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Marco del Proceso de ASC: Fortalecimiento o solucion de asuntos de interés
social.

Este semillero de investigaciéon forma parte de la estrategia de Investigacion
Formativa de la Universidad EAFIT que ratifica su compromiso con el desarrollo de
la Ciencia, la Tecnologia, la Innovacién y la Creacion y lo establece como uno de
sus ejes misionales. Con el desarrollo de iniciativas como estas, aportamos a los
procesos cientifico-tecnolodgicos y creativos que se desarrollan en el seno de su
comunidad universitaria y cOmo estos permean las experiencias de aprendizaje de
los estudiantes.

En el propdsito de cultivar talentos y vocaciones cientificas y creativas el rol del
profesor es vital, ya que es quien desde su pasion, experiencia y conocimiento
acerca a los estudiantes a las técnicas propias del saber cientifico y disefa
experiencias de aprendizaje que aporten a la construccion de procesos
investigativos.

En consonancia con los Lineamientos de Investigacion Formativa de la Universidad,
se describe a continuacién los principios que rigieron la ejecucion del componente
con sus resultados, en términos del fortalecimiento de asuntos de interés social, del
presente proyecto:

Objetivos del semillero en clave de fortalecimiento de la practica educativa

El semillero de movilidad SEMOVIL; se formd en el afio 2009; como parte de los
semilleros de investigacion del programa de ingenieria de disefio de producto; con
el fin de explorar temas relacionados con: Movilidad sostenible, Disefio de Vehiculos
y Procesos de disefio de productos, enfocados en transformacién digital y nuevas
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tecnologias para aplicar a los mismos. Todo ello a partir de inculcar los principios
metodologicos de la Investigacidn; a través de proyectos de caracter exploratorio y
experimental en su mayoria. Dentro de los proyectos destacados del semillero; esta
el desarrollo de una “Arcilla de Prototipado” o CLAY industrial (2013-2019), junto
con Ingenieria de Procesos; proyecto con el cual se obtuvo una Patente de
Invencion por parte de la SIC en Colombia. Actualmente (2023), estamos
adelantando un proyecto relacionado con las posibilidades y usos de aplicaciones
de Inteligencias artificiales como apoyo al proceso de disefio de productos;
buscando establecer métodos para co-crear con la ayuda de estas herramientas.

Metodologia

IDENTIFICAR las posibilidades que ofrecen las aplicaciones de Inteligencia artificial
(IA), los Ambientes Virtuales o Metaversos; a partir del uso de equipos (Gafas de
VR Meta-Quest) y softwares de visualizacion (Gravity Sketch); para aplicarlos en los
procesos creativos en Disefio de Productos; con el fin de facilitar su visualizacion
(Dibujo-Sketch), configuracion (Modelacion CAD-CAM) y Presentacion de
Proyectos de Disefio. CARACTERIZAR los diferentes ambientes virtuales o
Metaversos con enfoque en disefio, las aplicaciones de inteligencia artificial; asi
como los diferentes equipos, aplicaciones y softwares disponibles para el Diseno
Virtual y Colaborativo; con el fin de evaluar e identificar factores en pro y contra para
determinar sus posibilidades de uso en el proceso proyectual o de disefio en
ingenieria. PROPONER posibles flujos de trabajo (Workflows) con una guia de o
manual de uso para la aplicacion en los procesos proyectuales en disefio mediados
por transformacién digital a partir de Ambientes Virtuales, equipos y ayudas de
Inteligencia artificial; para una posible implementacién en cursos de proyecto o
diseno en la universidad. DESARROLLAR un proyecto (s) de disefio en el campo
de la movilidad/transporte; en la categoria Investigacién-Creacion;, que respalde la
investigacion y sirva como ejemplo de ejecucion del proceso con los elementos
mencionados anteriormente; con el fin de apoyar los resultados del mismo para su
presentacion y sustentacion en los diferentes eventos de semilleros de investigacion
y el informe final.

