundo real por un espacio

tridimensional virtual

La tecnologia es una simulacion generada por
computadora de un entorno 3D en el que puede
sumergirse, navegar e interactuar aparentemente
a través de un hardware especial, como un
auricular grueso con sensores de mano.

Para que la realidad virtual funcione, debe haber

dos cosas: hardware y software.

Realidad

Aumentada

Permite visualizar, a través de una pantalla,
elementos virtuales generados en un entorno
fisico real ya que superpone capas digitales
(como texto, elementos graficos o videos)

sobre el entorno real.

La realidad aumentada le permite experimentar
una simulacién generada por computadora de un
entorno 3D o 2D, y todo esto se superpone a su
vista real del mundo real, creando una vista
compuesta. Para agregar estos objetos
aumentados se requiere un smartphone o una

Tablet.

Realidad

Mixta

Hace referencia a la combinacion de la
realidad virtual y aumentada. Esta mezcla
permite crear nuevos espacios en los que el
usuario interactta con objetos tanto reales

como virtuales.

Los elementos virtuales interactlian directamente

con el entorno real.

Fuente propia (2021)
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Hace unos afios esperdbamos con impaciencia la llegada de la realidad virtual. Queriamos una
tecnologia que pudiera transportarnos a otros mundos y dejara volar nuestra imaginacion y nuestra
creatividad.

La realidad virtual tiene un potencial de superacién enorme. Si observamos los principales sectores
empresariales, la VR y AR su presencia en todos y lo hara con mas fuerza en los préximos afios. Sectores
como el de la ingenieria, salud, construccion, sector publico, videojuegos, eventos, entretenimiento o
educacion, entre muchos otros, son algunos de los que apuestan con mas seguridad en una tecnologia con

una capacidad de desarrollo enorme.

Basicamente tanto la VR como la AR se basan en tecnologias muy similares, la principal diferencia
radica en que mientras que la VR trata de engafiar a nuestro cerebro para hacernos creer que estamos en

una realidad distinta, la AR nos muestra informacion adicional superpuesta al mundo “real”.

La Realidad Virtual nos permite simular, visualizar y probar de forma virtual productos que requieren de
altisimos costes de fabricacion. Un ejemplo muy claro y donde ya esta empezando a penetrar con fuerza es
en el sector de la construccion, donde los ingenieros y arquitectos pueden ver el prototipo y visitar una

vivienda sin necesidad de disponer de un piso piloto o de haber empezado las obras.

6.-Propuestas

La sociedad ya convive con las nuevas tecnologias, y cada vez mas aparecen nuevas necesidades a
las que la arquitectura debe adaptarse. La inmediatez, la fiabilidad y la capacidad de facilitar los procesos
deben estar presentes en nuestro dia a dia para no quedarnos atrds. Hoy en dia la Realidad Virtual se asienta

en nuestro sector como herramienta en este proceso de optimizacion de recursos y mejora de resultados

(Figura 3).

PREDICCION DE USO DE RV POR SECTOR EN 2025

Militar 5%
Eventos 14% Jm——

Salud 18%

Videojuegos 18%

Ingenieria 16%

Video Entretenimiento 11%

Educacién 2% Arquitectura y Real State 9%
Retail 6%

Fuente: Goldman Sachs Global Investment Research
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La aplicaciéon en el sector de la arquitectura parece evidente, ya que disefiamos edificios que todavia no
existen”, superponiéndolos a entornos existentes. Y, ademas, tenemos que representarlos de manera que
sean comprensibles para los diferentes agentes que participan en dicho proceso.

Asi, la RV puede estar presente en todas las etapas del proyecto de arquitectura:

l. En la fase comercial:

Uno de los desafios principales que a menudo enfrentamos en los proyectos es lograr que el cliente comprenda
lo que estamos haciendo y cémo lo estamos haciendo. En Ultima instancia, si el cliente comprende, estara
dispuesto a invertir en ello. Por el contrario, si le resulta dificil de entender, ser4 complicado que esté dispuesto

a invertir dinero en el proyecto.

Con el uso de esta tecnologia, no solo podemos explicar los valores del proyecto, sino también mostrarlos
visualmente. Esto reduce el tiempo necesario para que el cliente comprenda y evita que se pierdan ideas
brillantes debido a la falta de comprension. El cliente puede verificar las dimensiones, percibir los espacios e

incluso explorarlos virtualmente. Ademas, puede interactuar al probar diferentes materiales y acabados.

II.  Enfase de proyecto y ejecucion.

En la fase de disefio de nuestro “edificio virtual” se le atribuyen todas sus especificaciones técnicas,
dimensionales y econdmicas, por lo que, en dicho proceso y en el posterior de ejecucion, el acceso a él nos

permite verificar dichos datos y hacer participes a todos los agentes que participan de dicha informacion.

Un simple paseo por el edificio puede servir para hacer una revisiéon a tiempo real y estudiar todos los
problemas que puedan surgir, con prevision y sin el coste de corregirlos posteriormente. Reuniones entre
personas que se encuentran en distintos continentes pueden realizarse dentro del “edificio virtual”. Asi se

favorece la colaboracion entre el propio equipo.

lll.  En fase de mantenimiento y vida del edificio:

La empresa que gestione el mantenimiento podra acceder al “edificio virtual” con todos sus datos
(sistemas instalados, ultimas revisiones...) sin la necesidad de desplazarse para verificarlos. La eficacia de la

herramienta es mucho mayor que una llamada de teléfono o un e-mail.

Como todas las herramientas que incorporamos al proyecto, no se trata de sustituir todas las demas; se
trata de que, cuando hay un punto conflictivo en el proyecto o alguna duda, sirva de apoyo a la explicaciéon en

el momento preciso.
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IV.  Implementacion

Con la RV adquirimos la oportunidad de ver y “estar” dentro del edificio disefiado y poder sentir la
funcionalidad de los espacios. La integracion (Figura 4) de la comunicacién visual mejora la relacion entre el
arquitecto y el cliente, eliminando gran parte de los problemas que se dan a lo largo del proyecto y que se

deben a errores en la comunicacién y entre el propio equipo, ayudando al proceso creativo.

En definitiva, la introduccién de esta hueva manera de trabajar permite una revisibn mas continuada del

proyecto aumentando la precision, el rigor y la eficacia en cada uno de los procesos.

DESARROLLO DEL PROYECTO INTEGRANDO RV

DISENO ARQUITECTONICO ENTREGABLES

- Planos (plantas, alzados,

secciones,...) a

-« Especificaciones técnicas,

memorias
|§| ]

Impresién digital 3D

2
Bocetos, dibujos previos ... Q

2288
22l 2

2

Maquetas -

... Redlidad virtual

Animaciones

Fuente:Ingenuus (2018)
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1.1.1 Conceptualizacion

Digital, Realidad Virtual, Arquitectura, Disefio, Representacion, Tecnologia, Optimizar, Software,
Avance.

Se sabe que la arquitectura es el arte de proyectar y construir edificios mediante el disefio que
consiste en la traza o delineacién de un edificio o de una figura, en el cual, la representacién siempre ha sido
un dilema, ya que, durante el efecto de representar una imagen o idea que sustituya a la realidad siempre ha

quedado en una brecha entre la comunicacion del arquitecto y el cliente.

Con el avance de la tecnologia que es el conjunto de teorias y de técnicas que permiten el
aprovechamiento préactico del conocimiento cientifico, llegamos a la era digital ya que es dicho de un
dispositivo o0 sistema que crea, presenta, transporta o almacena informacién mediante la combinacion de bits,
esta misma nos puede ayudar a optimizar los recursos mediante un software que nos ayuda a ejecutar
ciertas tareas en una computadora. Esto, nos llevara a la realidad virtual que nos muestra una

representacion por un sistema informatico, que da la sensacion de su existencia real.

1.2 Marco Historico

1.2.1 Historia sobre el tema, mundial

Muchas personas asumen que la realidad virtual es un desarrollo reciente, nacido en los albores de la
década de 1990. El hecho es que los conceptos basicos han estado presentes desde 1830, y los primeros

sistemas aparecieron mucho antes de la llegada del hombre a la luna. (Figura 14).

1836 — estereoscopio de Wheatstone | el origen de la VR Figura 5

La historia de la Realidad Virtual se remonta a hace doscientos anos, Estereoscopio
cuando Charles Wheatstone invent6 el estereoscopio (Figura 5).

Este dispositivo permitia crear la ilusién de profundidad en una

imagen mediante el uso de dos fotografias casi idénticas. Cada ojo

veia una imagen por separado, y luego el cerebro las combinaba en

una Unica imagen estereoscopica. Estos principios sentaron las

bases para el disefio de los primeros visores de RV.
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II. 1929 — blue box | entrenamiento militar en VR

La Realidad Virtual surgié con la finalidad de proporcionar a los soldados estadounidenses un
entrenamiento virtual que replicara las condiciones reales de vuelo. Edwin A. Link desarroll6 el Link Trainer
(Figura 6), también conocido como la "Blue Box". Este dispositivo tenia la capacidad de simular condiciones

meteoroldgicas y moverse segun las instrucciones del piloto.

Figura 6

Blue Box

Fuente: deusens hiperexperiencias

lll. 1939 — View-Master | realidad virtual que acab6 siendo un juguete infantil

Inspirado por el estereoscopio de Wheatstone, William Gruber desarroll6 el View-Master (Figura 7). Esta
herramienta de Realidad Virtual permite la visualizacion simultanea en ambos ojos, creando una sensaciéon de
profundidad. Sin embargo, con el tiempo, este producto evolucion6 para convertirse en un juguete infantil que

aun se comercializa en la actualidad.

Figura 7

View Master

Fuente: deusens hiperexperiencias (2020)
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IV. 1957 — Sensorama | Un intento de llevar la VR al cine

Siguiendo la tendencia del panorama cinematografico de los afios 50,

muchos artistas se dedicaron a crear dispositivos "futuristas". En este trucig ..

SENSOrama peesems

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

contexto, el cineasta Morton Heilig tuvo claro que no queria limitar su

creatividad al desarrollar su préximo dispositivo de Realidad Virtual.
o 3D

* WIDE VISION
o MOTION
Asi, ide6 una cabina de gran tamafio con el objetivo de estimular cuatro fian
o STEREO-SOUND
de los cinco sentidos: vista, olfato, oido y tacto. Esta cabina combinaba varias o AROMAS
* WIND
tecnologias, como imagenes estereoscoépicas en 3D, amplio campo de vision o VIBRATIONS

»»»»»»

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272

y sonido estéreo real. Sin embargo, esta primera "pantalla montada en la Te 9 4592162

cabeza" no lleg6 a hacerse realidad, aunque sento las bases para el futuro . __
Fuente: deusens hiperexperiencias

de la Realidad Virtual o VR (Figura 8). (2020)

V. 1968 — La Espada De Democles | Un intento fallido de dispositivo VR

Ivan Sutherland desarroll6 el Head-Mounted Display (HMD), un proyecto que él mismo describié como "la pantalla
definitiva". Este dispositivo de Realidad Virtual permitia desplazarse y cambiar la perspectiva de las imagenes
segun los movimientos de la cabeza del usuario. La espada de Democles (Figura 9) representaba un avance
significativo en el uso de la Realidad Virtual y también senté las bases para la Realidad Aumentada, ya que las

imégenes se superponian en un entorno real.

Sin embargo, este proyecto nunca llegé a materializarse. El peso del dispositivo VR era tan grande que tenia que

estar suspendido del techo, de ahi su nombre, en referencia al mito clasico de la espada que pendia sobre las

cabezas de las personas como recordatorio de su responsabilidad.

Figura 9

La Espada de Demoles s LINKAGE

“ (MEASURES HEAD
';gg?[wu POSITION)
CONPUTER
EYEGLASS DISPLAY
PROGRAMS oPTICS
i WINIATURE ANALOS
3-D LNE =, CATHODE RAY TUBE DEFLECTION
SPECIFICATION (5 SIGNALS
IN ROON Sl
COORDINATES &
3-D LINE 2-D LINE ANALOG

MATRIX CLIPPING ‘
SPECIFICATION SPECIFICATION | DISPLAY
MULTIPLIER =" "y g ) DIVIDER |— "\ scope ™ pRIvER
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VI. 1980 — Super Cockpit | Simulador de vuelo en realidad virtual

Fue Thomas Furness quien lider6 el desarrollo del Super Cockpit (Figura 10), un simulador de vuelo que
utilizaba la tecnologia de Realidad Virtual. Este proyecto innovador permitia que un piloto controlara un avion
mediante gestos, comandos de voz y movimientos oculares. Ademas, esta cabina de entrenamiento
proyectaba mapas tridimensionales, imagenes infrarrojas y de radar, asi como datos aeronauticos en un

espacio tridimensional y en tiempo real.

VII. 1986 — VIVED | Realidad virtual hecha por la nasa

La Administracion Nacional de Aeronautica y el Espacio (NASA) fue una de las primeras instituciones en
mostrar al puablico unas gafas de VR, nada mas y nada menos que en la feria electronica de consumo: CES.
Este dispositivo de Realidad Virtual permitia un campo de vision de 120° en cada 0jo, gracias a dos pantallas
LCD. Ademas, incorporaba control por voz y un sistema de reconocimiento de gestos por guantes. En su

conjunto, también incluia un traje repleto de sensores para el reconocimiento de movimientos, gestos y

orientacion espacial del individuo. (Figura 11.)

Figura 11
Vived

Fuente: deusens hiperexperiencias (2020)

» primeras consolas con realidad virtual
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Sega fue una de las primeras compafiias en intentar lanzar un dispositivo de Realidad Virtual dirigido

al consumidor convencional. Con un disefio que

Figura 12

recordaba a la pelicula Robocop, Génesis
Virtual Boy
incorporaba pantallas LCD, auriculares estéreo y
sensores que detectaban los movimientos de
cabeza, tratando con esta tecnologia de conseguir
una inmersién VR lo mas realista posible para su
época.
No obstante, el producto nunca llego al
mercado. Sega argumentd, de una forma un tanto
divertida, que el resultado del dispositivo VR era

tan real que habian temido por el bienestar de sus

clientes y, por eso, habian decidido no lanzarlo.

Al mismo tiempo, Nintendo también desarroll6 otro Fuente: deusens hiperexperiencias (2020)
dispositivo VR que si que llegé a ver la luz: Virtual Boy (Figura 12). Estas lentes incorporaban un proyector
gue mostraba imagenes 3D monocromaticas (en tonos rojos y negros). Sin embargo, fue un auténtico fracaso

comercial y es considerada una de las peores consolas creadas por esta companiia.

IX. 2012 - OCULUS RIFT | La VR al alcance del publico

Durante estos afios, la Realidad Virtual era un concepto que seguia presente, pero sin nadie que se
atreviera a materializarlo en un proyecto interesante. Sin embargo, en 2012, la empresa Palmer Luckey se dio
a conocer con un dispositivo que lograba un angulo de visién de 90°: Oculus Rift (Figura 13). Esto desperto el
apetito de Facebook, que en 2014 compré la empresa y comenz6 su carrera dentro del mundo de la VR.

Con estas gafas, la Realidad Virtual volvié a ponerse de moda. Las grandes empresas del sector se pusieron

a disefiar sus propios dispositivos VR, mostrando en 2016 los primeros resultados.

Figura 13

Oculus Rift

Fuente: deusens hiperexperiencias (2020)
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X.  ACTUALIDAD VR - ¢ Qué esta pasando con la realidad virtual?

Han existido intentos puntuales para desarrollar dispositivos VR que siempre han terminado en
fracaso. Sin embargo, con los avances tecnoldgicos, las empresas ya disponen de la tecnologia para dotarla

de atractivo y sentido. (Tabla 2.)

Con este panorama, las grandes compafiias estan apostando muy fuerte para hacerse con el
liderazgo, jugando con diversos factores. Calidad, precio, oferta, ... Actualmente, el mercado cuenta con una
gran cantidad de alternativas para disfrutar de la Realidad Virtual. La oferta de dispositivos VR, cada vez se

adapta mas a las necesidades del consumidor y cientos de empresas trabajan en sus propios dispositivos VR.

Tabla 2

Principales Aportaciones en el desarrollo de tecnologias de Realidad Virtual.

Afio Evento

1950-1956 | Morton Heilig desarrolla un equipo denominado “Sensorama”

1962 Morton Heilig patenté el HWD

1965 Ivan Sutherland inventa el término “El Despliegue Méximo” (Ulitimate Dispiay)

1968 HMD de Ivan Sutherland, HMD con graficos por computadora

1968 Sistema de rastreo mecanico de la posicién dela cabeza, de Ivan Sutherland

1970 La NASA disefia y fabrica el primer sistema de reali dad virtual

1575 Sistema de botones virtuales Knowliown

1930 La Compafiia StereoGraphics desarrolla las gafas de wisidn estéreo

1982 Thomas Zimmerman patenta un guante electrénico

1983 Krueguer Videoplace, Sistema de reconocimiento de graficos, movimientos y gestos

1934 Sistema Ames de la NASA

1934 William Gibson publica "Neuromancer", unanovela de cienciaficcidén donde el mundo
real interactia con el mundo virtual, introduciendo el termino ciberespacio

1985 USAF (US Air Force), simulador de cabina de vuelo (Cockpif)

1985 Jaron Liner acufia el término Realidad Virtual, en el centro VLP de investigacidn

1987 La compafiia inglesa Dimensién Internacional desarrolla un software de construccién
de mundos tridimensionales para P.C

1988 Scott Foster inventa un dispositivo para la generaci én de sonido tridimensional
ATARIT saca al mercado la primera maquina de galeria de video juegos con tecnologia

1989 3D (Battlezone). En este mismo afio Autodesk presenta su primer sistema de realidad
virtual para P.C.

Fuente: Erika Hernandez (2006)
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Liena del tiempo de hechos que marcaron a historia de la VR
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HECHOS QUE MARCARON LA HISTORIA DE LA

Estereoscopio de
Wheatstone

Instrumento que permite
crear una ilusion de
profundidad en una imagen
a partir de dos fotografias
practicamente idénticas.

Super Cockpit

Permitia a un piloto
controlar un avién
utilizando gestos,
palabraso
movimientos
oculares.

VIVED

Permitia un campo de vision
de 120° en cada ojo,
ademas, incorporaba
control por voz y un sistema
de reconocimiento de
gestos por guantes.

VR

Blue box

Recrear condiciones de

vuelo reales para que los

soldados

estadounidenses

pudieran entrenarse de
anera virtual

La Espada De
Democles

Permitia el
desplazamientoy el
cambio de perspectiva
de las imagenes
siguiendo el movimiento
de cabeza del usuario.

SEGA VR y VIRTUAL
BOY de NINTENDO

Incorporaba pantallas LCD,
auriculares estéreoy
sensores que detectaban
los movimientos de
cabeza, tratando de
conseguir una inmersion

Actualidad

Actualmente, el mercado cuenta con una gran cantidad de
alternativas para disfrutar de la Realidad Virtual. La oferta de
dispositivos VR, cada vez se adapta mas a las necesidades del
consumidor y cientos de empresas trabajan en sus propios
dispositivos VR.

Frrrzs
[\\\\W

Este dispositivo VR
permite la doble
visualizacion simultanea,
dando la sensacion de
profundidad.

Sensorama

Cabina degran
tamaio que tenia la
intencion de estimular
cuatro de los cinco
sentidos: vista, olfato,
oido y tacto.

OCULUS RIFT

Dispositivo que lograba un
angulo de vision de 90°. Esto
desperto el interés de
Facebook, que compré la
empresa y comenzo su carrera
dentro del mundo de la VR.

Fuente propia (2021)
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1.2.2 Historia sobre el tema, nacional

Los emprendedores en América Latina estan constantemente buscando formas inteligentes de incorporar
estas tecnologias en sus modelos de negocio. Sectores como la salud, la educacion, la gestién de almacenes

y los bienes raices aprovechan la tecnologia virtual como una ventaja competitiva.

Mas alla del entretenimiento, en diversas industrias es fundamental utilizar estas tecnologias para la toma de
decisiones, ya que permiten desarrollar escenarios positivos 0 negativos, lo que brinda una mayor prevision
para asumir riesgos. Segun Statista, se proyecta que el impacto econémico de la Realidad Virtual (VR) y la

Realidad Aumentada (AR) alcance los 15.6 billones de dolares en 2020.

Aunque en México el uso de la realidad virtual predomina en el &mbito del entretenimiento, con centros como
Inspark o Cinépolis VR, e incluso experiencias como la de Bjork Digital, cada vez es mas comun encontrar

desarrolladores que se enfocan en ofrecer soluciones para empresas.

Uno de estos desarrolladores es CoDesign, una agencia que crea experiencias de realidad virtual y
aumentada, asi como videos y fotos en 360 grados para diversas plataformas. También encontramos a Plus

Interactive y VRMX Studios en este campo.

Una solucion mas especializada para empresas es DriVR, un simulador de realidad virtual desarrollado por el
startup mexicano Virtuelle. Este simulador evalla el riesgo de los conductores a través de situaciones
simuladas en un entorno digital. Los resultados de cada prueba se pueden consultar en tiempo real a través
de internet. Este sistema permite a las compafiias seleccionar, evaluar y capacitar a su personal para mejorar

sus habilidades de conduccion, lo que ayuda a reducir los accidentes y su gravedad.

Algunas marcas han encontrado en la realidad virtual una oportunidad para generar conocimiento. Un ejemplo
es Lowe's, una cadena de tiendas de materiales para la construccion y mejoras del hogar, que desarrollé un
espacio virtual donde las personas pueden aprender a instalar mosaicos antes de intentarlo con materiales

reales.

Tomar la decision de utilizar la realidad virtual en acciones de branding requiere creatividad para destacar
entre la competencia y brindar una experiencia emocionante a las personas. En una etapa tan critica como la
emergencia sanitaria del Covid-19, la realidad virtual se ha convertido en una excelente opcion, ya que

permite a los usuarios tener experiencias dentro de sus propias casas.

3 una Startup es una organizacion humana con gran capacidad de cambio, que desarrolla
productos o servicios, de gran innovacién, altamente deseados o requeridos por el mercado, donde
su disefio y comercializacion estan orientados completamente al cliente. Pablo Golan (2014).
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En México, los recorridos sensoriales o visuales son la forma mas comuan de experimentar la Realidad
Virtual, especialmente en el ambito del entretenimiento. Estos recorridos permiten a las personas sumergirse
en entornos como acuarios, interactuar con animales o visitar museos, entre otros ejemplos. Aunque esta
tecnologia ha experimentado un desarrollo considerable, el nUmero de empresas especializadas en Realidad
Virtual sigue siendo limitado en el pais, y ninguna de ellas se enfoca especificamente en aplicaciones

relacionadas con la arquitectura (Figura 24).

Happinss (Guadalajara). Happinss (Figura 15) combate el estrés relacionado con el trabajo y las
enfermedades mentales con sus soluciones de RV. Un producto utiliza musicoterapia y gafas RV para
transportar a los usuarios a tierras lejanas. Intenta fomentar la atencion en el lugar de trabajo con métricas
para acompaiiar el proceso.

Happinss valida sus productos con los usuarios para medir los beneficios biolégicos de la terapia VR con el

paso del tiempo.

Figura 15

Happinis

Fuente: Jacob Atkins (2019)
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Inmersys (Ciudad de México). Ocho afios de experiencia le han permitido a Inmersys (Figura 16)
desarrollar aplicaciones de vanguardia con estrategias RV/AR. Gran parte de esto gira en torno a las

tecnologias de desarrollo de videojuegos para lograr una sensacion de “realidad mixta” para los usuarios.

Figura 16

Inmersys

Demo Reel
VR, AR & APP’s

Fuente: Inmersys (2021)

Arvolution (Ciudad de México). Al combinar de forma magistral AR y RV, asi como big data e 1dC, Arvolution
ayuda a los almacenes a maximizar la productividad. Mientras que los dispositivos RFID monitorean la
eficiencia del equipo, su dispositivo de camara Computer Vision Industry 4.0 puede identificar productos,

detectar partes rotas o defectuosas e incluso activar alertas o acciones para ciertas operaciones.

Figura 17

Aryvolution

ARVOLUTIONM

Fuente: Aryvolutions (2018)
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Miyabi Labs (Guadalajara). El tratamiento RV para el trastorno por déficit de atencién e hiperactividad
(TDAH) existe gracias a las innovaciones de Miyabi Labs. Incubada por Balero y GSVlanbs, el startup trabaja

especificamente con nifios con TDAH y sus familias para un método de tratamiento alternativo pero dinamico.

Fuente: Hyper Noir (2019)

Interprika (Ledn). Interprika (Figura 19) garantiza a los socios aplicaciones web y moviles, visitas
virtuales, modelado 3D y servicios personales. Tikasa es uno de los articulos de renombre del startup, que
permite a los usuarios recorrer espacios virtuales y salas de exposicién complejas.

Los elementos estan programados especificamente para interactuar con el mundo real, lo que hace
gue la casa o la oficina se conviertan en un campo de juego virtual. Los proyectos en etapa inicial, en

particular, pueden beneficiarse de este tipo de servicio.

Figura 19

Interprika

L INTERPRIKA [ YV make

out of the box experiences

——

Fuente: Interprika (2020)
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Alter (Ciudad de México). Alter conecta el mundo editorial y publicitario a la realidad virtual con sus
modernos servicios. Este startup busca desencadenar un engagement mas fuerte entre las empresas
asociadas y sus consumidores de publicidad. Las cifras del sitio web de Alter muestran altas tasas de

retencién de campanfas publicitarias exitosas.

Figura 20

Alter

ALTER

Fuente: Alter (s.f)

VRMX Studios (Ciudad de México). Desde 2015, VRMX ha estado ofreciendo servicios de
produccion de video 360 e interactivo ademas de alquiler de equipos de realidad virtual a socios. Los videos
pueden ser de resolucion 2k o 4k y compatibles con reproductores de video de YouTube o 360. Los

desarrolladores también producen aplicaciones de Android o iOS, asi como visores de carton.

Figura 21
VRMX Studio

Fuente: vrmx.net (2019)
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Fyware (San Luis Potosi). Algunas de las especialidades de Fyware son la capacitacion industrial en
RV, la visualizacion extendida, la inmersion en RV en bienes raices y la publicidad AR. UniVRse es un articulo
prestigioso en el portafolio del startup.

Utiliza los productos HTC VIVE y Oculus Go para educar a las personas sobre el sistema solar de una
manera futurista. Los programas de capacitacion industrial también ayudan a las empresas a reducir los
costos de capacitacion al tiempo que garantizan que los empleados aprendan correctamente como manejar la

maquinaria a través de los médulos de VR.

Figura 22

Fyware

Fuente: Fryware (s.f)

Myadtech (Ciudad de México). Myadtech no solo es una empresa gue utiliza la metodologia agile,
sino también lean en sus servicios RV, AR e IdC. Es capaz de desarrollar software, aplicaciones, sitios

web y videojuegos para socios.

Figura 23

Myadtech

Realidad Virtual Internet of Things Realidad Aumentada

Actualmente al ser un tema sin tanta investigacion y desarrollo, en la ciudad de Puebla ain no se cuentan con
empresas relacionadas con la Realidad virtual tanto en el area de arquitectura como en otras ramas. Es por
esto la importancia de dar a conocer estas nuevas alternativas y ser una de las pioneras en el desarrollar esta

tecnologia en Puebla.



REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |29

1.2 Teorias Sobre El Tema Abordado

1.2.1 El tema y otros autores

Autor: Guillermo Cobo Fernandez, Junio — 2017

Tema: Desarrollo de una aplicacion movil de realidad virtual para el aprendizaje en las aulas

Aqui el autor Guillermo Cobo Ferndndez expresa la importancia de la Realidad Virtual en un @mbito
académico, la intencion de su tesis es dar a conocer a la poblacién estudiantil la oportunidad de conocer
museos, cuevas, galerias de arte y hasta edificios por medio de su nueva aplicacién, aqui explica que esto
ayuda a que las personas puedan conocer de historia, artes y otras materias por medio de recorridos sin tener
gue desplazarse de su sitio, es este caso, las aulas (Figura 25). El autor ve un problema en donde muchas
veces es complicado hacer recorridos presenciales a lugares culturales, es por ello por lo que crea una
solucion para este inconveniente a través de la creacion de una aplicacion para que todos puedan acceder a
los lugares de una forma virtual, el autor aborda el problema como una falta de programas eficientes que
ayuden a recrear este tipo de experiencias y se ve a la tarea de idear una forma mas facil y efectiva a los

programas tradicionales existentes.

Figura 24

Empresas Mexicanas enfocadas en la VR
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Fuente: Jacob Atkins (2019)
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Figura 25

Display de Unity Remote

Autor: Jaime Mouze,

Fuente: Guillermo Fernandez (2017)

Tema: La Realidad Virtual como herramienta de visualizacién arquitectonica. El caso de “La ciudad ideal de

2019

Urbino”

En esta tesis el autor (Alandete, 2019) pretende llevar el arte y la arquitectura a otro nivel, hacia la
Realidad Virtual, la idea principal es recrear la pintura de “La ciudad ideal de Urbino” por medio de programas
de inmersion (Figura 26), asi las personas no solo veran un proyecto arquitecténico, si no también se sentiran
dentro de una pintura en donde puedan desplazarse libremente conociendo no solo de historia del arte sino
ademas de la arquitectura planteada por el pintor. Aqui nos explica que muchas veces las cosas tienen un
trasfondo y que este tipo de experiencias puede sumergirnos a una experiencia de vivir el arte de una forma
mas inmersiva, el autor ve una solucién al usar uno de los programas mas importantes en esta rama, Unreal
Engine, y recrea una utopia plasmada en pintura y la convierte en una que se puede vivir, comenta que hacer
este tipo de alzados ayuda no solo a arquitectos a conocer la arquitectura del pasado, sino también a

historiadores y artistas.

Figura 26

Captura de pantalla del interfaz de Unreal Engine tras insertar el modelado 3D.
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Autor: Maria Luisina Cimatti, noviembre de 2018

Tema: La realidad virtual en el proceso de interpretacion patrimonial. Diagndstico de implementacion de una

CAVE en el Teatro Argentino de La Plata
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Maria Luisina Cimatti nos muestra en esta tesis el tema a tratar es el patrimonio cultural y como la
Realidad Virtual puede darle una segunda oportunidad a todos aquellos edificios que pueden o no estar
fisicamente, es decir recrearlos para que las personas puedan ver y recorrer los espacios de forma virtual de
las construcciones que se encuentran dafiadas, en mal estado o inexistentes y asi poder captar la atencion de
los visitantes. (Figura 27). El problema presentado en esta tesis se aborda a partir de recrear todos aquellos
inmuebles en mal estado o que fueron remodelados y perdieron su estilo original para que los visitantes
puedan disfrutar de la arquitectura original sin necesidad de maquetas o volviendo a reconstruir los edificios,
el autor sostiene que esto tiene una importancia tanto histérica como arquitectdnica y que esto ayudaria a no

olvidar el valor estético de todos aquellos lugares que actualmente no estan en las mismas condiciones.

Figura 27

Primera imagen a color del antiguo Teatro Argentino

Fuente: Archivo Histérico Da Capo (2018)

1.2.2 Puntos de vista del investigador (tesistas)

De acuerdo con el autor (Fernandez, 2017, pag. 5) El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una
aplicacion de realidad virtual que permita la visita interactiva de diferentes espacios tales como museos,
monumentos, cuevas prehistéricas o enclaves turisticos desde plataformas moviles y en cualquier lugar del

mundo a través de unas sencillas gafas “Cardboard”.

Ademas, el grado de penetracion de los dispositivos tipo Smartphone la sociedad actual hace que gran
cantidad de alumnos dispongan de teléfonos inteligentes mediante los cuales se puede tener acceso a
aplicaciones, internet o visualizar contenidos. Aprovechando esto, los alumnos podrian hacer uso de sus

propios teléfonos maviles para acceder a aplicaciones o plataformas con fines educativos (Fernandez, 2017,

pag. 9).

El uso de las aplicaciones en la educacién esta cogiendo mucha importancia debido a la innovacion
gue proporciona a los centros o la motivacion que suscita en los alumnos. Sumando que las actividades

socioculturales en la educacién son un importante recurso didactico, se deberia considerar las aplicaciones de
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realidad virtual, como una herramienta de gran utilidad en el aula y que puede suponer una revolucién en la
metodologia empleada para la ensefianza. Por ejemplo, realizar una visita a un museo sin tener que salir del

aula, haciendo uso de toda esta tecnologia comentada anteriormente (Fernandez, 2017, pag. 9).

Este tipo de proyectos no solo ayuda a los alumnos a un mejor aprendizaje para el futuro, si no también
es una herramienta didactica para los maestros y poder asi dar una mejor ensefianza, no todas las personas
aprenden de la misma forma, y esto ayudaria a que todos tengan las mismas oportunidades de crear
conocimiento de calidad, aqui observamos como la Realidad Virtual esta ayudando en todos los ambitos

posibles y que esta tecnologia puede ser el futuro de la educacion.

En la tesis La Realidad Virtual como herramienta de visualizacion arquitectdnica. El caso de “La ciudad
ideal de Urbino” del autor (Alandete, 2019), nos comenta que el objetivo principal de este trabajo de
investigacidn consiste en conseguir realizar una experiencia inmersiva de realidad partiendo de un documento
de arquitectura conocido como es el cuadro de La Citta Ideale de Urbini de manera a que podamos

sumergirnos en el espacio representado (Alandete, 2019, pag. 9).

Mediante el proceso planteado se presenta la oportunidad de comprender como funciona el espacio
representado en el cuadro, sus dimensiones y como se relacionan sus elementos. Descubrir la manera de
visualizar a escala real un espacio utépico renacentista, que ni siquiera se construy0, y, ademas, averiguar
gué pasaria si decidiéramos observar dicho espacio desde otros puntos de vista que él nos presenta una

Unica imagen (Alandete, 2019, pag. 9).

Este tipo de enfoque es muy interesante ya que actualmente no hemos considerado las pinturas como
un espacio fisico, es muy importante conocer estas nuevas aplicaciones de la Realidad Virtual porque esto
nos puede ayudar a saber mas sobre el contexto artistico de diferentes obras de arte y hasta descubrir nuevos

elementos histéricos alrededor de estas, esta propuesta nos lleva a otro nivel de vivir el arte.

(Cimatti, 2018), nos da una vision diferente, el tema que se aborda es la utilizacion de la realidad
virtual como una herramienta para el proceso de interpretacion del patrimonio cultural. Se indaga, a tal efecto,
sobre la posibilidad de su uso para tales fines, teniendo en cuenta el atractivo que generan per se este tipo de
tecnologias, que pueden ser un fuerte incentivo para captar la atencion de los visitantes. El estudio tiene como
finalidad principal realizar un diagndstico de la situacién actual de la utilizacion de soportes de realidad virtual
en los procesos de interpretacion patrimonial del patrimonio cultural, en especial la Cave Automatic Virtual

Environment (CAVE) (Cimatti, 2018, pag. 5).

Se toma como caso de estudio el Teatro Argentino de la ciudad de La Plata, seleccionado porque su
construccion original, de estilo neorrenacentista italiano, ya no puede visitarse por haber sido completamente
destruida en 1977. Posteriormente se construy6 un nuevo teatro, de estilo brutalista, que existe actualmente

pero que no mantiene los rasgos caracteristicos de la estructura original. Utilizando la realidad virtual, puede
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simularse y volver a hacerse accesible un espacio que ya no lo es y, con el proceso interpretativo pertinente,

la sociedad podria conocerlo y valorizarlo como patrimonio cultural (Cimatti, 2018, pag. 5).

El desarrollo de la investigacion se ve justificado por el aporte que supone al conocimiento de los
posibles usos de los soportes de realidad virtual y a la aplicacion de estos en la gestion del patrimonio cultural.
Actualmente, estos soportes aun no estan ampliamente difundidos, de esto deriva una falta de
aprovechamiento de estos en muchos aspectos, entre los cuales se cuenta la utilizacion en los procesos

interpretativos del patrimonio cultural, que interesan en particular (Cimatti, 2018, pag. 5).

Esta nueva aplicacién de la RV nos puede ayudar mucho a vivir una nueva experiencia al conocer
todos aquellos edificios que por distintas causas ya no se encuentran en funcionamiento o han desaparecido,
esto no solo nos beneficia a nosotros los arquitectos para aprender de historia, si no también es una forma de

turismo muy diferente en donde cualquier persona puede ver todas las maravillas que ha disefiado el hombre

a lo largo del tiempo.
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2.1 Mecanismos bésicos de la realidad virtual

Existen siete mecanismos habitualmente empleados en las aplicaciones de la realidad virtual. Estos
son:

I.  Graficos tridimensionales (3D). Simulaciones computarizadas

Se remontan a la reaparicién con las siguientes caracteristicas y se engafia al ojo logrando una
sensacion de profundidad al contemplar una superficie plana y bidimensional con los efectos de sobra.
Este arte se inventa con el fin de imitar a la realidad.

e Foto realismo: Se refiere a las imagenes generadas por computadora que modelan las

propiedades Opticas y fisicas del mundo real.

e Perspectiva Natural: el mundo se contempla desde el punto de vista desde donde esta situado el
ojo.

¢ Punto de Fuga: El ojo resulta engafiado cuando se crea una situacion de profundidad donde no
hay.

e Coordenadas Cartesianas: Descartes pens6 que un punto en el espacio podria describirse para

representar una posicion relativa.

e Coordenadas de la Computadora: Debido al plano cartesiano se puede especificar la posicion de

cualquier punto en la pantalla utilizando un par de coordenadas.
e Proyecciones Axonometrias: Esta maneja tres planos perpendiculares.
e Proyecciones isométricas: Donde todas las aristas se afectan por el mismo factor de escala.

e Proyeccién Dimétrica: Solo los lados paralelos o dos de los ejes coordenada se ven afectados

por el cambio de escala.

Algunas técnicas que se utilizan para dar una sensacién tridimensional incluyen:

v' El sombreado

v La elevacion

v' El brillo y color

v'La diferenciacion detallada entre objetos de primer plano y objetos de fondo.
Il.  Técnicas de estereoscopia

Esta técnica permite al usuario no solo percibir las claves de la profundidad, sino ademas ver la
imagen en relieve. Esto se debe a que la imagen que percibe cada ojo es algo distinta lo que le permite al
cerebro comparar las dos imagenes y deducir, a partir de las diferencias relativas.

