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Resumen: La idea para este proyecto nació y se desarrolló a lo largo de seis meses, desde ene-
ro hasta junio del 2023, en un semillero de investigación enfocado en la realidad virtual (rv), 
cuyo objetivo es hacer uso de la inteligencia artificial (ia) para la creación de modelos 3D y pre-
sentarlos en un showroom. Se quiso encontrar y comprobar que, haciendo uso de una ia, se 
pueden presentar modelos 3D en rv. Esto se llevó a cabo teniendo en cuenta una serie de pa-
sos. Para la creación de los modelos, se usó la ia Point-E, mejorando los modelos en el softwa-
re Blender e importándolos a un showroom, creado a partir del software Unity. Finalmente, se 
obtuvo un showroom con modelos 3D presentados como un museo, que pudieron visualizarse 
y manipularse utilizando un kit “htc vive”. Con los resultados obtenidos, se concluyó que fue 
posible cumplir con el objetivo del proyecto, aunque no son resultados definitivos, dadas las li-
mitaciones tecnológicas actuales; sin embargo, se comprobó que la ia puede generar modelos 
3D y pueden ser usados en la rv. 

Palabras clave: desarrollo; inteligencia artificial; modelado 3D; realidad virtual; refinamiento

Abstract: The idea for this project was conceived and developed over six months, from Janu-
ary to June 2023, in a research group focused on virtual reality (vr), aiming to use artificial in-
telligence (ai) for creating 3D models and presenting them in a showroom. The goal was to find 
and prove that by using ai, 3D models can be presented in vr. This was carried out by follow-
ing a series of steps. For creating the models, the ai Point-E was used, enhancing the models 
in Blender software and importing them into a showroom created using Unity software. Final-
ly, a showroom with 3D models presented as a museum was obtained, which could be viewed 
and manipulated using an “htc vive” kit. Based on the results obtained, it was concluded that 
the project’s objective was met, although these results are not definitive due to current tech-
nological limitations; however, it was proven that ai can generate 3D models and they can be 
used in vr.

Keywords: Development; artificial intelligence; 3D modeling; virtual reality; refinement

Resumo: A ideia para este projeto foi concebida e desenvolvida ao longo de seis meses, de ja-
neiro a junho de 2023, em um grupo de pesquisa focado em realidade virtual (rv), com o ob-
jetivo de usar inteligência artificial (ia) para a criação de modelos 3D e apresentá-los em um 
showroom. O objetivo era encontrar e comprovar que, usando ia, é possível apresentar mo-
delos 3D em rv. Isso foi realizado seguindo uma série de etapas. Para a criação dos modelos, 
foi usada a ia Point-E, aprimorando os modelos no software Blender e importando-os para um 
showroom criado a partir do software Unity. Finalmente, obteve-se um showroom com mode-
los 3D apresentados como um museu, que puderam ser visualizados e manipulados utilizan-
do um kit “htc vive”. Com os resultados obtidos, concluiu-se que foi possível cumprir com o 
objetivo do projeto, embora esses resultados não sejam definitivos devido às limitações tec-
nológicas atuais; no entanto, comprovou-se que a ia pode gerar modelos 3D e eles podem ser 
usados na rv.

Palavras-chave: Desenvolvimento; inteligência artificial; modelação 3D; realidade virtual; 
refinamento

Inteligencia artificial para 
la creación de modelos 3D 
aplicados en un ambiente de 
realidad virtual

Artificial intelligence for the 
creation of 3D models applied 
in a virtual reality environment

Inteligência artificial para 
a criação de modelos 3D 
aplicados em um ambiente de 
realidade virtual
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Otra de las ia que tiene mucha relevancia es una 
llamada DreamFusion, similar a Point-E, que hace uso 
de redes neuronales para la generación de los mode-
los 3D por medio de un método de texto y uno con imá-
genes 2D. Se destaca por la gran capacidad que tiene 
de crear los modelos realistas y detallados; asimismo, 
tiene una mayor gama de posibilidades con respecto a 
texturas y colores. Actualmente, se encuentra en fase 
de investigación, por lo que aún no está disponible al 
público (Poole et al., 2022).