Resultados obtenidos

. Las |As de generacion de imagenes a partir de imagenes no aun no poseen las
capacidades para disefar productos coherentes, que cumplan ciertos atributos
establecidos por el disefiador. Esto se debe a que las |As disponibles para llevar a
cabo estas creaciones, fueron disefiadas primordialmente para crear imagenes
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artisticas escénicas. 11.2. Dichas IAs suelen ser utiles en etapas tempranas del
disefio como la exploracién y la ideacion, puesto que los productos que generan a
pesar de no pesar verosimiles tienen formas y volumenes que pueden inspirar a los
disefiadores. Su contribucién al proceso de inspiracion generando MoodBoards e
imagenes conceptuales es destacable. 11.3. Es imposible abarcar todo el mercado
de IAs disponibles en la actualidad, por la gran cantidad que surge constantemente.
Inclusive, existen |As de fuente abierta completamente gratuitas que se encuentran
en portales proveedores de servicios como Hugging Face, que buscan hacer de las
IAs lo mas accesibles posible. Si bien 46 Futurepedia permite revisar las |IAs mas
recientes, se debe contar con que incluso las ya existentes estan en constante
evolucion. 11.4. Se deben revisar las escalas de valoracion del protocolo de
pruebas, puesto que aspectos mas cuantificables como la cantidad de imagenes
generadas a partir de un prompt, suelen elevar la puntuacion muy por encima de
otros aspectos mas relativos como la coherencia de los productos generados.
Ultimamente, estos son los aspectos que estan mas relacionados con la labor del
disefiador. 11.5. El disefio de productos complejos como automoéviles, y sus
respectivos interiores sigue siendo una limitante para la mayoria de las |As
disponibles, puesto que los resultados que suelen obtenerse se alejan
considerablemente de los parametros descritos en el prompt. Ademas, es posible
identificar facilmente los referentes reales que fueron usados para estas imagenes.
El proceso de disefio asistido por inteligencia artificial no es viable para ser asistido
por inteligencias artificiales en etapas posteriores a la definicion. Las herramientas
que podrian usarse para la parametrizacion no han sido refinadas completamente
para entregar modelaciones con posibilidad de manufacturarse.

Descripcion del fortalecimiento, la soluciéon o el mejoramiento de la practica
educativa

Muchas de las inteligencias artificiales descritas en estas paginas se encuentran en
constante evolucion y desarrollo, o que quiere decir que muchas de sus
capacidades y defectos probablemente hayan sido mejorados posterior a su prueba.
Esto quiere decir que la vigencia de dicha investigacion no sera muy duradera, y
muchas de estas inteligencias artificiales deberan ser reevaluadas para actualizar
la informacién. Las inteligencias artificiales mas utiles son las que requieren de
planes pagados, especialmente Midjourney, ya que es dispendioso integrar las
gratuitas en el proceso de disefio dados los numerosos intentos que deben
realizarse para obtener un resultado coherente.
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A partir de estas consideraciones, a continuacién, se encuentra la sistematizacion

del proceso.
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1. Introduccion:

La realidad aumentada (AR), los mundos virtuales (VR) y los softwares y
aplicaciones mediados por Inteligencia artificial (IA), comparten el objetivo comun de
ayudar a crear entornos construidos basado en las emociones, las sensaciones y la
conexion humanas. Entre ideas de aumento e inmersion, muchas veces estos
proyectos han sido creados en manos de especialistas de variados campos de la
tecnologia; a su vez representan una gran oportunidad para la formacion de los
futuros profesionales. A partir de lo descrito; el presente proyecto pretende
identificar y establecer posibilidades para el uso de IA + VR + Ambientes Virtuales
enfocados en la aplicacién en los procesos de Disefio en Ingenierias; empezando
por el programa de Ingenieria de disefio de Producto. El proyecto cuenta con el
apoyo de docentes del programa en mencion (IDP); los cuales coordinan diferentes
asignaturas de la linea de Visualizacién (Dibujos) y configuracién o corporificacion
de productos (modelacién CAD); con experiencia en estos procesos dentro de la
Escuela de Ciencias aplicadas e Ingenierias.

