DIPLOMADO UNREAL ENGINE 5

El Diplomado de Unreal, tiene como objetivo el adquirir y
profundizar competencias claves en el desarrollo de
experiencias interactivas, con especial énfasis hacia las
cinematicas desarrolladas en Unreal Engine 5.

SIRPITOIMADEC

Nuestro curso se encuentra disponible de manera trimestral, escribenos
para conocer las proximas fechas.

Javier O'Ryan

* Director Realidades Extendidas en Nucleo Escuela.

* Instructor Certificado Unreal Engine 5.x
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T-INTRODUCCION A UNREAL ENGINE / UNREAL LAUNCHER /

UNREAL  INTERFAZ-navegacion-Herramientas basicas de
transformacion.

2- MATERIALES PBR Y QUIXEL BRIDGE / Creacion de materiales
dieléctricos y eléctricos enfocados a cualquier tipo de
experiencia.

Materiales Padres e hijos (instanciados), los cuales permitira al
alumno poder crear su propia biblioteca, migrables a cualquier
proyecto futuro.

Todos los Assets necesarios para crear materiales se obtendran
en la biblioteca de Quixel Bridge, el cual se instruira su uso
correcto.

3-MATERIALES PBR 2 / QUIXEL MIXER / Continuando con la
leccion anterior de Materiales PBR, el estudiante podra seguir
complejizando el material a través de Macrotiles.

Aplicaremos el uso de Funciones de Material, que nos ayudaran
en el momento de que nuestros materiales alcancen una
complejidad alta para facil lectura de nodos.

El alumno aprendera el correcto uso de la Herramienta Quixel
Mixer. Obteniendo bibliotecas personalizadas de materiales PBR
complejos.
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4-MATERIALES PER3 / Con todo el conocimiento que tenemos, profundizaremos en temas
mas complejos, como el uso de los Blend Materials y Parallax Oclussion.

Crearemos materiales especiales, como metales con anisotropia, Clear Coat, SSS, Agua
Causticas, entre otros.

5-ILUMINACION BASICA LUMEN / SOFTWARE/HARDWARE Y PATH TRACING / El alumno
aprendera los sistemas de iluminacion dinamica y pathtracing (el ultimo esta mas enfocado a
obtener videos en mayor calidad, similar a lo que conseguimos en vray, corona,etc), con lo cual
podremos dar vida a cualquier escenario de nuestras experiencias o videojuegos.

6-POST PROCESS VOLUME Y MATERIALES PPV / Comprenderemos como el Post Process
Volumen (PPV) nos ayudara a obtener el look final para nuestros videojuegos o experiencias. Al
mismo tiempo este actor nos ayudara a controlar una serie de calidades de iluminacion
(Lumen, software y hardware).

Como ya tenemos una comprension de la logica de creacion de materiales, estos también se
pueden aplicar al PPV, proporcionandonos la posibilidad de aplicar efectos visuales a la
totalidad de nuestra experiencia o a actores individuales.

7-NANITE Y WOLDPARTITION — A través del nuevo sistema de Geometria virtual de Unreal
engine, podremos importar millones de poligonos sin preocuparnos del rendimiento de nuestra
escena. Comprenderemos como Quixel Bridge se convertira en nuestro mejor amigo.

Y junto a World Partition, el nuevo sistema de creaciones de mundo de Unreal, tendremos la
libertad de disehar mundos a gran escala.
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Trainers: contamos con profesionales del
mas alto nivel y con gran experiencia en el
desarrollo de proyectos con UE.

-NAVEGACION DE UN PROYECTO -Aprenderemos a usar todos los tipos de
Characters que provee Unreal (first person-thirdperson-VRPawn) y las leyes
que rigen nuestros mundos. / Colisionadores /Niveles / LOD.

9-ILUMINACION BASICA BACKEADA PARA EXPERIENCIAS VR — LightMaps,
Texel density, son alguno de los conceptos que aprenderemos en esta sesion,
para poder iluminar y calcular a través de GPU Lightmass, el cual nos permite
obtener mayor conteo de FPS para el uso de Gafas en VR.

10-CREACION DE LANDSCAPE Y MATERIAL LANDSCAPE BASICO — Le
daremos forma a nuestros paisajes a través del uso correcto del Landscape
Tool.

Conoceremos el uso de los Landscapes Materials, con los cuales pintaremos
nuestras superficies de forma realista.

Finalmente, también aplicaremos los nuevos sistemas de Landmass y Water
systems.
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DIPLOMADO UNREAL ENGINE 5

El alumno aprendera a crear materiales Landscape que cambiaran sus
propiedades de forma dinamica en funcién de la forma del Mesh
topografico.

Usaremos las volumetric Clouds individuales y de esa manera pintar
nuestro cielo a nuestro gusto.

El alumno aprendera como usar Height Maps para generar terrenos de
grandes superficies, obtenidos de lugares topograficamente
especificos.

Los cuales texturizaremos a través de landscapes avanzados que
trabajaran sus resoluciones de texturas en funcion de la distancia de
nuestra camara.

Usaremos el sistema Foliage y Grass, con el cual
poblaremos nuestro landscape con especies vegetales, u otros
elementos SM. Obteniendo paisajismos ultra realistas.

Gracias al nuevo soporte de Masked Material y Movimiento de Pixel para
Nanite. Usaremos los Assets 3D de Quixel Bridge, especificamente de
especie arbdrea para obtener resultados realistas de ultima generacion.

El alumno aprendera
la utilizacion correcta de las Virtual Textures y como podemos optimizar
nuestros proyectos.