Para mostrar el modelado 3D, es posible hacer 
uso de la realidad virtual (rv); esta permite que, con 
ayuda del kit vive Pro hmd, el cual incluye auriculares 
vive Pro, dos estaciones base Steamvr (v1.0) y contro-
ladores 2x vive (v1.0), los usuarios tengan una expe-
riencia inmersa en el ambiente modelado. Con esta 
herramienta, es posible adentrarse a los videojuegos, 
siendo un personaje más, incluso se puede usar en 
el campo de la medicina, haciendo simulaciones de 
operaciones o demás procesos; y, asimismo, en otros 
campos en los que se pueda tener una interacción de 
esta manera (Iberdrola, s. f.). Como se pudo observar 
de Calderón et al. (2020), la enseñanza y el aprendiza-
je por medio de la rv da resultados positivos, ya que 
estudiantes de medicina aprendieron mejor con la rv 
que con la enseñanza tradicional. 

Para lograr que la rv llegue a los usuarios como se 
espera, se hace uso de la aplicación Unity, que permite 
la creación de juegos en 2D y 3D, de tal forma que la rv 
provea escenarios que no pueden ser vistos en la reali-
dad misma, abriendo a los usuarios posibilidades que 
antes no tenían (Al-Gindy et al., 2020). Asimismo, se in-
tegran los componentes y modelos en un showroom que 
puede ser utilizado con propósitos como capacitaciones 
por medio de realidad virtual, realidad mixta y realidad 
aumentada o simples recorridos que permiten obser-
var y/o manipular los elementos 3D generados (Robayo- 
Ramírez et al., 2023); en este caso, el showroom tendrá el 
objetivo de permitir observar los resultados obtenidos.

Con base en lo anterior, se pudo evidenciar la po-
sibilidad de una unión entre una ia y el modelado 3D 
para hacer una muestra en un showroom en Unity. Por 
esta razón, el problema planteado en la investigación 
se centra en definir los procesos que permiten utilizar 

Introducción 
 
La tecnología y la innovación son temas que abarcan, 
actualmente, la gran mayoría de los campos del cono-
cimiento, y este caso no es la excepción. El presente 
texto es denominado artículo corto, ya que está pre-
sentando resultados originales de los autores a partir 
de investigaciones mostradas a lo largo del proyecto.

La inteligencia artificial (ia) es la creación de sis-
temas, hardware y software, que puedan realizar las 
tareas que normalmente hace el ser humano y que re-
quieren cierta inteligencia (Liz-Gutiérrez, 2020). De tal 
forma, también adquiere la capacidad de aprender, to-
mar decisiones y razonar. La ia abarca temas como la 
informática, el análisis de datos y todas las ingenierías, 
entre otros, lo cual ayuda a tener un mejor manejo de 
esta y que su entendimiento sea mucho más amplio 
(Google Cloud, 2022).

Aunque a la ia le falten muchos estudios y mu-
chas mejoras, es una herramienta para la solución de 
problemas informáticos y de sentido innovador. Por 
eso, actualmente el uso de la ia se convierte en una 
necesidad en muchos aspectos de la vida cotidiana 
(Erazo-Luzuriaga et al., 2023). De tal forma, se bus-
ca constantemente que la ia tenga mucho más cono-
cimiento y entendimiento, ya que se ha demostrado 
que la ia está siendo usada en ámbitos bastante im-
portantes para la humanidad en general, que ayudan 
y mejoran la creación de distintos objetos o productos 
necesarios, incluidos los de la salud (Schwab, 2016).

Una de las ia que es más importante para este 
proyecto es Point-E. Esta ia fue desarrollada por la em-
presa Openai, que permite la generación de objetos 3D 
con base en una entrada de texto o imagen. Esta herra-
mienta genera una nube de puntos que representan la 
geometría del objeto y dan como resultado un mode-
lo 3D (Intelarter, 4 de mayo de 2023). El modelado 3D 
se centra en la creación de objetos tridimensionales, 
que se forman a partir de vértices y coordenadas. Para 
obtener un objeto 3D, primero se genera un objeto con 
forma geométrica y aplicando herramientas de mode-
lado pasa a ser algo más elaborado y con la forma de-
seada (Saavedra, 7 de agosto de 2023).
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Método

La metodología usada es mixta, basada en la recolec-
ción y el análisis de datos de forma cualitativa y cuan-
titativa, es decir que la investigación se desarrollará de 
modo que se obtengan datos tanto objetivos como sub-
jetivos (Hernández-Sampieri y Mendoza-Torres, 2000). 
En este proyecto, la metodología cuantitativa se puede 
observar dentro de la programación de una ia, pues pre-
dominan los valores numéricos en los resultados de los 
modelos; y la metodología cualitativa tiene lugar en los 
modelos cuando son interpretados de forma subjetiva.

