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INTRODUCCION oo

En un mundo que avanza y donde las nuevas
tecnologias aparecen una tras otra, es necesario para
los arquitectos adquirir nuevas herramientas de disefo
gue les permitan mantenerse en la cima del mercado
donde ahora no solo compiten con otros arquitectos si
no con la inteligencia artificial misma.

Mediante esta tesina se pretende ahondar en lo que
sucede actualmente con esta nueva era digital y el
como estas nuevas tecnologias le permiten al
arquitecto desarrollar sus proyectos a mayor escala
usando el motor UNREAL.

La llegada de la era digital y con ella las nuevas tecnologias, ha generado
un crecimiento tecnoldgico sin precedentes, motivando que en
determinados ambitos se hable de una tercera revolucion Industrial. Esta

era tecnoldgica no sélo ha favorecido una mejora en la calidad de los

servicios, sino un aumento espectacular en la diversidad de estos. Asi, la

implementacion de estas nuevas tecnologias se estd manifestando sobre
lo que se ha llamado sociedad industrial, dando lugar a lo que actualmente
conocemos como sociedad de la informacion o del conocimiento (Franco,

2005)




Nos encontramos en una nueva era, donde las nuevas
generaciones nacieron con aparatos tecnologicos

disponibles que les permitieron desde temprana edad

consumir informacién y contenido multimedia con solo un
clic. En un mundo asi de acelerado y de excitado, ¢, Como
podemos destacar en el mercado?

La respuesta se encuentra en la realidad virtual, la cual

profundizaremos a lo largo de este documento y es el

motivo principal de la creacion de UNREAL.

“No solo las fachadas o los planos virtuales estan siendo el gran
acierto de la Realidad Virtual en la arquitectura, la creacion de
showrooms, mobiliario virtual, aprovechamiento y redistribucion de

espacios estan siendo los grandes secretos para redirigir a avances

mas grandes y prosperos dentro de este campo’.

INNOAREA PROJECTS, 2022.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA..

Hoy en dia nos encontramos ante un publico que esta
acostumbrado a lo visual, tanto en redes sociales como en
el dia a dia las personas se mueven a través de un sinfin de
contenido multimedia que pretende captar su atencion y

venderles productos, ahora ante este tipo de cliente actual

ya no es suficiente el material de base al que los arquitectos
-
estan acostumbrados, la planimetria dirigida al sector de s ’

construccion puede ser dificil de comprender para Iag‘

personas que no estan famlllarlza?ég con Iaxlmbolog\té

// ,; y I

e generar I:nTrtos

y los tecnicismos.

en su cabeza una
imagen del proyecto al igual que sucet I_ arqjecto
esta imagen muchas veces no suel ne , lo"que
puede llevar a perdidas tanto de dinero como de tiempo al
no haber una representacion grafica y clara de lo que se

pretende alcanzar en el proyecto.
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Actualmente se cuentan con programas de modelado y
renderizado 3D, pero estos no cuentan con la posibilidad de

hacer cambios inmediatos y en tiempo real, lo que
representa un gasto de recursos y de tiempo, pues incluso el
renderizado necesita de postproduccion mediante
programas externos, lo que deja al arquitecto en limite de
tiempo ya que muchas veces el cliente cambia por completo
el diseho y es necesario volver a empezar.
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Para mantenernos a la vanguardia
clientes, asi como de nuevos profesiol
nuevas herramientas que nos permital
de nuevos conocimientos que brindaran

al cliente de nuestros proyectos y hac '

Estamos en una nueva era tecnolégic

arquitectos obtener herramientas que e ar
al siguiente nivel a través de la p05|b
tercera dimension, pero ahora es po" >
tiempo y la creacién ya que con Unre ;‘1
inmediata inclusive en cuanto el cliente st

“Los requisitos cientificos, econémic es
modificado por completo. Tanto la techa og4a COma
se enfrentan a problemas radicalmente nubvc/); [.-.] ‘

Nos encontramos inmersos en una-,t’r,gisfo/macién

modificara el mundo.”



JUSTIFICACION ...

En el pasado era mucho mas complejo para el arquitecto
mostrar una idea detallada en tercera dimension de lo que
pretendia lograr con el desarrollo del proyecto. Por supuesto

el uso de dibujos y de maquetas ayudaba para afianzar la .
De esta forma, el usuario logra

relacion entre la idea y el usuario, pero en ocasiones esto no visualizarse dentro de su proyecto, de
sentirlo y de apropiarse de él, lo que es

era suficiente para que el cliente entendiera el proyecto. . . i
una ventaja para el arquitecto ya que, si

influye de forma positiva sobre las

emociones del cliente, estara asegurando
de espacios virtuales, el arquitecto tiene el poder de sumergir la venta del proyecto.

Mediante Unreal, cuyo motor esta disefiado para la creacion

al cliente en el proyecto muchisimo antes de que este se

construya. Dado que el recorrido es en tiempo real, el
usuario tiene la oportunidad de modificar tanto la iluminacion
como los materiales, lo que es una ventaja pues esto
ahorrara, durante el proceso de disefo, tiempo, dinero y

esfuerzo.




OBJETIVO, META'Y ALCANCE ..

El objetivo principal de esta investigacion es dar
a conocer la importancia del fotorrealismo en la
época actual y como mediante Unreal podemos
crear proyectos que vayan acordes a lo que el
cliente necesita y quiere, daremos a conocer sus
ventajas, herramientas e interfaz como

instrumento nuevo para la arquitectura.

En cuanto al alcance, se presentara un proyecto
arquitectonico base, que se trabajé en dicha
plataforma y mediante el cual se mostrara el

realismo al que se puede llegar mediante el uso
de Unreal Engine.

UNREAL

ENGINE

Como meta se pretende que, mediante este nuevo motor, el
arquitecto desarrolle espacios virtuales mucho mas
realistas de manera rapida y eficaz, pues lo que se trabaja
dentro del programaes lo que se le muestra al cliente, no es
necesarianinguna otra herramienta de postproduccién nide
visualizacion en video o iméagenes, pues directamente desde
la plataforma es posible presentar el proyecto con todos los
efectos necesarios tanto de iluminacién, fotografia,
animacion y video.




METODOLOGIA

En primer lugar, se inici6é con una investigacion sobre el origen de la realidad virtual y como esta contribuye a la visualizacion

arquitectonica, las formas en las que se empleay las ventajas que esta herramienta posee para una experiencia inmersiva.

En segundo lugar, se hablara de las ventajas de la realidad virtual, en especifico de Unreal Engine. Se mostraran las
herramientas con las que cuenta y se explicaran detalladamente para clarificar el por qué es de las plataformas de modelado

3D més importantes actualmente.