Al mismo tiempo comprenderemos el uso de las Run Time Textures, para
mezclar Assets de Quixel Bridge con el suelo de nuestro paisajismo de
forma Seamless.

Comprenderemos el poder del sistema visual de
programacion nativo de Unreal llamado Blueprint. A través de ejemplos
basicos, podremos crear nuestras primeras funciones comprendiendo el
poder y creatividad que contienen.

Estudiaremos métodos de
comunicacion entre BluePrints (Interface, Dispatchers, Casting, Child
Parent, etc). Con lo cual conseguiremos complejos sistemas de
comunicacion para disefiar nuestras experiencias.

El alumno aprendera a usar la poderosa herramienta
Sequencer. La cual nos permitira hacer secuencias cinematograficasyy al
mismo tiempo experiencias que podremos vivir en nuestros
videojuegos.

Uso correcto de la
herramienta Render Queue, la cual nos permitira renderizar nuestros videos
de Sequencer obtenidos en lumen Software y Hardware.

Al mismo tiempo estudiaremos como podemos renderizar en el sistema
Pathtracing.

Finalmente, comprendemos como exportar nuestros frames en EXR, en
diferentes canales y Cryptomate para su edicion en softwares especializados
como Da Vinci o Premiere.

Aprenderemos las diferencias entre
sonido 2D y 3D y la aplicacién correcta de sus actores en nuestras
experiencias arquitectonicas.

Al mismo tiempo podremos aplicar de forma rapida y practica videos, los
cuales podremos programar a través de Blueprint.

Clase
enfocada a generar cinematicas con direccion de arte.
Usaremos todos los assets disponibles de Quixel Bridge y junto al sistema de
iluminacion dinamica de Unreal y sus herramientas nativas (modeling tools),
lograremos obtener cortos cinematograficos.

Proyectos finales.

El alumno conocera el poder de los Unreal Motion
Graphics y como a través de graficas podremos enriquecer nuestras
experiencias o videojuegos.

Los niveles de
nuestros videojuegos se tienen que comunicar de alguna forma.
El alumno comprendera como esto es posible para poder crear nuestros
propios niveles de menus con diferentes funcionalidades.
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Comprenderemos que es un Skeletal
Mesh y como a través de ellos podremos animar personajes y objetos en nuestra
escena.
Aprenderemos a manejar simulaciones de tela, aplicable en mobiliarios o cortinas, y
de esta manera lograr resultados de disefio de alto nivel.
El alumno aprendera a importar Skeletal Mesh animados y animarlos en unreal.
Estos al mismo tiempo les aplicaremos sistemas de fisica para interactuar con ellos
en VR.

El alumno aprendera a
usar el template de VR 5.1 y como importarlo a diferentes proyectos de forma
correcta.

Usaremos lo aprendido con anterioridad para crear un menu apto para el uso de VR
y cémo podemos interactuar con actores de forma dinamica en nuestras
experiencias.

Usaremos el nuevo sistema de Humanos
Hiperrealistas de Unreal, Metahuman. Aprenderemos formas de crear nuestros
propios Metahuman y como editarlos y animarlos.
Usaremos las virtual cameras las cuales son enlazables con cualquier dispositivo
(celular, Tablet) para obtener un look mas realistas en nuestras grabaciones.
Al mismo tiempo también aprenderemos a aplicar videos con Croma y como
enlazar cdmaras en tiempo real en nuestras experiencias.
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Aprenderemos a usar Nodos mas sofisticados directamente
relacionados al como condicionar la movilizacion de informacion entre ellos.
El alumno aprendera a generar cambios de materiales, Geometria, Colores Globales,
uso de Variant Manager, Switch Actor y como poder cambiar entre diferentes
subniveles de iluminacién.
Aprenderemos a programar la camara de nuestro personaje para cambiar su
distancia focal y cambiar de personajes en tiempo real a través de Blueprint.

Clase teorica en la cual,
estudiaremos los diferentes tipos de narraciones visuales aplicables en los
videojuegos, cine y VR.

Aprenderemos los conceptos basicos de optimizacion de
una experiencia en Unreal Engine y como podemos tomar decisiones a través de
identificacion de cuellos de botella de la CPU o GPU.

Estudiaremos herramientas que nos permitiran a través de
Al, aumentar nuestro sampleo obteniendo mayor conteo de FPS (DLSS Nvidia).
Comprenderemos las légicas con las cuales el motor permite el real time rendering
y como podemos utilizar sistemas mas agresivos de optimizacion (Streaming level
Volume, Cull Distance Volume).
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El alumno aprendera a como
empagquetar un proyecto que se ejecute directamente desde el sistema Quest VR y
veremos una introduccion al HandTracking. El cual nos permitira dejar de lado los
mandos y usar nuestras manos para interactuar con la realidad virtual.

Estudiaremos como es el proceso de
empagquetado de una experiencia para pc.
Cudles son los clasicos errores y como podemos resolverlos. Para que nuestros
clientes o equipos encargados del desarrollo puedan ejecutarlos sin problemas.

El objetivo principal del curso es la profundizacion y adquisicion de competencias
claves en el desarrollo de experiencias interactivas, con especial énfasis hacia las
cinematicas desarrolladas en Unreal Engine 5, el cual finalizara con un videojuego,
experiencia en cualquier tipo de vista (VR, Tera o 3era persona). Que sea escalable,
y de esta forma el alumno lo pueda seguir desarrollandolo después de que termine
el diplomado.
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