A medida que ingenieros, arquitectos y disefiadores desarrollan nuevas
herramientas para el metaverso, por ejemplo, asi como productos, espacios
virtuales y aumentados, los nuevos proyectos son cada vez mas democratizados y
colaborativos; y al mismo tiempo, se esta reinventando el proceso creativo y de
disefio en diferentes areas y profesiones. El uso de estas herramientas, softwares y
aplicaciones mediadas o ayudadas por Inteligencia Artificial, representan un debate
ético y a la vez un desafio no solo para la educacién, sino también como parte para
ayudar a un proceso creativo o de disefio mas rapido y con la posibilidad de
resultados mas novedosos e innovadores; ya que su implementacion se dara mas
temprano que tarde y saber cdmo usarlas y aplicarlas de manera correcta; hacen
parte del planteamiento de este proyecto.

2. Justificacion:

El disefio de productos es disciplina orientada a la creacion y al desarrollo de
objetos industriales. En esta actividad se aplica como aporte principal la creatividad



y la innovacion. Para esto, es necesario tener conocimiento de las tecnologias
(actuales y futuras), y aplicarlas en la resolucién de problemas de disefio. El uso de
la IA en el disefio de productos, servicios y experiencias, reduce tiempo en la toma
de decisiones para el desarrollo de productos, dado que permite acelerar los
procesos visuales de exploracion e ideacion en las etapas tempranas del proceso
creativo o proyectual; asi como en las etapas posteriores del mismo para identificar
problemas formales rapidamente desde la etapa de simulacién, puede facilitar la
implementacién de variables criticas en dicho proceso lo que ayuda a las etapas
finales de disefio de detalles, modelaciones 3D, simulaciones y fabricacién (CAD-
CAM-CAE). En lugar de navegar pasivamente por la informacién en una superficie
plana, podemos interactuar con objetos e informacion tal como lo hacemos en el
mundo real.

Por ejemplo, podriamos remplazar un conjunto de planos ofreciendo recorridos
virtuales que permitan a las personas explorar los pasillos de un edificio antes de
que se construya, ajustando las texturas de la superficie, el esquema de colores o
incluso el disefio, todo a través de un visor de realidad virtual. A su lado se
presentan los Metaversos como ambientes virtuales encargados de brindar
entretenimiento a los usuarios de dichas plataformas. Realmente, estos mundos no
se disefiaron con el fin de aplicarse a la ensefianza, sin embargo, lograron llamar la
atencion de los educadores y pudieron ser adaptados para mediar los procesos de
ensenanza y aprendizaje. Los visores de realidad virtual Oculus VR de Meta-Quest
por ejemplo, llevan la delantera en trasladar usuarios de internet a las plataformas
virtuales. Oculus también ofrece espacios virtuales colaborativos para el trabajo y la
posibilidad de experiencias pedagdgicas de ensefianza aprendizaje; con softwares
como " Gravity Sketch" en el campo del disefio de productos y/o servicios. Y aunque
el disefio de un producto tenga por finalidad ultima su materializacién, a menudo
este se concibe casi estrictamente de forma digital.

Programas de Software de disefio paramétrico como Alias, CREO o Solidworks
permiten modelar virtualmente objetos y programar su fabricacién. Herramientas
como Keyshot o 3DS Max; a su vez, permiten visualizarlos como elementos
tridimensiones con apariencia real a pesar de estar en el mundo virtual. Se espera
que, en el futuro, los disefiadores se vuelvan mas creativos y actuen como
creadores. La inteligencia artificial permitira que los disefiadores tengan mas tiempo
para tareas creativas. El presente proyecto, pretende enfocarse en las etapas
iniciales del proceso proyectual; donde la exploracién y generacion de posibles
ideas o propuestas de diseno antes de un resultado o concepto final, es necesario
visualizar ese proceso; es decir, para ello se necesita dibujar (Sketch) y modelar
para mostrarlo graficamente. Pero el advenimiento de las tecnologias mencionadas
anteriormente; permiten enriquecer ese proceso, pueden aumentar la creatividad y
sirven para establecer elementos para la ensefianza y el aprendizaje de los mismos
en los cursos de programas como ingenierias, disefios y arquitectura por mencionar
algunos.