El tercer paso es el analisis de casos analogos: proyectos arquitectonicos elaborados en Unreal Engine. Después de un

breve andlisis de cada uno se mostraran los renders obtenidos de cada proyecto.

El cuarto y dltimo es la generacién de un ambiente interactivo con fotorealismo el cual nos ayuda a evitar tareas repetitivas
y aumentar la productividad, para ello se trabajé con el motor de videojuegos Unreal Engine 5, se seleccion6 un proyecto
arquitectonico de disefio propio que se elabor6 desde cero dentro de la plataforma, se presentaran la planta arquitecténica
utilizada para la creacién del proyecto. De la misma forma se presentaran cada uno de los renders obtenidos con Unreal y
como complemento al trabajo realizado se presentara un recorrido virtual en formato de video en el que se muestran algunas

funciones de animacion tales como las interacciones del usuario con mobiliario, iluminacion y ambientacion.

Con todo esto se pretende llegar a una conclusion sobre las ventajas que este tipo de motor ofrece para la arquitectura y

cémo puede ayudar a presentar los proyectos para una comprension y visualizacidn completa para el cliente.



MARCO REFERENCIAL



INTRODUCCION, MARCO REFERENCIAL

El mundo de los videojuegos ha experimentado una evolucién constante a lo largo de los afios, impulsado en gran
parte por el avance de la tecnologia y la creatividad de los desarrolladores. Uno de los sucesos mas importantes en
esta evolucion es la creacion y desarrollo del motor Unreal Engine. Este motor que ha sido la cuna de algunos de los
videojuegos mas iconicos de la historia tiene su origen en una serie de antecedentes que abarcan desde la década de

los ochenta hasta principios de 1990.

En las Ultimas décadas, la interseccion entre la tecnologia y la percepcion humana ha dado lugar a innovaciones que
desafian los limites de la realidad tal y como la conocemos. La realidad virtual ha emergido como una fuerza impulsora
gue redefine la manera en la que experimentamos el mundo que nos rodea. En este capitulo nos adentraremos en el
universo de la realidad virtual y exploraremos el profundo impacto que ha tenido en diversas areas de la sociedad
humana, ademas exploraremos los antecedentes del motor Unreal Engine, su evolucién a lo largo del tiempo y su

impacto en la industria de los videojuegos.

A medida que descubrimos las complejidades de esta tecnologia vanguardista descubriremos como ha revolucionado
la forma en que aprendemos, nos comunicamos y experimentamos emociones, generando un efecto domind que ha
remodelado el panorama de posibilidades en un mundo cada vez mas digital. Por supuesto, abordaremos su aplicacién

en la arquitectura y cémo ha transformado la relacién con la realidad y como percibimos la informacién.



REALIDAD VIRTUAL ¢EL
NUEVO MUNDO?
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nueva tecnologia que esta revolucionando la experiencia de los usuarios entodo el mundo, tanto

de quienes se dedican a crear y quienes son los observadores. La realidad virtual es una de las

. herramientas con las que cuenta el motor Unreal Engine, la cual implemento en su version 4,

¥

lanzada en el 2014. Esta actualizacion permitio a los desarrolladores crear experiencias de

' realidad virtual inmersivas utilizando el motor grafico Unreal, lo que contribuyé

significativamente el crecimiento y la adopcion de la tecnologia de realidad virtual en la industria

de los videojuegos y mas alla.




LOS PRIMEROS PASOS: EL DESARROLLO DE MOTORES
GRAFICOS

Antes de adentrarnos en los origenes de Unreal, es importante
comprender el contexto en el que fue creado. En la década de
1980, los videojuegos eran relativamente simples en términos
de gréficos y procesamiento. Los sistemas y computadoras de
la época tenian limitaciones en cuanto a procesamiento y

memoria.

La aparicién de sistemas de juego mas potentes en la década
de 1990 permiti6 a los desarrolladores explorar nuevas
posibilidades en términos de graficos e interfaz. Uno de los
sucesos importantes fue la creacién del motor grafico “Quake
Engine” por parte de id Software en 1996. Este motor introdujo
conceptos como el renderizado en tiempo real, texturas

mapeadas y geometria tridimensional detallada. El éxito de

Quake Engine sentd las bases para el desarrollo de los

siguientes motores graficos como Unreal Engine.

Quake nacié como una vision de John Romero, quien
presento el Quake Engine: un motor grafico flexible que
tenia la particularidad de disefar entornos
tridimensionales y elementos poligonales sin requerir
una computadora potente, por lo que la accion se
tornaba agil y frenética incluso en configuraciones
humildes (Segiin la revista digital Infobae, 11 de junio
del 2021).

John Romero (a la derecha, al fondo) y parte del equipo de desarrollo de Quake, en las oficinas de id Software.



LOS INICIOS DE UNREAL ENGINE: EPIC GAMES
Y UNREAL.

El nacimiento de Unreal puede encontrarse en los
esfuerzos de la compafia Epic Games, fundada en 1991
por Tim Sweeney. Epic Games comenz6 como un
desarrollador de juegos para PC. En 1995 la compafia
lanzé ZZT un juego que permitia a los jugadores crear
sus propios niveles. Esto sentd las bases para

herramientas de creacion mas avanzadas.

La verdadera revolucion llegbé con el lanzamiento de
Unreal en 1998. Este juego no solo impresiono a los
jugadores con sus graficos y ambientacion, sino que
también marc6é el debut del primer motor Unreal
Engine. Unreal marcé el inicio de una serie de
motores que definirian la industria en los proximos

anos.

(Segun la revista digital Infobae, 11 de junio del
2021).

CD-ROM

Imagen de portada del videojuego “UNREAL”
lanzado en 1998, creacién propia, Google, 2023.



(Andénimo, s.f.)

“Puedes descargar el motor
grafico y usarlo para el
desarrollo de videojuegos,
educacion, arquitectura,
visualizacion de realidad

virtual, cine y animacion”.

Tim Sweeney
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CREACION UNREAL 2 ACTUALIZACION
TIM SWEENEY COMIENZA A LANZAMIENTO DE UNREAL EPIC GAMES INTRODUCE UMREAL
DESARROLLAR UN MOTOR GRAFICO ENGINE 2 MEJORANDO EMGINE 4 COM UN MODELO DE
PARASU JUEGD "UNREAL" GRAFICOS, INTERFAZ SUSCRIFCIGN ACCESIBLE.
E INTELIGEMCIA ARTIFICIAL. MOMENTO EN EL QUE COMIENZA SU

PARTICIPACION EN PROYECTOS
ARQUITECTIONICOS.