La estereoscopia consiste en aquellas técnicas que permiten captar informacion visual tridimensional y
crear con ella una ilusién de profundidad a través de una imagen estereografica, un estereograma o una
imagen 3D.

Los sistemas de realidad virtual tienen por objetivo conseguir una inmersioén total en ambientes

simulados para que el usuario pueda ver objetos virtuales e interactuar con ellos. Para conseguirlo, estos
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sistemas cuentan con componentes como equipos computadores, dispositivos de audio envolvente, interfaces
de entrada y salida, sistemas de seguimiento de posicion etc.
Por medio de la estereoscopia, la realidad virtual puede ofrecer al usuario una visién capaz de

proporcionarle una ilusion de profundidad muy realista.

lll.  Simulacién de comportamiento

La simulacién en el mundo virtual no esta pre calculada la evolucion, esta se va calculando en tiempo

real.

IV. Facilidades de navegacion

Es el dispositivo de control, que te permite indicar lo que quieres navegacion, esto o realiza a través de un
joystick o de las teclas de control del computador o también se puede cuando mueves la cabeza, en ese

momento el sistema detecta el hecho y desplaza la imagen de la pantalla.

V. Técnicas de inmersion

Consisten en aislarte de los estimulos del mundo real, al quedar privado de sensaciones procedentes del

mundo real, pierdes la referencia con la cual puedes comparar las sensaciones que el mundo virtual produce.

VI.  Trajes Virtuales

Consisten en reproducir los estimulos por medio de un traje de latex que trasmite impulsos eléctricos

simulando la realidad creada y dando al sentido de tacto la percepcién de que lo virtual es real.

VII.  Viajes Virtuales

Consisten en aislarte de los estimulos del mundo real y sumergirse totalmente en interfases virtuales,
donde recibes estimulos visuales, auditivos y de movimiento que hacen vivir la VR como una expresion real y
de aprendizaje multiple, muchas veces el usurario puede ser casi separado de lo real y hacer que lo que viva

en VR sea su realidad construida.

2.2 Gafas de Realidad Virtual

2.2.1 ¢ Como funcionan las gafas de realidad virtual?

Las gafas de realidad virtual funcionan con un sistema 6ptico formado por varios componentes
(Figura 28). De estos componentes los mas importantes son unas lentes y una pantalla dividida en dos partes.

Este sistema Optico consigue que cada lado de la pantalla dividida proyecte una imagen distinta en
cada uno de nuestros ojos, Con esto se pretende obtener una buena percepcion de profundidad o vision en
tres dimensiones.

Dependiendo de la calidad de las gafas de realidad virtual y la resolucion de sus pantallas, se

conseguira con sus sistemas, un mejor efecto tridimensional y un mayor realismo.
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Ademas, las gafas de realidad virtual pueden llevar incorporados sensores para saber donde dirigimos

la mirada, sonido envolvente u otros componentes para mejorar la experiencia.

Figura 28

Partes de las gafas de VR

Cover

Circuit board

HD display

Foam padding:

Dial: The display
moves back and forth.

Lenses: Different sizes are
supplied for those who are
nearsighted.

Fuente: Jonathan Alvarez (2017)

Existen dos categorias de las gafas de realidad virtual
* VR Cardboards

» Envian informacién a cada ojo
» Gracias al giréscopo del mévil sabe exactamente a donde estamos mirando
» Samsung, Gear VR o Google Daydream

» Otra categoria de gafas de realidad virtual
» Extraen todo el potencial de un ordenador externo o video consola
» Quedan conectadas por un cable o emisor
» Oculus Rift, HTC Vive o Playstation VR
Google se ha encargado de democratizar esta tecnologia mediante;

o Aplicaciones gratuitas en Play Store para sumergirnos en la VR
o Aplicacién “Tilt Brush” para dibujar en el mundo virtual y compartirlo

o App “Expeditions” para escuelas y profesores de diferentes partes del mundo en 360°.

En cuanto a la adaptacién al usuario se refiere los maximos representantes y desarrolladores de la
tecnologia VR son:
I.  Samsung: con su modelo “Gear VR” impulsado y desarrollado junto a los pioneros de Oculus, son un

modelo de gafas VR perfecto para iniciarse y conocer el potencial de la tecnologia.

II.  Facebook: En 2015 compro el proyecto Kickstarter de Oculus, ampliando con ello su area de negocio y
colocando las bases para un “futuro virtual”. Oculus Rift ha sido el primer modelo puesto a la venta

para el gran publico.

Ill.  Sony ha desarrollado su aparato de VR para su producto mas vendido: PlayStation 4. En un principio
el dispositivo se llamaba Project Morpheus, pero finalmente desde su lanzamiento lo conocemos por

PlayStation VR.

IV.  HTC/Valve: Unidos para crear un ambicioso dispositivo, VIVE, que promete ser la sorpresa en cuanto

a gafas de realidad virtual se refiere.




VI.

VII.

VIII.
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Microsoft: Desde el gigante informatico estan desarrollando HoloLens. No son unas gafas de realidad

virtual como el resto, si no que con ellas accederemos al siguiente nivel: la realidad aumentada.

Google: En primera estancia el gigante tecnolégico lanz6 un primer visor de cartén llamado Google
Cardboard, que tenia como objetivo acercar la realidad virtual a todos los bolsillos. Ademas,
recientemente ha lanzado un nuevo modelo “Google Daydream” enfocado a un publico mas exigente,

gue quiera vivir experiencias mas reales.
LG: Dentro de su gama de wereables LG Friends encontraremos las gafas LG 360 VR.

Nintendo Labo: Nintendo también se ha embarcado en la realidad virtual a través de Switch. Con
Nintendo Labo Kit VR tendremos un set de actividades propuesto por la propia Nintendo que podremos

ampliar con dos sets extra, estando la opcién de adquirir todo el lote en un mismo Kit VR.

Se trata de laminas de cartén que integran la consola y los mini-mandos, haciendo un uso interesante a sus

sensores de movimiento.



REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |39

2.2.2 ¢ Qué espacio necesito para disfrutar de la realidad virtual?

Existen muchas maneras de disfrutar los dispositivos de realidad virtual. Sin embargo, hay unas pautas
y unos limites a la hora de desplegar el set de sensores, las unidades de proceso o las estaciones base de
cada dispositivo segun cada fabricante.

Las pautas se resumen en usarlos en entornos amplios y sin obstaculos con los que tropezarnos.
Ademas, se nos recuerda que podemos tropezarnos con personas 0 mascotas que curioseen. También se
pueden disfrutar sentados, con un mando en la mano y otros de pie. La idea es evitar que choquemos con
algo o destrozos involuntarios.

En el caso de PlayStation VR la configuracion de la habitacion recomendada es bastante concreta.
(Figura 29) En el fondo se trata de que la PlayStation camera detecte o mejor posible el visor y los
accesorios.

e Se necesitara al menos 3 m x 1,9 m de espacio.
o Colocar la silla directamente delante de la PlayStation Camera a una distancia de unos 2 m.

e En Sony recomiendan juegues sentado, pero, si prefieres hacerlo de pie, hacen énfasis en
retirar cualquier obstaculo con el que puedas tropezarte en el area de juego y la zona de

seguridad.

Figura 29

Dimesiones recomendadas de Sony

x.0,7 m (2,3 pies) PlayStation®*Camera

Q/

-t
____________
-----------

Area de jueqo

" Aprox.3m (9,8 pies)

Fuente: Frankie MB (2019)

e Sisolo usas dos sensores, coldcalos a 1-2 metros en frente de donde te situaras con el visor.

Aprox. 1,9 m (6,2 plea)®

B Alcance de captura de la camara

Las recomendaciones de Oculus son (Figura 30):

e Siusas tres sensores, prueba a colocar los dos sensores delanteros a 1-2,7 metros en frente de
donde te situaras con el visor. A continuacion, coloca el sensor trasero justo detras de uno de los

sensores delanteros y a no mas de 4,3 metros del sensor delantero mas alejado.

Por su parte, Vive ofrece multitud de alternativas para que podamos integrar su sistema, el cual requiere,

como minimo un area de juego de 2 metros por 1.5 metros.
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El &rea de movimiento recomendada en diagonal es de hasta 5 m. Un ejemplo de espacio de juego

perfecto seria una habitacion de 3,5 m x 3,5 m. Eso si, no hay minimo para las experiencias disefiadas para

Figura 30

Dimesiones recomendadas de Oculus

e

——— : Fuente: Frankie MB (2019)

jugar sentados mas alla del alcance del cable.
Por ultimo, tenemos el Valve index. El sistema que permitira que nos movamos con mayor libertad, con un

alcance de hasta 7 metros.

2.2.3 lluminacién

A diferencia de otros sistemas de entretenimiento digital, algunos fabricantes recomiendan medir la
iluminacién cuando nos zambullimos en la realidad virtual. Es decir: cuanto mas oscura esté la habitacion,
mejor (Figura 31). Y no se trata de algo inmersivo: en el caso de las PS VR esto ayuda a que la PlayStation
Camera (PS Camera) siga correctamente las luces del casco, la barra luminosa del mando o las luces de los
PS Move.

Los consejos que da la propia Sony para su dispositivo son tener en cuenta estos factores:

e Laluz de las lamparas (apagalas o disminuye la intensidad).

e Laluz directa del sol (baja las persianas).

e La pantalla del televisor.

e Luces parpadeantes.

e Los LED de otros dispositivos (p, €j., portatiles).

e Espejos en los que se reflejen las luces de seguimiento del casco o los mandos, y otras fuentes

luminosas.

Figura 31

lluminacién en VR
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2.3 Implementacion de la realidad virtual en diferentes sectores

La realidad virtual es una de las herramientas mas potentes que existen en la actualidad dentro del sector del
3D. A medida que aumenta la capacidad de los equipos y de la tecnologia para desarrollar experiencias

inmersivas mas realistas e impresionantes, mas crecen los usos en diferentes areas profesionales.

2.3.1 Medicina

La realidad virtual tiene un enorme potencial en el campo de la medicina y actualmente es uno de los
sectores donde se estan logrando avances mas efectivos (Figura 32). En el ambito de la medicina, las
aplicaciones mas destacadas se centran en las siguientes areas: simuladores para la formacién médica,

cirugias virtuales, tratamientos de fobias y traumas psicologicos a través de terapias de exposicion, y técnicas

de distraccion para el manejo del dolor.

Figura 32

Realidad Virtiial al servicio de Ia medicina

Fiuente: SECO (s.f)

2.3.2 Entrenamiento

La realidad virtual ofrece a los militares la oportunidad de entrenar en un entorno virtual, permitiéndoles
mejorar sus habilidades y capacidades sin los riesgos asociados al entrenamiento en un campo de batalla real
Figura 33

Entrenamiento militar con realidad virtual

Fiuente: AR Kid (2018)
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(Figura 33). Se pueden simular diversas situaciones y escenarios en una amplia variedad de terrenos,
brindando a los reclutas una experiencia inmersiva que es igual de efectiva que el entrenamiento real, al

mismo tiempo que se aumenta la frecuencia de los ensayos debido a los costos reducidos.

2.3.3 Educacion

Las posibilidades de la realidad virtual en el ambito de la educacién son infinitas y traen muchas
ventajas a los alumnos de todas las edades (Figura 34). Ya se esta usando en @mbitos universitarios con fines
practicos y para generar experiencia como el disefiar modelos de arquitecturas (ingenierias) o ver algunos
sistemas del cuerpo humano (medicina) Esta tecnologia tiene un enorme potencial en la educacion ya que
estd demostrado que los alumnos procesan mejor los contenidos cuando existe un componente motivacional y

las aplicaciones de realidad virtual poseen todo el atractivo y herramientas para conseguirlo.

Figura 34

Eduacioén con VR

Fiuente: Orlando Yabiku (2018)

2.3.4 Turismo y Museografia

En la actualidad, hay una amplia gama de aplicaciones que permiten realizar recorridos virtuales por
todo el mundo, aprovechando esta tecnologia para acercar a los clientes a destinos y productos turisticos, y
mejorar su experiencia (Figura 35). La Realidad Virtual no busca reemplazar el turismo ni los viajes fisicos,
sino que funciona como un complemento que incentiva a las personas a viajar. En este sentido, es importante
destacar el enorme potencial de la realidad virtual en los museos, ya que ayuda a resolver algunos problemas

de enseflanza y comunicacién que enfrentan los responsables de estos espacios.
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Las ima&genes generadas por la realidad virtual recrean espacios y paisajes reales o imaginarios, lo
gue permite contextualizar los objetos presentes en un museo o exposicion y respaldar el discurso expositivo.
Por lo tanto, facilitan en gran medida las practicas de comunicacién del centro, especialmente para aquellos

visitantes que no estan familiarizados con el tema, ya que las imagenes simplifican la orientacion del visitante.

Figura 35

Fiuente: Espacio Visual Europa (EVE) (2020)

Aunque es posible describir el espacio mediante la simulacion de recorridos en modelos virtuales en la
pantalla de un ordenador, la sensacion de estar presente en ese espacio requiere que el espectador se sienta
dentro de él, envuelto y sumergido. Hay diferentes formas de lograr esta sensacion: una de ellas es a través
de sistemas que cubren todo el campo visual del usuario para una posicion corporal determinada, como
ocurre en los sistemas de proyeccion en pantallas cilindricas como Reality Center®, pantallas esféricas como
las bévedas eLumens® o sistemas CAVE®, que refuerzan la sensacion de espacialidad mediante la
proyeccion estereoscopica. Otra forma de lograr la inmersion es proporcionando al usuario un casco de
realidad virtual (Head Mounted Display o HMD) que muestra la visién del modelo frente a los ojos del usuario
en funcién de la orientacion de su cabeza, liberandolo de la limitacién de mirar Unicamente en la direccién de
la pantalla o pantallas de proyeccion.

El Museo Vacio es, por tanto, una instalacion de realidad virtual inmersiva y mévil que permite a uno o varios
usuarios moverse libremente en un espacio en el que se presentan elementos virtuales que los rodean y con
los que pueden interactuar (Hernandez et al., 2003). Esto es posible gracias a un subsistema de seguimiento
y control llamado "base", que controla la posicién de los visitantes en el espacio real/virtual, y a otro
subsistema llamado "satélite”, que se encarga de generar las imagenes que el espectador lleva consigo, en
forma de una mochila con un ordenador portatil y un HMD alimentados por baterias. La instalacion se

implementa en una sala en la que se controla la posicion de los satélites desde la base (Hernandez, 2003).
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2.3.5 Logistica, transporte e industria

Las empresas de logistica y transporte estan adoptando cada vez mas dispositivos de realidad
aumentada para facilitar la colocacion y ajuste de mercancias en almacenes, naves y medios de transporte.
En la industria, empresas como Volkswagen (Figura 36) y Bosch en Alemania son lideres en la incorporacion
de la realidad aumentada en sus procesos de produccion y maquinaria. Estos nuevos dispositivos guian a los

trabajadores en sus tareas con mayor precision y eficiencia.

Figura 36

Volkswagen v el Auto Show de Ginebra

Fiuente: Mau Juarez (2020)

2.3.6 Seguridad e investigacion policial

La seguridad es un @mbito donde se desarrollard ampliamente la realidad aumentada, especialmente
en la combinacién de dispositivos o efectivos de seguridad en diferentes recintos fisicos que requieran sus
servicios. También los CSI podran disponer de simulaciones virtuales combinadas con pruebas fisicas para
realizar sus investigaciones. (Figura 37)

Figura 37

Resolviendo crimenes con realidad virtual aumentada

Fiuente: Director Forense (2020)
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2.3.7 Publicidad

El mundo de la publicidad (Figura 38) ha sido uno de los primeros en adentrarse con pasion en la
nueva realidad aumentada, donde ve un altisimo potencial para desarrollar nuevas actividades de promocion
que “enganchen” a los consumidores. Hasta ahora, las campafas de publicidad se basaban en publicar y
esperar a ver qué pasaba, pero no habia forma de saber exactamente cual era el impacto. Ahora, la

tecnologia facilita una alta precision para ver cdmo los consumidores interactlan con la campafa.

Figura 38

La evolucion del Marketing con la Realidad Virtual

Fiuente: Veronique Tolsan (2019)

2.3.8 Comprar piso, reformarlo o amueblarlo

Una de las emocionantes novedades que ofrece la realidad aumentada es la posibilidad de explorar
virtualmente un piso real. Con esta tecnologia, podemos practicamente "tocar" las paredes del piso que

deseamos adquirir y examinar sus detalles.

Gracias a una innovadora aplicacién bancaria europea que emplea la realidad aumentada, ahora es posible
recorrer el vecindario deseado y apuntar con nuestro teléfono movil hacia un edificio. BBVA Valora View
(Figura 39), disponible en Android y iOS para clientes y no clientes del banco, mostrara las viviendas

disponibles y hasta nos ayudara a decidir si, segun nuestra situacién particular, es mejor comprar o alquilar.

Figura 39

La "app" que cambia la forma de buscar piso con el movil

Fiuente: BBVA (2018)
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2.4 Panorama global de la VR

Segun datos que aporta la consultora Canalys, durante el primer trimestre de 2017 Estados Unidos
representé el 40 % de las ventas. Mientras que Japén, que es el segundo mercado mas importante, se tuvo
gue conformar con 81.000 cascos enviados y una cuota del 14 %. Tanto en Estados Unidos como en Japon,
el fabricante lider es Sony. En Estados Unidos Sony PlayStation VR representa el 60 % de los envios,
mientras que en su pais de origen Sony sube al 90 % de cuota.

Japoén ha desplazado a China, que ahora se encuentra en tercera posicion. En este caso es HTC quien

lidera, con 15.000 cascos Vive colocados a lo largo del primer trimestre.

Paises del mundo con mayor namero de solicitudes de patentes de realidad virtual y aumentada en

2018 (Figura 40)

Figura 40

Realidad virtual v realidad aumentada: solicitudes de patentes en el mundo 2018

Estados Unidos de América 80.041

Republica Popular China

Corea del Sur

Australia

Alemania

Gran Bretana

Francia 654

Brasil 559

Singapur 447

Rusia | 379

México 314

Hong Kong | 235

Fiuente: Rosa Fernandez (2019)

Europa, que engloba no solo los 28 estados de la Unién Europea (UE), sino también Suiza, Noruega,

2.4.1 Realidad virtual global

Islandia, Liechtenstein, los paises balcanicos y Europa del Este, tiene una larga tradicion en investigacion
académica de VR y AR. También es un lugar donde se desarrollan tecnologias de alta precisiéon y nicho que

se utilizan en aplicaciones industriales, fabricacion, formacion médica y desarrollo de ingenieria.

Estados Unidos de América (EUA) ocupa una posicion de liderazgo en el mercado global de VR y AR.
La investigacion y desarrollo (I+D) de hardware y software se concentra en Silicon Valley, donde empresas de
renombre como Google, Apple y Facebook estan a la vanguardia. La produccion de contenido se centra en los

grandes estudios de videojuegos Yy los estudios de produccion en Los Angeles. EUA ofrece condiciones
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favorables para los startups de VR y AR, ya que cuenta con una activa inversion de capital de riesgo (VC) en
estas tecnologias, lo que ha llevado a que muchas empresas comerciales de VR y AR hayan surgido en

Estados Unidos antes que en otras partes del mundo.

En el mercado asiatico, especialmente en China, Japdn y Corea del Sur, estan surgiendo numerosas
empresas de VR y AR. Las principales empresas tecnoldgicas asiaticas como HTC, Sony y Samsung se
dedican a la fabricacién en masa de hardware de VR y AR y se benefician de la mano de obra a precios
competitivos. El mercado asiatico de VR y AR ha experimentado un rapido crecimiento, respaldado también

por el apoyo de los gobiernos locales.

Al igual gue muchas nuevas tecnologias, la VR y AR son sectores que se caracterizan por cadenas de
valor globales, en las que las actividades que van desde la I+D hasta la produccién de hardware y la creacién
de contenido se llevan a cabo en todo el mundo. Varias regiones, incluyendo Europa, Asia y Estados Unidos,

son de gran importancia en este sentido (Figura 41).

2.4.2 Los principales paises europeos de VR

Figura 41

La realidad virtual global

el

Produccién de contenido i Y i ; )
de entretenimiento : Disponibilidad de financiacién
e de la investigacion

\ 7 g

L

Tradicién en la
investigacion
académica de VR
y AR

Produccion de contenido
que se beneficia de la Tecnologias de

diversidad cultural alta precision y 3
Lugar adecuado : ’ nichos R&D L : 51
para iniciar los e
proyectos i 6

Fiuente: ECORYS (2020)

Las principales areas de aplicacién en Europa son el entretenimiento, los videojuegos, simulacion,

formacion para uso profesional e industrial, salud, bienes raices y arquitectura.
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La escena de la investigacién europea se concentra en Francia (especialmente en Paris y Laval), el
Reino Unido (universidades de Londres y Manchester) y Alemania (Berlin y Munich) (Figura 42). Espafia
(Barcelona), Suecia (Estocolmo), Austria, Italia y Grecia también participan en la investigacién virtual.

La R&D se centra en la atencion de la salud, el uso industrial de la VR o el avance general de la
tecnologia de VR & AR. Las universidades europeas estan acostumbradas a trabajar juntas y a cooperar en

proyectos internacionales a gran escala financiados por fondos europeos de investigacion.

Figura 42

Comparnias de VR en Europa
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LIDERES EUROPEQS DE RV

AlS

UK Cing, enratanimianta, Conant. video,
videcjusgos 3D modaing

Ingeniaris, manufactuns, Saoftware
cine y @ntretenimiento, and content

FRANCIA
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Fiuente: ECORYS (2020)

Reino Unido (UK).

Figura 43
UK

En el Reino Unido, la Realidad Aumentada (RA) ha logrado

desarrollarse y dar lugar a empresas de considerable tamafio, como lo '

demuestran ejemplos como Holovis, The Foundry, Virtalisy y Happy 0 Newcastle

Finish, que han establecido una sélida presencia a nivel global. Existe

una colaboracion establecida tanto dentro del sector creativo como O
Manchester

entre varias industrias, respaldada por numerosos eventos dedicados a

la realidad virtual y la realidad aumentada, como VR & AR World o Bristol P

VRUK.

En la ciudad de Londres, se celebran numerosos eventos

relacionados con la realidad virtual y la realidad aumentada, lo que Fiuente: ECORYS (2020)
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contribuye a aumentar la visibilidad de esta nueva tecnologia y posiciona al pais como uno de los principales

actores en este sector. Ademas, Londres se beneficia de una actitud positiva por parte de las autoridades

hacia la RV y RA, que se refleja en inversiones destinadas a la tecnologia y la innovacion.

El gobierno del Reino Unido brinda apoyo al sector al destinar financiamiento a la innovacion a través de la

agencia gubernamental Innovate UK. Innovate UK trabaja en estrecha colaboracion con redes y aceleradores,

como Knowledge Transfer Network (KTN) o Digital Catapult, para impulsar el desarrollo de la industria.

Recientemente, han creado Immerse UK, una iniciativa que tiene como objetivo conectar empresas y

organizaciones de investigacion en todo el Reino Unido que estan activas e interesadas en el campo de la

realidad virtual y realidad aumentada.

Alemania (DE). Alemania cuenta con diversos centros de
realidad virtual y realidad aumentada distribuidos por todo el pais.
El epicentro de esta industria se encuentra en Berlin, considerado
el centro mas importante (Figura 44).

En el sur de Alemania, la realidad virtual esta fuertemente
vinculada a la industria manufacturera, con la presencia de grandes
fabricantes de automéviles, asi como estudios de cine y animacion
de renombre. Alemania se beneficia de la presencia de los
principales fabricantes industriales de Europa, lo que brinda
oportunidades de negocio en disefio, formacién y produccion.
Ademads, el pais cuenta con numerosos centros creativos para
emprendedores. Sin embargo, las empresas emergentes en

Alemania pueden enfrentar desafios debido a la brecha relativa

Figura 44

DE

Hamburg

Munich

O

Fiuente: ECORYS (2020)

entre el entorno de startups y las grandes corporaciones, debido a las estructuras jerarquicas y formalizadas de

las industrias tradicionales alemanas.

El crecimiento de la comunidad de realidad virtual ha llevado a varias ciudades y regiones en Alemania a

investigar su potencial y apoyar su desarrollo de manera directa. Por ejemplo, la ciudad de Berlin ha lanzado

investigaciones propias sobre realidad virtual en su territorio, mientras que la regién de Brandeburgo ha iniciado

la iniciativa Berlin-Brandenburg VR con el objetivo de promover la realidad virtual en la zona y eventualmente

en toda Alemania.
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Espana (ES).

En Espafia, la escena de la realidad virtual ha experimentado un

crecimiento basado en la creatividad y las habilidades de los

profesionales locales, asi como en la disponibilidad de mano de obra a
precios competitivos. El sector creativo se caracteriza por la presencia
de pequefias empresas que buscan experimentar y se concentran

o _ _ _ Barcelona
principalmente en Barcelona, mientras que la realidad virtual y la
realidad aumentada con aplicaciones industriales estan en crecimiento O
en Madrid.

Valencia

Espafia juega un papel activo en la produccion de experiencias

creativas de realidad virtual, aplicaciones industriales y software de

Fiuente: ECORYS (2020)

creativa, centrdndose en la creacion de contenidos. Su desarrollo se compara a menudo con el de Berlin, con

postproduccion. Barcelona lidera la escena de la realidad virtual

disefiadores creativos, un ambiente moderno y una vibrante comunidad de realidad virtual. Barcelona acoge
varios eventos teméaticos anuales, ademés de ser sede del mayor encuentro general de realidad virtual.
También se celebran eventos especializados mas pequefios que se centran en videos de 360 grados y

produccién creativa de contenido.

En cuanto a la investigacion en realidad virtual, se concentra en escuelas de ingenieria en Madrid, como la

Universidad Técnica de Madrid, y en torno a la Universidad de Barcelona, donde se encuentra el Event Lab,

Suiza (SE). En Suiza, se destaca el desarrollo de hardware
Figura 46

y software para realidad virtual (VR). Ademas, existe una
SE
comunidad interesante de desarrolladores de juegos,

especialmente en las areas de Zurich y Lausana.

En el afio 2014, OZWE Games logr6 un hito importante al
lanzar el primer juego multijugador del mundo que se jugo con el
casco Samsung Gear VR. Por otro lado, el instituto de
investigacion Artanim, ubicado en Ginebra, se especializa en el

desarrollo de sistemas inmersivos e interactivos de vanguardia

gue se centran en la captura de movimiento.

Fiuente: ECORYS (2020)

La realidad virtual también ha captado el interés de
investigadores y médicos en Suiza, quienes la utilizan como una herramienta en sus estudios. Una empresa

destacada en este campo es MindMaze, reconocida por su exitosa tecnologia médica de realidad virtual.
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Ademads, Suiza destaca por contar con instalaciones de vanguardia para la investigacion en tecnologia,
ciencias y medicina. Zurich se ha convertido en un centro tecnoldgico dinamico y en un referente para la

realidad virtual y aumentada, en gran parte debido a su cercania con la Universidad ETH.

Las principales empresas tecnoldgicas, como Apple, Sony, Ricoh, Panasonic, Samsung y AutoDesk,
tienen su representacion suiza con sede en Zarich, lo que impulsa el crecimiento de la industria en la region.
Ademas, hay una estrecha colaboracién entre Disney Research y la Universidad ETH, y Leap Motion
recientemente adquirié la tecnologia de escaneo 3D de la empresa suiza Dacuda y establecié su base

europea en Zurich.

Lausana también es un importante centro, gracias a la presencia de la Ecole Polytechnique Fédérale
de Lausanne (EPFL), que cuenta con uno de los mejores departamentos de ciencias técnicas y de la vida del

mundo, asi como la Universidad de Lausana (UNIL) y su Facultad de Biologia y Medicina.
En Suiza, también se encuentran las sedes de muchas organizaciones deportivas, como el Comité
Olimpico Internacional, FIFA y UEFA, asi como empresas de articulos de lujo y grandes corporaciones como

Nestlé, que son lideres en la adopcion de tecnologias de realidad virtual y aumentada.

Francia (FR):

Figura 47

Paris y Laval son dos ciudades lideres que se destacan como centros de
excelencia en el campo de la realidad virtual en Francia y Europa. En
Francia, el enfoque principal se encuentra en las aplicaciones industriales de
realidad virtual, abarcando desde el modelado 3D hasta el disefio industrial

y aplicaciones de formacion altamente especializadas.

Paris alberga numerosas empresas especializadas en la produccién de
peliculas VR, arte y nuevos contenidos multimedia, asi como aquellas que

trabajan en teleconferencia social y realidad virtual. Por otro lado, Laval, una

ciudad de tamafio medio, ha sido anfitriona desde 1999 de uno de los
eventos mas importantes de realidad virtual en Europa, conocido como Fiuente: ECORYS (2020)
Laval Virtual. Alli se esta desarrollando una sdlida marca tecnoldgica en hardware y software de alta calidad

para la realidad virtual.

Estas iniciativas resaltan el compromiso de Francia con la produccion de realidad virtual de alta calidad.
Ademas de Paris y Laval, se observa una notable actividad en Lille, donde se ha establecido un cluster de alta
tecnologia enfocado en imagenes 3D, y en Burdeos, que cuenta con un ecosistema industrial regional bien

establecido.

Francia cuenta con politicas que promueven la innovacién en alta tecnologia y ofrece oportunidades de

financiamiento para proyectos de realidad virtual. Bpifrance, Les pdles de Compétitivité y la Agencia Nacional
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de Investigacion francesa (ANR) son los principales organismos publicos que brindan apoyo financiero a las

empresas de realidad virtual en el pais.

2.5 Arquitectura, bienes raices y construccién. (Europa)

Tabla 3

La VR y su envolvente

Medios de uso Ventajas de usar VR Quién demanda
+ Disefio Ahorro de dinero Arquitectos, disefiador de
«  Visualizacién Ahorro de tiempo interiores, inmobiliaria,

vendedores de bienes raices y
* Ventas

los clientes de todo lo

+ Visitas remotas _
mencionado.

Participantes clave

Empresas establecidas Start-ups Universidades/ institutos
+ Bouyges Group (FR) + INOD (FR) ITIA-CNR (IT)
+ IKEA (SE) +  VMI (UK)

+ Kaouenn Studio (FR)
« TruVisionVR (UK)
+ Cityscape VR (UK)

* Neutral Digital (UK)

. OpusVR (0B

Desde la optimizacion del proceso de disefio hasta la facilitacién de la venta de propiedades, la
realidad virtual esta revolucionando los sectores de la construccion, la arquitectura y las propiedades
inmobiliarias.

Cityscape VR (UK), opusVR (DE), Neutral Digital (UK), TruVision VR (UK), VMI Studio (UK) y Kaouenn
Studio (FR) son s6lo algunas de las empresas que permiten a arquitectos, disefladores de interiores,
desarrolladores de propiedades y sus clientes sumergirse en creaciones a lo largo de diferentes fases del
proceso de disefio, y, por tanto, permitiéndoles obtener una mejor idea de como podria ser el modelo una vez
instalado. Esto se puede hacer eficazmente, por ejemplo, convirtiéndolo en formato Building Information
Modeling (BIM) en experiencias virtuales, proporcionando a todos desde disefiadores a clientes un interactivo
disefio.

e LalTIA-CNR (TI), por ejemplo, estudia estados psicoldgicos y emocionales del ser humano y crea la
realidad virtual para probar si ciertos espacios se ajustan a los requisitos para la vida asistida

ambiental.

e El grupo Industrial Bouygues (FR) utiliza tecnologias inmersivas para transformar y actualizar los

| ., |., . | | . || .
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e Dreamplex (PL) combina VR con la impresion 3D para convertir verdaderamente a un cliente en su

presentacion de bienes raices o arquitectura.

¢ INOD (FR) y DIAKRIT (SE) son otros ejemplos de empresas que permiten a sus clientes visitar
inmuebles en realidad virtual, mejorando su experiencia de compra y alquiler asi mismo reduciendo su

inseguridad para hacerlo y, sobre todo, ahorrandoles mucho tiempo,

2.6 Realidad Virtual y la Covid-19

La realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR) estan experimentando un auge gracias a la pandemia de
COVID-19. Estas tecnologias nos permiten sentirnos mas cercanos, superar las limitaciones del
distanciamiento social y conectarnos con colegas y el mundo a pesar de las restricciones que nos mantienen
en casa y hacen que el trabajo remoto sea un desafio. A medida que los beneficios de la VR y la AR se
vuelven mas evidentes, diversas industrias estan adoptandolas y entrando en el mercado.

Segun las proyecciones, se espera que el mercado de la realidad virtual crezca de $6.1 mil millones en 2020 a
$20.9 mil millones en 2025, con una tasa de crecimiento anual compuesta del 27.9% durante ese periodo.

El crecimiento del mercado de la VR se impulsa principalmente por la creciente demanda de dispositivos y
aplicaciones en el cuidado de la salud, el aumento de las inversiones en el sector y la creciente demanda en
los sectores minorista y de comercio electrénico debido a la pandemia de COVID-19.

Un ejemplo destacado del impacto de la VR en la lucha contra la COVID-19 es el Hospital de la
Universidad George Washington, donde se ha utilizado tecnologia de realidad virtual para tratar a pacientes.
En un caso particular, un paciente con COVID-19 fue trasladado al hospital y se utiliz6 la VR para que el
equipo médico pudiera visualizar el interior de sus pulmones. Este avance permitié al personal médico

examinar de manera mas detallada cémo se veian los pulmones afectados por la enfermedad. (Figura 48).

THE GEORGE WASHINGTON

'$~ UNIVERSITY HOSPITAL

Fiuente: GW Hospital (2020)

2.7 Causas del fenédmeno que se investiga
2.7.1 Antecedentes del problema

El desarrollo tecnolégico que permea en el mundo actual hace pertinente la adecuacion y adaptacion
de los diversos medios digitales que permiten una simulacion de la realidad hacia la arquitectura hablando
particularmente. Por esto, la realidad virtual ha surgido como una herramienta clave que tiene aplicaciones

benéficas sin embargo enfrenta problemas para su introduccion en el ambiente arquitectonico.
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En primer lugar, la realidad virtual es una tecnologia relativamente nueva que ha sido principalmente utilizada
en experiencias de entretenimiento y simulacion de actividades riesgosas. Su aplicacion en el campo de la
construccion es poco conocida y carece de antecedentes que impulsen la implementacion de buenas
practicas e investigacion en este &mbito.
Los principales obstaculos que enfrenta la realidad virtual en el campo de la construccion son los siguientes:
1. Falta de disponibilidad de la tecnologia necesaria.
2. Escasa experiencia de los técnicos para adaptar los proyectos a entornos virtuales.
3. Desconocimiento por parte de los usuarios sobre las posibilidades y beneficios de la realidad virtual.
4. Larealidad virtual ain no es ampliamente utilizada en la arquitectura como préactica comun.
5. Prejuicios por parte de los clientes en cuanto a la fidelidad del proyecto virtual con el resultado final.
6. Altos costos asociados a la implementacién de la realidad virtual en un proyecto.
7. Falsas expectativas por parte de los usuarios debido a la confusiéon de términos y falta de familiaridad
con las tecnologias.
8. Preocupaciones de seguridad por parte de los clientes al visualizar los planos virtuales, lo cual puede
llevar a una mala interpretacién debido a la falta de conocimientos adecuados.

Estos factores contribuyen a la limitada adopcion y uso de la realidad virtual en la industria de la construccion.

2.7.2 Principales problemas

En la representacion de los proyectos arquitectonicos, las habilidades humanas y la poca claridad en la
comunicacion entre arquitecto-cliente desemboca en una serie de problemas que estriban en el sesgo de las
opciones que existen para hacer evidentes y tangibles las posibilidades de construccion.

Acorde a los resultados de los encuestados, existe una tendencia (55.4%) a reconocer la falta de
herramientas y apoyos visuales como causantes a priori de la baja o nula comprension de un proyecto.
o [Falta de percepcién espacial (ser consciente de su relacién con el entorno en el espacio que nos
rodea)
e Se utiliza un lenguaje técnico por parte del arquitecto
e Mala comprension de los planos (simbologia)
o Falta de herramientas visuales (dibujos, renders, fotomontaje, collage, etc.) por parte del arquitecto

o Errores de interpretacion en conceptos.

2.7.3 Causas

La derivacion del problema surge dado un concepto erroneo de la realidad virtual. Con base en los
resultados de la encuesta realizada por nuestra parte, arroja que el 47% posee una definicion equivocada y un
32% posee conocimiento parcial sobre el tema que tiende a la combinacion inadecuada de términos
resultando en un falso entendimiento.

Seguido a la incomprension de la tecnologia especificada, un resultado consecuente es la confusion y
desconfianza en utilizar estos recursos que pueden simplificar y optimizar el proceso de visualizacion del

proyecto optando por una visita fisica. Los datos de los encuestados arrojan que el 48.1% (Figura 56)
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preferirian una visita corporal. Pese a que la mayoria se muestra interesada en una experiencia virtual, la
relacion porcentual que refiere al entendimiento del concepto muestra que es probable que exista un interés
subjetivo por el proceso mas no por conocimiento.

e Limitacion de herramientas a sélo conocer los planos.

o Naturaleza del proyecto.

e Falta de medios por parte del arquitecto.

e Las opciones de representacion virtual requieren cierto nivel de preparacion.

o Software inadecuado o inexistente.

e Aproximacion de los usuarios a la realidad virtual principalmente ligadas al ocio. Derivado de ello,

desconfianza.

A continuacién, se anexan las gréficas de acuerdo con las encuestas realizadas por nuestra parte en el

periodo de otofio del 2021.

Figura 49

A largo plazo, usted...
65 respuestas

@ Comprara una vivienda
@ Rentara una vivienda

@ Construira una vivienda
@ Ninguna de las anteriores

Figura 50

;Conoce la representacion arquitectonica por medio de planos?

64 respuestas

® si
® No

Figura 51

Como cliente, jcudles serian los problemas para entender el proyecto arquitectonico?

65 respuestas

Falta de percepcion espacial (ser
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Se utiliza un lenguaje técnico por
parte del arquitecto
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(simbologia)

Falta de herramientas visuales
(dibujos, renders, fotomontaje,
collage, etc) por parte del arqui...
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Los graficos presentados anteriormente fueron con el fin de ubicar el problema por parte del cliente a
la hora de visualizar el proyecto arquitecténico, como vemos, es necesario que existan herramientas visuales

para la comprensién de este, dejando a un lado los planos en 2D.