3. Problema de investigacion:

La virtualizacién es el proceso de adaptacion al estado en el que el mundo digital y
las interacciones dentro del mismo se perciben tan reales como el mundo fisico. La
mayoria de los docentes y estudiantes aun no estamos preparados para realizar
ese cambio, pero la virtualizacion nos ha llevado a construir un mundo hibrido en el
que tanto las actividades como las relaciones fisicas y virtuales transcurren en
simultaneo. La Inteligencia artificial (1A) y la realidad virtual (VR) son unas de las
muchas formas en que las personas experimentan el subproducto de la
virtualizacion; por tanto, a medida que estas "realidades alternas" continuen
evolucionando, revolucionaran el disefio, la ingenieria y la fabricacion o
visualizacion de productos, servicios y experiencias. Esta evolucion también incluye
MR (Realidad Mixta), Realidad virtual (VR) y AR (Realidad Aumentada). Cada una
ofrece beneficios que eran dificiilmente imaginables hace solo unos pocos afos.

Los proyectos se pueden recorrer antes de construirlos, los interiores se pueden
visualizar antes de que se decidan todos los detalles, y los clientes y usuarios
pueden crear disefios por si mismos; explorando la fusion y democratizacion del
proceso proyectual o de disefio, asi como el metaverso y las nuevas tecnologias.
Nos hemos acostumbrado a construir, modificar y navegar entre diferentes
entornos, yendo y viniendo entre lo que es real y lo que no lo es. La verdad es que
lo virtual se ha convertido en la nueva normalidad. La ingenieria de disefio de
producto o el disefio industrial, por ejemplo, se consideran profesiones creativas e
innovadoras; pero en ellas no se aprecia una clara inclusién de Inteligencia Artificial
(IA), sin embargo, la IA ha sido adoptada inconscientemente en diferentes campos
del mundo actual; y el Disefio de Productos o servicios no es la excepcién, sélo que
no se ha tomado conciencia de su integracion y su operacion en el mundo
académico y empresarial. De alli la importancia de llevar a cabo este proyecto.

4. Objetivos:

4.1. Objetivo General:



FORMALIZAR métodos, herramientas o procedimientos para una posible aplicacion
a nivel académico de una herramienta pedagogica para la conceptualizacion en el
DISENO de productos, a través del uso de aplicaciones de Inteligencia Artificial e
inmersiones en Ambientes de Realidad Virtual o Metaversos, para evaluar si dicha
utilizacion ofrece ventajas creativas dentro del proceso y establecer capacidades
para promover su implementaciéon; con miras a normalizar el Disefio Virtual como
parte de los métodos proyectuales en el programa de Ingenieria de Disefo de
Producto de la universidad EAFIT y carreras o programas afines.

4.2. Objetivos especificos:

o IDENTIFICAR las posibilidades que ofrecen las aplicaciones de Inteligencia
artificial (IA), los Ambientes Virtuales o Metaversos; a partir del uso de equipos
(Gafas de VR Meta-Quest) y softwares de visualizacion (Gravity Sketch); para
aplicarlos en los procesos creativos en Disefio de Productos; con el fin de
facilitar su visualizacion (Dibujo-Sketch), configuracion (Modelacion CAD-
CAM) y Presentacion de Proyectos de Disefio.

1) CARACTERIZAR los diferentes ambientes virtuales o Metaversos con
enfoque en disefio, las aplicaciones de inteligencia artificial; asi como los
diferentes equipos, aplicaciones y softwares disponibles para el Disefio Virtual
y Colaborativo; con el fin de evaluar e identificar factores en pro y contra para
determinar sus posibilidades de uso en el proceso proyectual o de disefio en
ingenieria.

2) PROPONER posibles flujos de trabajo (Workflows) con una guia de o
manual de uso para la aplicacion en los procesos proyectuales en disefio
mediados por transformacion digital a partir de Ambientes Virtuales, equipos y
ayudas de Inteligencia artificial; para una posible implementacion en cursos de
proyecto o disefo en la universidad.

3) DESARROLLAR un proyecto (s) de disefio en el campo de la
movilidad/transporte; en la categoria Investigacién-Creacion; que respalde la
investigacion y sirva como ejemplo de ejecucién del proceso con los elementos
mencionados anteriormente; con el fin de apoyar los resultados del mismo para
Su presentacion y sustentacion en los diferentes eventos de semilleros de
investigacion y el informe final.