)
py

1995 2002

¢
-\

LANZAMIENTO NUEVA VERSION EL SIGUIENTE NIVEL
DEL LANZAMIENTO DE UNREL LANZAMIENTO UNREAL 3 UNREAL ENGINE4 Y 5
ENGINE 1 JUNTO CON EL JUEGO REVOLUCIONA LOS GRAFICOS AMBOS MOTORES AVANZARON
UNREAL. Y LA FISICA EN JUEGOS. EN TERMINOS DE CALIDAD VISUAL,
TIEMPO EFICIENCIA Y FLEXIBILIDAD.

Grafico, linea del tiempo antecedentes de Unreal, elaboracion propia, 2023.



;EN QUE MOMENTO
UNREAL SE CONVIRTIO EN
UN MOTOR CON USO EN LA
ARQUITECTURA?

El motor Unreal Engine comenzo a encontrar aplicaciones en la arquitectura a partir de que
Epic Games introdujo Unreal 4, cuya interfaz era completamente accesible al piiblico, lo
que les permitio a los arquitectos experimentar las herramientas de modelado,
ambientacion y renderizado, esto sucedio en el aio 2014 (segin los registros en la pagina
‘ oficial de Unreal).

Para el ailo 2021 ya habia sido utilizado en numerosos proyectos arquitectonicos para

crear simulaciones y representaciones en tiempo real de edificios y espacios.

(ENGINE, UNREAL ENGINE, 2022)
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CREADORES DE SUENOS: UNREAL DE LA MANO DE LA ARQUITECTURA

¢Alguna vez has tenido un suefio, una vision que quisieras plasmar, de gran escala? Unreal es capaz de darle vida,
no seria la primera vez que lo hace, un ejemplo es el proyecto de Habitat 67 del arquitecto y urbanista Moshe Safdie,
quien buscaba reproducir el amplio lujo de la vida del extrarradio en zonas urbanas muy pobladas mediante la
estructura de multiples pisos con calles y jardines, pero parecia algo imposible. En colaboracion con Safdie
Architects la agencia creativa Neoscape ha plasmado la idea original en un entorno virtual gracias a herramientas
y técnicas en tiempo real de Unreal 5 y con las que Safdie solo podria haber sofiado cuando empezo el proyecto
hace 56 anos.

(Visitar este enlace si se quiere conocer mas sobre el proceso de este proyecto: https://www.unrealengine.com/es-ES/spotlights/dream-
builders-recreating-the-original-vision-for-habitat-67-with-an-unreal-engine-and-realitycapture-sample-project )

El proyecto monumental del arquitecto se redujo a la construccion de punicamente 158 viviendas en Montreal,

Canada. Sin embargo, Safdie siempre se quedo con la incognita de: ;Y si se hubiera completado segun su disefio

propuso a responder a algunas de esas preguntas al integrar el diseno original en Unreal 5. De este modo, las
nuevas generaciones (y Safdie) tendrian una forma de experimentar en tiempo real lo que podria haber sido
habitat 67.

Unreal representd una parte muy importante para la arquitectura desde ese momento, dadas las herramientas

avanzadas y al renderizado en tiempo real la arquitectura pudo escalar al siguiente nivel.


https://youtu.be/D55T_v8039s

ANTECEDENTES TECNOLOGICOS

El concepto de la realidad virtual tiene sus raices en la década dbm
1

cuando los investigadores comenzaron a explorar la posibilidad de
entornos simulados que pudieran ser experimentados de mane
inmersiva. lvan Shuterland y su estudiante Bob Sproull desarrollaron en
1968 el “Sword of Damocles” (Espada Damocles), en la universidad de
Harvard, un prototipo que consistia en un casco y gafas que permitian a
los usuarios ver gréaficos simples en 3D. Aunque basico, este dis
marcé el inicio de la busqueda de una experiencia visual y sen

realista.

La Espada de Damocles consistia en dos diminutos tubos de
catodicos, conectados a una computadora que representaba image

gréficas sobreimpresionadas en la escena real, gracias a u */—
espejos. El dispositivo estaba suspendido del techo media :
mecanico, lo que le permitia conocer la posicion y orientacion
del usuario (Esto basado en el articulo “Espada Dam

Claudio Servin para la revista digital IDIS).



Fotografia 1, La Espada de Damocles, fotografia del modo de uso, Estados
Unidos 1968, Google, 2023.

El usuario podia ver la estructura de un objeto flotando
en la mitad de la habitacién, pudiendo contemplar las
distintas caras a medida que se desplazaba por la

misma.

Aungue nunca se desarroll6 mas alla de un proyecto de
laboratorio, el sistema incluia practicamente todos los
conceptos en los que la realidad virtual y realidad
aumentada iban a basarse: sensor de posicion, graficos
tridimensionales, estereoscopia, posibilidad de navegar
alrededor de un objeto y contemplarlo desde varias

posiciones, etc.

(Acosta, NeCL Ciencia y Cultura al Maximo, 2017)




AVANZANDO: SIMULACION TACTIL E INTERACCION FISICA.

En 1968 el profesor Frederick Phillips Brooks y un grupo de
investigadores de la Universidad de Carolina del Norte consiguio
realizar la primera adaptacion de un dispositivo que permitia
simular reacciones tactiles de fuerza, para ello emplearon un
dispositivo robdtico similar a los que se usan para la manipulacion
remota de materiales radiactivos y que ofrecia una resistencia

variable al movimiento y sensibilidad segiin era necesario.

Dos ailos mas tarde en 1970 la compaiia Fake Space Systems Inc
cred6 BOOM (Binocular Omni Orientation Monitor), un dispositivo
de pantalla estereoscopica acoplado a la cabeza se encontraba
alojado en una caja que contenia pantallas, el sistema dptico y
que a su vez estaba unida a un brazo de miiltiples enlaces (Acosta,
NeCL Ciencia y Cultura al Maximo, 2017).

¥

Fotografia 2, El dispositivo
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fiia Fake Spd@e SY8tems Inc, NeCL, 2017.
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La tecnologia continud abriéndose camino entre los diversos desafios que se iban presentando en torno a las
limitaciones de los sistemas actuales, Estaba claro que si se queria interactuar con el entorno virtual era
necesaria una tecnologia que pudiera transmitir al ordenador la forma natural y basica de interactuar

fisicamente con el mundo: las manos.

Siguiendo esta lagica, el primer guante sensitivo a la flexion; Sayre Glove llego poco después en 1977, creado

por Richard Sayre y posteriormente mejorado por Dan Sandin y Thomas Defanti, este dispositivo portado en
cada dedo un tubo flexible de fibra optica con un emisor de luz en un extremo y un receptor en el otro,

dependiendo de la fuerza del haz que llegaba el receptor, se calculaba la flexion del dedo y era monitorizado.