En vista de lo anterior, se tiene en cuenta el am-
biente donde se realizaron todos los modelos por 
medio de la programación de la ia. Este fue Google Co-
lab (Google, s. f.), que permite que cualquier perso-
na pueda hacer uso de Point-E sin necesidad de tener 
una gpu propia. Las características de la máquina vir-
tual son 12,7 Gb de ram, 15,0 Gb de vram o memoria 
de gpu dedicada y 78 Gb de disco duro o memoria de 
almacenamiento. 

En la Figura 1, se muestran los pasos generales del 
proyecto. Inicialmente, para tener mejores resultados, 
se hizo una lectura extensa de las instrucciones bási-
cas que se comparten en el Git Hub de la ia Point-E1; de 
tal forma, se puede entender mejor el funcionamiento 
de la ia. Seguido a esto, se procede a realizar el mode-
lo, así la ia dará un resultado, ya sea por una instruc-
ción escrita o de una imagen, y se obtiene un modelo 
3D que pasa a ser modificado y refinado. Por último, se 
puede visualizar este modelo dentro del showroom. 

Figura 1. Proceso para la creación del proyecto presentado
Fuente: elaboración propia (2023). 

1  Consultar: https://github.com/openai/point-e/blob/main/README.md

la ia Point-E para la generación de modelos 3D que 
sean utilizados en un showroom construido con Unity. 

Se describen los pasos a seguir dentro de la ia. Pri-
mero, en este caso, es tener una cuenta creada de Gmail 
para hacer uso de la herramienta Colab de Google, cen-
trada en el desarrollo de proyectos de Python, hacien-
do uso de máquinas virtuales para la interpretación del 
código (Google, s. f.). Google Colab funciona median-
te el lenguaje de programación Python, lo cual la con-
vierte en un intérprete que cumple la función de leer el 
código, pero no en su totalidad como lo haría un com-
pilador, sino que va revisando línea por línea durante la 
ejecución. El intérprete es necesario para que Python 
funcione correctamente, pues lo necesita para ser pro-
cesado y obtener los resultados (Sharma et al., 2020).

Como se mencionó, es necesario hacer uso de 
una aplicación para el refinamiento del modelado, 
como puede ser Autodesk Maya, compuesta por un 
conjunto de herramientas para modelado, animación, 
renderizado y simulación 3D. Es ideal para el uso profe-
sional, ya que ofrece mayor precisión y control sobre el 
proceso de creación 3D (Tickoo, 2019). 

También existe la herramienta Cinema 4D, la cual 
cuenta con una interfaz intuitiva y fácil de usar, ideal 
tanto para personas que apenas están aprendiendo, 
como para quienes ya saben usarlo ampliamente; allí 
se pueden crear animaciones y motion graphics. Hay 
que tener en cuenta que algunas funciones avanzadas 
de esta aplicación requieren complementos de pago.

Asimismo, Blender sirve para hacer la respecti-
va corrección de los modelos y que queden de la me-
jor forma posible. Blender es un software libre para 
modelamiento 3D, bajo la licencia gnu (General Pu-
blic License). Aunque esta es solo una de sus muchas 
funciones, como animación, simulación, renderizado, 
creación de juegos 3D, etc., este software es una he-
rramienta multiplataforma que se encuentra disponi-
ble en Windows, Linux y Macos, gracias a que funciona 
bajo la especificación de gráficos estándar de Opengl 
(Garrido-Monagas y Méndez-León, 2022).

En esta investigación, el objetivo es mostrar 
cómo crear modelos 3D con ayuda de la ia Point-E y la 
mejora de los resultados con Blender, para luego ob-
servarlos dentro de un showroom en Unity. 