5. Marco teoérico:

El Disefio de productos se basa en el desarrollo de objetos con la aplicacion de
meétodos creativos y el uso de tecnologias, por su parte, la Inteligencia artificial, se
basa en los procesos de conocimiento y resolucion de problemas realizados por el
ser humano; asi, la interrelacion de estas disciplinas radica en resolver problemas de
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disefio con métodos innovadores que sustituyan algunas funciones del ser humano
por medio de tecnologias de IA, una de las principales herramientas que han facilitado
los procesos de disefio actuales, son el uso y andlisis en big data(Rodriguez, Herrera,
et al. 2020).La investigacion y la educacién viven un proceso continuo de cambio en
busca dela calidad, el uso de nuevas herramientas favorece dicho proceso, por lo
tanto, la utilizacién de software de IA, las plataformas virtuales enfocadas a realidad
virtual y metaversos son en esencia herramientas que dinamizan los procesos de
ensefianza y aprendizaje en diferentes campos incluido el "DISRENQO"; y contribuyen
a organizar y a actualizar los contenidos, y permiten que el estudiante educando
interactien dentro del ambiente virtual (Anacona,2019). Dentro del mundo de la
realidad virtual enfocada a fines académicos, existen arquitectura basada en realidad
virtual, que se caracterizan principalmente por un facil manejo en comparacion con
grandes plataformas, como pueden llegar a ser Learn 9.1,Moodle 2.0 y Sakai 2.7.
Estas arquitecturas afianzan la manera de incorporarlas dia a dia en los distintos
espacios educativos, haciendo facil y entendible el uso para los estudiantes, como
una forma de aprovechar los avances tecnoldgicos generan a la vez, una oferta y
demanda en este sector de emprendimiento educativo (Huertas, Navarro, 2015). La
actualidad de la ensefianza est4 basada en un mecanismo moderno donde las
nuevas personas innovan haciendo uso de las nuevas tecnologias para sus labores
de ensefianza, esto se aplica hacia la realidad virtual logrando dar a los estudiantes
el conocimiento de una manera no tradicional como se usaba en el pasado. La
educacion 3D hacen esta labor sea de una manera entretenida porque mientras
observan ilustraciones tridimensionales estan aprendiendo, sin dejar a un lado el uso
del lapiz y el papel, se logra resaltar distintos mundos de realidad virtual donde los
escenarios de figuras tridimensionales se aplican segun el tema empleadas para el
proceso de formacién de los estudiantes (Ruiz, et al. 2018).

6. Metodologia de trabajo:

El presente estudio se realizara a partir de un método exploratorio de enfoque
descriptivo, con el que se formalizara una busqueda en las bases de datos como
“Science Direct”, “Web of Science” y “Scopus”, de las experiencias significativas
relacionadas con el uso de Inteligencias artificiales, los metaversos, la realidad
virtual y la ensefianza del Disefo. Para realizar las busquedas se abordaran las
categorias de disefio en metaversos, realidad virtual y ensefianza, ademas, de
métodos de E-Leraning para identificar articulos relacionados en las diferentes
categorias. Posterior a la busqueda se analizaran los contenidos, con base en las
siguientes preguntas de investigacion: ;Qué vacios se presentan en el tema?

¢, Como se ha desarrollado el tema? ;En qué se esta enfocando la discusién actual?
¢ Cuales seran los temas relevantes en estas investigaciones enfocadas a la
ensefianza y aplicaciéon del Disefio? A partir de estos cuestionamientos se
clasificaron los articulos en las categorias establecidas previamente, y las posibles
categorias emergentes, para obtener el analisis de cada articulo.



7. Estado de cumplimiento de las actividades:

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

Definicién de la metodologia investigativa y proyectual o de disefio para el
proyecto de creacion; asi como las herramientas de busqueda de informacién
y clasificacién para su aplicacién y sequimiento durante el proyecto: Se
definieron las actividades para llevar a cabo la fase creativa y la fase
investigativa del proyecto en su totalidad. Estas incluyen abarcar el disefio de
un producto en todas sus etapas, utilizando en la medida de lo posible, la
mayor cantidad de herramientas de realidad virtual e inteligencia artificial
disponibles en el momento; como también la creacion de un cronograma de
actividades para coordinar el proyecto. 100% completado

Revision Literaria; asi como bases de datos y otras fuentes; para determinar
el estado del arte de las tematicas definidas para el proyecto; asi como
capacitaciones para usar los hardware-software y aplicaciones identificadas
para el desarrollo del proyecto. Para esta fase, se seleccioné el portal de
Futurepedia para investigar las distintas |As disponibles para apoyar un
ejercicio de disefo en sus distintas etapas. A su vez, los integrantes del
semillero recibieron capacitaciones en el uso de herramientas de modelado
con realidad virtual para aplicarlas durante la fase creativa del proyecto.
Puesto que el estado del arte en IAs es constantemente cambiante, no se ha
abarcado en su totalidad. 80% completado.