Imagen Izda: Guante de Bell Labs de AT&T, primer guante que reconocia las posiciones de la mano. Imagen Dcha: Sayre Glove (1977) primer

guante sensitivo a la flexion. realidadva blogspot.com
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La realidad virtual ha abierto nuevas posibilidades para la
innovacion y la experimentacion en el campo de la arquitectura.
Los arquitectos pueden explorar disenos arriesgados y
conceptos creativos sin incurrir en los costos asociados a la
construccion fisica. Ademas, la realidad virtual permite la
incorporacion de elementos dinamicos, como cambios en la
iluminacion, clima y contexto, lo que enriquece la experiencia y

la comprension de los espacios propuestos.

(INNOAREA, 2022)



HERRAMIENTAS DE
MODELADO 3D Y DISENO
ARQUITECTONICO EN UNREAL
ENGINE







Para ejecutar Unreal Engine, un motor
de juego avanzado utilizado para
desarrollar juegos en 3D y experiencias
interactivas, se requiere una
computadora con especificaciones

técnicas solidas.

(CATNESS GAME STUDIOS, 2023)
(ENGINE, UNREAL ENGINE , s.f))

ESPECIFICACIONES DE LA COMPUTADORA

Sistema operativo: Windows 10 de 64-bit o

Mac OS x10.92 Xcode 5.0 o mayor.

Procesador (CPU): Quad-core Intelo AMD 2.5

GHz o mas rapido.

Memoria RAM: Minimo 16 GB de RAM en

sistema o mas.

Tarjeta Grafica: NVIDIA GeForce GTX 1060 o

AMDRadeon RX 580 HD con DirectX 11.



INSTALANDO EL MOTOR

v B inicio- Epic Games x|+ DIAGRAMA, Elaboracioén propia, afio 2024.

¢ > C |5 epicgames.com/site/es-ES/home Q % TEBODO =40 e :
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1.- Descargar el instalador Epic Games
Launcher. Visita el sitio oficial de Epic
Games Launcher:

/\

epicgames.com /B &
@ 2.- Ejecuta el instalador descargado y sigue
las instrucciones en pantalla para instalar el

Epic Games Launcher en tu sistema.

ReQKEIg
LEAGUEZS.

/ 5 , -/ , /
v




CHOOSE HOW TD SIGN IN TO YOUR EPIC ACCOUNT

@ SIGN IN WITH EPIC GAMES

0 SIGN IN WITH FACEBODK
SIGN IN WITH GOOGLE
f;\ SIGN IN WITH XBOX LIVE
J, SIGN IN WITH PLAYSTATION NETWORK
SIGN IN WITH NINTENDO ACCOUNT

7] SIGN IN WITH STEAM

n SIGN IN WITH APPLE

Don’t have an Epic Games accnunt'r

Sign In Later

3.- Crea una cuenta. Puedes hacerlo mediante el uso de tu correo
electrénico de tu preferencia o crear una cuenta desde cero sin vincularla
a un correo en especifico.




Ahora que has creado una cuenta y has logrado ingresar a la
plataforma de Epic Games, es momento de instalar el motor Unreal. DIAGRAMA, Elaboracién propia, afio 2024.

Epic Games _earn Marketplace Library Twinmotio Install Engine n

Connect with the Unreal Engine community
online

Library

UNREAL
~ ENGINE

Featured Content

Brushify Tech Demo

Motion Warping and Full-Body IK Over 80 Unreal Engine games Weekly Spotlights
A B T (R e el highlighted during recent summer

auante —_

3.- Da clic en el botdn Instalar Engine y espera a que se complete la instalacion.

Nota: Antes de instalar el motor verifica que tengas suficiente espacio en el disco, ya que es un archivo pesado y
la instalacion puede tardar entre 15 y 20 minutos.



Al terminar la instalacién podras abrir el programa de Unreal Engine
y a continuacion presentaré los pasos que deben seguirse.

Unreal Project Browser

‘o

7%,
RECENT PROJECTS

VArchV|s Design Collab Viewer Handheld AR
Configurator

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

PRODUCT DESIGN&
MANUFACTURING

.

Project Location = C:\Users\argel\OneDrive\Documents\Unreal Projects Project Name MyProject

Create

Donde se trabajaran los proyectos sera en la secciéon de “ARCHITECTURE”, ya
que haremos uso de las herramientas de modelado 3D con las que cuenta la
pestafia que Unreal cred especialmente para arquitectos.

Enseguida seleccionaras la opcion “Blank”.



DIAGRAMA, Elaboracioén propia, afio 2024.

Unreal Project Browser

Archvis Design Collab Viewer Handheld AR
Configurator

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

PRODUCT DESIGN &
MANUFACTURING

Project Location C:\Users\arqel\OneDrive\Documents\Unreal Projects Project Name MyProject

Cancel

Le asignaras una ubicacion de destino donde Como siguiente paso, nombraras el proyecto y
se guardara la carpeta que se creara para seleccionaras la pestaiia de color azul
guardar tus proyectos. “Create”.



INTERFAZ

DIAGRAMA, Elaboracion propia, afio 2024.

& EditorCubel4

& EditorCube4 (Instance)

7




DIAGRAMA, Elaboracion propia, afio 2024.

2l Wenu Bar Utilice estos menis para acceder a comandos y
fuwciones especificos del editor.

Contiene atajos para algunas de las herramievtas y
Wain editores mds comunes en Unreal Evgive, asi como atajos para
2 Toolbar ewtrar en wodo Play (ejecutar +u juego dentro de Unreal Editor)
\ para desplegar tu provecto e otras plataformas.

Level Muestra el contevido de +u vivel, como cdmaras, actores,
) Viewport wallas estdticas, ete.

Content Abre el cajén de contenido, desde el dque puede acceder a +odos
4

DPrawer los actives de su proyecto.

button

Boktom Covtieve accesos directos a las funciones de consola de comandos,
5 Toolbar registro de salida y datos derivados. También muestra el estado

del control de cédigo fuente.

G Outlivier Wuestra una vista de drbol jerdrauica de +odo el
contenido de +u Nivel.

Petuails Aparece cuando selecciona un Actor. Muestra varias propiedades
7 | para ese Actor, como su Transformacién (posicién en el Nivel),
pane Walla Estatica, Waterial, y ajustes de fisica. Este panel muestra

diferentes configuraciones dependiendo de lo que seleccione en la Vista de Nivel,

TABLA DE ESPECIFICACIONES DE INTERFAZ, ELABORACION PROPIA, 2023



DIAGRAMA, Elaboracion propia, afio 2024.