Lectura instrucciones básicas 
del Git Hub de Point-E

Visualización del modelo 
dentro de Unity

Creación del modelo  
en Point-E

Refinamiento del modelo  
en el software Blender
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Resultados

En esta sección, se mostrarán los resultados paso a 
paso, desde la creación en Point-E, y con qué valores 
se obtuvo el resultado, como se observa en la Tabla 1. 
Los detalles y las configuraciones en Blender, así como 
las características y las herramientas usadas para la 
refinación del modelo, se observan en la Tabla 2. Los 
procesos que se realizan en Unity como ambiente de 
desarrollo se describen en la Tabla 3.

En la Figura 2, se tienen los pasos que guiaron 
a los resultados obtenidos, teniendo en cuenta el si-
tio donde se encuentran los primeros cuadernos de 
Python y la creación de este en Google Colab, donde 
se desarrollan los modelos. Luego se crean los mode-
los ejecutando todas las líneas de código, haciendo 
cambios en los valores, consiguiendo que algunos de 
los mejores resultados se obtengan usando dichas va-
riaciones, con la excepción del prompt o entrada, que 
puede modificarse como se desee.

Como siguiente paso, observando la Figura 3, 
se da lugar al proceso en Blender, donde primero se 
observan los errores que tiene el modelo para cam-
biarlos. Con esto claro, se usan las herramientas de 
moldeado para arreglar la figura y tener detalles más 
definidos y colores más realistas.

Por último, se pasa a Unity, donde se importa 
el modelo para luego ubicarlo y cambiar su tamaño.  
Se procede a agregarle una caja de colisión para que el 
objeto tenga solidez, dentro del showroom, y no pue-
da ser atravesado por los usuarios, como se detalla en 
la Figura 4.

Figura 2. Diagrama explicativo del procedimiento en la ia Point-E dentro de Google Colab
Fuente: elaboración propia (2023).

Figura 3. Diagrama explicativo del procedimiento realizado en la aplicación de Blender
Fuente: elaboración propia (2023).

Figura 4. Diagrama explicativo del procedimiento realizado  
en la aplicación de Unity
Fuente: elaboración propia (2023).

Inicio

Inicio

Final

Final

Se insertan los 
valores "128" para la 
variable grid_size

Se ejecutan todas  
las celdas de código

Se obtiene un modelo  
de nube de puntos

Se importa el modelo  
resultado de blender a Unity 

como un asset

Se ubica el modelo dentro del 
ambiente virtual y se le agrega su 

material respectivo de Blender

Se agrega una base y un 
modelo miniatura para 

interactuar con él

Se agrega solidez al modelo 
usando colliders

Se ejecutan las 
líneas de código para 

guardar el modelo

Se obtiene un modelo 
con terminación .ply 

observable en blender

Se inserta el nombre modelo 
de "base40M-textvec" en la 

variable base_name

Se insertan los valores  
"a militar aircraft with thicker 

wings" para la variable prompt

Se insertan los valores 
[10.0 , 0.0] para la variable 

guidance_scale

Inicio

Final

Se importa el modelo  
.ply del objeto

Se crean las partes que 
hagan del modelo y se 
unen haciendo uso de 

modificadores booleanos 

Se usan herramientas de 
modelamiento para mejorar la 
forma y quitar inperfecciones 

del modelo

Se le agrega un material 
a el objeto y se crea un 

atributo para que obtengael 
color dado por Point-E
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Tabla 2. 
Pasos en Blender

Procedimiento realizado 
 en Blender Resultado obtenido

Creación de la cola del 
avión usando un cubo y la 
herramienta de biselado de 
Blender. Se unió la cola creada 
con el avión por medio de un 
modificador booleano. Se 
usaron las herramientas de 
moldeado aplastar, suavizar, 
dibujar e inflar, hasta conseguir 
el resultado deseado.

Se hizo uso de las herramientas 
dibujar, dibujar (definido), inflar, 
suavizar y raspar, hasta conseguir 
el resultado deseado con una 
figura más definida y detallada. 

Se hizo uso de las herramientas 
dibujar, dibujar (definido), inflar, 
glóbulo, suavizar, raspar y raspar 
(multiplano), hasta conseguir el 
resultado deseado con una figura 
más definida y detallada. 