Definir un protocolo de pruebas para evaluar diferentes modelos de
Inteligencia Artificial + Realidad Virtual para determinar ventajas y
desventajas de los mismos en las etapas tempranas del proceso proyectual y
los equipos y formas de aplicacién en contextos creativos para el diseno. Se
definio el protocolo de pruebas en su totalidad para las 1As enfocadas en la
generacion de imagenes a partir de textos o acompafnadas de imagenes. El
protocolo de pruebas para otros tipos de |As para etapas tardias del disefio
de producto no ha sido definido, y su necesidad sigue siendo incierta, puesto
que la variedad de estos tipos de |As puede ser pequeia.

Desarrollo de un proyecto de disefio de producto a partir de las pruebas
realizadas en el proyecto de investigacién; aplicando un proceso de
proyectual; desde la ideacion hasta la modelacion con los elementos
identificados en el mismo; que aporte como "Creacién", sirva de ejemplo
aplicado y apoye el trabajo realizado. Al final del primer semestre, se ha
logrado disefar un producto utilizando herramientas de realidad virtual e I1A
hasta la etapa de prototipado. El disefio de dicho producto ha sido asistido
por los diferentes hallazgos hechos durante la investigacion. 65% completado




7.5.

8.

8.1

Tenien

Analisis de los resultados del protocolo de pruebas a las diferentes
herramientas, aplicaciones y softwares seleccionados para determinar
posibles maneras de uso e implementacién y elaborar los diferentes flujos de
trabajo (Workflows); para elaborar la guia 0 manual de uso y el informe final
del proyecto. Los resultados obtenidos en el protocolo de pruebas para IAs
generadoras de imagenes a partir de texto o imagenes han sido analizados
en gran medida, llevando a conclusiones parciales sobre la posible asistencia
de las IAs en el proceso de disefio de un producto. Algunas de estas
conclusiones sentaran las bases para la redaccidon del manual de uso de
inteligencias artificiales al final del semestre. 50% completado

Estado del arte de inteligencias artificiales para la generaciéon de imagenes.

. Consideraciones para evaluar en el protocolo de pruebas.

do en cuenta que se van a evaluar las siguientes IAs: DALL-E, Crayion,

NightCafé Studio, Playground Al, Stable Diffusion, StableCog, Gencraft, y PicFinder Al,
se tendran en cuenta las siguientes consideraciones a evaluar:

a.

Tiempo de respuesta de la inteligencia artificial: es decir cuanto tiempo se
demora asimilando el prompt que se ingreso, y lo que le toma generar las
imagenes.

La cantidad de iteraciones que se pueden obtener a partir de un solo prompt:
Hay IA como algunos motores de NightCafé que sacan una sola iteracién. Hay
otras IAs como Crayion que sacan nueve iteraciones a partir de un solo prompt.
Es importante evaluar la cantidad de alternativas que generan las IAs porque en
caso de que generen pocas imagenes, se puede demorar el proceso creativo.
Capacidad de iterar sobre una iteracién anterior: Hay IAs que permiten sacar
imagenes similares derivadas de una idea previa. Esto permite refinar una idea
inicial previamente arrojada por la IA todavia mas, y sacar resultados similares al
escogido. Una buena IA en este sentido ofrecera imagenes muy similares a la
que se selecciond inicialmente, con modificaciones sutiles que sean notorias sin
alejar las iteraciones de la que gusto inicialmente.

Capacidad de interpretacion de un estilo de ilustracion: Esto mediria la

capacidad de la |IA para asimilar un estilo de representacién grafica. Se evaluara
solamente la capacidad de la |A de representar una imagen con una técnica
determinada, como realista, sketch a lapiz, pintura a la acuarela, al 6leo, pastel,
etc.