BARRA DE MENU

Edit Window  Tools Build Select  Actor Help

Cada editor en Unreal Engine tiene una barra de menu que se encuentra en la parte

superior derecha de la ventana del editor (Windows) o en la parte superior de la pantalla (Mac).
Algunos de los menus, como Archivo, Ventana y Ayuda, estan presentes en

todas las ventanas del editor, no solo en el Editor de Niveles.

Otros son especificos del editor.




DIAGRAMA, Elaboracién propia, afio 2024.

BARRA DE HERRAMIENTAS PRINCIPAL

1. Boton de guardado

Haga clic en este botén para guardar el Nivel actualmente abierto.

2. Modo de seleccion

Contiene atajos para cambiar rapidamente entre los diferentes
modos de editar contenido dentro de tu Nivel (suelen estar en inglés):

Select Editing (Seleccionar edicion) _
Landscape Editing (Edicion de paisaje)

Foliage Editing (Edicion de follaje)
Mesh Painting (Pintura de malla)
Fracture Editing (Edicién de fractura)
Brush Editing (Edicion de pinceles)

3. Atajos de contenido

ATAJO DESCRIPCION

Elige de una lista de Activos comunes para afiadir rapidamente a tu Nivel. También
CREATE puedes acceder a los paneles de Colocar Actores desde este menu.

BLUEPRINTS Creary acceder a Blueprints.

CINEMATICS Creauna cinematica de Secuencia de Nivel o Secuencia Maestra.



Contiene botones de acceso directo (Reproducir, Saltar, Detener y Expulsar)
para ejecutar el juego en el Editor.

Contiene una serie de opciones que puede utilizar para configurar, preparar y
desplegar su proyecto en diferentes plataformas, como escritorio, movil o consolas.

Contiene varios ajustes para el Editor Unreal, el Editor de Niveles y
el comportamiento del juego.




DIAGRAMA, Elaboracioén propia, afio 2024.

© D D @ GEED) © © @D @D @D @ ©

La ventana de viveles muestra el contenido del
nivel abierto en ese momento. Cuando abres un
provecto en Unreal Engjive, el vivel por defecto
se abre en la ventana de viveles.

Adui es donde puedes ver v editar el contenido
de +u nivel activo, ya sea un entorvo de jueqo,
una aplicacién de visualizacién de objetos

o cualguier otra cosa.

La ventana de nivel puede mostrar el contenido
del wivel de dos formas diferevtes:

Perspectiva, due es ua Vista 3D en la que
puedes naveaar para ver el contevido del
viewport desde diferentes dngulos.

= MTop @ wireframe  Show

Ortografica, que es wia vista 2D due mira
hacia abajo en uvo de los ejes principales
(X, Yo Z).

Diferentes vistas del Level Viewport en Ureal Engive 5. Arriba: Vista en perspectiva.
Abajo: Vista ortografica de arriba abajo.



DIAGRAMA, Elaboracion propia, afio 2024.

Content Drawer y Content Browser

glel L1

Es una ventana exploradora de archivos que muestra todos los
Activos, Blueprints y otros archivos contenidos en tu proyecto.
Puedes utilizarlo para navegar a través de tu contenido,
arrastrar Activos al Nivel, migrar Activos entre proyectos, y
mucho mas.

El boton Navegador de contenido situado en la esquina inferior
izquierda del Editor Unreal, abre una instancia especial del
Navegador de contenido que se minimiza automaticamente
cuando pierde el foco (es decir, cuando haces clic fuera de él).
Para mantenerlo abierto, da un clic en el boton Acoplar en diseno

en la esquina superior derecha del Navegador de contenido.




DIAGRAMA, Elaboracion propia, afio 2024.

f= Outliner

Point Light

® & ItemLabel =

A Untitled (Editor)

2 WorldPartitionMiniMap

¢PARA QUE FUNCIONA?

° Oculta 0 muestra rapidamente los Actores
haciendo clic en su boton de Ojo.

° Accede al menti contextual de un

Actor haciendo clic con el botdn derecho
del ratén sobre dicho Actor.

Desde ese menii puede realizar operaciones
adicionales especificas de cada Actor.

° Crea, mueve y elimina carpetas de contenido.

El panel Qutliner (antes conocido
como World Outliner) muestra una
vista jerarquica de todo el contenido
de su Nivel. Por defecto, se encuentra
en la esquina superior derecha de la
ventana del Editor Unreal.

Puedes tener hasta cuatro paneles
diferentes, cada uno con su propio
disefo de columnas y configuracion
de filtros.



PANEL DE DETALLES

Cuando selecciona un Actor en la Vista de Nivel,

el panel de Detalles mostrara los ajustes y propiedades
que afectan al Actor seleccionado. Por defecto, se
encuentra en la parte derecha de la ventana del Editor
Unreal, bajo el panel World Outliner.

DIAGRAMA, Elaboracion propia, afio 2024.




IMPORTANDO TU PROYECTO
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PROGRAMAS COMPATIBLES CON
UNREAL PARA SER IMPORTADOS POR DATASMITH

RHINO 3D

VRED Y DELTAGEN

CAD/CAID FORMATOS

DIAGRAMA DATASMITH, Elaboracion propia, afio 2024.




DIAGRAMA DATASMITH, Elaboracion propia, afio 2024.

Autodesk 3ds Max

Se importa la escena completa, luces,
camaras, materiales y geometria,
manteniendo al mismo tiempo la
jerarquia de escenas.

El complemento Datasmith para

3ds Max también convierte

elementos de V-Ray, Coronay

Mental Ray en activos de Unreal.

DATASMITH

RHINO 3D

VRED Y DELTAGEN

PROGRAMAS MAS USADOS EN EL MUNDO DEL

MODELADO DENTRO DE LA RAMA DE ARQUITECTURA
CAD/CAID FORMATOS



DIAGRAMA DATASMITH, Elaboracion propia, afio 2024.

Cinema 4D

Preserva jerarquias de escenas,
instancias, capas, materiales fisicos,
luces, camaras y animaciones PSR.

DATASMITH

RHINO 3D

VRED Y DELTAGEN

PROGRAMAS MAS USADOS EN EL MUNDO DEL
CAD/CAID FORMATOS MODELADO DENTRO DE LA RAMA DE ARQUITECTURA



DIAGRAMA DATASMITH, Elaboracién propia, afio 2024.

RHINO 3D

VRED Y DELTAGEN

PROGRAMAS MAS USADOS EN EL MUNDO DEL
CAD/CA|D FORMATOS MODELADO DENTRO DE LA RAMA DE ARQUITECTURA



RHINO 3D

VRED Y DELTAGEN

CAD/CAID FORMATOS

DIAGRAMA DATASMITH, Elaboracion propia, afio 2024.

IFC

Importa archivos IFC (Industry
Foundation Classes) directamente
a Unreal Engine, con soporte

para jerarquia, creacion de
instancias, metadatos, materiales,
denominacion de objetosy
reimportacion no destructiva.

DATASMITH

PROGRAMAS MAS USADOS EN EL MUNDO DEL
MODELADO DENTRO DE LA RAMA DE ARQUITECTURA




DIAGRAMA DATASMITH, Elaboracion propia, afio 2024.

REVITY SKETCHUP

24

RHINO 3D

VRED Y DELTAGEN

PROGRAMAS MAS USADOS EN EL MUNDO DEL
CAD/CAID FORMATOS MODELADO DENTRO DE LA RAMA DE ARQUITECTURA



DATASMITH




v @ Datasmith Exporter Plugins - - CAPTURA DE PANTALLA, Elaboracién propia, afio 2024.

¢ C % unrealengine.com/en-US/datasmith/plugins

@ v 0 UNREAL ENGINE  Products  Solutions  News &Events  Learning  Community  Support  Marketplace
=

\\ Datasmith export plugins

Visual content courtesy of line-creative.uk

Some file formats cannot be directly imported into Unreal Engine using Datasmith, and instead the data must
be converted into a file format that Datasmith understands. The plugins available for download on this page
will enable your software to export the .udatasmith file format, which can then be imported into Unreal Engine
using Datasmith. Many of these plugins are also compatible with Twinmotion.

Download the available installer file that matches the Unreal Engine or Twinmotion version you are using, exit
your content creation software, and run the installer file to install the exporter plugin.

If vou are installin these plugins on a comnuter that will not also have Unreal Eneine installed. then vou mav first need to install some nrerequisite dependencies for either

Como primer paso es necesario ingresar en el buscador
de tu explorador de internet la pagina:

para descargar el plugin de Datasmith.



https://www.unrealengine.com/en-US/datasmith/plugins

ith Exporter Plug

unrealengine.com/en-US/datasmith/plugins

AUTODESK 3DS MAX EXPORTER

Supports 3ds Max/Design 2017 - 2024

For Unreal Engine 5.3

DOWNLOAD 5.3 EXPORTER

TPS Notices | Release Notes

Last updated 11/07/2023

chived Ver

SKETCHUP PRO EXPORTER

Supports SketchUp Pro 2019 - 2023

For Unreal Engine 5.3 Windows

DOWNLOAD 5.3 EXPORTER

TPS Notices | Release Notes

AUTODESK REVIT EXPORTER

Supports Revit 2018.3 - 2023
For Revit 2024+ functionality induded in Revit

For Unreal Engine 5.2

DOWNLOAD 5.2 EXPORTER

TPS Notices | Release Notes

Last updated 6/21/2023

hived v

CAPTURA DE PANTALLA, Elaboracién propia, afio 2024.

AUTODESK NAVISWORKS EXPORTER

Supports Navisworks 2019 - 2024

For Unreal Engine 5.3

DOWNLOAD 5.3 EXPORTER

TPS Notices | Release Notes

RHINO EXPORTER

Supports Rhino 6 -7

For Unreal Engine 5.3 Windows

DOWNLOAD 5.3 EXPORTER

GRAPHISOFT ARCHICAD EXPORTER

Supports Archicad Full/Solo 23-24-25-26-27

For Unreal Engine 5.3 Windows

DOWNLOAD 5.3 EXPORTER

SOLIDWORKS EXPORTER

Supports SOLIDWORKS 2020 - 2023

For Unreal Engine 5.3

DOWNLOAD 5.3 EXPORTER

FORM-Z EXPORTER

Supports form*Z pro, form=Z jr, form*Z Student Edition
vo.0.6

For use with Unreal Engine

GO TO FORMZ.COM

Dentro de la pagina al deslizar hacia abajo podras
encontrar los plugins para cada programa dependiendo
del que hayas usado para crear tu modelado 3D y para
cada sistema operativo (Windows, MacOS).




CAPTURA DE PANTALLA, Elaboracion propia, afio 2024.

SKETCHUP PRO EXPORTER

Supports SketchUp Pro 2019 - 2023

For Unreal Engine 5.3 Windows

DOWNLOAD 5.3 EXPORTER

En este caso estaremos tomado
como ejemplo el plugin para el
programa SketchUp Pro.

Al seleccionar el boton
azul se descargara
automaticamente la
versién del programa
gue hayas seleccionado.
Ve a la carpeta de
descargas y da clic en el
instalador descargado.




CAPTURA DE PANTALLA, Elaboracién propia, afio 2024.

El producto ya estd instalado.

Usa el panel de control de Windows para desinstalar o cambiar el
programa.

Al hacer clic en el instalador se abrira un cuadro

de instalacion en el cual solo debes completar las Finalizar
instrucciones. Una vez que termines DataSmith

— ya | ——
ya estara instalado en tu ordenador.

5.3.2.0




CAPTURA DE PANTALLA, Elaboracion propia, afio 2024.

@ Sin titulo - Sket 022

Archivo  Edicion Ver Cémara Dibujo Herramientas Ventana Extensiones Ayuda

QNG /Ol SBSCH I OB G 2ZLHEXS Z D OQOHAL
R EAY EFTOLTHO

e

En este caso, al abrir el
programa de SketchUp
se puede observar con
claridad el plugin ya Al  seleccionar este
instalado de Datasmith. icono puedes exportar
tu proyecto listo para ser
importado en Unreal.

‘ @) Exportar a archivo de Datasmith

< v = » Documentos ) Buscar en Documentos

Organizar * MNueva carpeta O -

> @ OneDrive - Persc

o : @l Escritorio ‘ q
' Descargas =
D@ i

~ Documentos

P9 Imagenes
O Msica
3ds Max 2023 Casa Paty
e 2A"9 ANAIA1AATARANA 1T Ana
Nombre: | .udatasmith ~
Tipo: ~

|~ Ocultar carpetas Guardar Cancelar

|=i
%

Bandeja predeterminada L x|

¥ Informacion de la entidad
MNo hay nada seleccionado I

» Materiales

x
» Componentes ®
» Estilos %
¥ Etiquetas ®
@ [@ Buscar 9 @ D
Nombre Dashes
&  Sin etiqueta Por defecto Ve
» Sombras %
» Escenas x
¥ Instructor *

[

| Medidas



CAPTURA DE PANTALLA, Elaboracién propia, afio 2024.

