La Revolucion del Fotorrealismo Accesible

Como la tecnologia MetaHuman esta democratizando la creacion de humanos digitales.
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El Muro de los Humanos Digitales

Histéricamente, crear un personaje digital convincente era un proceso exclusivo,
reservado solo para estudios con grandes presupuestos y equipos de especialistas.

Tiempo Coste Complejidad
Meses o incluso anos de trabajo para Inversiones masivas en software Un cuello de botella técnico que paralizaba
modelar, texturizar y ‘riggear’ (crear el especializado, equipos de escaneo y proyectos y limitaba la creatividad,
esqueleto) un Gnico personaje. artistas 3D altamente cualificados. especialmente para equipos pequefios e

independientes. A NotebookLM



La Solucion: El Ecosistema MetaHuman

MetaHuman no es una sola herramienta, sino un ecosistema integrado dentro de Unreal
Engine disefiado para agilizar drasticamente la creacion y animacion de personajes.

(

g
B

MetaHuman Creator

Modela personajes fotorrealistas
en minutos, no en meses.
Accesible desde la nube o

directamente en Unreal Engine.
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Mesh to MetaHuman

Convierte tus propios escaneos
3D o mallas personalizadas en un
MetaHuman totalmente
funcional.
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MetaHuman Animator

Captura actuaciones faciales de
alta fidelidad con un iPhone y
aplicalas a cualquier
MetaHuman.
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El Creador: Del Concepto al Rostro en Minutos

Punto de Partida Mezcla (Blending) Escultura y Transformacion

Simetria

Transform A&7 i ™, Sculpt

Inicia con una amplia biblioteca de Combina rasgos de diferentes presets para Refina cada detalle con herramientas de

personajes preestablecidos (presets) basados crear un rostro unico. Arrastra puntos de escultura intuitivas. Mueve, rota y escala puntos

en escaneos de personas reales. control para mezclar hasta tres fuentes distintas, de control para ajustes generales (Transform) o
asegurando siempre proporciones realistas. utiliza mas puntos para un control detallado

(Sculpt). Activa la simetria para un trabajo
rapido o desactivala para afiadir imperfecciones
realistas.
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El Arte del Detalle: Materiales y Texturas

Piel Ojos Dientes y Pestanas

Ajusta el tono de
piel dentro de una

Control total sobre
el iris: elige el

gama de colores patron, rota la
realistas. texturay ajusta los
colores.
Afiade detalles Modifica el tamafio
como pecas, dg la pupila, la
arrugasy corneay el color de : ]

e la esclerdtica. Ajusta la longitud, el color y la placa de
e los dientes, asi como la retraccion de
controlando su e
densidad, '
saturacion y
fuerza.

Colorea zonas

especificas como Puedes configurar

la 1‘1_;51[‘13 o las Control total sobre el cada ﬂjﬂ de ff;lma

mejillas para el iris: ellge el patron, independiente.

simular rota la textura y ) ‘ .

enrojecimiento. ajusta los colores. Selecciona entre diferentes estilos de
pestafias, desde naturales hasta mas
abundantes.

& NotebookLM



El Toque Final: Pelo y Vestimenta Dinamica

Pelo (Grooming Assets)

» MetaHuman utiliza pelo por hebras (Grooming
Assets), donde cada mechon tiene fisica propia
para un movimiento natural y realista.

» Personaliza peinados, cejas, pestanas, barbasy
bigotes de forma independiente.

 Ajusta la densidad y el color del vello facial para
lograr cualquier estilo.

Tecnologia Anterior MetaHuman

Cuerpo y Ropa

IRm

« Elige entre tres alturas base y multiples tipos de
complexion corporal.

» Laropa del Marketplace de Fab se adapta
automaticamente a las diferentes formas del
cuerpo, eliminando la necesidad de ajustes
manuales de la malla.
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El Clon: Tu Propio Rostro en el Mundo Digital
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Foto [/ Escaneo 3D
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Generation (,:)
Método 1: Método 2: PolyCam
AvatarSDK (IA) (Fotogrametria)
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Limpieza en Blender

Unreal Engine
(Mesh to MetaHuman)
{7 : MetaHuman
Output YW@=/ Completo

Proceso Clave: Mesh to MetaHuman

Convierte cualquier malla 3D de una cabeza humana, ya sea de un
escaneo, una foto o una escultura tradicional, en un MetaHuman
completo y listo para animar.

Ejemplo Practico (Proyecto UNLP)

Investigadores de la UNLP digitalizaron al director de su
laboratorio de robotica.
‘W] |’ &

lL Top Model (Av _JJ lL Bottom Model (PolyCam) _JJ

Resultado

Ambos modelos se importaron a Unreal Engine y se convirtieron a la topologia
de MetaHuman, permitiendo su personalizacion y animacion completas.
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El Actor: Animacion Facial de Hollywood con un iPhone

El Salto Tecnolégico: MetaHuman Animator permite reproducir cualquier actuacion facial como una
animacion de alta fidelidad, capturando todos los matices y detalles del actor.

1. Captura: Graba la actuacion facial 2. Identidad MetaHuman: El sistema crea 3. Transferencia: La animacion se
con un iPhone (11 o posterior) o una una ‘MetaHuman Identity’ del actor, una transfiere con precision al personaje
camara HMC estéreo profesional. malla con el rig estandar de MetaHuman MetaHuman final, sin importar las
que entiende su anatomia facial tnica. diferencias en sus rasgos faciales.
Este proceso solo se realiza una vez por
actor.