Capacidad de interpretacién de un lenguaje estético: este parametro deberia

medir la capacidad de una IA para interpretar el alfabeto visual de algun
disefiador, movimiento de disefio 0 marca sobre otro objeto que no tenga



relacion con dicho estilo. IAs que tengan una buena capacidad de interpretacion
daran resultados en el que formas y volumenes propios de esta estética se
adapten a la arquitectura de un determinado producto. IAs que no tengan la
misma capacidad se limitaran a cambiar los colores del objeto, sin alterar su
geometria, o produciran una forma incoherente que no se puede identificar como
el objeto a redisefiar.

f. Resolucién de la imagen: Muchas de las IAs ofrecen diferentes tipos de
resolucién. Por lo general las que son completamente gratuitas no suelen ofrecer
resultados de alta resolucion, y las que tienen planes basados en créditos suelen
cobrar extra por mas resolucion. Midjourney que cobra por el tiempo de creacion
de cada imagen, suele demorarse mas si se aumenta la resolucion de la imagen.

g. Configurabilidad de la IA: Muchas IAs permiten que el usuario ajuste la
importancia de multiples prompts si desea darle mas relevancia a uno u otro.
También ofrecen distintos estilos de renderizados predeterminados, distintos
algoritmos para la generacion de imagen, etc. Otras se limitan simplemente a
generar la imagen.

h. Facilidad de uso: Hay muchas IAs que requieren que se ingrese a distintos
menus para poder usarlas. Otras tienen el generador de imagenes en la primera
pagina disponible, y con simplemente ingresar el prompt, generan la imagen.

i. Respaldo de la empresa: ¢ Qué tan facil se encuentran las recomendaciones
para aprender a usar la IA? ; Cuanta informacién hay en linea para aprender a
usar la IA? ;Hay un buen respaldo por parte de la comunidad?

j- Variedad en las imagenes generadas: Casi todas las |1As generan multiples
imagenes a partir de un solo prompt (por lo general 4). ; Qué tan variadas son
estas imagenes? ; Son una misma imagen con ligeras modificaciones? ¢ Son tan
variadas que parece que fueron hechas con prompts distintos?

k. Plan gratuito de la IA: En esta categoria se evalua la libertad gratuita de cada IA
antes de que algunas comiencen a cobrar para disponer del algoritmo. Aquellas
gue sean completamente gratuitas obtendran el puntaje mas alto.

I. Precio de la IA: Algunas |As son completamente gratuitas, otras ofrecen un
tiempo de gracia inicial, y luego cobran créditos. Otras cobran por el tiempo que
se demore la generacion de una imagen. ¢ Qué tanto valor ofrecen las |As al
disefiador? ;Si es necesario comprar un paquete de créditos en vez de usar una
IA gratis?

m. Capacidad de disefio de productos: Las IAs suelen estar programadas para
generar escenas fantasticas, y generar mundos artisticos. Suelen estar
enfocadas en los videojuegos y arte. ;Qué tan efectivas son para crear
productos de consumo? ¢ Pueden generar objetos verosimiles?

Para evaluar las IAs que generan imagenes a partir de imagenes y texto, se tuvieron en
cuenta las mismas consideraciones planteadas anteriormente, y se evaluaron las
siguientes IAs: NightCafé Studio, Playground Al, StableCog y Vizcom.
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8.2. Justificacion y explicacién de las consideraciones a evaluar:

Para determinar las métricas que seran usadas en la evaluacion de las |As, se
procedera a describir cada una individualmente, comenzando con las |IAs que generan
imagenes a partir de texto unicamente:

a. Tiempo de respuesta de la inteligencia artificial: el tiempo de respuesta de las
IAs sera evaluado con un crondmetro, para ser lo mas imparciales posible y no
depender del temporizador de cada una de las |IAs. Este comenzara a contar tan
pronto se inicie la generacion de cada imagen, y las puntuaciones que se
asignaran a cada |A es:

De 0 a 5 segundos — 10.

De 6 a 10 segundos — 9.