File " Edit | Window Tools Build Select Actor Help LoftHouse02

"

E | (0 E Platforms v

rT £) Undo Histo & - = :
% Pers) Iy ) () e B8 1004 10° M2 025 @ @ = Outliner
SOl = v Q
* & item Label &
A, FirstPersonMap (E
Block01
Block02
: Block03
i'4 Editor Preferences... S S R Block04
N Project Settings... W i < +£¥ Cylinder
' : : Lighting
3%, DirectionalLig|
s EyponentialHe

Plugins

+. PostProcessV

* SkyAtmosphe

M skyLight

<% SM_SkySpher:

@ VolumetricClo
Playground
SimulatedCubes

© BP_Bathroom1 Edit BP_
© BP_Bathroom Edit BP_
© BP_Bathroom2 Edit BP_
© BP_Bathroom Edit BP_
© BP_Banocloset Edit BP_
© BP_Bedroom  Edit BP_

182 actors (182 loaded)

X

a8

Para activarlo sera necesario abrir el - Fire oy "-"M“mmi”go“é'i'e_d}

5 Content Drawer Jil Trace @ (% EEDerivedData v B, AllSaved ! Revision Control v

programa Unreal, ir a la pestana Edit,

seleccionar Plugins.




CAPTURA DE PANTALLA, Elaboracion propia, afio 2024.

/. .\ File Edit Window Tools Help
(1)
& Pplugins X

+ Add |X Datasmith ‘ {:} Settings

All Plugins

@& ALL PLUGINS

DAT&SHitA FBX Importer Version 1.0
INSTALLED Adds support for importing content from DeltaGen and VRED Epic Games, Inc. #

into Unreal Engine

Importer Version 1.0
Importer for files. Epic Games, Inc. #

& Documentation

Codecs

BUILT-IN

2D
Accessibility

Advertising

v .o DatasHith Interchange Beta Version 1.0

Interchange Importer for b Epic Games, Inc. »

Analytics 5
Android 3
Android Background Servi 1 m MVR i N ersoniiiD
Animation 29 '

Audio 24
Augmented Reality A You must restart Unreal Editor for your changes to take effect. Restart Now

Colocaras en el buscador “DataSmith” y a continuacion activaras
(palomeando) estos plugins que seran necesarios para activar
Datasmith en Unreal. Al terminar de activar cada uno de ellos sera
necesario reiniciar el programa.




CAPTURA DE PANTALLA, Elaboracion propia, afio 2024.

(40 File Edit Window Tools Build Select Actor Help
gl
A FirstPersonMap

= & Selection Mode v - 53 Platforms v

=) £ Perspective O Lit Show Quickly add to the project.

——————

)
B Quixel Bridge

g Unreal Marketplace
¥5 Content Browser >

Datasmith

Basic
Lights
Shapes

5 Cinematic
Media Plate
Visual Effects
Volumes

),
> |
>
- -
>
>
>
>

All Classes
€. Place Actors Panel

v / | 7 =
& 71 - sevy ROl
’ i BT N Import Content...
i e A S ) Quixel Bridge
g B S ; ) XY
8 - Unreal Marketplace
' ; Content Browser >

Datasmith

@ File Import...
® Direct Link Import...
® Interchange Import...

b Basic
Al reiniciar el programa podras encontrar el plugin 23 Lights
ya activado de Datasmith en la pestafia de Quickly Shapes
Add to the Project, seleccionaras “File Import” y :
, . Media Plate
podras abrir tu proyecto (el que exportaste antes) T
en Unreal y editarlo. Voluries

All Classes

5 Cinematic

Vv ¥V VvV VvV V VvV V Vv

Place Actors Panel
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En conclusion, la utilizacion de DataSmith en
el proceso de desarrollo 3D con Unreal
Engine ofrece beneficios significativos que
optimizan el flujo de trabajo y mejoran la
eficiencia general, permitiéndole a los
arquitectos conservar el progreso de su

trabajo al momento de exportar de otros

| programas de modelado su proyecto.

(Cristerna, s.f.)




Entre estos beneficios se destacan:

PATASMITH

Transicion fluida entre programas de
modelado 3D, simplificando la transferencia

7 de datos y evitando complicaciones en
j la importacion.

Preservacion de Datos Visuales, como texturas,
materiales y configuraciones de luz

UNREAL

ENGINE

Optimizacion automatica, lo que asegura

que lo modelados sean eficientes en cuanto a
rendimiento en Unreal Engine sin comprometer
la calidad visual.

Eficiencia de desarrollo, permitiendo que

los desarrolladores y arquitectos se encentren
en aspectos mds creativos y significativos en
sus proyectos.

DIAGRAMA, Elaboracién propia en Photoshop, afio 2024.




CAPITULO 2

LA ARQUITECTURA Y UNREAL: CASOS ANALOGOS
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El Museo Nacional de Qatar, disenado por el despacho de

arquitectura OMA, utilizd Unreal Engine para simular la

interaccion de la luz con la arquitectura Unica del museo.

Esto permitid a los arquitectos evaluar como la luz afectaria la
apariencia del edificio en diferentes momentos del dia,

contribuyendo a la toma de decisiones en el diseno.

ANO: 2010 - 2019

" ARQUITECTO: JEAN NOUVEL Q i

/| UBICACION: MUSEUM PARK ST, DOHA, QATAR
S =



ILUMINACION GLOBAL | UNREAL ENGINE

Unreal Engine ofrece técnicas avanzadas de Iluminacion que simulan la
interaccion realista de la luz con los objetos y superficies en el entorno.
Esto incluye la propagacion precisa de la luz indirecta, lo que significa que

la iluminacion se refleja y refracta de manera natural sobre los materiales.
(es.wikiarquitectura.com, s.f.)

Ademas, integra tecnologia de trazado de rayos, que simula el comportamiento
de la luz de manera extremadamente precisa. Esto permite efectos visuales
avanzados como sombras suaves, reflexiones precisas y refracciones realistas,

contribuyendo a la creacion de entornos fotorrealistas impresionantes.
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ARQUITECTO: ZAHA HADID ARCHITECTS

PROPUESTA DE PROYECTO, AUN SIN CONSTRUIR.
UBICACION: ISLAS DE LA BAHIA, HONDURAS.




Bhooshan senala una serie de factores que
influyeron en la eleccion de Unreal Engine
por parte de ZHA como plataforma en la que
basar su configurador. Estos incluyen sus
numerosas funciones como el kit de
herramientas de preparacion e importacion
de datos de Datasmith, calidad de pixeles
fotorrealistas, la capacidad de representar de
forma inteligente la luz solar dependiendo de
la hora del dia, y ademas ser compatible con
programas de modelado 3D como Maya (el
programa que utiliza el estudio de Zaha

Hadid), (ENGINE, UNREAL ENGINE, 2021)

Unreal Engine soporta grandes proyectos lo
que les permite a los grandes despachos
trabajar con ciudades enteras, complejos
habitacionales o edificios de manera
eficiente y con un alto nivel de detalle y

realismo.