En cuanto a la VR, la encuesta se basa en conocer la familiaridad que tienen los usuarios con el concepto y

en sus aplicaciones a los distintos sectores.

¢Ha escuchado el término "Realidad Virtual"?

83 respuestas

® si
® No
Figura 53
¢ Ha sido parte de alguna experiencia con la realidad virtual?
83 respuestas
® si
® No

Figura 54

Si su respuesta fue si, jcual?

70 respuestas

Videojuegos
Educacion

Publicidad
Construccion

Turismo y Museografia
Cine

Modelado geolégico

En six flags una montafa rusa
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i Le gustaria ver todo un espacio ya terminado antes ser construido?
83 respuestas

® si
® No

¢Qué es mas probable que haga?
81 respuestas

@ Conocer sitios por medio de la realidad
virtual en un mismo lugar

@ Transportarse a diferentes espacios
para visualizarlos fisicamente

Figura 57

:Qué ventajas considera que aporta la realidad virtual en la arquitectura o construccion?
81 respuestas

Reduccién de tiempo en el
proceso de disefio y visualizacion
de una forma mas exacta
Herramienta pedagogica como
ejemplo visual

Mayor detalle en la eleccion de
materiales, acabados y muebles
El cliente pueda ser participe
dentro del disefio de su proyecto

0 20 40 60
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3.1 Situacién del tema actual y datos estadisticos

3.1.1 Técnico - Mantenimiento

¢, Qué es Unreal Engine? Unreal Engine es un motor de juego desarrollado por Epic Games gue se creé
originalmente para la creacion de escenarios de videojuegos. Sin embargo, su versatilidad le ha permitido
expandirse y ser utilizado exitosamente en una amplia gama de sectores, incluyendo arquitectura, ingenieria,

medicina, educacioén, entretenimiento y mas.

La dltima versién de Unreal Engine es compatible con numerosas plataformas, como Microsoft Windows,
macOS, Linux, SteamOS, HTMLS5, iOS, Android, PlayStation 4, Nintendo Switch, Xbox One, SteamVR/HTC

Vive, Oculus Rift, PlayStation VR, Google Daydream, OSVR y Samsung Gear VR.

Unreal Engine proporciona un entorno de desarrollo completo que incluye todas las herramientas necesarias
para construir un juego o simulacién. Ofrece un editor de video, un estudio de sonido, capacidades de
programacion y renderizacion de animaciones. Con este motor, puedes crear paisajes, entornos interactivos y
experiencias de realidad virtual. Desde juegos en 2D hasta experiencias inmersivas, las posibilidades son
infinitas y dependen del tiempo, habilidad e imaginacion invertidos en el proyecto. Ademas, Unreal Engine
cuenta con potentes herramientas de animacion y material para artistas, lo que facilita la creacién rapida de
escenas complejas.

Requisitos de Unreal Engine. Es necesario comprobar que las computadoras cumplan los requisitos basicos
para el uso de Unreal Engine, esto debido a que si no contamos con estas caracteristicas el programa no

funcionara adecuadamente.

Requisitos minimos para Unreal Engine

e OS Windows 7/8 64bit 0 mayor

Procesador 2.5 + GHz

RAM 8 GB de RAM en sistema

Video compatible con DirectX10

Disco Duro 15GB de espacio libre

Requisitos para la creacion de contenido

e OS Windows 7/8 64-bit

e Procesador Quad-core Intel o AMD, 2.5 GHz o mayor

e RAM 8 GB de RAM en sistema

¢ Video NVIDIA GeForce 470 GTX o AMD Radeon 6850 HD o mayor

Requisitos para desarrollar con Unreal Engine

e Windows — Visual Studio 2013 Professional o Visual Studio 2013 Express

e iOS —iTunes 11 o mayor / Mac OS X 10.9.2 Xcode 5.0 o mayor
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Instalacion cléasica. Se puede descargar el instalador desde la pagina principal de Unreal Engine, solo es
necesario tener un breve registro en la pagina de internet, la plataforma es gratuita siempre y cuando las
caracteristicas de los proyectos que vayamos a realizar entren dentro de las 2 membresias que se encuentran
como opcidn. Es decir, si nuestro campo va enfocado a la creacion de videojuegos y estos se lanzaran a la
venta, no hay una tarifa inicial para usar esta tecnologia, en su lugar, utilizan un acuerdo de privilegios al 5%
de todas las ganancias del juego por encima de los U$ 3,000 trimestralmente para ganar dinero, de no ser asi
se podréa optar por una membresia libre.

En cuanto se termine de descargar es necesario realizar la instalacion, al abrir Unreal Engine
Launcher3 tenemos que iniciar sesion con nuestra cuenta, después de eso nos encontraremos con esta

pantalla:
Figura 58

Unreal Engine Launch

Engines 1) « Add Engine

4.5.1 4.4.3
Clancn |- Clancn |-

Fiuente: Digitremor (s.f)

Al seleccionar la version que aparece en pantalla procedemos a descargar UE4 (Unreal Engine 4),
cabe mencionar que el Launcher baja la tltima versiéon por Default o si gustas puedes usar alguna de las
versiones anteriores e incluso puedes tener 2 o mas versiones del Engine instaladas simultaneamente. Una
vez terminada correctamente la instalacion es necesario reiniciar nuestra computadora para evitar problemas
en el funcionamiento del programa, después de esto Unreal estd listo para comenzar a crear nuestros
proyectos.

Unreal Engine ha existido desde 1998. Se us6 por primera vez para el juego Unreal con Unreal Engine
2 lanzado en 2002, Unreal Engine 3 lanzado en 2006 y la versién actual UE 4 lanzada en 2014.

Debido a su larga trayectoria en la industria de los videojuegos, tiene muchos seguidores, muchos tutoriales

de terceros y foros en linea que permiten que la comunidad sea cada vez mas interesante.

Con todos estos recursos, es posible aprender de forma autbnoma y mejorar la manera para usar este motor
gréafico y encontrar soluciones para cualquier problema que puedas encontrarte en el camino en un proyecto

en particular.

Figura 59

Unreal Engine

Fiuente: Tarjetasgraficaspc (s.f)

3 Configuracion del lanzador.
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Ventajas sobre Unreal Engine

Unreal Engine se destaca por sus caracteristicas superiores en términos de graficos en comparacion
con otros motores de juegos. Es considerado como el mejor motor para crear juegos de alta tecnologia
de la categoria Triple-A, donde se busca alcanzar la excelencia en su clase.

Incluso los artistas con conocimientos basicos pueden utilizar Unreal Engine gracias a su sistema de
programacion basado en bloques, lo que lo hace adecuado para la creacion de prototipos. Sin
embargo, en tareas mas avanzadas, se requerira conocimiento de C++.

Unreal Engine ofrece una amplia gama de herramientas y funcionalidades que no se encuentran en
otros motores similares. Cuenta con editores visuales y otras caracteristicas que facilitan la creacion
de juegos.

Gracias a sus diversas funciones, la tecnologia de renderizado de Unreal Engine es mas eficiente y
rapida que la de otros motores. Este motor de juegos funciona de manera notablemente rapida.
Unreal Engine es la mejor herramienta para optimizar los videojuegos y mejorar su rendimiento.

Una de las caracteristicas distintivas de Unreal Engine es su depuracién visual, que permite gestionar

el proceso de desarrollo y controlar el tiempo dedicado al mismo.

Desventajas sobre Unreal Engine

Para utilizar Unreal Engine, es necesario adquirir una licencia y, ademas, se debe pagar un impuesto
del 5% sobre los ingresos generados por los juegos una vez que sean rentables.

Este motor no es la opcién mas adecuada para crear juegos simples. Tampoco es recomendable para
tareas a corto plazo. Sin embargo, para proyectos a largo plazo, Unreal Engine se destaca como la
mejor opcidn, aunque los costos de desarrollo prolongados pueden ser mas altos en comparacién con
otras alternativas.

Unreal Engine no es adecuado para su uso por parte de una sola persona. Se recomienda seleccionar
cuidadosamente un equipo apropiado, teniendo en cuenta todos los elementos esenciales durante el

proceso de seleccion.

¢Para qué sirve Unreal Engine? Sus aplicaciones, al margen de los videojuegos, son tan dispares que, por

ejemplo, la NASA esta utilizando este motor gréafico para crear entornos en los que entrenar a sus futuros

astronautas. También la famosa casa de automocién McLaren usa el motor Unreal Engine 4 para disefiar sus

automoviles.
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Existen numerosas aplicaciones adicionales para Unreal Engine, abarcando diversos campos. En el &mbito
educativo, se utiliza para crear simuladores; en arquitectura, se emplea para realizar renders y construir
entornos altamente realistas; en medicina, se utiliza para la visualizacion de realidad virtual en ensayos de
operaciones; en el cine, se aprovecha para producir peliculas de animacion y efectos especiales. En resumen,

las posibilidades de edicion que ofrece esta herramienta son practicamente ilimitadas.

Fuente: Ana Soloaja (2019)

Lenguaje de programacion. Cuando se va enfocado a la creaciéon de videojuegos, lo que es el uso principal
del software es necesario saber que Unreal Engine utiliza el lenguaje de programacion basado en texto, C ++
(C++ es un lenguaje de programacion que proviene de la extension del lenguaje C para que pudiese
manipular objetos). Asimismo, Unreal Engine utiliza secuencias de comandos visuales llamadas Blueprints4
gue utiliza una opcién de programacién mas rapida mediante la funcién de arrastrar y soltar.

Ademas de Blueprints, Unreal Engine usa C ++, un lenguaje de programacion basado en texto. Es de
bajo nivel, pero versétil, y su aprendizaje permitira resolver problemas complejos y comprender como
funcionan los programas.

Una ventaja de usar C ++ para crear mecanicas de juego es una mayor flexibilidad cuando se trata de
personalizar como funciona el juego. Es decir, en C ++ hay acceso a todo el codigo del juego en lugar de

fragmentos y piezas en Blueprints.

4 Blueprints, o scripting visual, es un lenguaje de programacion realizado dentro de Unreal. Las secuencias de
comandos visuales se codifican mediante un método de arrastrar y soltar, conectando gréaficos en lugar de
texto.
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3.1.2 Publico — Comercial

Tabla 4
Precios de cursos de Unreal Engine

CURSO PRECIO PRECIO 5

€425 $10,035.95
Curso Realidad Virtual con Unreal Engine - Editeca

€499 $11,783.39
Curso Unreal Engine On-line para Arquitectura - Espacio BIM

Méster Realidad Virtual para Arquitectura | Master Unreal Engine € 3000 $70,842.00
4 Online - factoria5hub

Master Privado Online en Realidad Virtual con Unreal Engine 4 € 2950 $69,661.30
para Arquitectura - Opiniones, Informacion y Precio - Factoria 5
Training Hub | Docenzia

Curso Superior en Realidad Aumentada: Unreal Engine €440 $10,390.16
(formacionprogramadaonline.net)

Laboratorio de Arquitectura Experimental Avanzada y Nuevas €120 $2,833.68
Tecnologias - Curso en Arquitectura y Realidad Virtual - Unreal
Engine 4 - Universidad de Malaga (uma.es)

Master en Desarrollo de Aplicaciones de Realidad Virtual y € 3000 $70,842.00
Realidad Aumentada online SYLTEC | Emagister

Bootcamp Realidad Aumentada y Virtual - Online - Bamboo € 4950 $116,889.30
Academy | Emagister

€ 349 $8,241.29
Curso Completo De Unreal Engine 4 (gopillaracademy.com)

€ 440 $10,390.16
Curso Superior en Realidad Aumentada: Unreal Engine | INESEM

Fuente propia (2021)

5 Los precios en pesos pueden variar de acuerdo con el cambio de moneda, en la tabla se tomé el euro en
23.61 pesos mexicanos con respecto al mes de septiembre del 2021.


https://editeca.com/cursos-realidad-virtual-online/curso-realidad-virtual-con-unreal-engine/
https://www.espaciobim.com/cursos/realidad-virtual/unreal-engine/
https://docenzia.com/master-privado-online-en-realidad-virtual-con-unreal-engine-4-para-arquitectura-factoria-5-training-hub
https://docenzia.com/master-privado-online-en-realidad-virtual-con-unreal-engine-4-para-arquitectura-factoria-5-training-hub
https://docenzia.com/master-privado-online-en-realidad-virtual-con-unreal-engine-4-para-arquitectura-factoria-5-training-hub
https://www.formacionprogramadaonline.net/edicion-y-postproduccion-digital/Curso-En-Realidad-Aumentada
https://www.formacionprogramadaonline.net/edicion-y-postproduccion-digital/Curso-En-Realidad-Aumentada
https://www.uma.es/eamtechlab/info/123668/unreal/
https://www.uma.es/eamtechlab/info/123668/unreal/
https://www.uma.es/eamtechlab/info/123668/unreal/
https://www.emagister.com/master-desarrollo-aplicaciones-realidad-virtual-realidad-aumentada-cursos-3717517.htm
https://www.emagister.com/master-desarrollo-aplicaciones-realidad-virtual-realidad-aumentada-cursos-3717517.htm
https://www.emagister.com/bootcamp-realidad-aumentada-virtual-cursos-3712411.htm
https://www.emagister.com/bootcamp-realidad-aumentada-virtual-cursos-3712411.htm
https://www.gopillaracademy.com/es/product/curso-completo-de-unreal-engine-4/?v=0b98720dcb2c
https://www.inesem.com.ar/Curso-En-Realidad-Aumentada
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En la tabla anterior (Tabla 4) se muestra una comparativa entre los precios que se manejan en el
mercado en los cursos existentes de Realidad Virtual, se puede apreciar una caracteristica muy importante
gue es que todos los cursos son dados desde paises Europeos, ya que actualmente en Latinoamérica no
existe aln tanto conocimiento sobre este nueva forma de representacion visual, también podemos observar
gue los precios rondan desde los 100 Euros hasta los 5,000 Euros, esto es por la calidad de informacién que

contiene y por lo beneficios a corto y largo plazo que ofrecen.

Es importante destacar que con la situacion actual de la pandemia por Covid-19, escuelas de
arquitectura dedicadas a la ensefianza de VR estan abriendo plazas en modo online para estudiantes
extranjeros y locales, lo que beneficia mucho el poder aprender desde casa y con los mejores maestros

posibles, por lo que buscar e invertir en un buen master de Realidad Virtual es muy importante.

Requerimientos para computadoras. Para elegir la computadora adecuada es necesario identificar las
caracteristicas minimas requeridas para el programa, y conocerlas por orden de importancia a la hora de
realizar la compra. Lo mas importante es la Tarjeta de video o Tarjeta grafica, esta dara la rapidez para
manipular los elementos de nuestra escena, después sera necesaria la memoria RAM, que nos ayudara a
poder tener materiales de mejor calidad a lo hora de terminar el proyecto, y por Gltimo tenemos el sistema
operativo que hara mas facil el ingreso al programa de Unreal.

Una vez explicado los datos importantes a buscar en nuestro ordenador se mostraréd a continuacion
una tabla comparativa (Tabla 5 y 6) donde se visualice los precios de diferentes computadoras que funcionen

adecuadamente para empezar a realizar proyectos en Realidad Virtual.

Tabla 5

Requerimientos de computadoras PC

Nombre PcCom Gold HP Pavilion PcCom Silver PcCom Gold HP OMEN 30L
Gaming TGO1- //2TB+500GB GT13-0023ns
1049ns SSD/

Imagen

Tarjeta RTX3060 GTX1660 GTX1660 RTX3070 RTX 3090

Grafica SUPER

Memoria RAM  16GB 16GB 16GB 16GB 64GB

Sistema AMD Ryzen 5 Intel Core i7- AMD Ryzen 5 Intel Core i5- Intel Core 19

operativo 3600 1600AF 10600K

Windows 10
Home
Precio $37,279.71 $23,778.70 $23,359.30 $45,347.57 $76,144.20

Fuente propia (2021)
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Tabla 6

Requerimientos de computadoras Laptop

Nombre Asus Rog Strix ~ MSI Prestige Asus TUF Gaming HP Pavilion MSI GP66
G513IH 15 A11SCS- F15 FX506LH- Gaming 16 Leopard 11UG-
032XES HN129 AOO10NS 10750H  089XES Intel

//1TB SSD/ 15.6"

Imagen

Tarjeta Grafica GTX 1650 GTX 1650Ti GTX1650 GTX 1650Ti RTX 3070/
Memoria RAM  16GB 32GB 16GB 16GB 32GB

Sistema AMD Ryzen 7  Intel Core i7- Intel Core i7- Intel Core 17 Core i7-11800H
operativo 1185G7 10870H

Precio $18,542.15 $32,585.38 $28,539.20 $21,303.24 $45,200.95

Fuente propia (2021)

Tabla7

Tabla comparativa de Gafas VR o realidad virtual 2021

Oculus Quest Oculus Rift S PS VR Mk4 Pimax Vision

HP Reverb G2 5 8K Plus VR

o

Imagen & l oL

HP Reverb G2

PlayStation 4 -

+2 Pimax Vision
Controladores - Oculus Quest Oculus Rift S PC- PS VR MkA.' + 8K Plus VR
2 - Gafas de Camera + Gioco .
_ Gafas de . Powered VR Headset with
Caracteristicas ! . realidad . VR Worlds
Realidad Virtual . Gaming Headset 4K CLPL
virtual, 64 GB (Voucher) - .
SteamVR, Bundle Fisico Displays, 200
WMR. ' Degrees FOV.
1832 x 1920 2560 x 1440
Resolucio 4320 x 2160 X i , X 1920 x 1080 px 3840 x 2160
esolucion pX por ojo pixeles
Audio espacial S| S| NO S| S|
3D
$14,971.53
Precio $14,971.53  $7,721.49 $7,437.81 $21,422.25

Fuente propia (2021)

No hay un costo especifico para determinar la inversion que se necesitara para empezar a trabajar en
Realidad Virtual, tomando en cuenta las tablas anteriores los precios pueden variar entre $30,000.00 y
$200,000.00, incluyendo curso, computadora y gafas VR, esto dependera del presupuesto que se tenga y el
tiempo disponible.

Para comprender un poco porque los precios de los ordenadores o computadoras varian, es necesario

explicar algunos conceptos basicos sobre los componentes y las diferencias de estas.

Como se menciond anteriormente la tarjeta grafica es lo més importante a lo hora de elegir las

caracteristicas que vamos a necesitar, en el mercado podemos encontrar muchos modelos de estas, pero las
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mas comerciales son las NVIDIA Force GTX Y RTX, estas tienen algunos elementos que es necesario
conocer para elegir la adecuada. Las tarjetas graficas GTX son una version anterior a las RTX, de hecho, RTX
fue creado para reemplazar a GTX. Con una tecnologia mucho mas avanzada, la nueva placa viene equipada
con trazado de rayos, una iluminacion cinematografica realista. Esencialmente, hace que las luces y las
sombras se comporten exactamente como en la vida real, siguiendo el camino de cada rayo de luz.

Pero dentro de GTX y RTX podemos encontrar algunas subcategorias que son las series 1050, 1060,
1070, 1080, 1650, 1660, 2060, 2070, 2080, 3050, 3060, 3070, 3080, 3090 para identificar cual es la mejor solo
se deben escoger los nUmeros mayores, mientras mas alto sea el numero de serie es preferible por la
potencia que se obtendra, ademas se ha incrementado la serie Ti, esta da mas capacidad a la tarjeta gréfica,
es decir si se tiene una serie 1050 y una 1050Ti es preferible escoger la ultima por todos los beneficios que
esta ofrece.

En cuanto a memoria RAM, es mas sencillo elegir la mejor opcidn, solo sera necesario elegir la que

mayor capacidad tenga, podemos encontrar en el mercado memorias 8GB, 12GB, 16GB, 32GB, 64GB y

PC PcCom
Gold
Curso Laptop: Asus
Superior en TUF Gaming
REENGEL! F15 : |
.3 ASUS
Aumentada: FX506LH- m"mm
Unreal HN129 G5131H
Engine v, Curso en
Gafas:Pima Completo De Arquitectura
x Vision 8K Unreal y Realidad
Plus VR Engine 4 Virtual por la
Total de Gafas:Oculus :Lt"\:*"“ o
inversion: Quest 2 . L=;‘ i
$69,092.12 Total de "“b’mﬁ -
inversion: Total de
$51,752.02 inversior
$28,812.64

128GB, aqui dependera de la inversion que se quiera realizar al momento de elegir la computadora. A
continuacion, se manejan tres paquetes para la adquision del software y de la inversion en general, tomando

en cuenta el momento en el que se encuentre el usuario.
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4.1 Unreal Engine en la arquitectura

El renderizado en tiempo real marca una diferencia brutal con el resto de los motores de renderizado
tradicionales cémo Vray, Corona, Mental Ray, etc. Esto nos permite potenciar al maximo nuestra creatividad
y centrarnos en los detalles compositivos de cada escena sin tener que preocuparnos de pruebas y
renderizados a cada momento para ver el resultado de los cambios que realizamos.

La forma en la que Unreal trabaja con la iluminacion y los materiales, nos permite ver los resultados
de todos los cambios que realizamos en la escena en tiempo real y mientras trabajamos sobre ella.

Una vez que tenemos los resultados deseados, el sinfin de posibilidades de visualizacién que nos posibilita el
programa es impresionante. Podemos obtener imagenes de muy alta resolucién en segundos, generar videos
de calidad cinematogréfica con animaciones y efectos especiales, videos 360°, recorridos y tour virtuales,
escenas interactivas navegables en tiempo real y todo ello con versatilidad de adaptacion a multiples

plataformas y entornos de Realidad Virtual.

Nota n°l: Para visualizacion Arquitecténica, el programa contiene un paquete especifico
llamado UNREAL STUDIO, que es basicamente el mismo motor, si bien optimizando sus elementos de inicio
para el uso en Arquitectura.

Nota n°2: Unreal ofrece la herramienta o plugin llamado DATASMITH con el que podemos obtener
conversiones de nuestras escenas 3d procedentes de otros programas hacia UE4 en muy poco tiempo y con
una compatibilidad muy alta.

Nota n°3: En el dltimo afio esta disponible la aplicacion basada en Unreal Twimotion, que se postula
como alternativa a Lumion de una forma mas econémica y con tiempos de aprendizaje muy bajos debido a la
facilidad de su uso. Si bien es cierto, que las posibilidades son mucho mas limitadas que con Unreal y la

sensacion de control mucho mas baja.

4.2 Creacion del proyecto

Un proyecto de Unreal Engine 4 contiene todo el contenido del juego o disefio. Contiene una serie de
carpetas en el disco y estas se pueden nombrar y organizar dentro de un proyecto como desee (Figura 62).
El panel Navegador de contenido dentro del Editor muestra la misma estructura de directorios que se

encuentra dentro de la carpeta en su disco.

&= cont ser

I Add/Import~ &) Save Al € 5 | & Content » a

= E— = s~ -

(i
D
b

© g Engine C++ Classes

Fuente: unreal engine (2021)



https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/Basics/Glossary/P/ProjectHierarchy_Windows.png
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El panel Explorador de contenido refleja la estructura de directorios de la carpeta
Proyecto del disco.
Cada proyecto tiene un archivo asociado. El archivo es la forma de crear, abrir o guardar un

proyecto. Puede crear cualquier nimero de proyectos diferentes y trabajar en ellos en paralelo.

4.3 Anteproyecto y sus componentes

El sistema Blueprint Visual Scripting es un sistema completo de scripting de juego que utiliza
una interfaz basada en nodos para crear elementos de juego desde Unreal Editor. Al igual que con
muchos lenguajes de scripting comunes, se utiliza para definir clases u objetos orientados a objetos

(O0) en el motor.

Objeto

Los objetos son la clase mas basica en Unreal Engine, en otras palabras, actian como bloques
de construccién y contienen muchas de las funcionalidades esenciales para sus activos. Casi todo en
Unreal Engine hereda (u obtiene alguna funcionalidad) de un obijeto.

En C++, es la clase base de todos los objetos; implementa caracteristicas como la recoleccién
de elementos no utilizados, el soporte de metadatos para exponer variables al Editor Irreal y la

serializacién para cargar y guardar.

Clase

Una clase define los comportamientos y propiedades de un actor u objeto determinado en
Unreal Engine. Las clases son jerarquicas, lo que significa que una clase hereda informacion de su
clase principal (es decir, la clase de la que se derivé o "subclase") y pasa esa informacion a sus hijos.

Las clases se pueden crear en codigo C++ o en Blueprints.

Actor

Un actor es cualquier objeto que se puede colocar en un nivel, como una camara, una malla
estética 0 una ubicacion de inicio del jugador. Los actores admiten transformaciones 3D como la
traslacion, la rotacion y el escalado. Se pueden crear (generar) y destruir a través del cédigo de juego
(C ++ o Blueprints).

En C++, es la clase base de todos los actores.

Componente

Un componente es una pieza de funcionalidad que se puede agregar a un actor.
Cuando se agrega un componente a un actor, el actor puede utilizar la funcionalidad que proporciona
el componente. Por ejemplo:
= Un componente de luz puntual hard que el actor emita luz puntual.
= Un componente de movimiento giratorio hara que el actor gire.
= Un componente de audio le daréa al actor la capacidad de reproducir sonidos.

Los componentes deben estar conectados a un actor y no pueden existir por si mismos.

Pedn
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Los peones son una subclase de Actor y sirven como avatar o personaje en el juego (por
ejemplo, los personajes de un juego). Los peones pueden ser controlados por un jugador o por la IA

del juego, como personajes no jugadores (NPC).

Caracter

Un personaje es una subclase de un actor de pedn que esté destinado a ser utilizado como
personaje de jugador. La subclase Personaje incluye una configuracion de colisién, enlaces de entrada

para el movimiento bipedo y codigo adicional para el movimiento controlado por el jugador.

Controlador de jugador

Un controlador de jugador toma la entrada del jugador y la traduce en interacciones en el juego.
Cada juego tiene al menos un controlador de jugador en él. Un controlador de jugador a menudo

posee un pedn o personaje como representacion del jugador en un juego.

Controlador de IA

Asi como el Controlador de Jugador posee un Pedn como representacion del jugador en un
juego, un Controlador de |IA posee un Pedn para representar a un personaje no jugador (NPC) en un
juego. De forma predeterminada, los peones y personajes terminaran con un controlador de IA base a
menos que estén especificamente poseidos por un controlador de jugador o se les diga que no creen

un controlador de IA para si mismos.

Cepillo

Un pincel es un actor que describe una forma 3D, como un cubo o una esfera. Puede colocar
pinceles en un nivel para definir la geometria de nivel (estos se conocen como pinceles de particion de

espacio binario o BSP). Esto es util si desea bloquear rapidamente un nivel, por ejemplo.

Volumen

Los volimenes son espacios 3D acotados que tienen diferentes usos en funcion de los efectos
asociados a ellos. Por ejemplo:
= Los volumenes de bloqueo son invisibles y se utilizan para evitar que los actores pasen a través
de ellos.

= Los voliumenes de activacion estan programados para provocar eventos cuando un actor entra o

sale de ellos.
Nivel
Un nivel es un area de juego que ta defines. Los niveles contienen todo lo que un jugador
puede ver e interactuar, como geometria, peones y actores.
Unreal Engine guarda cada nivel como un archivo separado, por lo que a veces los vera referidos
como Mapas.
Mundo

Un mundo es un contenedor para todos los niveles que componen tu juego. Maneja la

transmision de Niveles y el desove (creacion) de Actores dindmicos.
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4.4 ¢ En qué consiste Unreal Engine 4?

Unreal Engine es un motor grafico de realidad virtual desarrollado por Epic Games y ampliamente utilizado en
la creacion de videojuegos de renombre (Figura 63). Esta disefiado para ofrecer resultados gréficos altamente
impresionantes en tiempo real, optimizando todos los procesos al maximo. El motor de Unreal Engine esta

escrito en C++, lo que le otorga una gran portabilidad y lo convierte en una herramienta preferida por muchos

desarrolladores de juegos.

La version actual del motor es la cuarta, lanzada el 2 de marzo de 2015. A lo largo del tiempo, Unreal Engine
ha ganado relevancia en diversas industrias, incluyendo arquitectura, educacion, cine, animacion, aplicaciones

de realidad virtual y realidad aumentada.

La evolucion de esta poderosa herramienta es asombrosa, con cada actualizacion se logran mejoras
increibles que la convierten en una opcion destacada para la visualizacion arquitecténica. Un hito importante
fue la introduccion del Ray Tracing en tiempo real en la version 4.22, que brinda un notable avance hacia el
realismo fotogréfico en tiempo real. Si deseas obtener mas informacion sobre este concepto, puedes consultar

nuestro articulo sobre Ray Tracing y Unreal Engine 4.

Actualmente, cualquier persona puede descargar la Ultima version de Unreal Engine de forma gratuita y
utilizarla en proyectos de arquitectura sin necesidad de adquirir una licencia. Solo en proyectos comerciales
de cierta envergadura, donde se generen ganancias superiores a 3000 doélares por trimestre, Epic Games
recibird un 5% de los beneficios obtenidos.

Péagina oficial del programa: https://www.unrealengine.com/

4.5 Ventajas del uso de UE4 para Arquitectura.

Como principal ventaja del uso de este motor de renderizado en Arquitectura una vez que hemos
elaborado nuestro proyecto dentro de su sistema, es la rapidez de su sistema y flujo de trabajo, ademas de
su versatilidad y potencia, lo que nos brinda un sinfin de posibilidades en comparacién a los sistemas
tradicionales. Con Unreal, cualquiera con una minima experiencia y formacién puede obtener grandes

resultados en poco tiempo y de forma totalmente gratuita.
Tiempo medio de renderizado con Vray:
3-8 horas / imagen
Tiempo de renderizado con Unreal Engine 4 una vez calculada la iluminacion:

1-5 segundos / imagen


https://www.unrealengine.com/
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Figura 63

Interfaz de Unreal Engine

: E
Fuente: unreal engine (2021)

En el Explorador de proyectos (Figura 64), puede crear nuevos proyectos basados en varios tipos de

4.6 Configuracion para realizar el proyecto

I. Configuracién requerida

plantillas diferentes o abrir cualquier proyecto o ejemplo creado previamente que haya descargado. Vamos a
crear un nuevo proyecto.
1. Después de instalar Unreal Engine e iniciar Unreal Editor, aparece el Explorador de proyectos. En
Nuevas categorias de proyecto, seleccione una categoria de desarrollo. Para este inicio rapido, vamos

a crear un proyecto desde la categoria Juegos y, a continuacion, haga clic en Siguiente.

Figura 64

Explorador de proyectos

u Unreal Project Browser

Select or Create New Project

Recent Projects

Spawnanddestroy Artist_QuickStart

New Project Categories

uting, and virtual production workflows

Architecture, Engineering, and Construction
Select a starting point for multi-user design reviews, photorealistic architectural design visualizations, sunlight studies, or stylized renderings

Automotive, Product Design, and Manufacturing
o
,(/' Find templates for multi-user design reviews, photobooth studio environments, and product configurators.
g

Fuente: unreal engine (2021)



https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/BuildingWorlds/LDQuickStart/ProjectBrowser1.png
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2. Enla segunda pagina del Explorador de proyectos, seleccione la plantilla (Figura 65) En blanco vy,

a continuacion, haga clic en Siguiente.

Figura 65

Plantillas

U
Select Template

Handheld
AR

Blank

Aclean

Cancel

Fuente: unreal engine (2021)

3. Enla pagina final del Explorador de proyectos, seleccione la configuracién Blueprint (Figura 66) y Con
contenido inicial, introduzca una ubicacién de carpeta y un nombre para el proyecto y, a continuacion,

haga clic en Crear proyecto.

Figura 66

Configuracion de proyectos

U
Project Settings

4
<«

Raytracing Disabled

LovoDengeroes

Folder Name

Create Project

II. Navegacion por la ventanilla
Con el proyecto abierto y listo para comenzar, lo primero que puede notar es el Viewport (Figura 67) en el

centro del Unreal Editor.



https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/BuildingWorlds/LDQuickStart/ProjectBrowser2.png
https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/BuildingWorlds/LDQuickStart/ProjectBrowser3.png
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Figura 67

Viewport

Fuente: unreal engine (2021)

El Viewport es la principal herramienta que utilizaras para construir el nivel. En el proyecto de plantilla que
elegimos en el paso anterior, ya se incluye un nivel de muestra y algunos activos para que comiences.
Utilizando esta pequefia area como punto de partida, tbmate un momento para familiarizarte con los controles

de la camara en el Viewport, utilizando los métodos de navegacién mas comunes en Unreal Engine 4.

Editor de niveles

El Editor de niveles en Unreal Editor brinda las funcionalidades basicas para la creacion y modificacion
de niveles. A través de él, podras colocar, transformar y ajustar las propiedades de los Actores. En Unreal
Editor, los entornos en los que creamos se conocen como Niveles, los cuales representan espacios
tridimensionales donde puedes ubicar objetos y geometria para definir el mundo en el que tus jugadores
interactuaran. Cualquier objeto presente en tu mundo, ya sea una luz, una malla o un personaje, se considera
un Actor. Técnicamente, un Actor es una clase de programacion utilizada dentro de Unreal Engine para definir
un objeto con datos de posicidn, rotacion y escala en 3D. Piensa en un Actor como cualquier objeto que

puedas colocar en tus niveles.

El proceso de creacion de niveles comienza al colocar elementos en un mapa dentro de Unreal Editor.
Estos elementos pueden ser la geometria del mundo, decoraciones en forma de pinceles, mallas estaticas,
luces, puntos de inicio para jugadores, armas o vehiculos. Los elementos que se agregan dependen

generalmente del flujo de trabajo utilizado por el equipo de disefio de niveles.

La interfaz predeterminada
Dado que la interfaz de Unreal Editor (Figura 68) es altamente personalizable, es posible que cambie

de un lanzamiento a otro. A continuacion, se puede ver el disefio de interfaz predeterminado.
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Figura 68

Interfaz predeterminada

Recently Placed
z ® oyicor

Basic

Lights. T Empty Character

Cinematic

Empty Pawn
Visual Effects
Geometry Point Light

Volumes

All Classes

#Add Component~ & Blueprin
[ search componerss 0|
EmETTE—— o -
4 Transform

Box Trigger
iddNewsys L import ESaveAll € - | % Content » StarterContent »

sphee s | = S & ™~ , X9 [
“im Content .
bbby - 5- -
@ Engine C++ Classes - | - . ” - 4 Static Mesh
. 3 SM_Chair
Architecture Audio Blueprints HORI Maps Sta esh ! P
10items @ View Options >

o Barra de pestafas y barra de menus
o Barra de herramientas

o Colocar Actor / Modos

o Ventanillas

o Navegador de contenido

o Esquema mundial

o Detalles

Barra de pestafas
El Editor de niveles (Figura 69) tiene una pestafia en la parte superior con el nombre del nivel actual.
Las pestafias de otras ventanas del editor pueden estar acopladas junto a esta pestafia para una navegacion

rapida y facil, similar a un navegador web.
Figura 69

Barra de pestafias

Fuente: unreal endgine (2021)

El nombre de la ficha refleja el nivel que se esta editando actualmente. Este es un patrén consistente
en todo el editor: las pestafias llevaran el nombre del activo actual que se esté editando.

A la derecha de la barra de pestafias esta el nombre del proyecto actual.

Barra de menus
La barra de menus del editor (Figura 70) debe ser familiar para cualquiera que haya usado
aplicaciones de Windows anteriormente. Proporciona acceso a herramientas y comandos generales que se

utilizan cuando se trabaja con niveles en el editor.

Figura 70

Barra de menus

File Edit Window

Help
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La consola (') es un campo de texto que permite introducir comandos especiales de consola que son
reconocidos por el editor. El campo de texto tiene una funcién de autocompletado que enumera
automaticamente todos los comandos que coinciden con los caracteres del campo.

Si esta ejecutando El control de codigo fuente, el botén en el extremo derecho de la barra de menu indica su

estado (Tabla 8).

Fuente: unreal engine (2021)

Boton Nombre Descripcion
B - B = cendido Estado Pase el rat6n sobre
= Desactivado del el botdn para obtener
control detalles de conexion.
de Se puede hacer clic
cadigo en un icono verde
fuente para iniciar sesion en

su conexion. Un
icono rojo indica que
el control de codigo
fuente no esta en
uso. Perforce y
Subversion son

compatibles.

Barra de herramientas

‘.- & 3y = B G, N, A

Save Current  Source Control Modes Content Marketplace Settings Blueprints Cinematics Build Play Launch

Fuente: unreal engine (2021)

El panel Barra de herramientas (Figura 71) muestra un grupo de comandos, lo que proporciona un
acceso rapido a las herramientas y operaciones de uso comun.
Viewport

El panel Viewport (Figura 72) es tu ventana a los mundos que creas en Unreal Engine.



Figura 72

Viewport

REALIDAD VIRTUAL,

Fuente: unreal engine (2021)
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Este panel contiene un conjunto de ventanas graficas, cada una de las cuales se puede maximizar

para llenar todo el panel y ofrecer la capacidad de mostrar el mundo desde una de las tres vistas ortograficas

(Superior, Lateral, Frontal) o una vista en perspectiva que le brinda un control completo sobre lo que ve y

cémo lo ve.

Detalles

El panel Detalles contiene informacion, utilidades y funciones para la seleccién actual en la ventana

gréafica. Contiene cuadros de edicion de transformacién para mover, rotar y escalar actores, muestra todas las

propiedades editables de los actores seleccionados y proporciona acceso rapido a la funcionalidad de edicién

adicional segun el tipo de actor (s) seleccionado en la ventana gréfica. Por ejemplo, los actores seleccionados

se pueden exportar a FBX y convertir a otro tipo compatible. Los detalles de seleccién (Figura 73) le permiten

ver los materiales utilizados por los actores seleccionados, si los hay, y abrirlos rapidamente para su edicion.

Figura 73

Detalles de seleccion
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X

#+ Add Component ~ %, Blueprint/Add Script

Search Components D
{14 Chair(Instance) I

iy StaticMeshComponent (Inherited)

T =) ] o -

4 Transform

) Static

Mobility

4% Statior «» Movak

4 Static Mesh

SM_Chair
€ 0"

Static Mesh

4 Materials

MLChair:
Element 0 ,‘ & D 9
/

Textures v




REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |78

Modos
El Editor de niveles (Figura 74) se puede colocar en diferentes modos (Tabla 9) de edicion para habilitar

interfaces de edicion especializadas y flujos de trabajo para editar tipos particulares de actores o geometria.