De 11 a 15 segundos — 8.
De 16 a 20 segundos — 7.
De 21 a 25 segundos — 6.
De 26 a 30 segundos — 5.
De 31 a 35 segundos — 4.
De 36 a 40 segundos — 3.
De 41 a 45 segundos — 2.
Mas de 45 segundos — 1

b. La cantidad de iteraciones que se pueden obtener a partir de un solo prompt:
Una vez se obtienen los resultados, se cuenta el nUmero de iteraciones que se
obtuvieron con cada IA. Para IAs que generan menos de 4 resultados, se les
asigno un solo punto. Aquellas que generaron cuatro resultados, se les
asignaron cinco puntos. Las que generaron mas de cuatro iteraciones limitadas
obtuvieron diez puntos. Las que generen un resultado ilimitado de ideas, se les
asigno una puntuacion de 20.

c. Capacidad de iterar sobre una iteracion anterior: Este parametro es
completamente subjetivo. Si bien hay IAs que no permiten generar alternativas
sobre una iteracion previamente generada, las cuales recibiran una puntuacion
de 0, las que si pueden seran evaluadas segun la relevancia de estas para el
proceso de diseno. Si las alternativas guardan similitud entre ellas, es evidente
que son evoluciones de la imagen seleccionada, y siguen siendo relevantes para
el proceso de disefio. Para la evaluacion de este parametro se us6 una barra
con los siguientes valores:
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1

2 5 2 1

Poca similitud en iteraciones Mismo lenguaje con variaciones Iteraciones practicamente iguales

d. Capacidad de interpretacién de un estilo de ilustracion: Este parametro también

es subjetivo dado que dentro de cada estilo de representacién hay muchos
estilos. A partir de las siguientes imagenes que fueron seleccionadas por su
representatividad de un estilo, se juzgaran los resultados que de la inteligencia
artificial.

Se evaluaron los siguientes estilos de representacién. Renderizado hiperrealista de
productos y sketch a rapidégrafo y marcador de productos:

Los prompts usados para generar las imagenes fueron:

A car interior dashboard , shiny plastics, white, contrasting vivid colors,
professional marker sketch, Good detail, sketch a day style, 4K, full
product design

A sports shoe for men, professional marker sketch, Good detail, sketch a
day style, perspective, accurate details, 4K, full product design.

A Hyper Realist sports shoe for men , professional 3D Render, Ultra High
Quiality, Hyper Detailed, 4K, full product design

A Hyper Realist car interior dashboard , professional 3D Render, Ultra
High Quality, Hyper Detailed, 4K, full product design

12



Segun la similitud de estos estilos, se le asign6 a cada IA una calificacion de 0 a 5,
donde:

0 - es completamente diferente al estilo requerido.

1 — Distinto al estilo requerido.

2 - Vagamente similar al estilo requerido.

3 — Similar al estilo requerido.

4 — Muy similar al estilo requerido.

5 — Genera la imagen con el estilo de las referencias.

Primero se realizé la prueba con el prompt para el interior, luego con el zapato. Se
sumaron las puntuaciones que obtuvieron en ambas, y se promediaron para asignar
un puntaje.

e. Capacidad de interpretacién de un estilo estético: Se evaluaron los siguientes
estilos estéticos: zapatos y tableros de carros en estilo escandinavo, estilo
Upcycling, y estilo de la marca Smeg. Se usaron las siguientes imagenes de
referencia para evaluar los resultados de las inteligencias artificiales.

Los prompts usados para generar las imagenes fueron para todas las |As:

- A car interior dashboard inspired by the brand Smeg, retro style, pastel
blue and white, rounded, shiny, chromed, high quality, very realistic, 3D
Render, 4K, full product design.

- A carinterior dashboard in the style of Scandinavian Design, Simple,
minimalist, zen, with light wood and cloth, high quality, very realistic, 3D
Render, 4K, full product design.

- Acar interior dashboard, upcycling style, simple, ecological, recycled,
High Brow, Modern, high quality, very realistic, 3D Render, 4K, full product
design.

- A sports shoe for men inspired by the brand Smeg, retro style, pastel blue
and white, rounded, shiny, chromed, high quality, very realistic, well-
defined sole, 3D Render, 4K.

- A sports shoe for men in the style of Scandinavian Design, Simple,
minimalist, zen, with light wood and cloth, high quality, very realistic, 3D
Render, 4K, full product design.

- A sports shoe for men, upcycling style, simple, ecological, recycled, High
Brow, