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UNREAL ENGINE 4

Contar un poco que es unreal engine, cuando aparece, 
bajo que premisa se mueve, diferencias con otros en-
gines de videojuegos.



Quixel’s Jungle Environment



Unreal Engine Kite Demo | Epic Games



Procedural Ground Textures Test | Koooolalala “Youtube Channel”



Realistic Lighting Setup | Epic Games



PLAN DE EJECUCIÓN

CASO A
VRAY RENDER

CASO B
UNREAL ENGINE 4



RESULTADOS CASO A







Flujo de Trabajo
Modelar la escena

Descargar los modelos decorativos
Establecer materiales

Establecer iluminación
Con�gurar VRay

Render
Postproducción



RESULTADOS CASO B

https://youtu.be/ZVTvBA7Vgm8















1-Modelando
2- Texturizando

3- Montaje e iluminación
4- Postproducción

0- Preproducción

Flujo de Trabajo



0- Preproducción





1-Modelando





2- Texturizando







BASE COLOR MAPA COMPUESTO NORMAL

ROUGHNESSAMBIENT OCCLUSION METALNESS





3- Montaje e iluminación









4- Postproducción





CONCLUSIONES DEL ESTUDIO
VRAY UE4

Tras un único render de 5-30 minutos, el motor renderizará 60 cuadros 
por segundo, permitiendo moverse por la escena en tiempo real.

Para una misma escena cada render cuesta entre 30 minutos y 2 horas, 
dependiendo de la complejidad de esta.

La cantidad de modelos disponibles es limitada o cara en su defecto, así 
que se deberá pasar por una etapa de modelado.

Editor de materiales complejo pero con escaso soporte nativo de ciertos 
efectos, hay que trabajar mucho los nodos para lograr cosas que merez-
can la pena.

Motor de iluminación potente, su realismo no llega a ser perfecto, pero 
con pericia puede obtener resultados prodigiosos.

Menos parámetros, pero con posibilidad de tocar el código por debajo.

Sistema cerrado, no se obtiene nada de él a menos que se usen chromas 
en el motor, ingenioso, pero limitado.

Gran interactividad ofreciendo experiencias con posibilidades práctica-
mente infinitas.

Compatible con la realidad virtual, con el añadido de jugar con ella.

Existen librerías de modelos de pago y gratuitas, de alta y baja calidad 
respectivamente.

Editor de materiales complejo con soporte para una gran cantidad de efec-
tos de forma nativa. Programación cerrada.

Motor de iluminación de gran potencia, capaz de obtener imágenes prácti-
camente reales.

Motor de luz altamente configurable, con una gran cantidad de parámetros.

Obtienes imágenes de gran editabilidad para procesos posteriores.

Interactividad nula. Lo que obtienes va a resultar en información unidirec-
cional para el cliente.

Compatible con la realidad virtual.

Precio de producción indeterminado, poco regulado, desfavorece al profe-
sional.

Precio de producción indeterminado, poco regulado, desfavorece al 
profesional.



COSTES ESTIMADOS



POSIBLES APLICACIONES



Visualizar en 3D Online





https://vimeo.com/137500959



Gracias por su atención