» El Resultado: Datos de animacion limpios y semanticamente correctos, como si los hubiera creado un animador

humano, listos para ajustes finos en Unreal Engine o Maya.
» Audio: El sistema puede incluso usar el audio para crear animaciones convincentes de los movimientos de la lengua.

&1 NotebookLM



La Tecnologia que Impulsa el Realismo: Unreal Engine 5

El fotorrealismo de MetaHuman es posible gracias a dos tecnologias fundamentales de Unreal Engine 5.

Nanite - Geometria Virtualizada Lumen - lluminaciéon y Reflejos Globales Dinamicos
» Permite usar recursos de calidad cinematografica (millones de e Calcula la iluminacion y los reflejos en tiempo real, reaccionando
poligonos) directamente en el motor, sin necesidad de crear instantaneamente a los cambios en la escena.

manualmente Niveles de Detalle (LODs).

+ Elimina la necesidad de pre-calcular mapas de luces (lightmaps),
 Nanite gestiona automaticamente la complejidad de la malla en permitiendo entornos totalmente dinamicos y realistas.
tiempo real, garantizando un rendimiento dptimo sin sacrificar la
calidad visual.
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Caso de Estudio (Gaming): La
Inmersion Cinematografica de
Senua’s Saga: Hellblade Ii

Contexto: Desarrollado por Ninja Theory en Unreal Engine 5,
*Hellblade IT* es un referente visual que demuestra el poder de
MetaHuman para crear personajes que conectan
emocionalmente con el publico.

Claves de su Exito Visual:

e Calidad Cinematografica: Criticos elogiaron su “direccion
de arte, visuales y disefio de sonido”, destacando su
capacidad para aguantar primeros planos extremos.

e Actuacion Fiel: La tecnologia MetaHuman fue clave para
transferir la compleja actuacion de la actriz Melina
Juergens al personaje de Senua, capturando su lucha
contra la psicosis.

Integracion Perfecta: El juego demuestra una integracion
‘sin fisuras’ entre gameplay y cinematicas, en gran parte
gracias a la calidad de los personajes en tiempo real.
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Caso de Estudio (IA y Educacion): El Asistente
Digital Intetal Inteligente

Arquitectura del Sistema
e Proyecto: Investigadores de la

Universidad Abierta Interamericana

—

(UNLP) crearon un humano digital
para funcionar como un asistente SIERISGREnCh) Servidor APl [ Chat Eh
educativo interactivo. Mo o oS/ i
e Objetivo: Crear un avatar digital de
un humano real, con sus Sockets
caracteristicas fisicas,
movimientos y gestos
. . . s Metahumano Bot de Discord API Discord
sincronizados con una voz digital Uiea) (Node 1) AD|
que pueda aprender de la
iI'ltE‘l'ElCCiéI'l con los Elllll'l'lIlﬂS. Local en la computadora Servidor en |la nube APIs Externas
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Modelo de Negocio: ¢Cuanto Cuesta
Usar MetaHuman?

MetaHuman esta incluido en la licencia estandar de Unreal Engine.

INGRESOS < $1M INGRESOS > $1M

GRATIS 5% ROYALTY

Aclaracion Importante: Los MetaHumans pueden ser utilizados en cualquier motor o
software creativo, no estan limitados exclusivamente a Unreal Engine.
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MetaHuman Frente a sus Alternativas

Caracteristica

MetaHuman (Epic Games)

iClone (Reallusion)

Realismo

Coste

Integracion

e Muy Alto. Fotorrealismo de
vanguardia.

e Gratis (con royalty del 5% sobre S1M)

e Nativa y perfecta con Unreal Engine.

e Medio-Alto. Impresionante, pero no
alcanza el hiperrealismo de MH.

e 5599 USD (Licencia Perpetua) +
plugins adicionales.

e Alta Interoperabilidad. Compatible

con Maya, Blender, Omniverse y
Unreal.

Personalizacion

e Amplia, pero dentro de un marco
realista.

e Muy Versatil. Amplia libertad creativa
para estilos realistas y estilizados. |

Ideal Para...

e Proyectos que buscan el maximo
realismo visual: Gaming AAA, cine,
experiencias VR.

e Proyectos que requieren flexibilidad,
un flujo de trabajo rapido y
compatibilidad con multiples
herramientas.

Fuente: Basado en el analisis de iRender.
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Perspectivas Reales para el Creador Indie

MetaHuman es una herramienta poderosa, pero es fundamental considerar sus
implicaciones practicas.

S\

Riesgo de un Estilo
‘Genérico’

Sin una personalizacion
cuidadosa o el uso de mallas
propias (Mesh to MetaHuman),

los personajes pueden parecer
repetitivos.

Rendimiento

Alcanzar la maxima calidad
visual exige hardware potente.
Es crucial optimizar y pensar
en el 70% del publico que puede
no tener equipos de alta gama.

Consistencia Artistica

El hiperrealismo de MetaHuman
exige un nivel de calidad AAA en
el resto de los elementos del
juego (entornos, props, efectos)
para que todo encaje.

No es una Solucion
Completa

Sigue siendo necesario crear o
adquirir la ropa, el equipo y las
animaciones corporales.
MetaHuman se centra
principalmente en el personaje
en si.
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El Nuevo Estandar de la Creacion Digital
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“MeétaHuman es el Game Changer definitivo. Te'quita™
el trabajo pesado de encimay te deja centrarte en lo que
importa: la historia, la jugabilidad y que el personaje
transmita emociones de verdad.”

Conclusion Final: La capacidad de crear humanos digitales de portada ya no es un
privilegio de unos pocos. Es la nueva normalidad para creadores de todos los tamarios.
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