T & =8 NS5 . 8. p.4.

Save Current Source Control Content Marketplace Settings Blueprints Cinematics Build Play Launch

Tabla 9 Fuente: unreal engine (2021)
Iconos
Icono Modo Atajo Descripcién

Escoger MayUs + 1 Activa el modo Seleccionar para

seleccionar Actores en tu escena.

| Paisaje Mayus + 2 Activa el modo Paisaje para editar

Terrenos horizontales.

Follaje Mayus + 3 Active ¢

follaje instanciado.

Edicién Mayus + 4 Active el modo de edicién de
de pinceles para modificar pinceles de

pinceles geometria.
Pintura Mayus + 5 Active el modo Pintura de malla para
de malla pintar colores y texturas de vértices en

actores de malla estatica directamente

en la ventana gréfica.

Fractura MayUs-6 Activa el modo Fractura para crear

objetos y entornos destructibles.

Fuente: unreal engine (2021)

Los modos cambian el comportamiento principal del Editor de niveles para una tarea especializada,
como mover y transformar activos en el mundo, esculpir paisajes, generar follaje, crear pinceles y volimenes
de geometria y pintar en mallas. Los paneles Modos contienen una seleccion de herramientas adaptadas al

modo de edicién seleccionado.

El panel Paisaje
Puede cerrar cualquier panel haciendo clic en la pequefia "X" en la esquina superior derecha de la

pestafia. También puede ocultar cualquier panel haciendo clic con el boton secundario en la pestafiay, a
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continuacion, haciendo clic en Ocultar ficha en el menu contextual que aparece. Para volver a abrir un panel

que ha cerrado, haga clic en el nombre de ese panel en el mena Ventana. (Figura 75).

Figura 75
4 Landscape

Panel de paisaje 4 New Landscape

Create or import a new heightmap. Assign a
material and configure the components.
When you are ready to create your new
Landscape, press the Create button in the
lower-right corner of this panel.

4 New Landscape

® Create New Import from File

Enable Edit Laye [}

. . Floor_01_Maskew

Material

L I © J=

Hint: Assign a material to see landscape layers

Layers 0 Array elements

Location )4 0.0 7 0.0 P4 1000 |
e x|ES) VRES) 2D
Section Size 63 Qua -
sections Per Col [ Rd
Number of Com| me

Overall Resolut

Total Compone 64

Fuente: unreal engine (2021)

Esquema mundial
El panel Contorno mundial (Figura 76) muestra todos los actores de la escena en una vista de &rbol
jerarquica. Puede seleccionar y modificar Actores directamente desde el World Outliner. Utilice el menu

desplegable Informacién para mostrar una columna adicional que muestre Niveles, Capas o Nombres de ID.

Figura 76
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Fuente: unreal engine (2021)
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Capas
El panel Capas le permite organizar Actores en su Nivel.

Las capas proporcionan la capacidad de seleccionar rpidamente y controlar la visibilidad de grupos
de actores relacionados. Puede usar sus capas para desordenar rapidamente una escena dejando solo la
geometria y los actores con los que esta trabajando. Por ejemplo, es posible que esté trabajando en un
edificio que tiene varios niveles pero que se compone de muchas partes modulares. Al asignar cada piso a
una capa, puede ocultar cada uno de los pisos en los que no esta trabajando para que la vista superior sea

mucho mas manejable.

4.7 Unreal Engine y su renderizado en tiempo real

Los plugins actuales de Datasmith incluyen ya una herramienta de exportacion para los usuarios de
3ds Max y SketchUp, que permite que los archivos se conviertan y exporten a archivos de Datasmith desde
ambos programas de software respectivos.

Gracias al software de Epic Games se puede seleccionar la iluminacién, los modelos, las texturas, los
puntos de vista y los 4ngulos / trayectorias de la cAmara, de forma muy parecida a lo que se espera de una
plataforma de animacion 3D.

Lo bueno de Unreal Engine es que, al estar disefiada para videojuegos, hace que toda plataforma sea
adecuada para hacer recorridos a la altura de los ojos. Esto es especialmente Util para los arquitectos, que

deben transmitir escenas inmersivas realistas a sus clientes.

Antes de empezar a conocer las diferencias entre los programas que existen en el mercado para la
creacion de imagenes fotorrealistas y recorridos virtuales es necesario comprender que es el renderizado.
Un renderizado, es el proceso de generar una imagen o video a partir de un modelo 3D. Para esto, es
necesario disponer de un programa de modelado 3D y un motor de renderizado, encargados de hacer los
calculos necesarios para el ajuste de las imagenes.

A pesar de no ser un proceso facil, es recomendable su uso para un acabado mas profesional. Al igual
gue necesitamos prototipar para visualizar nuestras ideas, testearlas y asi validarlas, un render aporta muchos
beneficios, este nos ayuda a recrear un escenario de uso para nuestro proyecto, o que nos permite comunicar

mejor nuestras ideas de cara al cliente.
4.7.1 Tipos de renderizado

El renderizado en tiempo real se utiliza en gréaficos interactivos y videojuegos, donde se requiere un
procesamiento rapido de imagenes con informacién tridimensional. Por otro lado, el pre-renderizado se
emplea en casos donde la velocidad no es prioritaria. Este proceso es mas comun en proyectos de animacion

y efectos que requieren una mayor complejidad visual y recursos fotorrealistas.

4.7.2 Técnicas de renderizado 3D

La rasterizacion es utilizada en la representacion en tiempo real de objetos 3D en graficos interactivos,
priorizando la velocidad. En este método, en lugar de representar una imagen por pixeles, se basa en el

procesamiento poligono por poligono.
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El raytracing, por otro lado, consiste en calcular algoritmicamente el color de cada pixel trazando uno o
mas rayos de luz desde la cAmara principal. Esta técnica busca lograr un mayor fotorrealismo, aunque es mas
lenta en comparacion con la rasterizacion.

La radiosidad tiene como funcion principal simular de manera precisa el color de las superficies
mediante la iluminacién indirecta. Se caracteriza por la presencia de sombras suaves y graduadas, las cuales

se ven influenciadas por el color de las superficies cercanas.

4.7.3 Renderizar una imagen

Antes de mandar una imagen a renderizacion debemos acertar con el disefio intentando que este sea
lo mas realista posible al resultado final que queremos lograr, y para esto es necesario tomar algunos puntos
a considerar:

I.  Anfadir focos y luces. La iluminacién es una de las herramientas mas fuertes a la hora de ofrecer
resultados realistas. Recrea diferentes emociones en las personas, por lo que un buen enfoque de

esta no puede faltar.

Il.  Texturizado y materiales de escena. Una vez ajustada la luz de la escena, podemos proceder a la

introduccion de materiales y texturas.

. Angulos de camara. Para generar un render sera necesario incorporar una camara. Dependiendo del
software con el que trabajemos se nos permitira incluir mas camaras en distintos puntos de vista y

encuadres para nuestra escena.

4.7.4 Renderizar un video

Es factible obtener un video que muestre de manera realista el funcionamiento de un producto en un entorno
de uso auténtico. Al igual que con las imagenes estaticas, se generaran multiples fotogramas que, al unirse,
compondran el video deseado. Dado que un video estd compuesto por un conjunto de imagenes, este

proceso requerird mas tiempo, ya que implica exportar un mayor contenido a través del software.

Para renderizar un video se debe considerar lo siguiente:
i.  Movimientos de cAmara. Rotacion, panoramicas o travelling son algunos de los mas usados. Es

necesario no realizar movimientos bruscos de camara, sobre todo para la presentacion de productos.
ii.  Animacion de objetos. Siempre de forma natural, evitando sobrecargar nuestra escena.

iii.  Procesado posterior. A veces, es necesario hacer un montaje de diferentes escenas, afadir texto

explicativo, etc.

Al evaluar la mejor opcién para llevar a cabo un proyecto de renderizado, se realizaron diversas
pruebas para medir la capacidad y el tiempo requerido por cada programa en la generacion de una
imagen bésica. En la prueba que se presenta, se utilizaron dos computadoras diferentes para obtener

mediciones precisas de la capacidad y el rendimiento de los programas (Tabla 10).
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Es importante tener en cuenta que Unreal Engine requiere un programa de modelado previo al inicio
del proyecto en esta plataforma. Esto se debe a la complejidad de navegacion y a las limitaciones en la
capacidad de creacion del programa en caso de proyectos altamente elaborados. Por lo tanto, la

eleccion del programa a utilizar antes de Unreal queda a criterio individual.

Tabla 10

Especificaciones de los equipos

PC1 PC 2
Modelo Asus Tuf Gaming Fa506(Laptop) Dell inspiro 5567 (laptop)
Procesador (CPU) AMD Ryzen 7 Core i7 7500U
Memoria RAM 16 GB 16 gb 2133 mhz.

Propia autoria (2021)

La prueba consiste en crear y renderizar una escena, para la cual se medira el tiempo de modelado
seguido del tiempo de renderizado en cada uno de los equipos, para lo cual, contando Unicamente con los

elementos propios de cada programa, tales como la biblioteca de objetos y texturas.

Nombre: 3Ds Max (modelado) + Vray (motor de render)

Sistema operativo: Windows

Sitio web: https://www.autodesk.mx/

Biblioteca: No

Compqner.Ite utilizado al Cpu: 100%

renderizar:

Tlempo.en realizar la 95:00 min.

escena:

Tiempo de renderizado: e Pc1l: 25:15 min.
o Pc2: 28:27 min.

Complejidad de uso: Alto

Creacion de texturas desde cero
Desventajas: ¢ No cuenta con previsualizacion
e La mala configuracion de materiales y luces
derivara en altos tiempos de renderizado
Se puede crear un archivo de texturas y recopilar una
Ventajas: biblioteca de mobiliario para poder utilizarlos en
siguientes proyectos para reducir tiempos de modelado

Campos aplicables: Interiores, exteriores y renderizado de muebles




Figura 77

Render realizado en 3D max
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Nombre:

Sistema operativo:
Sitio web:
Biblioteca:

Componente utilizado al
renderizar:

Tiempo en realizar la
escena:

Tiempo de renderizado:

Complejidad de uso:

Desventajas:

Ventajas:

Campos aplicables:
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Archicad (modelado) + cineRender de MAXON (motor
de render)

Windows 10 64-bit
https://graphisoft.com/es

e Texturas
e Mobiliario
Cpu: 100%

45:00 min. Resolucién: 1920x1080

e Pc1: 29:28 min.
e Pc 2: 28:06 min.

Bajo
e Edicion de texturas baja
e Sombras de baja calidad
¢ Modelos 3D bajo en detalle
e Modelado simple y rapido
e Cuenta con geolocalizacion para generar

incidencia de luz y sombras precisas
¢ Configuraciones de render preestablecidas
¢ Ventana de previsualizacion exprés
Exteriores

Figura 78

Render realizado en Archicad


https://graphisoft.com/es
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Nombre: Lumion (motor de render)
Sistema operativo: Windows 10 64-bit
Sitio web: http://www.lumion.es/
Biblioteca: * Text_u_ra_s

e Mobiliario extenso
Componente utilizado al e Cpu: 10%
renderizar: e Gpu: 100%
Tiempo en realizar la

12:45 min. Resolucion: 1920x1080
escena:

e Pc1: 08:56 min.

Tiempo de renderizado:
lempo de renderizado e Pc2: 05:26 min.

Complejidad de uso: Intermedio
¢ Alta demanda de hardware (ram y gpu)
Desventajas: e En equipos con baja capacidad de gpu la

renderizacion es lenta
e Texturas y mobiliario de alta calidad
o Configuraciones de render preestablecidas

Ventajas: . . :
¢ Biblioteca animada (arboles, autos, animales,
etc.)
Campos aplicables: Exteriores, recorrido virtual, VR e interiores

Figura 79

Render realizado en Lumion

Nombre: Unreal engine 4 (motor de render y modelado)

Windows 10 64-bit
Sistema operativo:

macOS
Sitio web: https://www.unrealengine.com/en-US/
e Texturas
Biblioteca:
e Mobiliario
Componente utilizado al e Cpu: 50%
renderizar: e Gpu: 100%
Tiempo en realizar la escena: 22:52 min. Resolucion: 1920x1080

e Pc1l: 00:49 min.
Tiempo de renderizado:
e Pc2: 01:02 min.

Complejidad de uso: Alto

Desventajas: e Alta demanda de la GPU
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e Texturas y mobiliario limitado

e Enfocado a recorridos virtuales
Ventajas: e Compatibilidad y buena calidad con Vr

¢ Biblioteca animada (arboles, autos, animales, sonidos, etc.)
Exteriores, recorrido virtual, urbanismo, interiores y Vr (realidad

Campos aplicables:
virtual)

Figura 80

Render realizado en Unreal Engine

En la siguiente tabla (Tabla 11) se muestra una comparativa de las caracteristicas mas importantes
para tomar en cuenta a la hora de elegir un programa de modelado, renderizado y RV.

Tabla 11

Propiedades de cada programa

Render exprés: Archicad Lumion

Realismo: :Jnreal €ngine 1\ umion
Cambios en modelo: Unreal engine 4 Archicad 35);yMax *
Recorridos virtuales: 3Ds Max + Vray Lumion ZJnreaI engine
Realidad virtual (VR): Unreal engine 4 Lumion

Requerlmlen.tos bajos Archicad Unreal engine | 3Ds Max +
de hardware: 4 Vray

4.8 Marco normativo

En los siguientes puntos se expondran las normas mas importantes dentro del programa Unreal
Engine de Epic Games, estas fueron escogidas de acuerdo con el tipo de proyecto que estaremos manejando,
al ser un programa mayormente usado en el campo de videojuegos se descartaron normativas que no

correspondian para arquitectura.
Si su residencia principal (o lugar principal de negocios, si es una entidad legal como una corporacion
0 una institucién académica) esta en los Estados Unidos de América, su acuerdo es con Epic Games, Inc. Si

no esta en los Estados Unidos of America, su contrato es con Epic Games International, actuando a través de

su sucursal suiza.


https://www.cosasdearquitectos.com/category/tecnologia/arquitectura-y-realidad-aumentada-tecnologia/
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Si tiene una licencia separada de Epic bajo una Licencia personalizada o el EULA de Unreal® Creator,
ciertos términos de este Acuerdo no se aplican a sus Productos personalizados o Productos de Unreal®

Creator. Esos términos se describen a continuacion en la Seccién 25.

1.- Concesion de licencia

Epic le otorga una licencia no exclusiva, intransferible, no sublicenciable (excepto como se describe en
este Acuerdo) para usar, reproducir, exhibir, ejecutar y modificar la Tecnologia Licenciada para cualquier
proposito legal (la "Licencia™). Sin embargo, los derechos que Epic le otorga bajo la Licencia estan sujetos a
los términos de este Acuerdo, y solo puede hacer uso de la Licencia si cumple con todos los términos

aplicables. Epic se reserva todos los derechos que no se le otorguen expresamente en virtud de este Acuerdo.

La Licencia entra en vigor en la fecha en que acepta este Acuerdo o descarga el Cédigo del motor o
cualquier Contenido. La Licencia no le otorga ningun titulo o propiedad sobre la Tecnologia Licenciada.
(A) Formas permitidas de distribucion y concesion de sublicencias

Puede distribuir los productos o la tecnologia con licencia de la siguiente manera:

a. Productos que no son de motor: puede distribuir productos que no son de motor a cualquier tercero.
"Producto que no es de motor" hace referencia a un producto fabricado con la tecnologia con licencia
gue no incluye ningun cddigo de motor ni ningun contenido de pago distribuido en formato fuente sin
cocinar (en cada caso, incluido el que usted haya modificado en virtud de la licencia) y no requiere
ningn motor Cadigo (incluido el modificado por usted en virtud de la Licencia) para su ejecucion. Por
ejemplo, y sujeto a lo anterior, puede Distribuir libremente productos de medios lineales no interactivos
(por ejemplo, archivos de video transmitidos o transmitidos, dibujos animados, peliculas o imagenes)
renderizados utilizando el Caodigo del motor y archivos de activos (que no sean solo UE Contenido)
desarrollado o utilizado con el Cédigo del motor, incluso en productos que utilizan o se basan en otros
motores de videojuegos. Para mayor claridad, esta seccién no constituye una licencia bajo ninguna
patente, derechos de autor, marcas comerciales, secretos comerciales u otros derechos de propiedad

intelectual, ya sea por implicacion, preclusion o de otro modo.

b. Distribucion a usuarios finales: puede distribuir la tecnologia con licencia incorporada en formato de
codigo objeto solo como una parte inseparable de un producto a los usuarios finales que estan sujetos
a un acuerdo de licencia de usuario final que explicitamente renuncia a cualquier representacion,
garantia, condicion y responsabilidad relacionada con la tecnologia con licencia. El Producto no puede

contener Contenido de pago distribuido en formato de fuente sin cocinar ni herramientas de motor.

c. Distribucion a otros titulares de licencias: puede distribuir el codigo del motor (incluso segun lo
modificado por usted en virtud de la licencia) en codigo fuente o formato de cddigo objeto, o cualquier
contenido, a un licenciatario del motor que tenga derechos en virtud de su licencia a la misma version
del cédigo del motor. o Contenido que esta distribuyendo. Cualquier Distribucion publica (es decir,

destinada a los Licenciatarios del motor en general) que incluya Herramientas del motor (incluidas las
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modificadas por usted en virtud de la Licencia) debe realizarse a través del Marketplace (p. Ej., Para
distribuir la herramienta de modificacion o el editor de un Producto a los usuarios finales) o mediante

una bifurcacion de la red GitHub Unreal Engine de Epic (por ejemplo, para distribuir el codigo fuente).

d. Distribuciones a empleados y contratistas: también puede distribuir contenido (que no sean
complementos pagados) a un licenciatario de motor que sea su empleado o0 su contratista que no
tenga derechos en virtud de su licencia sobre el mismo contenido, pero solo para permitir que dicho
licenciatario de motor utilizar ese Contenido de buena fe para desarrollar un Producto en su nombre
para su Distribucién bajo la Licencia, y no con el propdsito de agrupar Contenido o cualquier otra
Distribucion o sublicencia de Contenido que no esté permitida bajo este Acuerdo. Los destinatarios de
dicha Distribucién tienen una licencia limitada para usar, reproducir, mostrar, ejecutar y modificar ese

Contenido para desarrollar su Producto como se describe anteriormente, y para ningin otro propaésito.

e. Distribucion de complementos de pago: puede distribuir complementos de pago a cada uno de sus
usuarios de complementos de pago para que puedan usar esos complementos de pago en su hombre

en virtud de la licencia.

f. Distribucion y sublicencia de ejemplos: puede distribuir o sublicenciar ejemplos (incluso los
modificados por usted en virtud de la licencia) en codigo fuente o formato de c4digo objeto a cualquier
tercero. Sin embargo, los derechos en esta Seccion 1 (f) no amplian ni modifican sus derechos de
distribucién y sublicencia limitados para el Cédigo del motor y el Contenido (incluso los maodificados por

usted en virtud de la Licencia) que no son Ejemplos.

g. Distribucion de integracion de lenguaje de programacion que no sea C ++: puede distribuir una
integracion de un lenguaje de programacion que no sea C ++ para la tecnologia con licencia, pero si lo
hace, la integracion debe distribuirse de forma gratuita a todos los licenciatarios del motor, debe estar
disponible en cddigo fuente (incluidos, entre otros, cualquier compilador, enlazador, cadena de
herramientas y tiempo de ejecucion), y debe permitir la Distribucién sin cargo, en todas las

plataformas, en cualquier Producto.

Se le permite publicar fragmentos de codigo de motor, hasta 30 lineas de cddigo de longitud, en linea en
foros publicos con el Unico propdsito de discutir el contenido del fragmento, o distribuir dichos fragmentos en
relacion con parches y complementos de soporte para el Tecnologia con licencia, siempre que no sea con el
proposito de permitir que los titulares de licencias que no sean de motor usen o modifiquen ningiin Cédigo de

motor, 0 para agregar, recombinar o reconstruir una parte mas grande del Cédigo de motor.

No puede sublicenciar la tecnologia con licencia en formato de cédigo fuente. No puede sublicenciar la
Tecnologia Licenciada en formato de cédigo objeto, o cualquier Contenido, excepto para otorgar a los
usuarios finales la capacidad de usar, 0 para permitir que sus editores y distribuidores comercialicen y
Distribuyan, un Producto que usted Distribuya segln lo permitido en la Seccién 1 (a) encima. Este parrafo no

limita sus derechos para distribuir y sublicenciar Ejemplos.
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Cuando genera ingresos de un Producto o lo distribuye a los usuarios finales, debe proporcionar a Epic
una notificacion anticipada en unrealengine.com/release, tan pronto como sea razonablemente posible,
incluido el nombre del Producto, el formato de distribucion, la identificacién Unica del Producto (cuando
corresponda), y el canal o canales de distribucion. Sin embargo, no se requiere notificacion previa para la

distribucion de productos que no sean de motor.

2.- Licencia de Usuario

La Tecnologia con licencia tiene licencia para que la use un unico Usuario (que no sean los
Complementos Pagos, que también pueden ser utilizados por sus Usuarios de Complementos Pagos como se
describe a continuacién). El usuario puede almacenar la tecnologia con licencia en cualquiera de las
computadoras del usuario, pero la tecnologia con licencia no se puede compartir con otros (incluidos otros

empleados o agentes) excepto a través de una distribucién permitida como se describe anteriormente.

Para acceder y descargar el codigo del motor y el contenido, debe configurar una cuenta. No puede
compartir ni permitir que otros usen su Cuenta. Eres responsable de la seguridad de tu cuenta. Si tiene

preguntas sobre su cuenta, visite epicgames.com/help.

Bajo la Licencia, el Usuario puede usar la Tecnologia Licenciada mientras cumpla con este Acuerdo. Si
es una entidad legal, las referencias a "usted" en este acuerdo también se aplican al Usuario en todos los

casos. Usted es responsable del cumplimiento de este Acuerdo por parte del Usuario.

En el caso de los complementos pagados, ademas del uso por parte de un Unico usuario, cada usuario
del complemento pagado con respecto a quien haya pagado la tarifa asociada puede almacenar el
complemento pagado en cualquiera de las computadoras del usuario del complemento pagado y puede utilice
el complemento de pago en su hombre en virtud de la licencia, pero el complemento de pago no se puede
compartir con otros, excepto a través de una distribucion permitida como se describe anteriormente. Usted es

responsable del cumplimiento de este Acuerdo por parte de cada Usuario de Complemento Pagado.

Si es una institucion académica, su uso no se limita a un solo usuario para cualquier tecnologia con
licencia que no sea el contenido de pago. En su lugar, puede almacenar esa Tecnologia con licencia en
cualquiera de sus computadoras y puede permitir que todos los usuarios de esas computadoras usen esa
Tecnologia con licencia bajo la Licencia. Sin embargo, esos usuarios no estan autorizados en virtud de su
Licencia para distribuir o sublicenciar la Tecnologia con licencia (incluso la incorporada en un Producto). Para

eso, deben obtener una licencia propia.
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3.- Avisos de propiedad y atribucién

Usted acepta retener y reproducir en todas las copias de la Tecnologia Licenciada los derechos de
autor, marcas comerciales y otros avisos de propiedad y exenciones de responsabilidad de Epic y de terceros
tal como aparecen en el Cadigo del motor y el Contenido.

Usted acepta colocar los siguientes avisos en los créditos (reemplazando xxxx con el afio actual) para

cualquier Producto, en la medida en que dicho producto tenga créditos:

“INombre del producto] utiliza Unreal® Engine. Unreal® es una marca comercial 0 una marca
comercial registrada de Epic Games, Inc. en los Estados Unidos de América y en otros lugares”
"Unreal® Engine, Copyright 1998 - xxxx, Epic Games, Inc. Todos los derechos reservados".
No se otorga ninguna otra licencia o derecho sobre las marcas registradas de Epic en virtud de este Acuerdo.

Todo uso de las marcas registradas de Epic redundara en beneficio exclusivo de Epic. Usted acepta
no participar en ninguna actividad que pueda empaiiar, diluir o afectar la validez o aplicabilidad de las Marcas
comerciales de Epic o causar confusion al consumidor o disminuir la buena voluntad relacionada con las
Marcas comerciales de Epic. Si desea seguir haciendo uso de las marcas comerciales de Epic, visite
unrealengine.com/branding.

Epic puede usar sus marcas comerciales, marcas de servicio, nombres comerciales y logotipos
utilizados con cualquier Producto, asi como capturas de pantalla y contenido de video publicados
publicamente del Producto, en relacién con el marketing, la publicidad y la promocién de Epic del Motor

Unreal® en cualquier y todos los medios sin restriccion.

4.- Propiedad

Epic o sus licenciantes poseen todos los titulos, derechos de propiedad y derechos de propiedad
intelectual en el Cddigo y contenido del motor. Usted es propietario de todos los derechos sobre los Productos
gue desarrolla bajo la Licencia, ademas del Cadigo del motor y el Contenido, el Software de terceros y
cualquier Contribucién. Todos los derechos que se le otorgan en virtud de este Acuerdo son otorgados por las
Licencias de Epic Unicamente y no por venta, y todos esos derechos estan limitados y sujetos a los términos
de este Acuerdo. No se creara ninguna licencia u otros derechos en virtud del presente por implicacion,
impedimento legal o de otro modo. Cualquier intento de sublicencia bajo este Acuerdo que no sea consistente

con los términos de este Acuerdo sera nulo y sin efecto.
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CAPITULO 5 PROPUESTA Y
SOLUCIONES AL PROBLEMA

Este capitulo se basa en ver las diferencias, funciones y resultados de
cada software enfocado ya sea en renderizado, modelado o realidad
virtual y con esto poder concretar cual es el que mas se acomode

acuerdo al producto gue se quiera manejar.
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5. Analogias
5.1 Programas enfocados en renderizado

Actualmente existen una multitud de programas especializados en el renderizado que dan resultados
increibles a precios muy asequibles, por eso es importante compararlos para elegir el mas conveniente tanto
en precio como calidad, muchos de estos se encuentran incluidos exclusivamente dentro de programas para
modelado 3D, pero pueden ser compatibles con otros.

Las tecnologias y caracteristicas que analizaremos son las siguientes:

. GPU/CPU

o Biased/Unbiased

o Physically Based Renderer
o Stand alone/Plugin

o Precio

Se usaran una serie de términos tecnoldgicos descritos a continuacion para tener un mejor
conocimiento sobre el tema que se expondra:

CPU vs GPU:

e CPU: Central Processing Unit, o unidad de proceso central.

e GPU: Graphics Processing Unit, o unidad de proceso de graficos.

e La CPU es el procesador de un PC, el «cerebro» encargado de realizar todas las

operaciones y que controla todo lo que ocurre en el sistema.

e La GPU, es el «procesador» que incorporan las tarjetas graficas dedicadas y que, a
diferencia de las CPU, su conjunto de instrucciones y componentes internos estan
optimizados para graficos. Aunque una CPU puede realizar la mayoria de las
operaciones (no todas) de una GPU y viceversa, como no estan optimizados para ello el
rendimiento es sustancialmente mas bajo, motivo por el que son dos componentes

separados.

UhBiased vs Unbiased,

e [Estas dos tecnologias tratan de atajar tiempos mediante la interpolacion de pixeles. En
el caso Biased, significa que el renderizador estimara valores, o hara un poco de
adivinanzas usando funciones matematicas, y no calculara cada pixel. El beneficio es
gue es mucho mas rapido. La desventaja es que los resultados pueden no ser

absolutamente exactos.

e Unbiased, significa que cada pixel se calcula sin interpolacién entre pixeles. Los
métodos de representacion sesgada incluyen el seguimiento de la luz, el trazado de
rutas, el trazado de rutas bidireccionales y el transporte de luz de las metrépolis. Claro

esta que éste es real, pero a la vez es mucho mas lento.

Physically-Based Rendering (PBR),

o Teorias matematicas que permiten representaciones fotorrealistas.
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Resolucion de las imagenes:

El renderizado de texturas y de imagenes depende de una relacidn precisa entre la resolucién de la
textura repetible y el tamafio del objeto. Si la resolucion de la textura y el tamafio del objeto se establecen con

precision, el renderizador asegura una correspondencia perfecta.

Determine la resolucién de la textura: La resolucién de la textura se expresa en pixeles por pulgada

(ppi). Describe la relacion entre la imagen de la textura y la muestra fisica del material (tela, papel tapiz, etc.).

Por ejemplo, si la imagen de muestra repetible tiene 542 pixeles de ancho y el ancho fisico medido de

la textura repetible visible es de 17,12 pulgadas, la resolucién de la textura es de 542/17,12 = 31,66 ppi.

Renderizado: la creacion de imagenes y el servidor de renderizado de imagenes aplica la textura

repetible al objeto de la siguiente manera, muy simplificada:
Primero, la textura se escala a una resolucién éptima para el objeto/parte de destino.

La textura se repite a esa resolucion para cubrir el &rea total equivalente al

tamaio del objeto.

destino.

La textura se transforma para que coincida con la forma del objeto de ( ’
KeyShot
Figura 81 ev Ot

KeyShot

Keyshot:

Fuente: Keyshot (2021)

Luxion KeyShot (Figura 81) es un programa independiente de renderizado e iluminacién global en

tiempo real que se utiliza para crear representaciones en 3D, animaciones y visuales interactivos. Con su
arquitectura basada en la CPU, puede lograr renderizados fotorrealistas en tiempo real tanto en computadoras
Mac como PC. Incluso en computadoras portatiles, se puede lograr renderizado en tiempo real sin necesidad

de tarjetas graficas de alta gama.

Este software es ampliamente utilizado en el campo de la ingenieria debido a que admite una amplia
variedad de archivos 3D y puede renderizar animaciones de productos creadas tanto en software CAD como
en KeyShot directamente. Ademas, su interfaz intuitiva permite aprender y utilizar el programa de manera

rapida y sencilla. (Figura 83)
Ventajas de KeyShot:
Facil: No es necesario ser un experto en renderizado para crear imagenes impresionantes de modelos

3D. Simplemente importe los datos, elija los materiales en KeyShot, arrastre y suelte, ajuste la iluminacion y

mueva la camara. Todo esto ocurre en tiempo real frente a sus 0jos.
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Rapido: KeyShot utiliza una tecnologia de renderizado que permite ver instantaneamente todos los
cambios realizados en los materiales, la iluminacion y las camaras. No es necesario hacer clic en un botén de
renderizado y esperar horas; obtendra resultados en cuestién de minutos.

Preciso: KeyShot es la solucion més precisa para sus datos 3D. Utiliza cientificamente materiales
precisos e iluminacion del mundo real. KeyShot es la Unica aplicacion que se verifica por el CIE
(http://www.cie.co.at) para simulacion de la iluminacion precisa. El resultado es realismo sorprendente y una

creible precision.

Precio del programa: Desde los $20,467 y $82,177 pesos (Figura 82) (Sujeto a cambio)

Figura 82
KeyShot precio
KeyShot 10 HD KeyShot 10 Pro KeyShot 10 Pro Flotante KeyShot 10 Empresa
us$ 995.00 us$ 1,995.00 us$ 2,995.00 us$ 3,995.00
¥ Trazado de rayos de CPU y ~ Todas las caracteristicas de v Todas las caracteristicas de ~ Todas las funciones de Pro
GPU KeyShot HD KeyShot Pro Floating
¥ Resolucion ilimitada ¥ Animacién KeyShot ¥ Licencia de servidor FlexNet ¥ KeyShotWeb Complemento
¥ Mas de 850 ajustes ~ Sombreadores de geometria v Gestor de licencias flotantes v Representacién en red
preestablecidos de ~ HDRI/Editor de materiales ¥ Préstamo de licencias Complemento*
materiales flotantes ¥ Plugin para Siemens NX
¥ M4s de 80 entornos HDRI Més informacién »
Més informacién » Mas informacién >
Mas infermacién >
ANADIR AL CARRITO
‘ PONGASE EN CONTACTO CON EL PONGASE EN CONTACTO CON EL
DEPARTAMENTO DEVENTAS O DEPARTAMENTO DEVENTAS O
ARADIR AL CARRITO
CON SU DISTRIBUIDOR LOCAL CON SU DISTRIBUIDOR LOCAL
Comparar versiones KeyShot para ZBrush Plugins gratuitos de Prueba gratuita
KeyShot
Compare las diversas versiones KeyShot para ZBrush esta Descargue una versién de

de KeyShot para ver cuales la disponible a través de Pixologic KeyShot incluye muchos prueba completa de KeyShot

adecuada para usted. incluido con el ZBrush to complementos gratuitos para el Pro para ver las capacidades
KeyShot Bridge.

software de modelado 3D més que KeyShot tiene para ofrecer.

Comparar versiones > popular.

M4&s informacidn > Prueba KeyShot

Fuente: Keyshot (2021)

KeyShot cuenta con versiones gratuitas para estudiantes y profesores, solo es necesario tener algun

documento que lo valide.

V-Ray:

Figura 83

Render en Keyshoot

Fuente: V-ray (2021)
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V-Ray (Figura 84) es un renderizador que se puede utilizar como Figura 84
Vray

complemento en casi todas las plataformas, lo que evita que los usuarios

tengan que aprender nuevos métodos de manejo o editar archivos en tiempo @ V a
<}

real durante el proceso de renderizado.

En la actualidad, podemos aprovechar la potencia de la CPU para procesar la
informacioén y, si conectamos varios ordenadores en red, podemos reducir
significativamente los tiempos de renderizado mediante el uso de granjas de renderizado. Ademas, podemos

aprovechar las ventajas de las GPU RTX, que estan disefiadas especificamente para acelerar el trazado de

rayos y reducir el tiempo de renderizado. (Figura 87)

V-Ray tiene un excelente control de la luz y permite importar facilmente luces IGES y agregar nuevas
formas para crear el entorno ideal. Debido a su disponibilidad en multiples plataformas, es ampliamente

utilizado por arquitectos, disefiadores, profesionales de efectos visuales y joyeros. Plataforma:

) Cinema 4D ) Modo
o 3ds Max . Nuke
. Maya . Katana
) Houdini ) Sketchup
) Rhino ) Revit
. Unreal
) Figura 85
Precio: Precio V-ray

O YEY2

& YRors

V-RAY 5 FOR CINEMA 4D V-RAY NEXT FOR REVIT V-RAY 5 PARA RHINO V-RAY 5 PARA 3DS MAX
$9,870.00 MXN $7,350.00 MXN $7,350.00 MXN $9,870.00 MXN

;i Fuente: V-ray (2021)
@ vor3 Fuente: ray (2021)

V-RAY 5 PARA MAYA V-RAY 5 PARA SKETCHUP V-RAY 5 RENDER NODE V-RAY 5§ PARA HOUDINI
$9,870.00 MXN $7,350.00 MXN $3,507.00 MXN $9,870.00 MXN

|°
\" X-Roys

O VB

0 V-Ray 5

for Katana

V-RAY 5 PARA MODO V-RAY 5 PARA KATANA V-RAY 5 PARA NUKE V-RAY 5 PARA UNREAL
$7,350.00 MXN $9,870.00 MXN $9,870.00 MXN $4,599.00 MXN

El programa también cuenta con prueba estudiantil.

Figura 86

s 1 Render en V-Ray
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Corona:

Corona Render (Figura 87), al igual que V-Ray, ofrece resultados hiperrealistas de manera rapida. Su facilidad

de uso y capacidad de postproduccion son destacables, especialmente gracias a herramientas como LightMix,

gue permite editar las luces después del renderizado.

El motor de renderizado de Corona, actualmente basado en CPU,

permite el uso de granjas de renderizado y ofrece la opcion de Figura 87
Corona

seleccionar entre un enfoque basado en biased/unbiased, lo que ayuda a

reducir considerablemente los tiempos de renderizado. Sin embargo, . CoronQ

actualmente solo esta disponible como complemento en dos plataformas,

enfocandose principalmente en el sector de la infoarquitectura y VFX.

Plataforma:
. Cinema 4D
) 3D Max

Precio: $6,924 pesos al afio (sujeto a cambio)

Corona render cuenta con version gratuita para estudiantes y profesores.

©®coronq

Maxwell:

Maxwell (Figura 89) es un renderizador muy polivalente, permitiendo su uso
como standalone o como plugin dentro de otros softwares de modelado. Ademas, es
de los Unicos motores de renderizado que funcionan mediante GPU y no CPU,
permitiendo flujos de trabajo rapidos y fotorrealisticos, esto hace que requiriésemos

Maxwell

una tarjeta gréafica de gran capacidad o de usar una granja de éstas, cosa poco
econdmica pero eficaz (Figura 90).
P (Fig ) Fuente: Maxwell (2021)
Maxwell incorpora una sencilla configuracion, que permite centrarse en la
iluminacion. El gran abanico de compatibilidades hace que sea usado en gran variedad de sectores, desde la

animacion, a la ingenieria o la infoarquitectura.
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Plataforma: e Nuke
Maya

* y e Rhino
e 3ds Max

e ArchiCAD
o Softimage Revit

. evi
e FormeZ

e Sketchup
¢ Modo

e Standalone

Precio: $1,182,060 pesos (sujeto a cambio) - Perpetua

Version Educacional: Si

Figura 90
Render con Maxwell

visuales. Originalmente codesarrollado con Sony

Pictures Imageworks y ahora su principal renderizador. Esté disponible como renderizador independiente en

Linux, Windows y Mac OS y funciona como renderizado interactivo incorporado para Maya y 3ds Max (Figura

92).
Plataforma:
Figura 91
° Maya Arnold
. Gremap 4\ ARNOLD
. 3ds Max Fuente:Arnold (2021)
° Houdini
o Katana
. Softimage

Precio: mensual $1,456 afio $11,414 tres afios $30,781 (todos los precios estan sujetos a cambio)

A Arnold

Softwars de renderizacion de iluminacion global

MEMSUAL 1ARD 3 aROS

61 € 478 € 1.289 €

Solu &0 € al mes Solo 36 € al mes

solo wsuana Lowsuite krs notes fogales
o5 paquintes do Arsald, pdngase a0 contactn can i dfstributdor de Aufodosk

o pagqu
ala hes fag pragundas fracuanres

ARNOLD Usuarios lotal

ARADIR AL CARRITO
; 478 € { ARO -

Version Educacional: Si



Figura 92

Render con Arnold

Tabla 12
Diferentes tipos de software de renderizado

Render
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Desarrollador

Plataforma

CPU/GPU

size: S000 % 3429 200m

Bias

0406 Modal_town_5k.jpg

J Warning: Render viev: Selectod rogion is b

Gl Method

Keyshot

Luxion

Standalone

CPU/GPU

Unbiased

Real-Time
Ray Tracing

V-Ray

Chaos Group

Cinema 4D
3ds Max
Maya
Houdini
Softimage
Rhino
Modo
Nuke
Katana
Sketchup
Revit
Unreal

Nodos

Universales

Para:

3ds Max
Maya
Softimage
NUKE
KATANA
Standalone
Blender

CPU/GPU

Unbiased/Bi
ased

Path Tracing

Corona

Corona

3ds Max
Cinema 4D

CPU

Unbiased/Bi
ased

Intel Embree
Ray Tracing
Kernels

Maxwell

Next Limit

Maya

3ds Max
Softimage
Rhino

GPU

Unbiased

Path Tracing
Photorealistic
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ArchiCAD
Revit
Sketchup
Arnold Autodesk Maya CPU/GPU Unbiased Physically-
(Solid Angle) Cinema 4D based
3ds Max unidirectional
Houdini path tracer
Katana
Softimage

5.2 Programas enfocados en modelado

Autodesk Maya: .
3 Figura 93
Es uno de los programas de modelado mas potentes del mercado. Autodesk Maya

Es la eleccion de la mayoria de los artistas 3D. Autodesk Maya (Figura

93) es un software de renderizacién, simulacién, modelado y animacién con un conjunto de

herramientas integrado que se utilizan para crear animaciones, entornos, gréaficos de AUTODESK’

MAYA"

Fuente: Autodesk (2021)

Actualmente lo usan los animadores para generar todo tipo de geometrias, animaciones, personajes...

movimiento, realidad virtual y creacion de personajes.

tiene todo lo necesario para crear una pelicula de animacién o un videojuego. Se generan en él desde

geometrias simples a huesos de personajes y se animan los personajes, las caras, las bocas (Figura 94).