Se hizo uso de las herramientas 
dibujar, dibujar (definido), inflar, 
glóbulo, suavizar, raspar, raspar 
(multiplano) y recortar (marco), 
hasta conseguir el resultado 
deseado con una figura más 
definida y detallada. 

Se hizo uso de las herramientas 
dibujar, dibujar (definido), inflar, 
glóbulo, suavizar, raspar, raspar 
(multiplano) y recortar (marco), 
hasta conseguir el resultado 
deseado con una figura más 
definida y detallada. 

Se usaron las herramientas de 
moldeado aplastar, suavizar, 
dibujar e inflar, hasta conseguir  
el resultado deseado.

Fuente: elaboración propia (2023).

Se observan los pasos y los procesos aplicados al 
resultado de Point-E, y se muestra una imagen con el 
resultado luego de aplicar dichos pasos y/o procesos.

Tabla 1. 
Pasos en Point-E 

Entradas dadas en Point-E Resultado obtenido

base_name = ‘base40M-textvec’ 
guidance_scale = [10.0, 0.0]
prompt = ‘a militar aircraft with 
thicker wings’
grid_size = 128

base_name = ‘base40M-textvec’ 
guidance_scale = [10.0, 0.0]
prompt = ‘a corgi’
grid_size = 128

base_name = ‘base40M-textvec’ 
guidance_scale = [10.0, 0.0]
prompt = ‘a little gray hamster 
with two meat ears, a meat tale, a 
meat nose and gray whiskers’
grid_size = 128

base_name = ‘base40M-textvec’ 
guidance_scale = [8.0, 1.0]
prompt = ‘an animal with ears’
grid_size = 128

base_name = ‘base40M-textvec’ 
guidance_scale = [8.0, 1.0]
prompt = ‘an animal’
grid_size = 128

base_name = ‘base40M-textvec’ 
guidance_scale = [7.0, 1.0]
prompt = ‘a realistic military tank 
with a thicker gun barrel and 
circular wheels’
grid_size = 128

Fuente: elaboración propia (2023).

Se muestran los valores usados dentro de Point-E 
para obtener los resultados, además de una imagen de 
dicho modelo dentro de la ia Point-E.
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Procedimiento 
 realizado en Unity Resultado obtenido

Se importa el objeto a Unity, 
donde es necesario llevarlo 
al escenario y agregarle el 
material correspondiente de 
Blender. Se le agrega un atributo 
mesh collider de Unity para que 
el objeto tenga solidez.
Se agregó una base para 
un modelo miniatura, que 
es el mismo grande, a fin de 
interactuar con él y verlo más  
a detalle.

Se importa el objeto a Unity, 
donde es necesario llevarlo 
al escenario y agregarle el 
material correspondiente de 
Blender. Se le agrega un atributo 
mesh collider de Unity para que 
el objeto tenga solidez.
Se agregó una base para 
un modelo miniatura, que 
es el mismo grande, a fin de 
interactuar con él y verlo más  
a detalle.

Se importa el objeto a Unity, 
donde es necesario llevarlo 
al escenario y agregarle el 
material correspondiente de 
Blender. Se le agrega un atributo 
mesh collider de Unity para que 
el objeto tenga solidez.
Se agregó una base para 
un modelo miniatura, que 
es el mismo grande, a fin de 
interactuar con él y verlo más  
a detalle.

Tabla 3. 
Pasos en Unity

Procedimiento 
 realizado en Unity Resultado obtenido

Se importa el objeto a Unity, 
donde es necesario llevarlo 
al escenario y agregarle el 
material correspondiente de 
Blender. Se le agrega un atributo 
mesh collider de Unity para que 
el objeto tenga solidez.
Se agregó una base para 
un modelo miniatura, que 
es el mismo grande, a fin de 
interactuar con él y verlo más  
a detalle.

Se importa el objeto a Unity, 
donde es necesario llevarlo 
al escenario y agregarle el 
material correspondiente de 
Blender. Se le agrega un atributo 
mesh collider de Unity para que 
el objeto tenga solidez.
Se agregó una base para 
un modelo miniatura, que 
es el mismo grande, a fin de 
interactuar con él y verlo más  
a detalle.