CASO NUMERO 3
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Para HOK, lider mundial en arquitectura con una reputacion de
diseno impresionante, la busqueda de medios visuales

excepcionales nunca termina. Unreal Engine, con sus

(8 posibilidades de diseno interactivo y efectos visuales de

5~ calidad superior, se ha convertido en una pieza clave de HOK.

"Queremos sentir el espacio. Queremos
entender cdbmo se mueve, como puede trabajar
la gente con él", dice Christopher Zoog,
especialista en tecnologia de disefio de HOK.
"Unreal nos ha dado una herramienta para
poder hacerlo de forma rapida, sencilla vy
mucho mas dinamica de lo que habiamos

hecho nunca".

(HOK architecture, Desconocido)



Una de las mayores preocupaciones de las empresas de disefio que quieren utilizar
la renderizacion en tiempo real con Unreal Engine es su compatibilidad con los
datos CAD. "Los datos de disefio son desordenados”, dice Zoog, y afiade que antes
de utilizar Datasmith pasaban mucho tiempo limpiando los modelos para

prepararlos para la importacion.

/00g atribuye a Datasmith la resolucion de ese problema. Con Datasmith, un
proceso de importacion que solia durar tres dias ahora dura aproximadamente una

hora. "Se ha convertido en un aspecto crucial de nuestro trabajo”, afirma.



CONCLUSION

En un despacho de diseno, lo mas importante es el tiempo, ya que suelen trabajarse en
ocasiones con multiples proyectos a la vez; si se logra optimizar el tiempo, entonces se aumenta
la eficiencia del equipo, se mejora la calidad de los resultados y se cumple de manera efectiva
con los plazos establecidos, lo que contribuye al éxito general del despacho y a la satisfaccion

de los clientes.

En conclusion, el programa Unreal Engine emerge como una herramienta indispensable en el
ambito de la arquitectura al proporcionar una plataforma versatil y poderosa para la
visualizacion y simulacion de proyectos. Su capacidad para crear entornos virtuales inmersivos
y realistas permite a los arquitectos explorar disenos de manera mas efectiva, facilitando la
toma de decisiones y la comunicacion con los clientes. Ademas, Unreal Engine impulsa la
innovacion al integrar tecnologias de vanguardia, como la realidad virtual, lo que transforma
la forma en que se conciben, presentan y experimentan los espacios arquitectonicos,
consolidandose como una herramienta fundamental para visualizacion 3D y la creacion de

experiencias altamente fotorrealistas.
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INTRODUCCION

En este Gltimo capitulo se presentara el proyecto que se elabor6é dentro del programa de Unreal
Engine y en el cual se utilizaron las herramientas de modelado 3D anteriormente mencionadas en
el capitulo 2. Este capitulo es una exposicidon de la convergencia entre la vision creativa y las
capacidades tecnoldgicas avanzadas de esta plataforma. Mediante esto se pretende mostrar el
grado de fotorrealismo que se logra al crear los proyectos en Unreal y como se puede llegar a

resultados sorprendentes utilizando Unreal como Unico programa.

Se presentara el plano arquitectdnico que se utilizd para el proyecto “Loft” y los renders obtenidos

con Unreal, que no han sido modificados con ninglun programa externo.
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RENDER, Elaboracion propia en Unreal Engine, afio 2024.
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RENDER 1

Las texturas se muestran en alta definicion, los elementos de ambientacion presentan detalle, los colores
mantienen la calidad y la iluminacion junto con las sombras se presentan tan realistas que forman una parte

importante de la composicion.




RENDER, Elaboracion propia en Unreal Engine, afio 2024.
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RENDER 2

En este render podemos ver que las reflexiones tanto del cristal como del agua se mantienen en un grado de realismo

alto, la textura del pasto al igual que las sombras generan movimiento y evitan que el entorno se vea plano.
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RENDER, Elaboracion propia entUnreal Engine, afio 2024.
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RENDER, Elaboracion propia en Unreal Engine, afo,2024.
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I La Realidad Virtual permite a los
arquitectos y al cliente sumergirse
completamente en sus disefos, lo que
facilita una comprensiéon mas profunda de

los espacios y detalles.
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RENDER, Elaboracién propia en Unreal Engine, afio 2024.

Es importante que el cliente sienta que su proyecto
le pertenece incluso antes de que éste sea
construido, Unreal brinda la oportunidad de que el
cliente interactie con el proyecto y ademas pueda

hacer modificaciones en tiempo real, el hecho de

gue el cambio sea instantaneo optimiza el tiempo del

proyecto y reduce pérdidas.




RENDER, Elaboracién propia en Unreal Engine, afio 2024.

La calidad del renderizado en tiempo real en los
interiores se puede notar en las texturas del
mobiliario, asi como en la reflexidon de la luz y

la dispersion de las sombras.
i

RENDER, Elaboracion

propia en Unreal Engine, afio 2024.
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RENDER, Elaboracién propia en Unreal Engine, afio 2024.

La capacidad del programa de jugar con
la luz nos permite como arquitectos
hacer la toma de decisiones tanto
funcionales como estéticas de manera
mas precisa y completa. Al manipular la
iluminacion virtual, podemos evaluar

como se destacan los elementos clave

de un disefio, cémo influye en la

percepcion del espacio y como afecta a

nuestro cliente.
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RENDER, Elaboracion propia en Unreal Engine, afio 2024.




CONCLUSION

En conclusién, Unreal Engine ha emergido como una revolucion en el mundo del modelado 3D vy
visualizacidon de espacios dentro de la arquitectura, transformandose en una herramienta esencial que
redefine la forma en que los arquitectos conceptualizan, disenan y presentan sus proyectos. La
capacidad de crear entornos virtuales inmersivos y visualmente impactantes ha elevado el proceso de
diseno y la toma de decisiones. La integracion de la realidad virtual, la calidad grafica de alto nivel y
la flexibilidad de sus herramientas han permitido a los arquitectos explorar nuevas fronteras de

diseno, facilitando la comunicacidn con los clientes y acelerando su proceso de materializacion.

En este nuevo mundo digital Unreal Engine se destaca como una poderosa aliada que ha trascendido
las expectativas convencionales, dando pauta al nuevo futuro del diseno arquitectonico donde la

virtualidad y la realidad convergen para impulsar la creatividad en cada proyecto.
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