Figura 94
Interfaz Autodesk Maya
Fuente: Autodesk (2021)
Autodesk 3DS MAX Propiz Figura 95

3DS MAX Autodesk

3ds Max, desarrollado por Autodesk, es una herramienta de

modelado 3D, animacion, simulacion y renderizado ampliamente ) A U TO D E S K®
utilizada en el disefio industrial, el cine, los juegos y los graficos en 3 D S M AX®

movimiento. Fuente: Autodesk (2021)

Este programa es una opcion destacada para los usuarios de Windows. Al igual que su software
hermano, Maya, ofrece una amplia gama de herramientas que pueden presentar cierta complejidad al
principio, pero resulta ideal para animadores principiantes o intermedios debido a su capacidad para generar
renders de mayor calidad en comparacién con Maya. Con 3ds Max, los usuarios pueden dar vida a sus
creaciones con texturas mas realistas, movimientos mas naturales que imitan el comportamiento humano,

simulaciones de cabello y piel, asi como efectos de particulas y mucho mas.

3ds Max se ha convertido en el programa preferido para el renderizado y la produccién de videos
profesionales. A diferencia de otros programas, no se basa en el uso de parametros, sino en mallas
poligonales. Es especialmente adecuado para la creacién de modelos hiperrealistas, ya que su motor de

modelado es extremadamente potente. En términos de modelado, es especialmente eficiente para trabajar




REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |4

con elementos de geometria compleja, permitiendo redondear, deformar y modificar volimenes con gran

precision (Figura 96).

Figura 96
Interfaz 3Ds Max

Sketchup
Creado por Lastsoftware en 2000, SketchUp (Figura 97) es un veterano de la Figura 97
SketchUp

La versién gratuita del software ahora se encuentra en @ l

., L Fuente: SketchUp (2021)
formato web y es una excelente opcién para iniciar en el

mundo del modelado 3D. Destaca por su facilidad de uso, herramientas claras e intuitivas, y una interfaz de

industria de software de modelado 3D. Una opcién versatil y

poderosa.

usuario muy amigable. Este programa permite plasmar tus ideas facilmente en un modelo 3D. Antes de
comenzar tu creacioén, puedes elegir una plantilla que te guiara a lo largo de todo el proceso de modelado.
Ademas, cuenta con una amplia biblioteca de recursos que te permite acceder a materiales y modelos
predefinidos, y todo ello se realiza de manera colaborativa entre los usuarios.

El programa cuenta con una interfaz sencilla, pero ofrece una amplia variedad de complementos y
herramientas funcionales. Los usuarios comienzan dibujando lineas y formas, las cuales luego pueden ser

manipuladas y transformadas en complejas geometrias tridimensionales (Figura 98).

Una de las principales ventajas de este programa, ademas de su facilidad de aprendizaje, es su
extensa biblioteca de disefios listos para importar en tus proyectos. Esto resulta especialmente (til en el
disefio de interiores y arquitectura, ya que te permite cargar muebles y otros objetos directamente en tu

modelo 3D.

——
TR

2 T
s ol

Rhinoceros

Figura 99
Rhinoceros
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Rhinoceros 3D (Figura 99) es un software de modelado en tres
dimensiones que resulta ideal para diversas industrias, como el disefio
industrial, la arquitectura, el disefio naval, el disefio de joyas, el disefio
automotriz, los prototipos rapidos, la ingenieria inversa, asi como en el

ambito del disefio grafico y multimedia.

-
Una de las razones por las que su uso ha crecido es la amplia Rh I n oce ros

gama de opciones de importacion y exportacion que ofrece el programa. Ademas, su Fuente: Rhinoceros (2021)
capacidad para trabajar con una variedad de formatos le permite actuar como una herramienta de conversion,

superando las barreras de compatibilidad entre diferentes programas durante el desarrollo del disefio.

Rhinoceros puede crear, editar, analizar, documentar, renderizar y animar proyectos de disefio. Utiliza
curvas NURBS, superficies y solidos sin limitaciones en cuanto a complejidad, grado o tamafio. También

cuenta con comandos de captura 3D y es compatible con mallas poligonales y nubes de puntos (Figura 100).

La geometria NURBS se basa en curvas matematicas tridimensionales, lo que promete un uso mas
eficiente de los recursos y la memoria, asi como mayor precision y compatibilidad universal.
Las vastas opciones para importacion y exportacion en el programa son razones del crecimiento de su

uso. Ademas, la gran variedad de formatos con los que puede operar, le permite actuar como una

herramienta.

Figura 100
Interfaz Rhinoceros

Command: QuacRemesh ~

1 mesh acded to selection v

Command: o
Standard  CPlanes  SetView  Display  Select  Viewportlayout  Visibility Transform  CurveTools  Surface Tools  Solid Tooks  Mesh Tools  Mesh Utiities  RenderTools  Drafting  Newin V7

(] subD @ RibonOftaet :f‘ SesSelfintersecting ~§‘ Nomedselections 8 EdgeContinuity D tayergook ‘ Mesh unum‘.mnum g Delete faces l;l' &3 cush ﬂ

3 © Properties )
. L=
Viewport
Tite Perspective
1505
Hegh 820
S Projection Perspective ~
- Comera
Lens Length 500
Rotation 00
X Location 42797
Y Location -3747
A Z tocation 14967
) Iiy“!‘.‘ Y\ . = 'I " .;" “‘- Distance to Target 55,160
YA v ins < AATIINZSUN Location Prace—
PdVTANAYY ¢ \
\»!.‘;?A{L'(VA"’ 3\ [ R N Torget
va 1 .. X Target 19324

¥ Target 1744
Z Target

021)

PRARFNIROI A IO

Tabla 13
Diferentes tipos de software de modelado o Elproject £ Dissle

GridSnsp Onho Planar Osnap SmanTrack Gumball Record History Filter Miruites from Last save: 3

Programa Sistema Operativo Precio del mercado6 Descargar
Autodesk Maya Windows (10 y mas $6,686 mensual Autodesk.com
recientes), MacOs, ($53,610 anual)
Linux
3Ds Max Windows $6,686 mensual Autodesk.com

($53,610 anual)

6 Todos los precios estan sujetos a cambio
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SketchUp Navegador, Windows, $2,626 mensual Sketchup.com
Linux, MacOs (gratuito para uso
personal)
Rhino Windows, MacOs $23,760 Rhino3d.com
(permanentemente)
Propia autoria (2021)

5.3 Programas enfocados en RV

Virtual Unreal Engine
Unreal Engine, el software de realidad virtual (Figura

101), goza de una gran popularidad en la industria de los

videojuegos. Este software ofrece una amplia gama de
UNREAL

ENGINE

VR EDITOR

caracteristicas emocionantes y una versatilidad excepcional

para la creacion de diversos tipos de juegos. Con Unreal

. . . Fuente: Unreal Engine (2021)
Engine, es posible desarrollar desde simples plataformas

dibujadas a mano en 2D hasta experiencias de juego realistas y cinematograficas (Figura 102), similares
a las que se ven en peliculas.

Las herramientas tienen un mercado incorporado personalizado donde los usuarios pueden
descubrir y comprar activos y herramientas para mejorar sus proyectos. Ademas, Unreal Engine tiene
una gran base de seguidores con una gran comunidad que comparte informacion, tutoriales y las ultimas

tendencias.

Unreal Engine se puede descargar gratis. Puedes descargar el software y comenzar a crear experiencias
y modelos de realidad virtual sin costo adicional.

Figura 102

Interfaz Unreal Engine

GDC2016_Master_01

Pros de Unreal Engine.

Paigod Il povup {—

e Unreal Engine se destaca por sus caracteristicas superiores en términos de graficos para una
variedad de estilos visuales (Figura 103). Es considerado superior a otros motores de juegos en
el mercado. Por lo tanto, es reconocido por su capacidad para crear juegos de alta techologia

de clase Triple A, donde se busca lograr la excelencia en todos los aspectos.

e Gracias a sus diversas funcionalidades, la tecnologia de renderizado de Unreal Engine es
altamente eficiente y rapida en comparacion con otros motores de juegos. Este motor de juego

en realidad funciona a un ritmo bastante rapido.



REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |7

e Unreal Engine ofrece una interfaz visual de depuraciéon que permite administrar el proceso de

desarrollo y controlar la cantidad de tiempo dedicado a cada aspecto del juego.

e Realizar cambios en el juego es relativamente facil, siempre y cuando se tenga conocimientos
de C++.

Desventajas de Unreal Engine:

e Para utilizar Unreal Engine, se requiere una licencia y, ademas, se debe pagar un impuesto del
cinco por ciento de las ganancias obtenidas una vez que el juego sea rentable.

e Unreal Engine no es adecuado para la creacion de juegos simples.

e No es viable utilizar este motor para proyectos a corto plazo.

e Si bien Unreal Engine es una excelente opcion para proyectos a largo plazo, el costo de

desarrollo puede ser considerablemente mas alto en comparacion con otras alternativas.

. Fuente: Unreal Engine (2021
Unity 3D gine (2021)

Otro software es Unity 3D (Figura 104), este programa es uno de los

Figura 104

pioneros en tecnologia de software de Realidad Virtual, y el Unity

programa ha pasado de ser un pequefio inicio a una de las mejores
soluciones disponibles en el mercado.

Adicionalmente, Unity 3D ofrece un motor de juego
altamente flexible que resulta excepcional y es altamente eficaz
tanto para desarrolladores independientes como para equipos de
desarrollo reducidos. Este programa de realidad virtual es reconocido por su facilidad de uso en
comparacion con otros competidores, a la vez que cuenta con increibles caracteristicas avanzadas.

Ademas, este software lanz6 recientemente sus auriculares VR que maximizan la potencia total
del sistema, lo que le ha valido excelentes criticas. También hay una tienda de activos que ayuda a

ahorrar tiempo en proyectos con buenos tutoriales y consejos sobre el software (Figura 105).
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Unity 3D se puede descargar de forma gratuita.

Figura 105

Interfaz de Unity

® Unity File Edit Assets GameObject C
AAA

Terrain _ Tools Window Help = 4 G Tue2:16PM Q

Fuente: Unity (2021)

Pros de Unity 3D
» Soporte de plataforma: El amplio soporte de 27 plataformas es una de las caracteristicas preferidas del

motor. Permite compartir facilmente las aplicaciones desarrolladas e implementadas entre PC, web y
dispositivos méviles. Ademas, la metodologia agil permite la creacién rapida de prototipos y lanzamientos
constantes, acelerando asi el desarrollo del juego.

« IDE: El entorno de desarrollo integrado proporciona un editor de texto para escribir cédigo, aunque algunos
desarrolladores también pueden utilizar un editor de cédigo externo para mayor comodidad. Es compatible
con JavaScript y C# para secuencias de comandos y ofrece caracteristicas notables ideales para el desarrollo
de juegos.

* Gréficos: El motor admite efectos de audio y visuales de alta calidad, lo que facilita el desarrollo del juego.
Las imagenes se adaptan a cualquier pantalla o dispositivo sin distorsiones ni pérdida de calidad de imagen
(Figura 106).

Desventajas de Unity 3D:

* Graficos: En comparacién con otros motores de desarrollo de juegos, Unity 3D no ofrece una amplia
variedad de herramientas para crear graficos.

* Fisica: En Unity 5, el soporte incorporado para el motor de fisica PhysX presenta algunos problemas de
rendimiento y carece de algunas funcionalidades importantes que deben agregarse para crear una aplicacion
de juego excelente.

» Costo de la licencia: Los desarrolladores deben adquirir licencias para acceder a las mejoras graficas, de
implementacion y rendimiento mas avanzadas, lo cual puede resultar costoso. Ademas, el uso de funciones
como el renderizado, el soporte de bufer y las plantillas aumenta los costos de desarrollo debido a las

licencias costosas.



REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |9

Fuente: Unity (2021)

T i

Lumberyard
El motor de juegos de realidad virtual Lumberyard (Figura 107),

desarrollado recientemente por Amazon basado en el software CryEngine
con modificaciones, ofrece impresionantes gréaficos visuales 3D y una amplia
gama de efectos en tiempo real para mejorar tus proyectos. Su exclusivo
editor incluye caracteristicas como efectos climaticos, marcos de camara, Q Q
fisica de telas, editores de personajes y animacion, editores de particulas y

mas.

o amazon

Lumberyard se ofrece de forma gratuita, sin cargos de regalias, y los usuarios obtienen una
licencia de desarrollo gratuita que incluye acceso al cédigo fuente del editor del motor y todas las

herramientas del software (Figura 108).

Pros de Lumberyard
Las organizaciones virtuales ofrecen las siguientes ventajas:

e Ahorra tiempo, gastos de viaje y elimina la falta de acceso a expertos.

e Los equipos virtuales se pueden organizar independientemente de si los miembros

estan razonablemente cerca uno del otro.

e Uso de expertos externos sin incurrir en gastos de viaje, registro y tiempo de

inactividad.

e La membresia dinamica del equipo permite a las personas moverse de un proyecto

a otro.

e El empleado puede ser asignado a multiples equipos concurrentes.

e Los informes de trabajo y comunicacion de los equipos estan disponibles en linea

para facilitar respuestas rapidas a las demandas del mercado (global).

¢ Los empleados pueden adaptarse tanto a la vida personal como a la profesional.
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e Los equipos virtuales permiten a las empresas expandir sus mercados laborales
potenciales, lo que les permite contratar y retener a las mejores personas

independientemente de sus ubicaciones fisicas.

Contras de Lumberyard
A pesar de estas ventajas, las organizaciones virtuales también sufren las siguientes

desventajas:

e Lafalta de interacciones fisicas con sus claves verbales y no verbales asociadas y

también las sinergias que a menudo acompafan a la interaccion cara a cara.

¢ Nodisponibilidad de sefiales paraverbales y no verbales como la voz, el movimiento
de los ojos, la expresion facial y el lenguaje corporal que ayudan a una mejor

comunicacion.

e Capacidad para trabajar incluso si los equipos virtuales estan a kilémetros de

distancia y los miembros nunca o rara vez se han encontrado cara a cara.

Fuente: Amazon (2021)

IrisVR Figura 109
Iris VR

| software de realidad virtual IrisVR (Figura 109), desarrollado

su simplicidad y su interfaz de arrastrar y soltar.

Este software proporciona una representacion de alta calidad
de los modelos de realidad virtual y es compatible con Mac y Windows. Ademas, IrisVR es capaz de
importar archivos de SketchUp, Revit, 3DS Max, archivos IFC, Blender y Archicad, lo que permite una

amplia interoperabilidad con otros programas de disefio.
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Esta aplicacion presenta una funcién destacada que permite a los usuarios incorporar facilmente
una escala real a sus proyectos directamente dentro de la aplicacion (Figura 110). Esta caracteristica
puede transformar por completo el entorno y lograr que los objetos se perciban de manera mas realista.

IrisVR es especialmente adecuado para profesionales que trabajan en la industria de la construccion.

Figura 110
Iris VR

Fuente: IrisVR (2021)




REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |12

CAPITULO 6.

En este capitulo se hablara sobre el programa en el que nos estamos enfocando para la realizacién de

proyectos en realidad virtual, gracias al software Unreal Engine encontramos la mejor alternativa para la
representacion arquitecténica del futuro gracias a su practicidad y a sus beneficios en relacion con tiempo,

ademds se explicaran los pasos a seguir para lograr un proyecto en esta nueva metodologia.
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6.1 Unreal Engine

Utilizaremos Unreal Engine, una plataforma de realidad virtual desarrollada por Epic Games, como
software principal. Esta plataforma esté disefiada para proporcionar resultados gréficos de alta calidad en

tiempo real, optimizando eficientemente los procesos.

Una de las principales ventajas de utilizar Unreal Engine en arquitectura es su fluidez y rapidez en el
flujo de trabajo. Ademas de su potencia y versatilidad, ofrece una alternativa adicional a los sistemas

tradicionales como AutoCAD y Revit.

Al comparar los tiempos de renderizado entre diferentes programas de representacion arquitecténica,

debemos tener en cuenta algunos factores:

Tiempo de renderizado: Esto depende de la capacidad de la computadora utilizada. Cuanto mejor sea

la tarjeta gréafica y mayor sea la capacidad de RAM, menor seré el tiempo de espera al crear renders.

Caracteristicas del proyecto y resolucion: Esto se refiere a la cantidad de pixeles necesarios en una escena.

Cuando se trabaja en un proyecto con caracteristicas similares tanto en realidad virtual como en el
enfoque tradicional, se requiere un programa de modelado 3D. La diferencia radica en que con Unreal Engine
solo se necesita la geometria basica para comenzar el proyecto, mientras que en el enfoque tradicional se
debe completar el proyecto dentro del mismo programa. Hasta este punto, el tiempo requerido es similar para

la creacién de imagenes.

La gran diferencia se encuentra en el proceso de renderizado. En el caso de la realidad virtual, no es
necesario renderizar cada imagen individualmente. Solo se realiza un calculo de luces, sombras, texturas y
movimientos una vez, y luego se pueden generar imagenes, videos y recorridos virtuales sin tiempo adicional.
La duracion de este proceso depende de la calidad deseada en los mapas de luz y la resolucién de las
texturas. Puede variar desde unos segundos con una resolucion de 64 x 64 pixeles por objeto, hasta varias

horas con una resolucion de 2048 x 2048. Una vez que se completa este proceso, no es necesario repetirlo.

La forma en que Unreal Engine maneja la iluminacion y los materiales permite visualizar los cambios
realizados en la escena en tiempo real mientras se trabaja en ella. Podemos obtener imagenes de alta
resolucién en cuestiéon de segundos, generar videos de alta calidad con animaciones y efectos especiales,
videos de 360 grados, recorridos virtuales e incluso escenas interactivas en tiempo real. Todo esto con la

capacidad de adaptarse a multiples plataformas y entornos de realidad virtual.
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En contraste, con programas como Vray es necesario renderizar cada imagen individualmente, lo que
puede llevar de 15 minutos a 6 horas por fotografia, dependiendo de la cantidad y calidad requerida.6. 2

Unreal Engine y sus actualizaciones

Desarrollado por Epic Games, Unreal Engine es un motor de juego que se introdujo por primera vez en
el shooter en primera persona llamado Unreal en 1998. Aungue inicialmente se disefio principalmente para
juegos de disparos en primera persona, se ha utilizado en una amplia gama de géneros, incluidos videojuegos

de diversos tipos, aplicaciones de arquitectura, disefio, entre otros.

La versidbn mas estable y actualizada es Unreal Engine 4, que se lanzé en 2014 bajo un modelo de
suscripcion. A partir de 2015, se hizo disponible para descargar de forma gratuita, y su cédigo fuente se

encuentra disponible en GitHub.

En mayo de 2020, Epic Games anuncié Unreal Engine 5, con planes de lanzamiento completo a
principios de 2022. Esta version introduce nuevas caracteristicas como la tecnologia de iluminacion global en
tiempo real llamada Lumen, el sistema de representacion de alta fidelidad Nanite, y un nuevo editor mas

organizado y elegante.

6.2.1 Unreal Engine 1

Haciendo su primera aparicion en 1998, la primera generacion Unreal Engine integraba renderizado,
deteccidn de colisiones, IA (Inteligencia Artificial), opciones para redes y manipulacion de archivos de sistema

en un motor bastante completo.

6.2.2 Unreal Engine 2

La segunda version, hace su debut el 2002. Esta generacién vio su motor de renderizacion
completamente reescrito, ademas de integrar el nuevo UnrealEd3.

En la version Unreal Engine 2.5 fue mejorando el rendimiento y un soporte 64-bit.

6.2.3 Unreal Engine 3

La tercera generacion aparece en 2006, su motor reescrito soporta técnicas avanzadas como HDRR,
normal mapping y sombras dindmicas.

En 2008, Epic Games revel6 numerosas mejoras de disefio entre las que se incluyen: renderizado
para mayor nimero de objetos simultaneos, efectos mas realistas de agua, texturas corporals, IA y efectos
mejorados en luces y sombras.

Aqui ya se aplica en sectores no relacionados con los videojuegos como simulacién de construcciones,

simuladores de conduccion, previsualizacion de peliculas y generacién de terrenos.

En 2009 se publicé una versién gratuita del Unreal Engine 3: El Unreal Development Kit para permitir grupos

de desarrolladoras realizar juegos.
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6.2.4 Unreal Engine 4

A partir del 2 de marzo de 2015, el motor Unreal Engine 4 se encuentra disponible de forma gratuita
para cualquier persona, segun lo anunciado en un comunicado oficial por Tim Sweeney. Esto incluye el
acceso a todas las actualizaciones que se lancen en el futuro. Segun se menciona en el comunicado en la

pagina oficial:

Es posible descargar el motor gréafico y utilizarlo en el desarrollo de videojuegos, educacion,
arquitectura, visualizacion de realidad virtual, cine y animacién. En caso de que alguno de estos proyectos se
comercialice oficialmente, Epic Games recibiria el 5% de las ganancias trimestrales de la obra una vez que el

producto supere los primeros 3000 ddlares".

6. 3 Método tradicional

A continuacion, se explicara los primeros métodos tradicional de representacion arquitecténica
tomando en cuenta un periodo de tiempo a partir de 1990 al afio 2000.

Creemos que los buenos proyectos deben ser capaces de explicarse y expresarse por si solos. La
representacion arquitecténica juega un papel fundamental en la forma que proyecto es percibido por el
publico, es por eso por lo que mientras fueron evolucionando las técnicas de representacion arquitecténica los
arquitectos fueron buscando las herramientas que les permitiera expresar sus proyectos de forma mas clara
hacia su cliente.

Antes de los afios 90’s ya se contaba con herramientas visuales, cuyo punto de vista se basaba en la
atenta observacion de las formas naturales, siendo estas una analogia para sus bocetos.

Los bocetos arquitectonicos (Figura 110) son las primeras imagenes en donde se muestran las
primeras ideas convertidas en espacios y materiales, aqui se esquematizan de manera temprana las opciones

espaciales, funcionales y estéticas de un proyecto, ademas de conceptos en formas, colores y texturas.
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Fuente: propia (2022)




REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |17

Figura 110
Tipos de bocetos

>y
Bocetos W %

arquitectonicos i -
a lapiz

Bocetos o
sketch a Color

Croquis
esquematicos

i [N A R
Fuente: propia (2022) —

v

Croquis
artisticos

planimétricos

e 4

Procedimiento para realizar Bocetos o Dibujos Arquitectonicos

e Lo mas importante antes de empezar a bocetear, es hacer ejercicios para ir soltando la mano,
empieza con ejercicios de lineas, (todo a mano alzada) de esta manera iras incrementando tu

precision y tu trazo sera mas firme.
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e Luego puedes continuar con formas sinuosas, haciendo ejercicios de circulos o lineas
serpenteadas para que tu mano adquiera flexibilidad. Cuanto mas practiques, el dibujo te saldra
cada vez mejor.

e Empieza dibujando objetos simples, cosas con las que tengas contacto en tu vida cotidiana, tu
cerebro estard mas familiarizado con la forma de estos objetos.

e Para dibujar, procura un espacio de trabajo limpio y con una buena iluminacion que no proyecte

sombras sobre el papel donde estas dibujando.

6.3.2 Parametros principales

Alturas

Luz y sombra
Distribucion
Proporcion
Niveles

Escala humana

Volumetria

6.4 Proceso de disefio

El resultado presentado es el producto de un proceso de disefio manual. El arquitecto debe
tener conocimientos previos en el uso de herramientas y conceptos basicos que abarcan el
dibujo técnico, artistico y la arquitectura. Un buen boceto arquitectonico depende de la
practica, habilidad y tiempo invertido en él. Antes de comenzar con las perspectivas, fachadas

o cortes, es fundamental contar con las plantas arquitecténicas.

Para comenzar, se requiere una superficie plana y limpia para evitar manchas e
imperfecciones en el papel. Ademas, las herramientas de trabajo deben estar limpias. El papel
se asegura a la superficie para evitar que se desplace durante los trazos. Se recomienda
utilizar un lapiz de dureza media o alta (HB, H....) al principio para realizar trazos suaves y

menos notables.

Una vez que los bocetos a lapiz estan terminados, se procede a repasar los trazos con
estilografos para lograr las calidades de linea requeridas. Si es necesario, se agrega color
utilizando diferentes técnicas segun las preferencias personales, aprovechando las diversas

herramientas disponibles.
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Figura 112
Herramientas del método tradicional

HERRAMIENTAS

Cuadernos/Blocs para + Reglas y regletas
dibujo

Marcadores, Idpices y
borradores

Mesas de dibujo e
iluminacion

§ ‘&Osmsouen %

a4

Juego de compases.

Tubo para guardar dibujos

Fuente: propia (2022)
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6. 4 Método actual
La representacion arquitectonica, es el arte de crear imagenes por medios digitales o
animaciones bidimensionales que muestran los atributos de un disefio arquitecténico propuesto, esto

se empezo a llevar a cabo a partir de los afios 2000 a la actualidad.

6.4.1 Representaciones generadas por computadora

Las imagenes que son generadas por una computadora usando un software de modelado
tridimensional u otro software de computadora para propositos de presentacion se denominan
comunmente "Renders generados por computadora”.

Se utilizan softwares sofisticados para aproximar la iluminacion y los materiales precisos del
proyecto. Esta técnica a menudo se conoce como renderizado "Photo Real". Las representaciones

generalmente se crean para fines de presentacion, y eficacia a partir de:

Figura 113
Tipos de renders generados por computadora

TIPOS

Recorridos virtuales Planos digitales

Representaciones de estudio de
luz y sombra

Fuente: propia (2022)
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6.4.2 Tipos comunes de representaciones arquitecténicas

Las representaciones arquitectonicas a menudo se clasifican en 3 subtipos:
Representaciones exteriores Las representaciones exteriores se definen como imagenes donde
el punto de vista o &ngulo de visién se encuentra fuera del edificio.

Figura 114
Exterior

Fuente: Pixabay (2022)

Representaciones interiores: Imagenes donde el punto de vista o angulo de vision se encuentra

dentro del edificio.

Figura 115
Interior

Fuente: Pixabay (2022)
Representaciones aéreas: Son similares a las representaciones exteriores, sin embargo, su
angulo de vision se encuentra fuera y por encima del edificio, mirando hacia abajo, generalmente en

angulo.

Figura 116
Aéreas

Fuente: Pixabay (2022)
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Figura 117
Herramientas para una representacion arquitectonica digital

HERRAMIENTAS

Laptops o PC.

Programas

e

Dispositivos de
almacenamiento

Cursos

=8 crehana €

Fuente: Propia (2022)

Sin embargo, una cosa que todos tienen en comun es la expresion de las ideas detalladas que logran
dar en la en apariencia, construccion o el concepto de los edificios que quieren representar.
Actualmente la tecnologia ha facilitado y optimizado el proceso de disefio lo que nos permite crear en una

menor cantidad de tiempo y la mejor calidad posible.
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6.5 Unreal en la practica

El primer paso que se necesita para empezar a trabajar proyectos de Realidad Virtual en Unreal

Engine es su instalacion.
Para eso se necesita:

1. Descarga e instala Epic Games Launcher.
2. Registrate para obtener una cuenta de Epic Games, si no tienes una.
3. Inicia sesidn en el iniciador de Epic Games.

4. Instale Unreal Engine.

6.5.1 Descarga e instala Epic Games Launcher

La pestafia Unreal Engine (Figura 118) en Epic Games Launcher es donde administras todas tus

instalaciones de Unreal Engine (UE). Se puede tener varias versiones de UE instaladas en el mismo equipo.

Figura 118
Descarga e instlacion UE

La herramienta de
creacion 3D en tiempo
real mas abiertay
avanzada del mundo

@ % A sEsION

Fuente: UE (2022)

Para descargar e instalar el Launcher, se deben seguir los siguientes pasos:

1. Acceder a la pagina Descargar Unreal Engine.

2. Seleccionar el tipo de licencia que mejor se adapte a la forma en que desea utilizar UE.
Hay dos tipos de licencias disponibles:

e Publicando, esto es para cuando se planea hacer juegos.
o Creadores, para otro tipo de contenido.
Se puede obtener mas informacion sobre los diferentes tipos de licencias disponibles en las preguntas

frecuentes de Unreal Engine.
1. Hacer clic en el boton descargar ahora que corresponde al tipo de licencia (Figura 119)
seleccionado. Esto descargara el instalador de Launcher a la computadora. Dependiendo de la
configuracién de su sistema operativo, es posible que pida que seleccione una ubicacién de

guardado o que tenga que aprobar un mensaje de seguridad antes de que se inicie la descarga.


https://www.unrealengine.com/en-US/download
https://www.unrealengine.com/en-US/faq
https://www.unrealengine.com/en-US/faq
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2. Una vez finalizada la descarga, se debe ejecutar el instalador y esperar a que se

complete (Figura 120).

Figura 119
Licencias

Poekio las caracteristicas de Unreal
Engine

Cada herramienta y caracterfstica, ademés de
Toda |a biblioteca de Quixel

acceso completo al codigo fuente

Megascans

Todos los materiales de aprendizaje

Soporte basado en la comunidad
Para el desarrollo de juegos
¥ Otros procuctos Interactivos B5tos para ussr

Para proyectos internos y gratuitos
Para aplicaciones personalizadas

Para contenido lineal
Para aprender

Estudisntes, educadores y aprendizaje personal

Figura 120
Ejecutador

EDITORIAL
LICENCIA

v

INSTALAR UNREAL ENGINE

Gracias por descargar el lanzador de Epic Games

6.5.2 Crear una cuenta de Epic Games

CREADORES
LICENCIA

USO GRATUITO Sin
regalias
v

v

v

Descargas

mg CEeirsta ar-13.0.0-unrealEngune- 26

55- RODRIGUEZ MORALES-F21 herpes
L) Brr arches

R-55-RODRIGUEZ MORALES-P21 (1).pal

Fuente: UE (2022)

Después de que el programa instale Epic Games Launcher en la computadora, se pedira que se inicie

sesién con una cuenta de Epic Games (Figura 121).

Si se tiene ya una cuenta, inicia sesion en el Iniciador y contintia con la siguiente seccion.

Si no se tiene una cuenta, es necesario haz clic en Registrarse para crear una. Se puede registrar para

obtener una cuenta de Epic Games con un correo electronico o con una cuenta de redes sociales o plataforma

de juegos compatible.
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Figura 121
Cuenta UE

B

CHOOSE HOW TO SIGN IN TO YOUR EPIC ACCOUNT

m SIGN IN WITH EPIC GAMES

©  sionmwm Facesook

SIGN IN WITH GOOGLE

fa) sGNNI xBOX LIvE
L SIGN INWITH PLAYSTATION NETWORK
SIGN IN WITH NINTENDO ACCOUNT

£) SIGN IN WITH STEAM
n o e Ao

Don’t have an Epic G scount | Sis r
Sign In Later

Fuente: UE (2022)

También se puede continuar sin crear una cuenta haciendo clic en Iniciar sesién mas tarde. Sin
embargo, no podra descargar o usar Unreal Engine sin una cuenta. La informacion de la cuenta se procesa de

acuerdo con la Politica de privacidad de Epic Games.

Después de crearla, es necesario abrir sesion.

6.5.3 Instalar Unreal Engine

Ahora que se ha iniciado sesioén en Epic Games Launcher, se puede empezar a instalar Unreal Engine.

1. Haz clic en la pestafia Unreal Engine dentro del Iniciador de Epic Games y, a continuacién, en el

boton Instalar motor (Figura 122).

-0 X
Figura 122 =
Instalacion

Connect with the Unreal Engine community
online

UNREAL
~ ENGINE

Featured Content Featured Screenshot
- -

Brushify Tech Demo

Over 80 Unreal Engine games Weekly Spotlights
highlighted during recent summer

avante —

Figura 123
Cuenta UE opcion alterna

(Opcional) Haga clic en el e

Fuente: UE (2022)

botén Examinar para cambiar la ruta

de instalacion (Figura 123).

Choose install location

Browse

Options

Install Cancel

(i} i 0

Fuente: UE (2022)



https://www.epicgames.com/site/en-US/privacypolicy
https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/Basics/InstallingUnrealEngine/InstallUnrealEngine1-Windows.png
https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/Basics/InstallingUnrealEngine/InstallUnrealEngine2-Windows.png
https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/Basics/InstallingUnrealEngine/LauncherSignUp-Windows.png
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2. Hacer clic en el botén Opciones para seleccionar los componentes del motor que se desea instalar.
Aqui es donde se seleccionan componentes como:

e Soporte de plataforma

e Contenido de inicio

e Simbolos de depuracion

e Cadigo fuente del motor

Se puede agregar o eliminar componentes de una version instalada de Unreal Engine en cualquier
momento, haciendo clic en la flecha desplegable junto al botdn Iniciar para esa version y, a continuacion,

seleccionando Opciones.

Antes de instalar Unreal Engine, asegurese de tener suficiente espacio en disco. Los requisitos varian en
funcién de los componentes del motor que seleccione. La pantalla Opciones (Figura 124) le mostrara cuanto
espacio necesita para la descarga del instalador, asi como el motor en si.

Figura 124
Opciones

Unreal Engine 4.26.2 Installation Options X

Core Components

Starter Content

Templates and Feature Packs
Engine Source

Editor symbols for debugging (]

Download Size: 12.90 GB

Required Storage Space: 40.23 GB

Apply

Fuente: UE (2022)

Una vez que termine de seleccionar los componentes del motor que necesita, hacer clic en el

boton Aplicar.

3. Posteriormente en el botdn Instalar y hay que esperar a que se complete la instalacién. Dependiendo
de las especificaciones de su sistemay la velocidad de conexién a Internet, la descarga e instalacion

de Unreal Engine puede tardar entre 10 y 40 minutos.

Puede tener varias versiones de Unreal Engine instaladas. Para agregar méas versiones, en la
pestafa Biblioteca, haga clic en el botén Agregar (+) (Figura 125) junto a VERSIONES DEL MOTOR, luego

seleccione la version del motor que desea instalar en el mend desplegable y haga clic en Instalar.

Figura 125
Versiones UE


https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/Basics/InstallingUnrealEngine/InstallUnrealEngine3-Windows.png
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Unreal Engine

MY PROJECTS

6.5.4 Lanzar Unreal Engine

Fuente: UE (2022)

@ Epic Games

Una vez completada la instalacién, haga clic en el botén Iniciar (Figura 126) para abrir Unreal Engine.

Library

Figura 126
Lanzar UE
ENGINE VERSIONS O

[Lurest Engine 4262 | |

Unreal Engine

MY PROJECTS

Fuente: UE (2022)
En este momento el programa Unreal Engine esta listo para usarse.
Figura 126
Nuevo proyecto

u Unreal Project Browser

Projects New Project
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Top Down Twan Stick
Person
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danced ‘
Blank

A chean empty project with no code

" Target Hardware sochon of Project Settings add the Startes Content

& A

Macenum Quadty

With Sxacter Content

LoveiDesignProgect

Nave

Fuente: UE (2022)
La pestafia Nuevo proyecto (Figura 126) es donde puede crear nuevos proyectos teniendo a

disposicién varios tipos de plantillas, mientras que la ficha proyectos contiene todos los proyectos creados
anteriormente o muestras que haya descargado.



https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/Basics/InstallingUnrealEngine/InstallUnrealEngine4-Windows.png
https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/Basics/InstallingUnrealEngine/LaunchUnrealEngine-Windows.png
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6.5.5 Resultado final primera parte

Después de crear un proyecto, una vez que el Unreal Editor ha terminado de cargar, se le presentara
la interfaz del editor principal como se muestra a continuacion, en este punto ya estamos listos para empezar
a crear un proyecto arquitecténico (Figura 127).

Figura 127
Interfaz editor principal

Fuente: UE (2022)
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6.6 Interfaz en Unreal Engine 4

Esta es la pantalla de bienvenida (Figura 128), nos muestra la opcién de abrir proyectos o crear
nuevos a partir de las distintas plantillas disponible, al tratarse de un proyecto de arquitectura se creara con la

plantilla de Architecture, Engineering and Construction.

Figura 128
Pantalla de bienvenida

Al Unreal Project Browser

Select or Create New Project

Recent Projects

MyProject3 CASA_CURSOD MyProject2

New Project Categories

Games

H Start your game development journey with one of our key classes, levels, and examples.

Film, Television, and Live Events
Choose from templates and examples for nDisplay, VR Scouting, and virtual production workflows.

ATChitectire Engineenng and Consuucton:
Select a starting point for multi-user design reviews, photorealistic architectural design visualizations, sunlight studies, or stylized renderings.

Automotive, Product Design, and Manufacturing
Find templates for multi-user design reviews, photobooth studio environments, and product configurators.