Se importa el objeto a Unity, 
donde es necesario llevarlo 
al escenario y agregarle el 
material correspondiente de 
Blender. Se le agrega un atributo 
mesh collider de Unity para que 
el objeto tenga solidez.
Se agregó una base para 
un modelo miniatura, que 
es el mismo grande, a fin de 
interactuar con él y verlo más  
a detalle.

Fuente: elaboración propia (2023).

Es importante mencionar que la ia, en sus gráfi-
cas, mostraba algunos colores que se pudieron obser-
var en Blender haciendo uso de materiales, pero en 
Unity no se tuvo esa posibilidad, dado que el objeto 
no poseía ninguna textura y la creación de una textu-
ra para pintar este modelo no fue posible. Adicional a 
esto, para hacer uso adecuado de Blender y sus herra-
mientas, se tuvo en cuenta un manual básico, en el que 
se mostraba cómo utilizar la aplicación y qué funcio-
nes se podrían realizar allí (Barba-Robles, 2022). Otro 
punto importante fue el aprendizaje de Unity, donde 

se tomó un curso (Dondé, 19 de diciembre 2019) que 
explicaba el funcionamiento y el manejo de este sof-
tware y que permitió hacer más contenido interactivo 
para el proyecto.

Al final, se logró tener los resultados deseados. 
Como se puede observar en la Figura 5, se tiene el show- 
room mostrado como un museo, donde se encuentran 
los modelos de gran tamaño y, junto a ellos, los mode-
los miniatura, con los que se puede interactuar. Asimis-
mo, dentro del museo se tiene un póster de bienvenida 
y para cada modelo hay un cuadro que lo describe. 
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Para apreciar mejor cada uno de los modelos, en 
una mesa se posicionó una figura miniatura con la cual 
se puede interactuar, es decir, se puede agarrar y mo-
ver para ver más de cerca sus detalles, únicamente es-
tando en el showroom; y también se incluyó un cuadro 
descriptivo con más detalles para cada uno de los mo-
delos. En la Figura 8, se podrá observar lo mencionado 
antes desde una vista frontal del modelo. 

Figura 8. Vista frontal de un modelo, con su explicación  
y su modelo miniatura
Fuente: elaboración propia (2023).

Por último, en esta muestra, se agregó un atributo 
Skybox dentro de la cámara principal en Unity, el cual 
solo puede ser visto con las gafas de rv, pues aquí es 
donde se ve lo que se le aplicó al atributo (ver Figura 9). 

Figura 9. Muestra del techo del museo en forma de cielo nocturno
Fuente: elaboración propia (2023).

Figura 5. Muestra del museo general, visto desde el equipo de rv 
Fuente: elaboración propia (2023).

A continuación, se exponen los resultados fina-
les, obtenidos y presentados específicamente en el 
showroom. Al comienzo, se encuentra un póster de 
bienvenida, en el que se pueden observar las figuras 
vistas desde la aplicación de Unity (ver Figura 6). 

Después, se pasa a una vista general de los mode-
los, viendo el interior del museo (Figura 7). De esta for-
ma, se puede observar la iluminación, la organización 
y el diseño que se llevó a cabo para hacer la muestra de 
cada una de las figuras. 

Figura 6. Inicio del showroom y bienvenida a los usuarios
Fuente: elaboración propia (2023).

Figura 7. Museo visto desde la entrada
Fuente: elaboración propia (2023).
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Figuras 10 y 11. Muestra de los espacios en blanco en los modelos dados 
por la ia Point-E en el diseño de una nube de puntos
Fuente: elaboración propia (2023).

Un aspecto muy curioso, sucedido durante la rea-
lización del proyecto, fue que al momento de darle 
color a los diseños más importantes, la aplicación de 
Blender no reconocía ninguna textura a la cual darle 
color. Por eso es que se debe analizar si existen otras 
herramientas que permitan pintar la superficie de este 
tipo de modelos, ya que se habría obtenido un resulta-
do mucho más detallado. 

Conclusiones 

La ia avanza a pasos muy grandes y tener una con la 
capacidad de dar resultados como los presentados es 
una buena señal. Aunque esto aún no puede ser toma-
do como una solución definitiva al tema, ya que dichos 
resultados no presentan la calidad esperada, lo cual da 
paso a continuar con la investigación para lograr la ca-
lidad buscada. Sin embargo, se logró el objetivo prin-
cipal del proyecto, que era presentar la viabilidad de 
crear modelos 3D, su refinamiento en Blender y el show- 
room como museo que se pudiera visualizar con rv.

Se destaca que aunque la ia es muy fácil de usar y 
da resultados aceptables, le hace falta mucho entrena-
miento en cuanto a los datos, ya que los modelos que 
arroja en nubes de puntos tienen una tendencia a ser 
muy básicos tanto en figuras con las mismas posturas, 
como en la toma de todas las características solicita-
das en el prompt. Esto fue algo positivo para exponer 
todas las capacidades de la ia y para mostrar que unos 

Discusión y análisis 

Al utilizar la ia por medio de texto para generar el mo-
delo, no se obtienen todos los detalles indicados o el 
modelo no refleja con exactitud algunas característi-
cas esperadas. Sin embargo, la ia se puede utilizar por 
medio de una imagen existente, lo cual permite gene-
rar una imagen básica a través de la indicación textual 
y luego usar la imagen generada como entrada para 
obtener un nuevo modelo más detallado usando las 
especificaciones 300M o 1B que pueden ofrecer unos 
resultados mejores (Nichol et al., 2022). Por otro lado, 
no se hizo uso de la ia DreamFusion, debido a que, 
usando las betas existentes hasta el momento, los re-
sultados eran menos detallados y en muchos casos el 
tiempo que tardaban era mucho mayor.

También, fue posible observar que se pudo ha-
ber hecho un mejor uso de la aplicación de Blender. 
Teniendo más conocimiento y experiencia acerca del 
tema, el modelado en la aplicación pudo dar mejo-
res resultados en cuando a diseño, color o detallado, 
de forma que los modelos mostrados en el showroom 
serían más realistas. En este caso, se eligió hacer uso 
de Blender, ya que Autodesk Maya tiene una curva de 
aprendizaje más pronunciada que Blender y el elevado 
costo de la licencia no era algo que se pudiera consi-
derar. Cinema 4D, por su parte, es menos robusto que 
Maya y Blender para realizar el modelado 3D comple-
jo, por lo cual hacer uso de este no era viable por sus 
limitaciones.

Otro aspecto para resaltar, muy importante, fue 
la forma en que se mostraba la nube de puntos dada 
por Point-E, ya que en su mayoría los modelos dados 
tenían muchos espacios en blanco (ver Figuras 10 y 
11). En Blender representaba un vacío; por ende, se 
hace necesario ajustar el modelo con un software o al-
guna aplicación especializada, donde fuera posible re-
llenar estos espacios con más puntos. De tal forma, al 
momento de crear el modelo 3D con Point-E, este se 
procesará para no dejar estos espacios vacíos, y al pa-
sar el diseño a Blender, los modelos habrían sido via-
bles para mostrar y habría sido mucho más sencillo su 
refinamiento.
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modelos como los que se presentaron en el showroom 
no se pueden obtener solamente con el uso de esta.

Recomendaciones
 
Usar softwares para la mejora de la nube de puntos ob-
tenida por medio de la ia, y luego de hacerle su debi-
do refinamiento, en ese caso, pasar a la creación de 
los modelos, podría desencadenar en mejores resul-
tados y que sean más parecidos a lo esperado. Tam-
bién, se podría hacer un cambio en la creación de los 
modelos y que en lugar de pasar de texto a modelo 3D, 
haya un paso intermedio de texto a imagen, para lue-
go esa imagen convertirla a modelo 3D y obtener me-
jores resultados, como se mencionó. Sin embargo, 
este procedimiento no fue compartido por los creado-
res de Point-E, quienes señalaron que los resultados 
se vuelven peores cuando se hace uso de solo texto 
y son mejores cuando se usa un paso intermedio de 
texto a imagen (Nichol et al., 2022). Otra recomenda-
ción es realizar una mejora en los procesos definidos, 
de tal forma que todo el proceso sea automatizado al 
máximo posible, generando modelos 3D, teniendo alta 
calidad y preservando los elementos y las característi-
cas requeridas, incluso en la visualización dentro del 
showroom en Unity. 
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