Go to the next step =
- e WAV, o

Figura 129 Fuente: Propia (2022)
Select Template

U Unreal Project Browser

Select Template

S L 4
/ " ‘,F“’ “ N
==t ST
Blank Archvis Hololens Collab
Viewer Viewer

Blank
Blank template with minimal functionality and content.

This template enables you to use Datasmith to import models from various design
applications and easily light them.

Fuente: Propia (2022)
Aqui es necesario poner el proyecto en Blank para iniciarlo sin tanto material de referencia, que al final

seréa eliminado.
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En la pantalla se encuentra varios menus desplegables referentes a la plataforma para el cual se va a
desarrollar, asi como la calidad visual y por ultimo si queremos o0 no hacer uso de contenido basico que nos
puede servir de guia, por el momento dejaremos estas opciones como vienen de manera predeterminada.
Finalmente, se nos muestra donde va a estar almacenado nuestro proyecto y que nombre va a llevar (Figura
130).

Procedemos a hacer clic en crear proyecto. Figura 130
Project Settings

AL Unreal Project Browser

Project Settings

simple 5
ﬁ - | c = h real-time raytracing should be enabled in the new

Con
With Starter Content Raytracing Disabled

Contenido inicial

Iniciar proyecto

Select a location for your project to be stored.
CA\Users\ASUS\Documents\Unreal Projects - | MyProject
Folder Name

Create Project Cancel

Fuente: Propia (2022)
Una vez iniciado el proyecto se mostrard el interfaz como se nos muestra en la figura (Figura 131), aqui se

muestran las zonas separadas para mayor compresion.

Figura 131
Interfaz explicada

.Scene
Outliner

Viewport Details
Content Panel
Browser '

Fuente: Propia (2022)

Modes panel: Aqui encontramos todos los elementos que se pueden usar dentro del escenario, esto

incluye geometrias, luces, cAmaras, efectos visuales, elementos cinematograficos, hasta animaciones.
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Tool Bar: Se encuentran las herramientas que mas se utilizan para desarrollar nuestro escenario, estos
seran explicados mas adelante ya que son elementos que se usaran para guardar, importar y recalcular luces
y sombras.

Scene Outliner: en esta zona podemos encontrar el nombre de todos los actores o elementos que se
encuentren dentro del escenario.

Content Browser: Aqui encontramos el contenido del escenario, es decir, es un explorador tanto de
materiales, geometrias y todo tipo de texturas, ademas contiene una galeria previa que nos ayuda a tener una
base para nuestros proyectos.

Details Panels: En este apartado nos encontramos con las propiedades de los actores o elementos,
desde tamafio, forma, y textura, este es el editor de cada uno de estos.

Tool Bar
Empecemos por definir las funciones de la barra de herramientas (Main Tool Bar), la cual se encuentra

al centro de la pantalla arriba del viewport (Figura 132).

Figura 132
Tool Bar

mEpg =885 5. p. A

Save  Content Marketplace Settings Blueprints  Matinee Build Play Launch

Fuente: Propia (2022)
Los primeros botones son bastante sencillos, guardar mapa, abrir el panel de contenido (el cual se

encuentra en la parte inferior izquierda por default), Marketplace que nos lleva al Launcher en la seccién de
tienda para descargar contenidos.

Settings
El siguiente boton es Settings (Figura 133), el cual engloba opciones de edicidn, escala de gréaficos del

engine y otras opciones del viewport.

Figura 133
Settings

La primera opcion es la de World Settings, al hacer clic en esta se

abrird un panel a lado de panel de detalles encontrado en la parte

World Se

Project Settings inferior derecha de la pantalla. En este panel podemos especificar
) Allow Translucen opciones inherentes al mapa, sobrescribir el modo de juego, fisica,
4] Allow Gr audio y VR.
Transparent Bo

] Show Transform Widget

Previewing

Fuente: Propia (2022)



REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |32

Project Settings
La siguiente opcién es Project Settings (Figura 135) la cual nos permite cambiar las propiedades

especificas de un proyecto. En la seccion de project se encuentra todas aquellas opciones especificas de

nuestro proyecto, desde informacion, build, tipo de Modo de juego etc.
Figura 135
Project Settings

2 10 ECHSETHIGS

|search Details

4Project - Description

"'h The: ngs are saved in DefaultGame.ini, which is currently writable.

4 About

Project Thumbnail

{FDB3F589-4C07-00CC-DDIC-AAA4FBASEECT} -

uished Name

Fill out your copyright notice in the Description page of Project Settings.

4 Displayed

Fuente: Propia (2022)
En la seccion Engine encontraremos las opciones basicas del engine referentes Uinicamente a nuestro

proyecto, de aqui las principales son las de Input donde podemos crear funciones ya sea de teclado, mouse,
dispositivos méviles y gamepads.

Blueprints

Figura 136

{!!.l ‘
] | Blueprints
- " - - '--

B EpTis Matinee Build

A Open Level Blueprint
Pri ject Settings
® GameMode: GameMode

GameMode: Not overridden!  »

5 Blueprint...

Blueprint... .
Fuente: Propia (2022)
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Luego esta el botdn Blueprints (Figura 136), estos son un tipo especial de asset’ con una interfaz de
nodos grafica que puede ser usado para crear nuevos actores y codigo, en pocas palabras es la version de
C++ para los no programadores. Los blueprints no estdn hechos para sustituir necesariamente a C++, pueden
ser usados en conjunto.

También sirve para inicializar todo aquello especifico de un mapa (ej.: Activar/desactiva checkpoints,
tipos de municiones, disparar cinematicos en momentos especificos dentro del mapa). El siguiente grupo de
botones define el tipo de modo de juego dentro del mapa (lo cual también habiamos visto se puede encontrar
en la pantalla de Project Settings). Por ultimo, estan dos opciones que permiten crear huevos blueprints o

buscar un blueprint a través de una lista de assets (lo cual también se puede hacer en el panel de Content

Browser).
Matinee
..rj".l
A" — ' ~| Figura137
Matinee

MEtiEE Buil
New

Add Matinee

Fuente: Propia (2022)
Luego esta el boton de Matinee (Figura 137), en pocas palabras Matinee es la herramienta de

animacion de Unreal, provee la capacidad de animar propiedades de actores a través de un tiempo, ya sea

para crear gameplay dindmico o secuencias cinematicas in-game.

Build y Play Figura 138
Build v Plav

=80 . 8.9.5.)p.

Eun'rPn'r Marketplace Setfings Blueprints Matines Build Flay L..-nuulu

Fuente: Propia (2022)
Por ultimo, tener los botones de Build y Play (Figura 138). El primero contiene herramientas para

compilar la geometria/iluminacion/paths, asi como la calidad de la iluminacion a compilar (hay que tener en
cuenta que mientras mas alta sea la calidad mas tardada va a ser el proceso). Hay que mantener en mente
gue a diferencia de algunos otros engines, UE4 necesitar compilar los cambios hechos antes de poder
reproducir el nivel, de lo contraria habréa inconsistencias en la geometria/iluminacién etc., esto también aplica

para los Blueprints.

» Geometries » > iy Brickwall

i

Ceiling

iy Ceiling taticMeshActo
% Columns . SteticMeshActor
.'f Floor2 ik MeshActor
& LGlobe_01 ™ Browse to Asset

iy LGlobe_02 ¥ Edit Columns

fy LGlobe 03 Reference Viewer..
{y LGlobe 04
iy LGlobe_05
fy LGlobe_06
4@ Lift C \

4§y Lift01_Posts Focus Selected
€0 ASS 1 - 4§y Lift01_Elv Go Here

#> Reimport B . | = '}‘_\L'fi?fzal]jf;o Snap View to Object
%9 Open Source Location ‘ | B — e : 48 'Uf:o]_u-qo] Snap Object to View
: §y Lift0O1_LRO A4~ Pilot'Columns’
4§y Lift01_RF0a
£y Lifto1_FfFo

4§y Lift01_RRQN
{y Lifto1_Rie
4@ LiftR Open StaticMeshActor.h

Size Map
Audit As

'

T Open In External Editor

)

~
v

Toolbox_0 7 Edit.. Win_02

% Rename

Datasmith

)

) O

-~
v

= Duplicate

7 Los assets web son las hojas de estilo CSS, los archivos JavaScript y las imagenes que se utilizan en el frontend de las
aplicaciones para que tengan un buen aspecto.
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ﬁ] Figura 138
‘g 4 > o b Build v Plav

Launch

P New Editor Window (PIE)

p” standalone Game

P& simulate

pawn plaver at
pawn player a

f
#& Current Camera Location

® @& Default Player Start

Multiplayer Options

Number of Players
NEJRLLEY Play Standalone v

Fuente: Propia (2022)

Play, te da opciones de como jugar el nivel que tienes abierto, en este apartado podemos encontrar el
modo en el que se desea visualizar, la cantidad de jugadores dentro el escenario y hasta el preview para
trasladarlo a mobiles.

Launch

Figura 139
Launch

Launch

Fuente: Propia (2022)

Finalmente, Launch (Figura 139) pone el editor en segundo lugar y ejecuta tu proyecto tal
como si estuvieras jugando la aplicacion completa, es decir no solo el mapa abierto sino el proyecto

completo.

6.6.1 Inicio de un proyecto en Unreal Engine

Antes de iniciar un proyecto en realidad virtual, es imprescindible contar con al menos el plano
arquitecténico basico para tener las dimensiones y trabajar a partir de él. No se requieren tantos detalles como
se muestra en la figura (Figura 140), sino que basta con representar los muros, aberturas y algunos elementos
fijos que puedan facilitar la visualizacion, como la ubicacién de la cocina y los bafios. Esto se hace con el fin
de evitar confusiones una vez que se inicie el modelado 3D y agilizar el proceso. El plano fue realizado desde
el programa AutoCAD, en donde se muestra el proyecto que se llevara a cabo para la explicacion del

programa Unreal Engine.
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Figura 140
Plano en Autocad

ate
%t

A

yer el % Match
= Table operties 24 h Layer ~ R Edit Attributes +  Properties ==

Annotation ¥ Block »

[

Fuente: Propia (2022)
Una vez terminado, se debe importar el plano arquitecténico a un programa de modelado de 3D, en

este caso se usara el de 3DMAX (Figura 141).

Figura 141
Plano en 3Dmax

Fuente: Propia (2022)

Una vez importado se debe empezar a realizar el alzado del proyecto, empezando por muros, vanos,

pisos, y detalles, ya que este modelado sera en el que se trabajara para VR (Figura 142).

Figura 142
Modelado en 3DMax v = g i

EEEET 6 @ w e

N ].\l

N

“
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3 tessimax - Autodesk 3ds Max 2021 - o X
fle  Edt  Toos G Views  Creat Animaty aph Edtors  Renderng  OviView  Customize  Sciptng  Interactive  Content  Substance  Amold  Heb

oc @ Im = s 8+ [l P EEER s (e vy 2 EH EET B w5 G
®CH S B0®c »0 @%e B

9

# Standard Primitives

* Object Type

HEomME @ F 7

Durante el proceso de modelado, es recomendable evitar aplicar acabados en materiales y en su lugar utilizar
colores diferentes para identificar cada elemento. Esto ayuda a evitar confusiones y facilita la importacion de
elementos decorativos, como sillas, mesas, camas, etc., ya que resulta mas sencillo realizar este paso antes
de trabajar en Unreal Engine. En esta etapa, es importante centrarse en los detalles arquitecténicos y de

disefio de interiores para asegurar una representacion precisa y eficiente en la plataforma.

6.6.2 Del software a UE

Una vez finalizado el disefio en 3D, es necesario importar el archivo a Unreal Engine, y para facilitar
este proceso existe un plugin llamado Datasmith. Este plugin esta disefiado para abordar los desafios
particulares que enfrentan los usuarios no especializados que desean utilizar Unreal Engine para la
representacion y visualizacion en tiempo real en diversas industrias, como arquitectura, ingenieria,
construccion, fabricacion, entre otras. El objetivo es brindar una solucion intuitiva y accesible para trabajar con
modelos 3D en Unreal Engine sin requerir un conocimiento profundo del software.

Como ayuda Datasmith

o Para traer escenas completas preconstruidas y ensamblajes complejos a Unreal,
independientemente de cuan grandes, densas o pesadas puedan ser esas escenas. Datasmith
reutiliza los activos y disefios que se han construido con otras herramientas de disefio.

o Funciona con una gran variedad de fuentes, incluidas Autodesk 3ds Max, Trimble
Sketchup, Dassault Systemes SolidWorks y mas con cada actualizacion.

o Actualmente, Datasmith se centra en traducir el contenido de su disefio en formularios

gue Unreal Engine pueda comprender y representar en tiempo real.
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3 tessi.max - Autodesk 3ds Max 2021 = =] X

Renderng  OviView  Customize  Scripting  Interactive ent  Substance  Amold

00 @ YEERy (es==—=" iz BH EE

®:32e B

* Operand Parameters
Merge
G Attach

Subtract Insert

1 Object Selectes = B x: Y z NI STt v &S, 4,
3Q s 4,704

Click or dick-and-drag to select objects o0

Fuente: Propia (2022)
Una vez terminado nuestro proyecto en el programa de modelado 3D, el siguiente paso sera exportarlo

a Unreal Engine, para esto es necesario tener previamente instalado Datasmith.

Views Create Modifiers Animation Graph Editors Rendering Civil View

Reset

Open... Ctrl+0

Open Recent

View Image File...

Save Ctrl+S

Save As... Shift+Ctrl+5

Say

Sav

Archive...

Import

Export Export

Share View... X 5 Export non-native file formats from the current 3ds Max
Send to Publish to DWF... ==

Reference Game Exporter... Hores
Project

Summary Info...

File Properties...

Preferences...

Exit

Para iniciar nuestra exportacion debemos ir a la pestafia File, en la seccién de Export.

3 tessimax - Autodesk 3ds Max 2021 Fuente . Propia (2022)
: 3. Select File to Export < 0

EXPORTAR

Mame Date modified Type

Ninguin elemento coincide con el criterio de bdsqueda.

.udatasmith)

<l ™ W m

Fuente: Propia (2022)

Una vez presionado Export, nos saldra una ventana para guardar el archivo en la carpeta deseada, es

importante cambiar el tipo de formato a Unreal Datasmith, esto nos permitir4 exportarlo hacia Unreal Engine.
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e
(€644

Fuente: Propia (2022)

Para importarlo es necesario abrir Unreal Engine, en este punto solo serd necesario buscar el botén de

Datasmith.

@ import Datasmith

€« » v A T0 > Esteequipo > Descargas > 3D MAX OBJETOS » EXPORTAR »

Organizar v Nueva carpeta

B Documentos » Nombre Fecha de modificacién  Tipo Temaiio

P8 Imégenes » PROYECTO_TESIS_Assets

22 12:43 p. m. Carpeta de archivos

“~ 3D MAX OBJETOS » D PROYECTO_TESIS.udatasmith 08/03/2022 12:49 p. m. Archivo UDATASM... 0KkB
7 DISENO DE INTERIORES »

" Documentos

" MUEBLES

T PLANOS CASA MURALES

"7 TEXTURAS
> @ OneDrive - Personal
> [l Este equipo

Nombre: | PROYECTO_TESIS.udatasmith | AllFiles (*.sat".dwg:* 3drep;"3 v

| Abrir Cancelar

A continuacion, tendremos que buscar la carpeta donde guardamos el archivo previamente importado

y abirirlo.

Recently Placed @

Basic
Lights

Cinematic

y Empty Paw Brush Wireframe Renders the scene with no lights
Visual Effects — hold (Ctri + Alt) for mote

Geometry

Volumes

All Classes

== Content B

I Add/import v (2 Save All %= Content » PROYECTO_FINAL » tesisf »

Fuente: Propia (2022)

Al cargar el proyecto solo veremos la pantalla en blanco, esto se debe a que la luz en este punto no

esta calculada, por lo que tenemos que cambiar de forma de vision Lit a Unlit, esto para eliminar la luz
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ambiental y poder apreciar el proyecto preliminar.

Blueprints

Visual Effects
Geometry
Volumes

Al Classes

® D
8 &
+ Add Component - 2 Blueprint/Add Script

Una vez cambiada la forma de visualizacion, se vera algo como lo vemos en la figura anterior, es
importante colocar algunas texturas de prueba para poder apreciar la geometria de nuestro proyecto, ya que

al no colocarle materiales en nuestro programa base de 3D, nos dara una imagen gris.

@ SaveAll € 5 | % Content » PROYECTO_FINAL » tesisf » Materials »

Fuente: Propia (2022)

HompePE I mO@

Para colocar materiales prueba solo se necesita entrar en la carpeta Materials y arrastrar del
visualizador que se encuentra en la parte inferior, hacia nuestro proyecto y soltar en la geometria donde se

requiera.

Flujo de trabajo de Datasmith

Es posible guardar o exportar sus datos de disefio en un formato compatible con Datasmith. Datasmith tiene la
capacidad de leer el formato de archivo nativo de muchas aplicaciones CAD populares. Sin embargo, para
algunas aplicaciones como 3ds Max y SketchUp Pro, se requiere la instalacién de un complemento especial.
Este complemento permite exportar los archivos en un formato con la extension. udatasmith. Puede descargar
este complemento desde la pagina oficial de Unreal Engine, eligiendo la version adecuada segun las

caracteristicas de su computadora y la version de Unreal Engine que esté utilizando.
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Figura 143
Descarga extension datasmith

C & unrealengine.com/en-US/datasmith/plugins

AUTODESK 3DS MAX EXPORTER SKETCHUP PRO EXPORTER

Supports 3ds Max/Design 2016 - 2022 Supports SketchUp Pro 2019 - 2021

For use with Unreal Engine 4.27 For use with Unreal Engine 4.27 Windows

DOWNLOAD 4.27 EXPORTER DOWNLOAD 4.27 EXPORTER

Fuente: Propia (2022)

En el Editor de Unreal, utiliza el Importador de Datasmith para traer el archivo guardado o exportado a
su Proyecto de motor de Unreal actual. En este punto, puede controlar qué datos desea traer de ese archivo y

establecer algunos parametros que controlan el proceso de traduccion (Figura 144).

Figura 144
Flujo de trabajo entre aplicaciones 3D y UE

fﬁls Max Unreal Editor
9 Export Plugin
SketchUp i

datasmith

Assets in the

CAD apps like Content Browser
Rhino 3D, '
SolidWorks
native CAD
formats BELERN]

Actors in the Level

Datasmith
Scene

Importer

Material
design app [

md
JAxF

export
fbx

Deltagen

VRED Export Plugin

Fuente: UE (2022)

6.6.3 Después de la importacion

Después de usar Datasmith para importar un archivo, lo primero que se debe ver son todos los
elementos de su escena de origen que aparecen en la ventana grafica de Unreal Editor. Es posible que adn
no se vean increibles: manejara la iluminacion y vera el desarrollo més adelante,

pero en este punto su Nivel Unreal ya deberia estar ensamblado exactamente como estaba en su

aplicacién de origen.
Figura 145

Escena importada con Datasmith

ALY A R RS L o

W NS (]

Fuente: UE (2022)
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También se vera que se crean muchos Activos nuevos en el Navegador de contenido de su Proyecto
(1), y se colocan nuevos Actores en el Nivel actual (2) (Figura 145).

Static Meshes

Datasmith crea un conjunto de Activos de malla estatica separados, cada uno de los cuales representa
un bloque de construccién para la escena: un trozo individual de geometria que se puede colocar en un Nivel
y renderizar en el Motor. Al dividir la escena en mallas estaticas, Datasmith hace todo lo posible para respetar
cualquier organizacion de objetos que se haya configurado en la aplicacién de origen.

Datasmith coloca cada uno de estos activos de malla estatica en la carpeta Geometrias (Figura 147).

== Cortent Browser : Figura 146
W AddNew > & import [@SaveAll € = | % Content » garage » garage full » Geometries » Static Meshes

Jo] TYrilters~ B8

4w garage
4 @ garage_full

[_1G

i Materials
= res

4w Unreal_Sportbike

| Geometries
m Materials

Lift01_RRO1 Lift01_RRO2 Metalwall es Posts_01 Toolbox_003 Trusses

21 items <@ View Options ~

Fuente: UE (2022)
Si la escena de origen contiene varias copias de la misma geometria, Datasmith generalmente crea un
solo activo de malla estética para ese objeto. Utiliza multiples instancias de ese activo en el nivel, cada una
con su propia posicién, rotacion y otras propiedades.

Material Assets

A cada malla estatica en Unreal se le debe asignar uno o mas materiales, que describen la forma en
gue sus superficies interactian con la luz entrante. Para cada tipo diferente de superficie que Datasmith
identifica en su escena de origen, crea un nuevo activo de material en la carpeta Materiales (Figura 147) y lo

asigna a los activos de malla estatica que necesitan usarlo.

Figura 147
1‘ e e Material Meshes
W AddNew~ & Import [ SaveAll « - |%& Content » garage » garage_full » Materials »

arch Folders ORRLLLEEAM “caich Materials

4 @ Content

4 jiw garage )
4 @ garage_full
i Geometries
Textures
4 i sportbike
4 -pUnreal_Sportbike Black_Rubber Blue_Metal Brick_Walls Ceiling Chrome Columns
| Geometries
i Materials

’ -
e »

Self-Nlluminated_
White

16 items @ View Options

Concrete_Floor Metal_Dark SheetMetal Tools_Red Window_Panes Window._Sill

Fuente: UE (2022)
Texture Assets
Si la aplicacion de origen usa texturas para definir los colores u otras propiedades fisicas de la
geometria de la escena, Datasmith importa cada una de esas texturas en un activo de textura en la carpeta
Texturas (Figura 148) y configura el material correspondiente para referirse al nuevo activo de textura. Si es
necesario, Datasmith también puede convertir el archivo de imagen de origen a un formato que Unreal

reconozca.
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Figura 148
Texturel Meshes

u == Content Browser

_"Add‘NéW! L Import [ SaveAll € = | % Content » garage » garage_full » Textures »

]

4w garage_full
i Geometries
| Materials

 COTextwes ]

“ i sportbike Beams.CLR_2.2_ Beams.MET.2.2_ Beams.NRM.1_.0_ Beams.RGN_2.2 Bricks_NRM_1_0_

—“—“- Bricks_DIF_2_2_Tex Bricks_R_2_2_Tex

4 @ Unreal_Sportbike ox Tex Tex Tex Tex R 2.2

i Geometries

T
m Materials [I
>
T

Ceilings_CLR_2_2_ Ceilings_MET_2_2_ Cei NRM_1_0_ Ceilings_RGN_2_2_ Columns_CLR_2_2 Columns_MET_2_2 Columns_NRM_1_0
ex Tex Tex Tex _Tex _Tex _Tex

23 items @ View Options~

Fuente: UE (2022)

6.6.4 The Datasmith Scene Asset

Finalmente, Datasmith crea un Unico activo de escena que lleva el nombre del archivo importado. Su funcién
principal es contener todos los elementos necesarios para reconstruir la escena original en el Editor de Unreal
a partir de los bloques de construccion de mallas estaticas importadas junto con él, asi como los tipos de

objetos integrados proporcionados por Unreal Engine.

1. Almacena referencias a todos los activos de mallas estaticas, materiales y texturas que se importaron
junto con él.

2. Guarda la configuracién de importacion que se utilizé para crearlo.

3. Lo mas importante es que contiene una jerarquia o arbol de todos los tipos de objetos presentes en la
escena original que son compatibles con Datasmith, incluyendo objetos de geometria, luces y
camaras. Cada uno de estos elementos de la escena guarda su posicién, rotacion y escala en el

espacio tridimensional en relacién con su posicion original.

6.6.5 Tracking and Handling Overrides

Datasmith realiza un seguimiento de ciertos tipos de cambios, o anulaciones, que realiza a sus activos

y actores importados en Unreal. Esto tiene dos beneficios principales:

Puede revertir selectivamente los cambios que realice en un asset o actor en Unreal. Esto devuelve
toda la informacién que Datasmith rastrea sobre los assets 0 actors seleccionados a la forma en que se
importd por primera vez su contenido a través de Datasmith.

Haga click con el botén derecho en el asset en el navegador de contenido, o haga click con el boton

derecho en el actor en la ventana gréfica o en el World Outliner y seleccione Datasmith> Reset Overrides.

6.6.6 Properties Tracked as Overrides

Las modificaciones realizadas en la informacién proveniente de la aplicacién de origen a través de
Datasmith se registran como anulaciones en Unreal. Sin embargo, los cambios realizados en propiedades

adicionales especificas de Unreal no se registran como anulaciones.

Por ejempilo:



REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |43

Cada actor que Datasmith crea en el nivel de Unreal trae consigo la transformacion de ese actor en el
espacio 3D desde la aplicacion de origen. Si se mueve o gira un actor en el nivel, Datasmith registra ese

cambio como una anulacion.

La siguiente tabla (tabla 12) enumera los tipos de informacién que actualmente Datasmith Scene

rastrea como anulaciones para cada tipo de recurso y actor que se crea en Unreal.

Tabla 12

Anulaciones

Tipo de objeto Properties Tracked
Static Mesh Actors e Transformaciones 3D
e Movilidad
e Capas
o Etiquetas

e Asignaciones de materiales

Light Actors e Transformaciones 3D
e Intensidad y valores de color establecidos

por Datasmith

o Perfiles IES
e Capas
e Etiquetas
Camera Actors e Transformaciones 3D

e FOV y valores de exposicion establecidos
por Datasmith

e Capas

Static Mesh Assets e Asignaciones de materiales
e Resoluciones de mapas de luz y
configuraciones de compilacion
e Configuracion de teselacion (para mallas

estaticas que provienen de archivos CAD)

Fuente: UE (2022)
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6.7 Herramientas de contenido 3D

Uno de los desafios mas significativos al realizar renderizados es la escasez de complementos o accesorios

disponibles para mejorar el realismo en nuestros proyectos. Estos elementos deben agregarse una vez que se
haya completado el modelado arquitecténico en 3D, lo cual puede generar problemas en términos de recursos
y tiempo. Afortunadamente, existen varias alternativas que podemaos utilizar al comenzar a trabajar en nuestro

proyecto.

En diversas paginas web (ver Figura 150), se nos facilita este proceso al ofrecer galerias de bloques 3D que
incluyen una amplia variedad de elementos o accesorios de la vida real. Estos van desde objetos para
cocinas, dormitorios y bafios, hasta elementos utilizados en diversos tipos de modelado 3D, como
videojuegos, ingenieria, medicina y arquitectura, entre otros. Es importante destacar que estas paginas
también proporcionan texturas, calcomanias, imagenes HDRI (High Dynamic Range Image), materiales PBR

(Physically Based Rendering), mapas de suciedad y plantillas de escenas.

La ventaja de descargar contenido de estas paginas es que nos permite acceder tanto a una galeria de
elementos gratuitos como a opciones de pago en un mismo sitio web. La mayoria de las paginas que
mencionaremos siguen este enfoque. Es importante mencionar que los recursos gratuitos suelen ser mas
limitados en cantidad y calidad, mientras que al tener una membresia podemos acceder a complementos de

mayor calidad.

La creacién de estos modelos se basa en la tecnologia de escaneo 3D, que utiliza fotografias y rayos laser o
luz azul para detectar y digitalizar la forma, textura y color de cualquier objeto. El escaneo 3D se realiza
mediante un sistema de coordenadas cartesianas, lo que permite digitalizar la forma y texturas de piezas de
distintos tamafios y complejidades. El escaneo en 3D resulta muy Util para obtener una representacion digital
precisa de una pieza o realizar modificaciones a partir del modelado 3D, lo que facilita la prototipacion,
redisefio, reconstruccién o mejoras en el producto final o prototipo. Esta técnica se utiliza principalmente para
capturar la morfologia de piezas que posteriormente seran impresas o modificadas.6.7.1 Precio de escanear

una pieza o un objeto en 3D

El precio de un escaneo 3D (Figura 149) puede variar dependiendo de la complejidad de la forma, del

Figura 149
Escaneo 3D

namero de disparos necesario y la factibilidad del material para su correcto escaneo.

Usualmente, existe un monto minimo a cobrar por el
escaneo de piezas, en caso de que sean varias piezas o
una pieza grande el precio variara acorde a lo mencionado
anteriormente. El precio minimo de escaneo puede oscilar

entre los $10,000 y los $ 25,000 pesos mexicanos, es por

esto por lo que la mayoria de las paginas cobra por

Fuente: 3DNatives (2021)
descargar sus modelos.
Figura 150
Sitios de acceso de herramientas 3D
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Fuente: Propia (2022)
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6.8 Level of Details:

Una vez que hayamos importado nuestro proyecto a Unreal Engine, es crucial abordar el concepto de
Niveles de Detalle, o LOD, tal como se denomina en nuestro programa. Esto se refiere a la calidad con la que
veremos a los elementos de nuestra escena en funcion de nuestra distancia con respecto a ellos. En otras
palabras, a medida que nos alejamos de los objetos, es necesario reducir su nivel de detalle para mejorar el
rendimiento de nuestra computadora y del programa, al disminuir la cantidad de memoria requerida. Por otro

lado, cuando nos acercamos a los objetos, se aumenta el nimero de pixeles para mejorar la calidad de

renderizado o de la experiencia virtual.

[ |

-
a
a
a
* EE * AT : S
[ |

4 General Settings

as Mult

6.8.1 Creacién de un LOD

Una vez que se haya cargado el proyecto, tenemos que seleccion el objeto al que queremos colocarle
un Level of Detail, es importante tener un orden establecido para evitar que nos falten objetos a la hora de
asignarles esta caracteristica, una vez que estamos en el objeto tenemos que hacer doble click sobre su static

mesh.

Figura 150
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oga 0axi X XIS
a et € a
4

als
- w
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L

4 Static Mesh

Box298 -
Static Mesh
€ Do

/Game/PROYECTO_FINAL/tesisf/Geometries/Box298

© View Optionsv 4 Materials
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Una vez abierto la configuracion del objeto no saldra una nueva pagina como la que se muestra en la
Figura 151.

Figura 151
Creacién LOD

Fuente: Propia (2022)

Teniendo el recurso abierto en el Editor de Static Mesh, buscamos el panel Details. Esta en la esquina

superior derecha por defecto. Ya que se haya localizado, debera verse como sigue (Figura 152):

Figura 152
Creacién LOD 03

Fuente: UE (2022)

En este panel podemos encontrar todas las caracteristicas para editar los Level of Detail, en
esta zona se podra cambiar desde la cantidad de LOD hasta el rango de visién para cada uno de

nuestros objetos dentro de la pantalla de la computadora.

E=EIEx

5\ Details

PEo-

Triangles: 108 Vertices: 96
WorldGridMaterial -
*

Element 0 L

Screen Size

[> Build Settings

4 LOD Settings
LOD Group
LOD Import
Minimum LOD
Number of LODs

Auto Compute LOD Distances

Auto Distance Error

4 Static Mesh Settings

D Primitives
Double Sided Geometry

Simple Collision Physical Material

1 Presets
Light Map Resolution
LOD For Collision

Lpv Bias Multiplier

Fuente: Propia (2022)

4 Import Settings
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La seccidn superior esta etiquetada como LODO, es decir Level of Detail en nivel 0. LOD es un
sistema basado en cero, por lo que LODO seré la primera entrada, LODL1 seria la segunda, y asi

sucesivamente.

Para empezar a trabajar correctamente con nuestros LODS, primero debemos activar algunas

caracteristicas, estas deben estar como lo muestra la siguiente imagen.

|
B
n
]
E]

|

LODO es el LOD base de la malla y sera el inico que se utilice si la malla solo tiene 1 LOD, es

importante que el nivel 1 en la malla serd 0 en LOD.

La seccion directamente debajo de esa se llama LOD Settings. En esta seccién, hay algunas opciones
gue vamos a repasar. El primero es Number of LODs. Siempre aparecera 1 de forma predeterminada y
aumentara a medida que importe LOD. Este valor también puede ser editable si la reduccion automatica de
malla esta disponible, por ejemplo, si nos encontramos cerca del objeto el LOD sera mas alto, el valor, si

estamos mas lejos podemos bajar el valor para evitar utilizar mas recurso de nuestra computadora.

La siguiente opcion que repasaremos es LOD Import. Esta opcién le dard un menu desplegable

(Figura 153) similar a este:

Seleccione Import LOD Level 1. Esto deberia abrir una ventana que le permita navegar al archivo
Archivo FBX. El archivo FBX importard esa Mesh for LOD1 o la segunda LOD. Una vez que haya hecho esto,
vera una notificacion (Figura 154) emergente en la parte inferior derecha de su pantalla que deberia verse

similar a esta:
Figura 153

Import LOD Fuente: UE (2022)

Mesh for LOD 1 imported successfully!

Figura 154
notificacion

Base LOD
Import LOD Level 1

Fuente: UE (2022)

En este ejemplo, importamos un LOD que nos proporcionara un total de 2 niveles de detalle, pero es

posible importar mas si asi lo deseamos. Para hacerlo, simplemente hacemos clic en el mena desplegable
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"Import LOD level" y seleccionamos "Import LOD level X", donde X representa el siguiente LOD que
deseamos importar. También podemos volver a importar cualquier LOD que ya hayamos importado. Si
deseamos importar una nueva malla para el LOD1 en lugar de la que ya habiamos importado, simplemente
hacemos clic en el menu desplegable "LOD Import" y seleccionamos "Reimport LOD Level 1". Si hicieras clic

en el menu desplegable en este momento, las opciones se verian asi:

Ahora que hemos importado la malla para el LOD1, ajustaremos algunos de los valores para
demostrar el poder de los niveles de detalle (LOD). La primera opcién que veremos dentro de la seccién "LOD
Settings" en el panel de detalles es "Auto Compute LOD Distances". Esta opcion determina cuando cambiar

de un LOD a otro dividiendo igualmente el porcentaje del tamario de la pantalla entre la cantidad de LOD.

Por ejemplo, en este caso tenemos dos LOD, lo que significa que cuando la malla ocupe el 50% o0 mas
de la pantalla, se mostrara el LODO. Cuando la malla ocupe menos del 50% de la pantalla, se mostrara el

LODL1. Si hubiera tres LOD, el LODO se mostraria cuando la malla ocupe el 66,7% o mas de la pantalla, el

LOD1 se mostraria entre ese valor y el =TT
5 Details
33,3%, y el LOD2 se mostraria si la malla REo-
Triangles: 108 Vertices: 109
ocupa menos del 33,3% de la pantalla. Sin Worldcidmaterial v 40 ©
Element 0 - _Texturesv
embargo, en este caso puede que no sea {3 Cast Shadow

Enable Collision

Screen Size

muy util, ya que es probable que la malla b Bua Setings

41L0D1

gue estamos utilizando ocupe menos del

WorldGridMaterial v 4= O 2

Element 0 Textures v

50% de la pantalla con frecuencia. No 0 Hihiioht . -
Cast Shadow
ble Collision

obstante, podemos cambiar manualmente SmenE

D Build Settings

estos valores desactivando la opcién "Auto 410D Settings

LOD Group

LOD Import

Compute LOD Distances" y ajustando

manualmente el tamafio de pantalla para

Auto Distance Error

cada LOD individualmente.

4 Static Mesh Settings

Figura 156
Import LOD Fuente: UE (2022)

6.8.2 LODs en uso

Una vez que hayas realizado estos pasos, guarda la malla y regresa al Level Editor. Notaras que a
medida que te acercas a la malla, aparece el cubo redondeado que has creado. Sin embargo, a medida que te

alejas de la malla, esta se transforma en la esfera que importaste.

Es importante tener en cuenta que el cambio de nivel de detalle (LOD) no se basa en la distancia, sino
en el tamafio de la pantalla. Esto significa que, si colocas una instancia mas grande de la malla junto a una
instancia mas pequefiay te alejas a una distancia igual de ambas, la instancia méas pequefia cambiara al
siguiente nivel de detalle antes que la instancia mas grande. Este comportamiento se ilustra en el siguiente

ejemplo (Tabla 13).
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Tabla 13
LOD

LOD Lejos LOD Cerca

Fuente: UE (2022)

Es fundamental tener en cuenta que a medida que nos alejamos, las mallas que estan mas lejos ocupan
menos del 1 por ciento de la pantalla, lo que implica que se cambia al nivel de detalle (LOD) 1. Por otro lado,
el cubo en primer plano aun ocupa mas del 1 por ciento, por lo que se mantiene en el LOD 0. Es importante
destacar que los LOD se ajustan al tamafio de la pantalla, por lo que, si se cambia el tamario de la ventana
gréfica, el porcentaje de cobertura de las mallas también cambiara y, en consecuencia, se ajustaran los

niveles de detalle.

Es recomendable utilizar LOD solo en lugares importantes, ya que, como cualquier componente del programa,
consumen recursos del ordenador. Por lo tanto, se deben colocar en areas donde el personaje no necesita
acceder, como muebles grandes, cocina, camas, mesas, entre otros. Esto optimiza el rendimiento del

programa.

6.8.3 Collision

El siguiente punto importante son los Collisions, esto no permite que nuestra escala humana o
jugador puede atravesar los elementos arquitecténicos que hemos colocados una vez empezado el juego o
escena. Cada objeto que puede colisionar obtiene un tipo de objeto y una serie de respuestas que definen

como interactla con todos los demas tipos de objetos.

6.8.4 Interacciones

Hay algunas reglas para tener en cuenta con la forma en que se manejan las colisiones:

I.  El blogueo se producira naturalmente entre dos (0 mas) actores establecidos en
Block.

Il.  Para saber si los elementos que hemos importado cuentan con colisionadores
debemos ir al boton Lit y buscar player collision. Si nuestro personaje se cae
significa que nuestra escena no cuenta con ningun bloqueo.

lll.  El orden para colocar collision es empezar por el piso, continuar con muros, planta
de segundo nivel, vanos y al final muebles. Es importante destacar que solo

debemos aplicar colisionadores a aquellos elementos que sean importantes, no a
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detalles de disefio como son floreros, vasos, etc., ya que esto solo aumentara el
tiempo de renderizado de nuestra escena.
IV. Los colisionadores nos permiten escalarlos, rotarlos y mover, esto para mejor

ajuste con nuestros modelos 3D.

V. Figura 157

i ) o L Collision
Ejemplos comunes de interaccion de colision

Fuente: UE (2022)

Aqui (Figura 157) se muestra la collision normal en la que tenemos una esfera y la caja, al cambiar su

configuracion de colision podemos obtener una serie de comportamientos.

Colision simple:

Al configurar ambas configuraciones de colision para bloguearse mutuamente, obtienes una colisién,
ideal para que los objetos interactlen entre si: En este caso, la esfera y la pared simplemente chocaran; no se

realizaran mas notificaciones de la colision.

La colision y la simulacion generan eventos de golpes. (Figura 159) Solo la colision es util y, en
general, el minimo para las interacciones fisicas, pero si desea que algo informe, ha colisionado, por lo que se
puede activar un Blueprint o una seccion de codigo, esto es mas utilizado en videojuegos, en arquitectura no

es tan comun ver este tipo de advertencias.

Figura 158
Collision simple

Fuente: UE (2022)
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Configuracion de colision de esferas

4 Collision
Motify Rigid Body Collision

Object Type

Collision Resp

Trace Responses

585

IIi EEEN
1 L

Collision Enabled
PhysicsBody

Ignore Overlap Blocl

e

aQ
Q) am

SEEEEB BN
o0 ED
EEEERN

En este caso, la esfera es un PhysicsBody y

se establece en WorldDynamic (que es lo que es la

pared). block

Tabla 15

Configuracion de colision de esferas

4 Collision

ion Enabled

Object Type

Collizion Responses
Trace Responses
Visibility

Camera

ructible

Can Character Step Up On

Collision Enabled (Query and Pl

Ignore Overlap Block

2 B B
]

v
]

A8 B8
(i}

(i}

L

|
|
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|
]
]
|

SEEEn
LT

ECB Yes

4
I

Configuracion de colision de pared

4 Collision
Simulation Generates Hit Events
Phys Material Override

Generate Overlap Events

Collizion Enabled

Object Type

Collision Responses
Trace Responses
bility
Camera
Object Responses
WorldStatic

WorldDynamic

icle
Destructible

Can Character Step Up On

—

tom... - |

[
Cus

Collision Enabled (Query and Pl

WeorldDynamic

I

Ignore Overlap Block

w2 %

SEEEEE BER B
SOE B8

aQm

La pared es un WorldDynamic y esta configurada

en PhysicsBody Actors (que es lo que es la esfera). block

Fuente: UE (2022)

Configuracién de colisién de pared

4 Collision
Simulation Generates Hit Events
Phys Material Override
Generate Overlap Events
ision Presets
Collisicn Enabled

Object Type

Collision Responses

Trace Responses

Camera

Object Responses

WorldDynamic

Vehicle
Destructible

Can Character Step Up On

None

€0

Collizion Enabled (Query and Pl
WorldDynamic -

Ignore  Owverlap Block

| g Ba

EEEEEE BN
S8 Bb

oQm

Como en el ejemplo anterior, la esfera es
un PhysicsBody y esta establecida
en WorldDynamic (que es lo que es la pared). Sin

embargo, la esfera también ha habilitado Simulation

La pared es un WorldDynamic y esté configurada
en PhysicsBody Actors (que es lo que es la esfera). Dado
gue la pared no est4 establecida en Simulation Generate

Hit Events, no generara un evento por si misma.

Fuente: UE (2022)
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Configuracién de colision de esferas Configuracién de colisién de pared

Generate Hit Events por lo que activara un evento por si

mismo cada vez que choque con algo.

Con la esfera establecida en Simulation Generates Hit Events, la esfera se dira a si misma que ha
tenido una colision. Activara eventos como ReceiveHit o OnComponentHit en el Blueprint de la esfera. Ahora,
si la caja tuviera un evento por colision, no se dispararia porque nunca se notificara a si misma que ha

sucedido.

Ademas, un objeto que informa de colisiones rigidas las informaréa a todas y a los informes de spam
cuando solo esta sentado en algo, por lo que es mejor tener cuidado de filtrar lo que esta chocando dentro de

su Blueprint o en el codigo.

6.8.5 Superponer e ignorar

A todos los efectos, Superponer e Ignorar (Figura 159) funcionan exactamente igual suponiendo que
Generar eventos de superposicion esté deshabilitado. En este caso, la esfera se establece para superponerse

o ignorar el cuadro: Figura 159
Superponer e ignorar

Fuente: UE (2022)
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Tabla 16

Configuracién de colision de esferas Configuracién de colisién de pared

4 Collision
N S 4 Collision

Motify Rigid Body Collision
Simulaticn Generates Hit Events .
Always Create Phys
Phys Material Override None
Generate Overlap Events

Trace Complex on Mo

Generate Overlap Events .
Cus

4 Collision Presets

Collision Enabled Collizion Enabled (Query and Pl
Collision Enabled Collision Enabled Object Type WorldDynamic -

Object Type PhysicsBody lgnore  Overlap Block

tom... w ja

Collision Presets

IIi aEEen
1 LI

Collizion Responses

Igrore Overlap Bloch Trace Responses

Collision Res o “ o Visibility .
Trace Responses Camera .
ility B B Object Responses
Camera [ ] B ' [ ]
e5ponses .
[ [ [
[ [ _
A A .
_ e
. . Can Character Step Up On
A A
Aqui la esfera esté establecida La pared es un WorldDynamic y esta
en WorldDynamic Actors (como nuestra pared), configurada en PhysicsBody Actors (que es lo que es
pero no tiene habilitada la opcién Generar la esfera). Como se indic6 anteriormente, ambos
eventos de superposiciéon. En lo que respecta a actores deben configurarse para bloquear los
la esfera, no ha chocado ni se ha superpuesto a respectivos tipos de objetos del otro. Si no lo hacen,
nada, efectivamente ha ignorado el muro. no chocaran. block
overlap Fuente: UE (2022)

De estos 3 tipos de collision el mas ocupado en arquitectura es el de colisionador simple, ya que este
no lanza ninguna advertencia para chocar los actores, solo lo evita y prohibe el paso, por lo que es importante

colocarlo en los objetos mas relevantes como son muebles grandes, gabinetes de cocina, pisos y paredes.

La forma mas sencilla de crear estos colisionadores es entrando al static mesh, y hacerle doble click,

nos saldra la misma ventana que se vio con anterioridad en LOD.

Figura 160
1983 actors (1 selected) © View Options « L.
l Collision
[ 1. Details
K o
4 Add Component -~ o Blueprint/Add Script
o] b=
4 Transform
oo~ TSI -
ot S VN ZEDS -
* EEHS) ¥ ECS) 2 GCR)
S 0N It Station «J» Movab
4 Static Mesh
Static Mesh
® D2
/Game/PROYECTO_FINAL/tesisf/Geometries/Box 298
4 Materials
3 5 g o PHema Fuente: Propia (2022)
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Una vez que nos encontremos en la ventana de detail del static mesh, tendremos que localizar el

botén Collision, aqui especificaremos el tipo de colisionador que necesitamos en nuestro escenario.

Figura 161
Collision

A D 5. v -

lors arlel Bounds Collision Show Pivot  Normals  Tangents Binormals  Vertices uv Re:

GEE DEIED

Complex Collision

Toggles display of the simplified collision mesh of the static mesh, if |

Fuente: Propia (2022)

o

El siguiente paso sera escoger en el segundo apartado de collision que se encuentra en la barra de

herramientas superior y elegir el colisionador que mas nos convenga, en nuestro panel podemos encontrar
diferentes formas que se acoplen a nuestro objeto, esto servira como barrera para nuestro jugador, como es el
de esfera, cilindro, caja o rectangulo, y colisionadores que se ajustan a la forma del objeto, es decir, crea
geometria a partir de la silueta del objeto que tengamos seleccionado, es importante saber que esto solo debe
ser usado cuando la geometria del objeto sea complicada, ya que al contener mas cantidad de vértices y de
malla el tiempo de renderizado sera mayor, una vez elegido el adecuado, solo tendremos que guardar la

configuracion en el botén de save.

Figura 162
Collision3

File Mesh Window  Help
J Toolbar Y Add Sphere Simplified Collision

Add Capsule Simplified Collision ‘
l Add Box Simplified Collision i

Save Browse Realtime  Add 10D0P-X Simplified Collision Wireframe Vet Colors

e Add 10DOP-Y Simplified Collision
[ » || & Perspective || § Lit ,
Add 10DOP-Z Simplified Collision
LOD- O Add 18DOP Simplified Collision
Add 26DOP Simplified Collision

Convert Boxes to Convex

riurmn Collision Primitives: 0

Showring UY chainnal O for LO!

Auto Convex Collision ’——1

Fuente: Propia (2022)

Para saber que objetos ya cuentan con este colisionador y no repetir geometria o escoger en donde se
colocara en nuestro escenario, tendremos que ir al apartado de modo de vision, este lo encontramos al
seleccionar en nuestro botén de Lit, aqui nos desplegara un mend en donde tendremos que ir a Player
Collision, esto nos permite ver con lo que nuestro jugador podria colisionar, es decir, objetos a los que no

pueda atravesar.
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6.9 Lighting Basics

En Unreal Engine 4, hay varias formas de afadir luces a la escena, hay algunas propiedades clave

gue tiene un mayor impacto en la iluminacién del mundo.

6.9.1 Placing Lights

Hay varias formas de colocar luces en la escena:

I.  Arrastrando uno desde Modes Panel en el Place Mode
En la pestafa de Lights de Modes Menu, hacemos click izquierdo en una luz y luego la arrastramos

para soltarla en el Level.

También se puede agregar una luz directamente desde la ventana de Level Viewport (Figura 164).

I1. Click derecho en el viewport, seleccionamos Place Actor y a continuacion seleccione la luz.
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Figura 164
Agragar luz a una escena
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Fuente: UE (2022)

Ya que se agrega una luz, podemos ajustar la posicion y la rotacion de la luz usando los widgets de

Figura 165
Posicién y rotacion

posicion (W) y rotacién (E) (Figura 165) como cualquier otro objeto.

Fuente: UE (2022)

Las luces estan representadas por estos sprites®,(Figura 166) De izquierda a derecha son: Point Light,

. . . . Figura 166
Sport Light y Directional Lights Sprites

Fuente: UE (2022)

8 Un grafico de computadora que puede mover en la pantalla y manipularse como entidad Unica
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6.9.2 Intensity

Intensity determina que tanta energia emite la luz en la escena (Figura 167).
Para Point Lights o Spot Lights, en unidades de lumenes, donde 1700 limenes corresponden a una bombilla

de 100W. Figura 167
Intensity

Ceighiness L B

Fuente: UE (2022)

6.9.3 Light Color

Light Color (Figura 168) ajusta el color de la luz y del Sprite que representa la luz en el editor que cambiaréa su

Figura 168
color para que coincida, Light Color

4 Light Color I
.
25l
(2550

Fuente: UE (2022)

6.9.4 Attenuation Radius

Attenuation Radius de la luz hace algunas coas importantes:
e Establece el alcance de la luz
¢ Define a que objetos afectara
e Sirve como limite exterior al calcular la disminucién de la luz

Los valores de Attenuation Radius establecidos en la Figura 169 de izquierda a derecha son: 200,400

y 800. Figura 169
Attenuation Radius

Fuente: UE (2022)
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6.9.5 Source Radius and Length

Source Radius y Source Length, son los que definen el tamafio de los reflejos especiales en las
superficies. (Figura 170). Si desea atenuar este efecto, consulte la propiedad de escala especular en la luz.

Figura 170
Source Radius y Source Length

Fuente: UE (2022)

Un Ultimo efecto que tiene es en LightMass al renderizar los Lightmaps. Las luces de radio mas grande
proyectan sombras mas suaves (como las luces de area en la mayoria de los principales paquetes de
creacion 3D) (Figura 171). Dado que esto esta siendo procesado por LightMass, solo las luces estéticas

. Figura 171
obtendran el efecto. Source Radius

Fuente: UE (2022)
La luz roja tiene un Source Radius de 0, mientras que la luz verde tiene 150, se notard la sombra

suave de la luz verde.



REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |60

6.10 Tipos de Luces

Unreal Engine 4 cuenta con cuatro tipos de luces: Directional, Point, Spot y Sky. Las luces direccionales se
utilizan principalmente para simular la luz exterior principal, como la luz del sol, que parece venir de distancias
extremadamente lejanas o casi infinitas. Las luces de tipo Point son similares a las bombillas tradicionales,
emitiendo luz en todas las direcciones desde un solo punto. Las luces de tipo Spot también emiten luz desde
un solo punto, pero estan limitadas por un cono de iluminacion. Por ultimo, las luces de tipo Sky capturan el
entorno de la escena y lo aplican como iluminacién a las mallas del nivel, creando una apariencia coherente

entre el cielo y la iluminacién de la escena.
6.10.1 Directional Lights

Directional Lights simulan la luz que proviene de una fuente infinitamente lejana, como el sol. Esta
configuracion asegura que todas las sombras proyectadas por esta luz sean paralelas, lo que la convierte en
la opcién ideal para simular la iluminacion solar. Al colocar una luz direccional, se puede seleccionar una de

las tres configuraciones de movilidad (Mobility Settings):

Estética: En esta configuracion, la luz no puede cambiar durante el recorrido. Proporciona el método de

renderizado mas rapido y permite la iluminacién recalculada (baked light).

Estacionaria: Esta configuracion permite que la luz tenga sombras y reflejos de iluminacion recalculada
generados por Lightmass, mientras que otras luces son dindmicas. Permite que la luz cambie de color e

intensidad en tiempo real, pero no se mueve y no admite iluminacion parcial.

Movil: En esta configuracion, la luz es completamente dinamica y permite sombras dinamicas. Es el método

mas lento en términos de renderizado, pero brinda mayor flexibilidad durante el recorrido.

Algunas propiedades comunes de las luces direccionales incluyen Light, Light Shafts, Lightmass, entre otras.

A continuacion, se muestra una tabla con algunas propiedades y su descripcion.

Tabla 17
Light
Propiedad Descripcion
Used As Atmosphere Sun Light Utiliza esta Directional Light para definir la ubicacion
del sol en el cielo.
Affects World Desactiva la luz por completo. No se puede

establecer en tiempo de ejecucion. Para deshabilitar
el efecto de una luz durante el tiempo de ejecucion,

cambie su propiedad en Visibility.

Casts Shadows Si la luz proyecta sombras.
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Escala la contribucién de iluminacion indirecta de la

luz.

Min Roughness

Min Roughness (Rugosidad minima) efectiva para

esta luz, utilizada para suavizar reflejos especulares.

Shadow Bias

Controla la precisiéon de las sombras de esta luz.

Shadow Filter Sharpen

Tabla 18
Light Shafts

Propiedad

Cuanto hay que agudizar el filtrado de sombras para

esta luz.
Fuente: UE (2022)

Descripcion

Enable Light Shaft Occlusion

Ya sea para oclude® la niebla y la atmésfera que se
dispersan con el espacio de la pantalla, la oclusién

borrosa de esta luz.

Occlusion Mask Darkness

Qué tan oscuro es el enmascaramiento de

occlusion, un valor de 1 es sin oscurecimiento.

Occlusion Depth Range

Todo lo que esté mas cerca de la cAmara que esta

distancia occlude los rayos de luz.

Enable Light Shaft Bloom?°

Ya sea para hacer florecer el eje de luz para esta

luz.

Bloom Scale

Escala el color de la floracion aditiva.

Bloom Threshold

El color de la escena debe ser mas grande que esto

para crear una floracion en los ejes de luz.

Bloom Tint De qué color tefiir las flores que salen de los rayos
de luz.
Fuente: UE (2022)
Tabla 19
Lightmass
Propiedad Descripcion
Light Source Angle El &ngulo que la superficie emisiva de la luz

direccional se extiende en relacién con un receptor

afecta el tamafio de la penumbra.

Indirect Lighting Saturation

Un valor de 0 desaturara completamente esta luz en

Lightmass, 1 no cambiara.

Shadow Exponent

Controla la atenuacion de las penumbras de las

sombras.

Fuente: UE (2022)

9 Occlusion. Caracteristica que desactiva el renderizado de objetos cuando actualmente no estén visibles por la cAmara

puesto que estan obscurecidos (occluded) por otros objetos.

10 Floracién o brillo de luz) es un efecto de graficos de computadora que se utiliza en videojuegos, demostraciones y
representacion de alto rango dinamico (HDRR) para reproducir un artefacto de imagenes de camaras del mundo real
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6.10.2 Sky Light
Sky Light captura la informacién visual y de iluminacién de las areas lejanas de su entorno y la aplica a la

escena como una fuente de luz. Esto asegura que la apariencia del cielo y su iluminacion/reflejos estén en
sincronia, sin importar si el cielo proviene de la atmosfera, nubes en capas o montafias distantes. También
tiene la opcion de seleccionar manualmente un mapa de cubos para usar en el proceso.

Scene Capture

Sky Light solo capturara la escena bajo ciertas circunstancias:

e Para Static Sky Lights, las actualizaciones ocurren automaticamente cuando se construye la
iluminacion.

o Para Stationary o Moveable Sky Lights, las actualizaciones ocurren una vez en la carga y solo se
actualizan mas cuando se llama a Recapture a menos que la funcion Real Time Capture esté
habilitada

Se puede acceder a ambos a través del panel Details, y también se puede llamar a Recapture a través de

Blueprint en el juego.

De manera similar a Light Types, Sky Light se puede configurar en una de las siguientes Mobilities:

Tabla 20
Mobility
Mobility Descripcion

Static La iluminacién no se puede cambiar durante el
juego. Este es el método mas rapido para renderizar
y permite la baked Lighting.

Stationary Cuando se construye la iluminacion, las sombras y
los rebotes de luz solo se capturaran desde la
geometria estatica. El resto de la iluminacion sera
dinamica. Esta configuracion también permite que la
luz cambie de color, intensidad y el mapa de cubos
en el juego, pero no se mueve y permite
parcialmente una Baked Lighting.

Movable La iluminacién se puede mover y cambiar en el

juego segun sea necesario.

Fuente: UE (2022)
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6.10.3 Spot Light

Un Spot Light es una fuente de luz que emite desde un solo punto en forma de un cono. Los usuarios
pueden ajustar dos aspectos del cono para dar forma a la luz: el angulo del cono interno y el angulo del cono
externo. Dentro del angulo del cono interno, la luz tiene un brillo completo. A medida que se aleja desde el
punto central hasta el &ngulo del cono externo, la intensidad de la luz disminuye gradualmente, creando una
transicion suave o una penumbra alrededor del area iluminada por el Spot Light. El radio de la luz define la
longitud del cono. En términos mas simples, esto puede ser comparado con una luz de flash o una lata de

escenario.

Fuente: UE (2022)

Igual que otras luces, Sport Light se puede configurar en una de las tres Mobility Settings.
e Static
e Stationary
e Moveable

Spot Light Properties

Algunas de las propiedades de Spot Lights son: Light, Light Profiles, Lightmass, etc. A continuacion, se

mostraran unas tablas con algunas propiedades y su descripcion.

Tabla 21
Light
Propiedad Descripcion

Inner Cone Angle Establece el angulo del cono interior de la luz
puntual, en grados.

Outer Cone Angle Establece el angulo del cono exterior de la luz
puntual, en grados.

Attenuation Radius Limita la influencia visible de la luz.

Source Radius Forma del radio de la fuente de luz.

Source Length Longitud de la forma de la fuente de luz.

Use Inverse Squared Falloff Ya sea para usar la disminucion de la distancia al
cuadrado inverso basada fisicamente, donde
Attenuation Radius solo limita la contribucion de la
luz.

Indirect Lighting Intensity Escala la contribucion de iluminacién indirecta de la
luz.

Fuente: UE (2022)
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6.10.4 Point Lights

Las luces de punto funcionan de manera similar a una bombilla de luz en el mundo real, emitiendo luz
en todas las direcciones desde un punto central. Aunque en realidad, para optimizar el rendimiento, las luces

de punto se simplifican y emiten luz de manera uniforme en todas las direcciones desde un solo punto en el

Figura 173
Point Lights

espacio.

La luz puntual cuando se coloca se puede configurar en una de las tres configuraciones de movilidad:
e Static
e Stationary

¢ Moveable

6.11 Materials

Un material es un recurso que se utiliza para definir la apariencia visual de un objeto en una escena.
En términos simples, se puede pensar en un material como la "pintura” que se aplica a un objeto, pero en
realidad va mucho mas alla. Un material define las caracteristicas superficiales de un objeto, como su color,

brillo, transparencia y mas.

Cuando la luz de la escena incide sobre la superficie de un objeto, el material determina como
interactlia esa luz con la superficie. Esto implica realizar calculos utilizando datos provenientes de texturas y

expresiones matematicas, asi como configuraciones especificas del material.

La construccién de materiales se realiza mediante el uso de una interfaz visual basada en nodos
llamada Material Editor, donde se utilizan expresiones de material para realizar operaciones matematicas y

utilizar texturas. Estos nodos se conectan entre si para crear la apariencia deseada.

Los materiales desempefian un papel fundamental en la creacion de la estética deseada para los
objetos y niveles en una escena. Son una herramienta poderosa que permite controlar como se ve y se

comporta visualmente un objeto en el entorno virtual.

6.11.1 Nodos y redes de expresion de materiales

Es fundamental comprender que los Materiales no se crean mediante programacion convencional, sino
a través de una interfaz visual basada en nodos llamados Expresiones de Material, que se encuentra dentro
del Editor de Materiales. Cada nodo representa una parte del codigo HLSL (High-Level Shading Language) y
esta disefiado para cumplir una funcion especifica. Al construir un material, en realidad estas generando

codigo HLSL mediante la interconexion de estos nodos visuales de secuencias de comandos.
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Figura 174
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Fuente: UE (2022)

En este caso, tenemos una red muy sencilla que define un suelo de madera. Sin embargo, las redes
de Material Expression no tienen por qué ser tan simples. Es comun tener algunos materiales que tienen

muchas docenas de nodos de expresion de materiales dentro de ellos.

6.11.2 Trabajar con colores y numeros

Como sabrd, el color, en términos de imagenes digitales, se divide en 4 canales principales. Estos son:

> R - Rojo > B-Azul

> G - Verde > A - Alfa

De manera similar a todas las imagenes digitales, cada pixel en un Material se representa mediante un valor
numérico para cada canal. El propoésito principal de un Material es manipular estos valores numéricos en base

a diversas circunstancias y expresiones matematicas.

Los Materiales utilizan valores de coma flotante para almacenar datos de color. Esto implica que los valores
de cada canal se encuentran generalmente entre 0.0 y 1.0, en contraste con otras aplicaciones de edicion de
imagenes donde los valores suelen estar entre 0 y 255. Es importante destacar que se puede exceder los
limites de color establecidos, es decir, superar el valor de 1. Esto puede tener efectos especiales. Por
ejemplo, si se establece un valor mayor a 1 en el canal de Color Emisivo de un Material, se producira un

resplandor. De esta manera, los valores superiores a 1.0 aumentaran la intensidad del resplandor.

6.12 Texturas

En el caso de los materiales, las texturas son simplemente imagenes que proporcionan algun tipo de
datos basados en pixeles. Estos datos pueden ser el color de un objeto, lo brillante que es, su transparencia y
una variedad de otros aspectos. Si bien el proceso de creacion de texturas sigue siendo critico, es importante

pensar en las texturas como un componente de los materiales, y no como el resultado final en si mismo.

Un solo material puede hacer uso de varias texturas que se muestrean y se aplican para diferentes
propositos. Por ejemplo, un material simple puede tener una textura de color base, una textura especular y un
Normal Bump. Ademas, puede haber un mapa para el Emissive y la Roughness, almacenados en los canales

alfa de una o mas de estas texturas.
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6.13 Meshes

Existen diferentes formas de aplicar un material a una malla (estatica, dinamica o esquelética) en
Unreal Engine. Una de ellas es acceder a la seccion de Materiales en las propiedades de la malla. Estas
opciones se encuentran en el panel Detalles cuando se selecciona una malla en el nivel. También puedes
acceder a ellas haciendo clic derecho en una malla y seleccionando Propiedades en el menul contextual.
Ademads, encontraras estas opciones en varios editores, como el Editor de Malla Estatica (Static Mesh Editor)

o el Editor de Malla Esquelética Persona (Persona Skeletal Mesh Editor).

1. Seleccione la malla a la que desea aplicar el material (Figura 175).

Figura 175 r__
Meshes

Fuente: UE (2022)

En el panel Details (Figura 176), tenemos que hacer click en la flecha del menu desplegable de Material
Element. Esto mostrara todos los materiales disponibles en nuestro proyecto y se puede buscar mediante la

barra de busqueda.

Figura 176
Meshes, panel Details
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Fuente: UE (2022)
2. Alternativamente, puede elegir el material deseado en el content browser y luego hacer

clic en el botén de flecha para aplicarlo.

6.14 Material Editor

El Material Editor es una herramienta visual compuesta por nodos que te permite disefiar shaders para aplicar
a tus geometrias, como objetos estaticos o esqueletales, asi como a otros sistemas como Cascade, lo que te

permite crear materiales fascinantes.

6.14.1 Abrir el Material Editor

El Material Editor (Figura 177) se puede abrir haciendo doble clic en cualquier Material Asset 0 a
través del menu contextual de clic derecho de un Material Asset en el content browser. Al realizar cualquiera

de estas operaciones, ese Material en particular se abrira en el Material Editor para su edicion. Figura 177

Material Editor

Yy
cslslelel o

Fuente: UE (2022)
6.14.2 Comentarios de Material Expression Networks

El uso de comentarios es una buena forma de documentar lo que esta haciendo su Material, lo que

facilita que se entienda lo que esta sucediendo dentro de un grafico de material complicado.
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Hay dos formas de agregar comentarios a sus Materiales; agregando texto al nodo individual mediante
la propiedad Desc o su burbuja de comentarios (...) al pasar el cursor sobre un material node, o utilizando una

caja de comentarios para encapsular una seccién mas grande del gréfico de materiales.

6.14.3 Aiadir descripciones a notas individuales

Cada nodo de material tiene una propiedad llamada Desc, la cual se puede acceder a través del panel
de Detalles. Esta propiedad permite a los usuarios agregar una descripcion detallada de lo que hace un nodo
en particular (ver Figura 178). Cuando se utiliza esta propiedad, el texto aparecera en un mensaje emergente

cuando se coloque el cursor sobre el nodo.
Puede agregar descripciones de texto a los nodos haciendo lo siguiente:

= Seleccionelo en el grafico de materiales y, a continuacion, en el panel Details, busque la
propiedad Desc en la que desea introducir el texto.

» Coloque el cursor del mouse sobre el nodo y haga clic en la burbuja de texto (...) para

_ o Figura 178
Ingresar su descrlpC|on. Notas individuales

a0 Details
- ] o -
4 Material Expression Texture Sample

Const Mip Value

4 Material Expression Texture Base

- T_CobbleStone_Pebble D - — e ——
Texture = y 2 Texture Sample A

®
Sampler Type

Is Default
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Fuente: UE (2022)

Ademas, si deseamos que el comentario esté siempre visible, debemos hacer clic en el botén Push
Pin en la burbuja de texto para que permanezca visible y no se minimice cuando ya no esté pasando el cursor

sobre el nodo.

6.14.4 Uso de comentarios

Los comentarios (Figura 179) son una herramienta Util para agregar notas descriptivas sobre las
funciones de diferentes partes de tu red de materiales. Puedes crear cuadros de comentarios que abarquen
varios nodos, lo que te permite describir secciones completas de la red en lugar de tener que describir nodos
individuales utilizando la propiedad "Desc". Los comentarios se muestran como banners de texto en la parte
superior de los cuadros y no se escalaran con el nivel de zoom del gréafico, lo que te permite leer las

descripciones de los comentarios incluso cuando estas alejado en el grafico.
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Para crear un cuadro de comentarios, puede hacer lo siguiente:

= Presione el botdén C de teclado mientras el mouse esté sobre el Grafico de materiales.
Si tiene algun nodo seleccionado en el gréfico, el cuadro de comentarios se escalara para abarcar
la seleccion.

= Puede hacer clic con el boton derecho y utilizar el menu contextual Grafico de

materiales para seleccionar New Comment y agregar un cuadro de comentarios. Figura 179
Uso de comentarios

Fuente: UE (2022)

Algunas cosas adicionales que puede hacer con su cuadro de comentarios son:

= Cualquier nodo que se capture dentro del cuadro de comentarios se puede mover
arrastrando el texto del comentario del grupo, moviendo asi cualquier nodo con él. el marco se
puede cambiar de tamafio arrastrando en los bordes del cuadro de comentarios para agregar
nodos adicionales.

» Los colores del cuadro de comentarios se pueden ajustar para aquellos mas inclinados
visualmente. Puede utilizar el panel Details para establecer la propiedad Comment
Color mediante la rueda de color para elegir un color o introducir un valor RGB especifico.

= También puede cambiar el nombre de los comentarios haciendo doble clic en el banner
de texto del comentario o seleccionando el cuadro de comentario y, a continuacion, modificando

la propiedad Text en el panel Details.
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Figura 180
Uso de comentarios

Fuente: UE (2022)
6.15 Live Preview, Live Nodes Y Live Update
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Fuente: UE (2022)

Cuando estas trabajando en una red de materiales y deseas recibir una retroalimentacion inmediata de
cada cambio que realizas en tiempo real, el Material Editor proporciona dos funciones que puedes habilitar:

Live Preview, Live Nodes y Live Update.

La diferencia entre estas opciones puede no parecer evidente al principio, pero cada una realiza una

tarea especifica para ver su material en tiempo real.

= Live Preview - Esta opcion permite que cualquier cambio se actualice autométicamente
en la ventana Vista previa del material en tiempo real sin tener que usar los
botones Save o Apply.

» Live Node - Esta opcion permite cualquier cambio constante que realicen los nodos,
como expresiones de material para Panners, de modo que se reproduzcan en tiempo real dentro
del gréfico.

» Live Update - Esta opcion permite que cada nodo en la red de materiales se
vuelva a compilar cada vez que se realiza un cambio. Estos cambios pueden incluir la
creacion o eliminacion de nodos, la conexion o desconexion de nodos y los cambios en las
propiedades. La recopilacién es necesaria para actualizar la vista previa del material que
se muestra en ese nodo. Sin embargo, volver a compilar estos sombreadores intermedios
puede llevar mucho tiempo, especialmente si el material contiene una red de nodos
extensa. Si experimenta largos tiempos de espera después de cada cambio, puede optar

por desactivar la opcion de actualizacion en vivo.
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Figura 181
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Fuente: UE (2022)

En este ejemplo, al activar los nodos en vivo (Live Nodes), la textura del cohete se desplazara en
tiempo real dentro de la miniatura de vista previa del nodo en el gréafico. Si los nodos en vivo se desactivan, la
textura se mantendrd estatica, incluso si el nodo Panner indica que deberia moverse. Sin embargo, es posible
gue se observen pequefas actualizaciones a medida que se mueve el mouse por el area del grafico.

Si se cambia el color de cian a purpura, solo se vera el cambio si la actualizacién en vivo (Live Update)
esta habilitada. Si la actualizacion en vivo esta deshabilitada, el cambio de color no serd visible en los nodos,

aungue la propiedad de color se haya modificado.

Parametros del material

En términos del aspecto "basado fisicamente" o materiales PBR de nuestro sistema, nos encontramos

con 4 propiedades diferentes que son las mas importantes al trabajar, Estos son:

Base Color
» Roughness
= Metalic
» Especular
Todas estas entradas estan disefiadas para tomar valores entre 0 y 1. En el caso del color base, esto

significa un color con valores RGB que caenentre Oy 1.

Los valores basados en la fisica se pueden medir a partir de materiales del mundo real. A
continuacion, se daran algunos ejemplos.
Base Color

El color base define el color general del material, tomando un valor Vector3 (RGB) donde cada canal

se sujeta automaticamente entre O y 1.

Si se toma del mundo real, este es el color cuando se fotografia con un filtro polarizador (la

polarizacién elimina el especular de los no metales cuando se alinea).
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Tabla 17
Valores medidos de BaseColor para no metales (solo intensidad):

Material Intensidad de BaseColor
Carbon 0.02
Asfalto fresco 0.02
Asfalto desgastado 0.08
Suelo desnudo 0.13
Hierba verde 0.21
Arena del desierto 0.36
Hormigon fresco 0.51
Hielo oceéanico 0.56

Tabla 18
Valores medidos de BaseColor para metales

Material BaseColor (R, G, B)
Hierro (0.560, 0.570, 0.580)
Plata (0.972, 0.960, 0.915)
Aluminio (0.913, 0.921, 0.925)
Oro (1.000, 0.766, 0.336)
Cobre (0.955, 0.637, 0.538)
Cromo (0.550, 0.556, 0.554)
Niquel (0.660, 0.609, 0.526)
Cobalto (0.662, 0.655, 0.634)

Platino (0.672, 0.637, 0.585)
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Roughness

La propiedad Roughness (Figura 182) determina la textura de una superficie, es decir, qué tan aspera
0 suave se percibe. Los materiales rugosos dispersan la luz reflejada en multiples direcciones, mientras que
los materiales lisos generan reflejos méas definidos. Esta propiedad controla el grado de desenfoque o nitidez
de los reflejos especulares. Un valor de Roughness de 0 (superficie lisa) produce reflejos similares a un
espejo, mientras que un valor de Roughness de 1 (superficie rugosa) resulta en una apariencia méas difusa o

mate.

Figura 182
Rugosidad 0 a 1. Parte superior no metdlica, parte inferior de metal.
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El valor metalico de una superficie determina su grado de similitud con un metal. Los materiales no

metdlicos tienen un valor metalico de 0, mientras que los metales tienen un valor de 1. Para superficies puras,
como metal puro, piedra pura, plastico puro, entre otros, el valor metélico serd 0 o 1, sin intermedios. Sin
embargo, al crear superficies hibridas que combinen caracteristicas de metales corroidos, polvorientos u

oxidadosi:pued%ier necesario utilizar valores comprendidos entre 0 y 1 para lograr el efecto deseado.
igura

Metdlico 0 a 1

Fuente: UE (2022)

Specular

Durante la edicion de un material no metalico, es posible que sea necesario ajustar su capacidad para
reflejar la luz, conocida como su propiedad especular. Para modificar el brillo especular de un material, se
puede introducir un valor numérico entre 0 (sin reflectividad) y 1 (totalmente reflectante). Es importante tener

en cuenta que el valor especular predeterminado de un material es 0, 5.
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Tabla 19
Valores especulares medidos

Material Especular

Vidrio 0.5

Plastico 0.5

Cuarzo 0.570

Hielo 0.224

Agua 0.255

Leche 0.277

Piel 0.35
Figura 185
Specular

Fuente: UE (2022)

Habilitacion de calcomanias DBuffer

A diferencia de los materiales, las calcomanias no permiten establecer caracteristicas especificas en un
objeto. Su funcién principal es proyectar una textura seleccionada sobre un espacio determinado, sin otorgar
propiedades adicionales al objeto en si. Estas calcomanias son Utiles para agregar detalles como manchas de

suciedad, proporcionando un mayor realismo a nuestras representaciones visuales.
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1. En el menu Editar, hacemos clic en Configuracién del proyecto para ver las opciones de

Unreal Editor.

Window Help Figura 186
Paso para calcomania 1

*7) Undo Edit Offset

I

B Undo History

Edit
of” Cut

J§ Copy

2]
¥m Duplicate

¥4 Delete
Configuration

M Editor Preferences

& Project Settings

& Plugins Fuente: UE (2022)

2. En el encabezado Motor, seleccionamos la seccidn Representacion y en la Figura 187

. . ., . . . . ., Paso para calcomania 2
categoria lluminacion que contiene varias opciones de lluminacion.

u o I0JECt BELNEE )
Engine . _
Al System Engine - Rendering

f}, These settings are saved in DefaultEngine.ini, which is currently writable
Collision

b Mobile

> Materials
A - .
Crowd Manager Culling
y b
End-User Settings BEXURES
b Reflections
> Forward Renderer
4 Lighting

Allow Static Lightins
Input ' St
Use Normal Maps for Static Lighting

Generate Mesh Distance Fields

DBuffer Decals
Support global clip plane for Planar Reflections .
> 1essenation
P Translucency
D Postprocessing
b Default Settings
D Optimizations
b VR
b Editor

» ) Fuente: UE (2022)
3. Ahora, podemos alternar la opcion DBuffer Decals para usar las funciones de

iluminacién con sus Decals Diferidas.

Figura 187

N Paso 3 para calcomania
4 Lighting

Allow Static Lighting

Use Normal Maps for Static Lighting

Generate Mesh Distance Fields

DBuffer Dec

Support global clip plane for Planar Reflections -

Fuente: UE (2022)

4. Antes de poder usar esta funcion, primero debera reiniciar el Editor.


https://docs.unrealengine.com/4.26/Images/RenderingAndGraphics/Materials/HowTo/MeshDecals/ProjectSettings.png
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Figura 188
Paso 4 para calcomania

Fuente: UE (2022)

Nodos

Dentro de Unreal Engine, contamos con componentes llamados nodos que nos permiten crear
férmulas matematicas para generar materiales. Hay una amplia variedad de nodos disponibles en el
programa, pero solo algunos de ellos son utilizados con frecuencia en proyectos arquitectonicos. Dado que
Unreal Engine esta principalmente orientado a la creacién de videojuegos, la mayoria de los nodos se centran

en ese ambito, aunque aun podemos aprovecharlos en nuestras creaciones arquitectonicas.
Los nodos se dividen de acuerdo con su funcionamiento:

e AtmosphericFogColor

Permite consultar el color actual de la niebla atmosférica en cualquier posicién del espacio. Esto es (til

cuando necesita que los materiales parezcan desvanecerse en un color de niebla distante.

En el siguiente ejemplo, el color base se establece utilizando un nodo de niebla atmosférica, en donde

podemos ver un degradado del color hacia la atmosfera. Figura 189
AtmosphericFogColor

PreviewMaterial_2
@ Base Color
O Metallic
- O Specular
Absolute World Position Atmospheric Fog Color A

B Subtract ¥ “Muttiply ¥ :
3 @ WorldPosition [ 3
A o p =

® — A ® p Emissive Colot
B B
Camera Position O Normal
. 5e+004 ¥ O World Position Offset
[ 3
®

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)
e Desaturation:
Este nodo desnaturaliza su entrada de color de la textura o convierte los colores de su entrada en
tonos de gris, basandose en un cierto porcentaje que se le asigne.

e Constant

La expresion Constant genera un Unico valor flotante. Es una de las expresiones mas utilizadas y se
puede conectar a cualquier entrada. Este es mas utilizado como valor negativo y positivo, dando el valor 1

como siy 0 como no. También sirve como un medidor de intensidad al asignarle cualquier valor entre Oy 1.


https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Atmosphere#atmosphericfogcolor
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Utility#desaturation
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Figura 190
Constant

PreviewMaterial_0
@ Base Color

@ Metallic

O Specular

@ Roughness

O Emissive Color

O Normal
O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)

Se puede crear rapidamente un nodo constant manteniendo presionada la tecla 1 y haciendo clic con

el botén izquierdo del ratdn en el area de gréaficos del Editor de materiales.

e Constant2Vector

La expresién Constant2Vector produce un valor vectorial de dos canales, en otras palabras, dos
nameros constantes. Ejemplos: (0.4, 0.6), (1.05, -0.3) Ejemplo de uso: El Constant2Vector es (til para

modificar las coordenadas de textura, ya que también son valores de dos canales. Figura 191
ConstantVector2

PreviewMaterial_0

@ Base Color

] o “Texture Sample A O Metallic
TexCoord A e uv
s

e ® O Specular
»
= o F I O Roughness

B O Emissive Color

O Normal

0.25,0.75 O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)
Podemos crear rapidamente un nodo Constant2Vector manteniendo presionada la tecla 2 y el boton
izquierdo del mouse en el area del grafico del Editor de materiales.

e Constant3Vector

La expresién Constant3Vector produce un valor vectorial de tres canales, en otras palabras, tres
nameros constantes. Un color RGB se puede considerar como un Constant3Vector, donde cada canal se

asigna a un color (rojo, verde, azul). Ejemplos: (0.4, 0.6, 0.0), (1.05, -0.3, 0.3) Se puede crear rapidamente un
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nodo Constant3Vector manteniendo presionada la tecla 3 y el boton izquierdo del mouse en el area de
Figura 192

gréaficos del Editor de materiales. ConstantVector3

_—
PreviewMateria 0

Texture Sample A @ BaseColor

Ws o O Metallic

O Specular

Mty ¥ O Roughness

A P O Emissive Color
B

O Normal
1,0.80. A I
= O World Position Offset
[ 2

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)
e Constant4Vector

La expresion Constant4Vector produce un valor vectorial de cuatro canales, es decir un color RGBA se

puede considerar como un Constant4Vector, donde cada canal se asigna a un color (rojo, verde, azul, alfa).

R Especifica el valor flotante del canal rojo (primero) del vector que genera la expresion.
G Especifica el valor flotante del canal verde (segundo) del vector que genera la expresion.
B Especifica el valor flotante del canal azul (tercero) del vector que produce la expresion.
A Especifica el valor flotante del canal alfa (cuarto) del vector que produce la expresion.
Ejemplos: (0.4, 0.6, 0.0, 1.0), (1.05, -0.3, 0.3, 0.5) Figura 193
ConstantVecto4

PreviewMaterial_0
@ Base Color

" Mask(RGB) ¥
P ® / O Metallic

O Specular

0.84,0,0,0.5 e O Roughness

® \ Mask (A) ¥ O Emissive Color
® ® — @ Opacity

O Normal

O World Position Offset

O Ambient Occlusion

O Refraction

Fuente: UE (2022)

e Time

El nodo Time se utiliza para agregar el paso del tiempo a un material, como un Panner, Coseno u

otra operacion dependiente del tiempo.


https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Constant#time
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Coordinates#panner
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math#cosine
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Figura 194
Time

_ PreviewMaterial_1

@ BaseColor
O Metallic
O Specular
O Roughness

O Emissive Color

O Nommal
O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)

o Lared mostrada en la imagen anterior representa un Material que experimenta un cambio gradual de
color entre blanco y negro a lo largo del tiempo. Al ajustar el parametro de "periodo”, se puede controlar
la velocidad de transicion. Un valor de 0 detendra por completo la transicién, mientras que un valor de 1
hara que la transicion se comporte como si el periodo fuera falso. Al seleccionar un nimero mas

cercano a 0, la transicion del material ocurrira a un ritmo mas rapido.

e VertexColor

La expresion VertexColor es el punto de acceso del material a las salidas de los médulos de color que

afectan a los emisores de particulas. Figura 195
VertexColor

_
__PreviewMaterial 0
O BaseColor

Vertex Color

@ O Metallic
O Specular
O Roughness
@ Emissive Color

@ Opacity

Texture Sample A O Normal
O World Position Offset

O Ambient Occlusion
O Refraction

uente: UE (2022)

La red anterior utilizaria datos de color y alfa directamente de un sistema de particulas. Tales redes

son ideales para efectos especiales como chispas.

e Panner

La expresion Panner genera coordenadas de textura UV que se pueden usar para crear texturas

panoramicas o0 en movimiento.

Panner genera UV que cambian segun la entrada de tiempo. La entrada de coordenadas se puede

utilizar para manipular (por ejemplo, desviar) los UV generados por el nodo de Panner.



https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Coordinates#panner
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Figura 196
Panner

PreviewMaterial_0
@ Base Color

Texture Sample A /

Ws P O Metallic

O Specular
O Roughness
" Panner W O Emissive Color

A Coordinate @

® — Time
@ Normal

Texture Sample O World Position Offset

UVs

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)

e Rotator

La expresion Rotator produce coordenadas de textura UV en forma de un valor vectorial de dos

canales que se puede utilizar para crear texturas giratorias.

Figura 197
Rotator

PreviewMaterial 0

@ Base Color
— /s 7~
Rotator i s & O Metallic

Texture Sample

Coordinate @ O Specular
Time O Roughness

O Emissive Color

O Normal
O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)

e TextureCoordinate

La expresion "TextureCoordinate" genera coordenadas de textura UV en forma de un vector de dos
canales, lo que permite que los materiales utilicen diferentes canales UV, establezcan mosaicos y realicen

otras operaciones en las coordenadas UV de una malla.

Figura 198
TextureCoordinate

PreviewMateria_0
Texture Sample
Sxhue S @ BaseColor

UVs
TexCoord / O Metallic
® O Specular
g O Roughness

O Emissive Color

O Nomal

O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)


https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Coordinates#rotator
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Coordinates#texturecoordinate
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e Add

La expresion "Add" toma dos entradas, las suma y genera un resultado.

Si se pasan valores con varios canales, cada canal se suma de forma individual. Por ejemplo, si se
pasan valores de color RGB a cada entrada, el canal R de la primera entrada se suma al canal R de la
segunda entrada, y el resultado se almacena en el canal R de la salida. Del mismo modo, el canal G
de la primera entrada se suma al canal G de la segunda entrada, y el resultado se almacena en el

canal G de la salida, y asi sucesivamente.

Ambas entradas deben tener el mismo nimero de valores, a menos que uno de los valores sea un
Unico valor constante. En ese caso, cada canal de la entrada con multiples canales se suma al valor

flotante Unico, y el resultado se almacena en un canal separado de la salida.

Ejemplos: Anadir 0.2 y 0.4 es 0.6; Sumar de (0.2, -0.4,0.6) y (0.1,0.5,1.0) es (0.3,0.1,1.6); Sumar de
(0.2,-0.4,0.6) y 1.0 es (1.2,0.6,1.6) Add se usa a menudo para iluminar / oscurecer colores o para

compensar las coordenadas de textura UV. ":\ijld”’a 199

—_—
PreviewMaterial_0
@ Base Color
O Metalic

Texture Sample

UVs

x| P—
. j O Specular

O Roughness
O Emissive Color

Texture Sample O Normal
UVs O World Position Offset

[ —

O Ambient Occlusion

e AppendVector

La expresion AppendVector permite combinar canales para crear un vector con mas canales que el
original. Por ejemplo, puede tomar dos valores de constantes individuales y anexarlos para crear un
valor Constant2Vector de dos canales. Esto puede ser Util para reordenar los canales dentro de una sola

textura o para combinar multiples texturas en escala de grises en una textura de color RGB.


https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math#add
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Constant#constant
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Constant#constant2vector
https://docs.unrealengine.com/4.26/Images/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math/AddExample.png
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Ejemplos: El apéndice de 0,2y 0,4 es (0,2,0,4); El apéndice de (0.2,0.4) y (1.0) elsé_(o.z,(z)bg,l.O).
igura

AppendColor

(R
®r @ AppendMaterial
- \ Append ¥ / @ Final Color

oA @
.

® B
® / O Screen Position

Fuente: UE (2022)

e Clamp

La expresiéon Clamp toma valores y los restringe a un rango especificado, definido por un valor minimo
y maximo. Un valor minimo de 0,0 y un valor maximo de 0,5 significa que los valores resultantes nunca seran

inferiores a 0,0 y nunca superiores a 0,5.

Ejemplos: La sujecion de un rango de entrada de (0.0) a (1.0) 0.3 con Min 0.0 y Max 1.0 produce 0.3;

La sujecion 1.3 con Min 0.0 y Max 1.0 produce 1.0. Figura 201
Clamp

_—
PreviewMaterial 0
@ BaseColor
[ 3
PRE——— O Metalic
o Clamp (Min) (Max) ¥
O Specular
[ 2 [ 3
O Roughness
Min

—_—
02 ¥ / © Emissive Color
Max
°

oz v
© Normal

L 3
O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)
e Divide

La expresion divide la primera entrada por la segunda y genera el resultado.
Al dividir valores con multiples canales, cada canal se procesara de forma individual. Por ejemplo, si se

pasan valores de color RGB a cada entrada, el canal R de la primera entrada se dividira por el canal R de la

segunda entrada, y el resultado se almacenara en el canal R de la salida. Del mismo modo, el canal G de la


https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math#clamp
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math#divide
https://docs.unrealengine.com/4.26/Images/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math/ClampExample.png

REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |19

primera entrada se dividira por el canal G de la segunda entrada, y el resultado se almacenara en el canal G
Figura 202

de la salida, y asi sucesivamente. Divide

PreviewMaterial_0

@ Base Color
O Metallic
O Specular
O Roughness

O Emissive Color

O Normal
O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Ejemplos: Usando Divide con A= (1.0) y B= (5.0) sale (0.2), que aparece como un gris oScuro.

e Linearinterpolate

La funcion Linearinterpolate permite combinar dos valores de entrada segun un tercer valor utilizado
como mascara. Esto se puede comparar con una capa de mascara en programas como Photoshop, donde se
definen transiciones entre dos texturas. La intensidad de la mascara Alpha determina la proporcién de color
gue se tomara de los dos valores de entrada. Si Alpha es 0.0, se utilizara el primer valor de entrada. Si Alpha
es 1.0, se utilizara el segundo valor de entrada. Si Alpha se encuentra entre 0.0y 1.0, la salida sera una

mezcla de ambos valores.

Figura 203
LinearInterpolate

(2022)

Texture Sample A - PreviewMateral0
Ve ° Texture Sample Texture Sample A @ Fase oy
L - g O Metalic
J o - :7— O Specular
O Roughness
O Emissive Color

@ Normal

\ “Power(X,3) ¥ | Chmp(Min=0)(Max=1) ¥
O World Position Offset

@ Base ® — @ [ 3

LinearGradient Exp Min

UV Channel (V2) UGradient @ Max

VGradient O Texture Sample A
Texture Sample A
Uvs [ 3 /

UVs * O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)

e Multiply

Multiply toma dos entradas, las multiplica y genera el resultado. Cuando se pasan valores de color
como entrada, los resultados son similares a los resultados del modo de fusion de capas multiples en

Photoshop.

Los materiales en UE4 no se limitan a [0,1]. Si los colores/valores son mayores que 1, Multiply

iluminaré los colores.


https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math#multiply
https://docs.unrealengine.com/4.26/Images/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math/DivideExample.png
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Ejemplos: Multiplicar de 0,4 y 0,5 es 0,2; Multiplicar de (0.2, -0.4,0.6) y (0.0,2.0,1.0) es (0.0, -0.8,0.6).

Multiply se usa a menudo para iluminar u oscurecer colores / texturas. Figura 204
Multiply

Texture Sample A
UVs [ 3

P——
. PreviewMaterial 0

@ Base Color
O Metallic
O Specular
O Roughness

O Emissive Color

Texture Sample A @ Nomal
UVs [ 2 / O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)

e OneMinus
La expresién OneMinus toma un valor de entrada "X" y sale "One Minus X". Esta operacion se realiza por

canal. Ejemplos: OneMinus de 0.4 es 0.6; OneMinus de (0.2,0.5,1.0) es (0.8,0.5,0.0); OneMinus de (0.0,-

0.4,1.6) es (1.0,1.4,-0.6).

Ejemplo de uso: Cuando los colores de entrada estan en el rango [0,1], OneMinus tiene el mismo
efecto que lo que comunmente se llama "invertir", es decir, OneMinus devuelve el color complementario que

cuando se agrega a la entrada producira blanco. Figura 205
OneMinus

—
__ PreviewMaterial 0
@ BaseColor
Texture Sample A Tix ¥ O Metalic
UVs o — o o O Specular

\ O Roughness

@ Emissive Color

O Nomal

O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)

e Subtract

El nodo Restar toma dos entradas, resta la segunda entrada de la primera y genera la diferencia.
Ejemplos: Restar de 0.5y 0.2 es 0.3; Restar de (0.2,-0.4,0.6) y (0.1,0.1,1.0) es (0.1,-0.5,-0.4).

Ejemplo de uso: Restar se puede usar para oscurecer colores y desviar UV.



https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math#oneminus
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math#subtract
https://docs.unrealengine.com/4.26/Images/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math/MultiplyExample.png
https://docs.unrealengine.com/4.26/Images/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math/OneMinusExample.png
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Figura 206
Subtract

_—_—
__PreviewMaterial_0

@ Base Color
Texture Sample O Metallic

Texture Sample

O Specular
O Roughness
O Emissive Color

O Nomal
O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Fuente: UE (2022)

Figura 207

Creaci6én de una calcomania Calcomania

En el Explorador de contenido, seleccionamos el
boton Agregar nuevo y elegimos la opcion Material para crear un | m o
nuevo Material. Tenemos que asegurarnos de darle a su Material

un nombre que sea facil de localizar més adelante.

™. New C++ Class...

Create Basic Asset
Ahora, seleccionamos su Material y hacemos doble clic ﬂ Blueprint Class
en él para abrirlo. Una vez que se abra el Editor de materiales, ; e Kl

establecemos los siguientes atributos en el panel Detalles para

Material
gue se pueda utilizar como una calcomania diferida.

.-‘ Particle System

o Dominio del material: Calcomania diferida ite content
Fuente: UE (2022)
o Modo de fusion: Translacido
o Modo de fusion de calcomanias: DBuffer Color translicido, normal, rugosidad
A continuacion, se debe configurar su material utilizando las texturas deseadas, estas deben ser una
textura difusa, una enmascarada y un Normal Bump. Una vez que haya importado estas texturas, las

seleccionamos desde el Explorador de contenido y arrastramos al Grafico del Editor de materiales.
Figura 208
M_MeshDecail

" Texture Sample A
UVs O

Tex
—

M_MeshDecal
O» Base Color

Texture Sample O Roughness

O Opacity

O Normal
O World Position Offset

Fuente: UE (2022)

" Texture Sample

Uvs

Tex



https://docs.unrealengine.com/4.26/Images/RenderingAndGraphics/Materials/ExpressionReference/Math/SubtractExample.png
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Ahora, conectamos las salidas de los nodos de la textura en sus entradas correspondientes en el nodo
Material principal. Para la textura de la mascara, "T_MeshDecalDamage_M", nos aseguramos de usar la
salida blue channel cuando se conecte a la entrada de la mascara de opacidad. Esto asegurara que los

valores azules en la textura se utilicen como la méascara para lo que deberia ser visible.

Hacemos clic con el botén derecho en el gréfico de materiales y escribimos "Constante" o mantenga
presionada la tecla "1" y haga clic en el grafico para agregar un nodo de valor constante. Conecte esto a su

entrada de rugosidad y asignele un valor predeterminado de 0.7.
Figura 208

Constant

| M_MeshDecal

@ Base Color

@ Roughness

@ Opacity

Fuente: UE (2022)

Antes de terminar, necesitaremos una forma de controlar el desplazamiento de la geometria de la
calcomania en nuestro Static Mesh, para esto debemos agregar los siguientes nodos a su Gréfico de
materiales y conectar la salida del nodo Multiplicar a la entrada de desplazamiento de posicion mundial del

nodo Material principal.
Figura 209

CameraDirectionVector Multiply

Result @

Offset v

Param (-0.6)

E-B

Fuente: UE (2022)
Una vez que haya hecho esto, su Material Graph deberia tener un aspecto similar a este:

SIS S Figura 210
Texture Sample A Material Graph
Uvs o

Tex

————
M_MeshDecal

@ Base Color

Texture Sample O Roughness

UVs

@ Opacity

@ Normal
O World Position Offset

Texture Sample

Uvs

Tex

Fuente: UE (2022)
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Para finalizar, simplemente arrastramos la textura
desgastada y sucia sobre el Static Mesh donde se necesita
aplicar. El resultado final es un objeto con un aspecto
envejecido y sucio, lo cual agrega realismo a nuestros
proyectos. Esta técnica es Util para agregar marcas en
cristales, en vegetacion y en cualquier elemento que requiera

mayor calidad fotorrealista.

Reflections.

Al importar desde nuestro programa de modelado 3D, Unreal

Engine aun no cuenta con la capacidad de mantener los reflejos de
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Figura 211
Calcomania Static Mesh

: UE (2022)

nuestros materiales, por lo que en todas las ocasiones tendremos que colocarlos para una mejor calidad de

Texture Sample A
Uvs ®

Tex

Texture Sample

®

i

Uvs

Tex

Texture Sample
UVs

Tex

—_ L
CameraDirectionVector

Result @ \ Multiply v
A @

pffsel v

‘./ B

nuestro escenario.

Entorno de reflexion

Figura 212
Reflections

'M_MeshDecal
@ Base Color
@ Roughness
@ Opacity

@ Normal
@ World Position Offset

Fuente: UE (2022)

. El entorno de reflexién se basa en capturar el nivel estatico en multiples puntos y proyectarlo en

formas simples, como esferas, para generar reflejos. Estos puntos de captura se seleccionan mediante

actores de captura de reflexion. Durante la edicidn, las reflexiones se actualizan en tiempo real para ayudar en

la colocacion, pero en tiempo de ejecucion son estéticas.

La proyeccion del nivel capturado en formas simples, como las esferas, proporciona una aproximacion

de la paralaje necesaria para los reflejos. Cada pixel se mezcla entre varios mapas cubicos para obtener el

resultado final de la reflexién. Los actores de captura de reflexion mas pequenfios tienen prioridad sobre los

mas grandes, lo que permite refinar la precision de los reflejos en areas especificas segun sea necesario. Por

ejemplo, se puede colocar una captura en el centro de una habitacion y luego mejorar el reflejo agregando

capturas mas pequefias en las esquinas de la habitacion.


https://docs.unrealengine.com/4.26/Images/RenderingAndGraphics/Materials/HowTo/MeshDecals/FinalMaterialGraph.png
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Actores de captura de reflexion

Figura 213
Captura de reflexion

Fuente: UE (2022)

Los actores de captura de reflexion son objetos estratégicamente ubicados en el nivel para capturar
datos de reflexién y aplicarlos al entorno. Actualmente, existen dos formas de captura de reflexion: esferay
caja. La eleccion de la forma es importante porque determina qué parte del nivel se captura en el mapa
cubico, como se proyecta el nivel en los reflejos y qué areas del nivel pueden recibir reflejos de ese mapa

cubico (area de influencia).

Ambas formas de captura de reflexién son efectivas, pero difieren en la forma en que proyectan los
reflejos. La forma esférica puede presentar algunas distorsiones en ciertos angulos, especialmente en la
curvatura de los objetos. Por otro lado, la forma rectangular de reflexion puede presentar imperfecciones en
las esquinas de los objetos. Para compensar estas imperfecciones, es recomendable utilizar un mayor nimero
de actores de captura de reflexion esférica, lo que reduce la carga computacional y proporciona resultados

MAas precisos en el entorno.

Consideraciones de reflexiéon

Al crear entornos construidos para hacer uso de reflexiones, debemos tener en cuenta algunas

consideraciones:

Contraste

Los reflejos tenderdn a ser més pronunciados y evidentes en areas donde hay una fuerte sensacion de
contraste general de luz y sombra. Al igual que en el mundo real, los reflejos tenderan a "estallar" en entornos
gue generalmente son oscuros en si mismos, pero se proyectan en condiciones de iluminacion duras. Esto se
ve reflejado en el siguiente escenario, que, al ser muy oscuro, cuando la luz choca con algun objeto reflejante

dara un destello.
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Figura 214
Contraste

Fuente: UE (2022)

Figura 215
Colocacién de captura de
reflexién

Fuente: UE (2022)

La clave para obtener reflexiones correctas es colocar actores de captura de reflexion en toda la

escena. Actualmente existen algunas reglas para tener en cuenta al usar estos actores:

» Espacio de pantalla: cada uno de los actores de captura de reflexion incurre en un costo
basado en la cantidad de pantalla cubierta por su radio. De esta manera, son similares a las
particulas o luces dinamicas. Esto significa que debes tener cuidado de no sobrepasar los radios
de tus actores de captura.

= Superposicion: los radios del actor de captura de reflexién pueden superponerse. Esto
aumenta el costo por pixel de los reflejos causados por la superposicion de actores. Cuando se
combina con el hecho de que el costo aument6 por el espacio de la pantalla, puede convertirse
rapidamente en un rendimiento prohibitivo simplemente cubrir su escena con actores de captura
de reflexion de alto radio.

= Ubicacion jerarquica: para ahorrar recursos y seguir teniendo un buen disefio de los

actores de captura de reflexion, el uso de un disefio jerarquico le brinda una configuracion de
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reflexion solida con una superposicion minima. En un sistema de este tipo, se coloca una captura

de gran radio que toma reflejos del fondo, y luego una serie de actores de captura mas pequefios

capturan reflejos alrededor de los detalles.

Figura 216
Ubicacion jerarquica

e -
-

ROJO Gran radio. Refleja la mayor parte del nivel y el fondo.
AZUL Reflexion mas localizada. Captura habitaciones individuales.
VERDE

Detalle de reflexién con radio pequefio. Colocado en areas donde se

requieren pequefios detalles importantes.

Fuente: UE (2022)

La anterior imagen nos permite establecer un orden a la hora de colocar los reflejos, es importante que
lo pongamos también en elementos metalicos, ya que al cambiar nuestro proyecto a Unreal Engine, el

programa automaticamente le quita esta caracteristica nuestros materiales y los convierte como materiales
dieléctricos.
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Modes panel: Modos de panel

Tool Bar: Barra de herramientas

Scene Outliner: Esquema de la escena

Content Browser: Navegador de contenido
Details Panels: Paneles de detalles

Settings: Ajustes

World Settings: Configuracién mundial

Project Settings: Configuracién de proyectos
Build and Play: Construir y jugar

Launch:

Static Meshes: Mallas estéticas

Material assets: Activos de material

Texture assets: Activos de textura

Datasmith Scene asset: El activo de la escena de
Datasmith

Tracking and Handling Overrides: Anulaciones de
seguimiento y manejo

Properties Tracked as Overrides: Propiedades
rastreadas como anulaciones

Static Mesh Actors: Actores de malla estatica

Light Actors: Actores de luz

Empaquetado
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Glosario

Camera Actors: Actores de camara

Static Mesh Assets: Activos de malla estatica
Level of Detail: Nivel de detalle

LOD Settings: Configuracion de LOD
Number of LODs: Namero de LODs

LOD Import: Importacién de LOD

Auto Compute LOD Distances

Collisions: Colisiones

Level Viewport

Place Actor

Lights: luces

Point Light: Luz puntual

Spot Light: Luz de destacar

Directional Light: Luz direccional

Intensy: Intensidad

Light Color: Color de luz

Attenuation Radius: Radio de atenuacion
Source Radius and Legth: Radio de origen y
longitud de origen

Specular Scale: propiedad de escala

Lightmass

Antes de distribuir un proyecto de Unreal a los usuarios, es necesario realizar el proceso de

empaqguetado adecuadamente. Este proceso garantiza que el cédigo y el contenido estén actualizados y en el

formato correcto para ser ejecutados en la plataforma objetivo-deseada.

Durante el proceso de empaquetado, se llevan a cabo varios pasos. Primero, se compila el cédigo

fuente especifico del proyecto. Una vez compilado el c6digo, se convierte todo el contenido necesario a un

formato compatible con la plataforma objetivo. Después de eso, el codigo compilado y el contenido se incluyen

en un conjunto de archivos distribuibles, como un instalador.

En el menu principal de Unreal Engine, se encuentra la opcion "Package Project” con un submenu. En

este submenu, se muestra una lista de todas las plataformas compatibles para las cuales se puede

empaquetar el proyecto.

Ademas, existen opciones avanzadas que se pueden configurar antes de realizar el empaquetado.

Una de ellas es establecer un mapa predeterminado del juego. Es importante seleccionar un mapa que se

cargara al iniciar el juego empaquetado. Si no se establece un mapa y se utiliza un proyecto en blanco, se
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mostrara una pantalla negra al iniciar el juego empaquetado. En caso de haber utilizado una de las plantillas
de mapas, como la plantilla en primera persona o tercera persona, se cargara el mapa inicial correspondiente.
Para configurar el mapa predeterminado del juego, haga clic en Edit > Project Settings > Maps & Modes en el

menu principal del Editor:

Project - Maps & Modes

W Export... Wl import... W Reset to Defailts

‘}, These settings are saved in DefaultEngine.ini, which is currently writable.

4 Default Modes

Default GameMode 0+
D Selected GameMode
v
4 Default Maps
Editor Startup Map Minimal_Default

Game Default Map Minimal_Default

4 Local Multiplayer
Use Splitscreen

Two Player Splitscreen Layout
Three Player Splitscreen Layout

Skip Assigning Gamepad to Player 1 .

4 Game Instance

Creacion de paquetes

Para empaquetar un proyecto para una plataforma especifica, hacemos clic en File > Package Project
> [PlatformName] en el menu principal del Editor:

AL S iidrEEonErEmplEap L% Session Frontend

File | Edit Window Help

L and Save F

New Level... trl+! .
» . =

B Open Level.. Save
M save

¥ SaveAs..

M Save All Levels

% Open Asset...

& SaveAll

Choose Files to Save...

Connect To Source Control...
Project

¥ New Project..

™ Open Project...

™. New C++ Class...

|zl Package Project Android

Refresh Visual Studio Project HTML5

Open Visual Studio § i0S
Cook Content for Windows Linux
Actors PlayStation 4

Import. Windows

Export All... Xbox One

Se nos presentara un cuadro de didlogo para seleccionar el directorio de destino. Si el empaquetado

se completa correctamente, este directorio contendra el proyecto empaquetado.

La confirmacién del directorio de destino iniciara el proceso real que empaqueta el proyecto para la
plataforma seleccionada. Debido a que el empaquetado puede llevar mucho tiempo, este proceso se ejecuta
en segundo plano y puede continuar utilizando el Editor. Se mostrara un indicador de estado en la esquina

inferior derecha del Editor para indicar el progreso:

® Package Project for Windows...

El estado del proceso de empaquetado incluye un boton "Cancelar" que permite detenerlo en cualquier
momento. Ademas, se proporciona un enlace llamado "Mostrar registro” que muestra informacion detallada en
el registro de salida. Esta funcion es util para identificar cualquier problema que pueda surgir durante el

empaqguetado, como errores o advertencias, lo que nos permite detectar posibles errores en el producto.
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EX Output Log &= Content Browser

Y Filters v Y Categories v

UATHelper: kagi v bit)): k: LogCookCommandlet: Di y: Texture (Inline)
UATHelper: cagi v -bit)): LogCookCommandlet: Di NavCollision
UATHelper: Pa 0 4-bit)): C LogCookCommandlet: Di ReflectionCapture
UATHelper: g W: -bit)): LogCookCommandlet: SoundWave
UATHelper: W: bit)): k: LogCookCommandlet: GlobalShader
UATHelper: Packagi W: -bit)): k: LogCookCommandlet: DistanceField
UATHelper: ka v bit)): k: LogInit: splay:

UATHelper: a 7 64-bit)): k: LogInit: Di /2 Success - 0 error(s), 0 warning(s)
UATHelper: kagi v -bit)): k: LogInit: Display

UATHelper: kaging v -bit)): <

UATHelper: kagi Windows 4-bit)): ok: Execution of commandlet took: 37.38 seconds

Los mensajes de registro mas importantes, como errores y advertencias, se registran en la ventana

normal registro de mensajes:

W /8 Messageiion
Packaging Results v

« Package Project for WindowsNoEditor completed successfully

I Package Project for WindowsNoEditor canceled by user

Configuracion avanzada

Al hacer clic en File > Package Project > Packaging Settings... o Edit > Project Settings > Packaging en
el menu principal se presentaran algunas opciones de configuracién avanzadas para la funcién de

empaquetado.

Project - Packaging

q, These settings are saved in DefaultGame.ini, which is currently writable.

4 Project
Build Configuration Development w
Staging Directory ad
Full Rebuild
For Distribution
Include Debug Files

4 Packaging
Use Pak File
Generate Chunks
Generate No Chunks
Chunk Hard References Only
Build Http Chunk Install Data
Http Chunk Install Data Directory
Http Chunk Install Data Version

Share Material Shader Code

4 Blueprints

O
0
0
o
=
=
=
&
v

Blueprint Nativization Method Disabled

Warn if Packaged Without Nativization

4 Prerequisites
Include prerequisites installer

Include app-local prerequisites

En este apartado encontraremos todas las opciones para cualquier tipo de empaquetado y la extensién

gue tendra nuestro proyecto, asi como las caracteristicas que conservara.

Firma y cifrado

Cuando deseemos compartir o enviar un proyecto arquitectonico, es posible proteger los archivos
mediante la firma digital o el cifrado, lo cual dificulta la extraccién o manipulacion de los datos. Para gestionar la

configuracion criptografica del proyecto, podemos acceder al menud "Project Settings" y buscar la seccion
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"Crypto". Desde alli, tendremos la opcién de activar, desactivar o ajustar la configuracion segln nuestras

necesidades.

Project - Crypto

Q:. These settings are saved in DefaultCrypto.ini, which is currently writable.

4 Encryption

Generate New Encryption Key B Clear Encryption Key

Encryption Key OXhPp70RtTasM/FEOUTY2egbCWGqwJ+1iHLOWIpcZ Jw=
Encrypt Pak Ini Files

Encrypt Pak Index

Encrypt UAsset Files

Encrypt All Asset Files

4 Signing

Generate New Signing Keys |l Clear Signing Key

Signing Public Exponent VZYyqgsAb2m/3IfHw+ie4uFQaillEO6wCDY54afenJOSMAAAAAA)
Signing Modulus fVhUOwzketDf syuAYVzKfOOmIQrwQKJIKttPd7xdriWKkAAAAAAA
Signing Private Exponent JeKX/kFTik/mZdPS8HcoKy50mIQrwQKJIKttPd7xdrWkAAAAAA

Enable Pak Signing

Las opciones criptograficas dentro del menu Configuracion del proyecto.

Los siguientes ajustes estan disponibles en este menu:

Opcién Descripcion
Encrypt Cifra todos los archivos que existen en los archivos del proyecto. Esto
Pak INI Files evitara la manipulacién de los datos de configuracion del proyecto, a un costo

minimo de tiempo de ejecucion.

Encrypt Cifra el indice de archivos, lo que impide que UnrealPak abra, vea'y
Pak Index descomprima los archivos de su producto, a un costo minimo de tiempo de
ejecucion.
Encrypt Cifra los archivos, estos contienen informacion de encabezado sobre
UAsset Files los activos que contiene, pero no los datos reales de los activos en si. El

cifrado de estos datos proporciona seguridad adicional, pero agrega un

pequefio costo de tiempo de ejecucion.

Encrypt Cifra completamente todos los activos dentro del archivo.
Assets

Enable Activa o desactiva la firma de archivos. pak.
Pak Signing

Ademas, las claves para la firma o el cifrado se pueden establecer o borrar.

Comprimir el archivo. pak
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= Para utilizar la compresion de archivos en el proyecto, abrimos la Configuracién del
proyecto y buscamos la seccion Empaquetado. En esa seccion, abrimos la parte avanzada del
encabezado Embalaje y marcamos la casilla etiquetada "Crear paquetes comprimidos" que
aparece.

* La mayoria de las plataformas no proporcionan compresion automatica, y comprimir

archivos disminuira los tiempos de carga, pero hay algunos casos especiales a considerar:

Plataforma Recomendacion

Steam Steam comprime los archivos mientras los usuarios los descargan, por
lo que los tiempos de descarga iniciales no se veran afectados por la
compresion del archivo. pak de tu juego. Sin embargo, el sistema de parches
diferenciales de Steam funcionara mejor con archivos sin comprimir. Los
archivos. pak comprimidos ahorran espacio en el sistema del cliente, pero

tardardn mas en descargarse al aplicar parches.

Oculus No habilite la compresion del archivo. El sistema de parches de

Oculus no puede procesar correctamente un archivo comprimido. Ademas,

comprimir el archivo no reducira el tamafio del archivo. pak.pak.pak

roject - Packaging

il

R oo fimvon

fm These settings are saved in DefaultGame.ini, which is currently writable.

4 Project

Build Configuration Development v
Staging Directory F:./PackagedProject e

Full Rebuild
For Distribution
Include Debug Files
4 Packaging
Use Pak File
Generate Chunks
Generate No Chunks
Chunk Hard References Only
Build Http Chunk Install Data
Http Chunk Install Data Directory

Http Chunk Install Data Version

o
|
]
®
®
]
]
®

Share Material Shader Code

Localizations to Package ® Show all Show localized
B ® Akan
B ® Akan (Ghana)
B ® Amharic
B ® Amharic (Ethiopia)
B ® Arabic
Select: All None

Include Crash Reporter =
Internationalization Support
Package default localization _
Cook everything in the project content -
Cook only maps (this only affects cook .
Create compressed cooked packages -
Encrypt ini files inside pak files -
Encrypt the pak index, making it unusal .

Exclude editor content when cooking -

Marcamos esta casilla para habilitar la compresién en sus archivos. pak.
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Desarrollo para Oculus VR.

Unreal Engine (UE) admite head-mounted displays o pantallas montadas en la cabeza (HMD) de
Oculus como plataforma para sus proyectos. Existen diferentes tipos de gafas para realidad virtual, pero las

mas ocupadas en el mercado son de las que hablaremos a continuacion:

HMD

Oculus Quest Oculus Rift S y Oculus Rift Oculus Go

< p@ g

Para utilizar Oculus en nuestro proyecto de Unreal, es necesario tener habilitado el complemento
Oculus VR en Unreal Engine. Ademas, debemos permitir la ejecucion de fuentes desconocidas en los
auriculares. Al permitir fuentes desconocidas, podremos probar nuestros proyectos en un dispositivo sin

necesidad de que Oculus los registre y revise previamente.

Para configurar Oculus VR:

1. Debemos asegurarnos de que la aplicaciéon Oculus esté descargada e instalada en

nuestro ordenador
2. Abrimos la aplicacién Oculus.
3. En la aplicacion Oculus, vamos a Configuracion > General y habilita Fuentes

desconocidas.
4. Abrimos nuestro proyecto en Unreal.
5. En el Editor de Unreal, en Editar > complementos.

6. En la ventana Plugins de la izquierda, seleccionamos Realidad Virtual. Los plugins de

realidad virtual se muestran en el panel derecho.
7. Navegamos a Oculus VR y nos aseguramos de que el complemento esté habilitado.

» Builtin » Virtual Reality search
[ Enabled Edit... Package... = Support  Epic Games, Inc.

Oculus Avatar Version 1.36.0

° Support for Oculus Avatars

oculus

[ Enabled Edit... Package. B Support A Documentation @ Oculus

Oculus VR Version 1.36.0
o Support for Oculus headsets and controllers

Edit... Package. tion ¥ Oculus

A BETA Version 1.0

OpenXR is an open VR/AR standard currently in a provisional release

@ Enabled Edit... Package. @ Epic Gar

Sample Mesh Reconstructor A BETA Vers|
. sample of how to drive mesh reconstruction. Generates dummy geomery to demonstrate APl usage.
gets

4 ® Project

"Iz Other

Configuracion del plugin Oculus VR

Es posible personalizar la configuracion del complemento Oculus VR, como realizar ajustes en la

densidad de pixeles y habilitar la funcionalidad de volver a ingresar al auricular de realidad virtual (HMD)


https://www.oculus.com/setup/
https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/SharingAndReleasing/XRDevelopment/VR/VRPlatforms/Oculus/OculusRift/Prerequisites/image_0.png
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mediante el controlador de movimiento. Para acceder a la configuracion del complemento Oculus VR en su

proyecto, es necesario ejecutarlo en su propia maquina.

Seguimos los pasos a continuacion para ver y editar la configuracion:

1. La aplicacion Oculus debe estar ejecutada en nuestra computadora
2. Si la aplicacion no se esta ejecutando:
a. Cerramos Unreal Engine si esta abierto.
b. Abrimos la aplicacion Oculus.
c. Abrimos Unreal Engine.
3. Iniciamos nuestro proyecto.
4. Buscamos Editar > Configuracion del proyecto....
5. En Configuracion del proyecto, nos desplazamos hacia abajo hasta la seccién Plugins y

en OculusVR. El panel derecho muestra la configuracion del complemento Oculus VR.

11' ¥ FIDjEctBEtingE

4Plugins - OculusVR

Configure the OculusVR plugin

defaultEngine.ini, whi

Launch Oculus Performance Window
Launch Oculus Platform Window

Enable Oculus Build Telemetry

4 Splash Screen

0 Array elements

Una vez terminado estos pasos ya podemos observar nuestro proyecto en realidad virtual desde

nuestros visores Oculus.


https://docs.unrealengine.com/4.27/Images/SharingAndReleasing/XRDevelopment/VR/VRPlatforms/Oculus/OculusRift/Prerequisites/image_1.png

REALIDAD VIRTUAL, UN AVANCE EN LA REPRESENTACION
ARQUITECTONICA |8

Cronograma

ACTIVIDADES Febrero Marzo Abril Mayo Junio

12341 2 3| 4| 1| 2| 34|12 3| 4,1|2|3| 4

Aspectos tedricos del
tema

Investigacién del
marco tedérico

Investigacién sobre el
método descriptivo

Capitulo 1 marco
tedrico

Marco histérico

Teorias sobre el tema
abordado

Capitulo 2 realidad
virtual y su potencial

Implementacion de la
realidad virtual en
diferentes sectores

Panorama global de
la VR
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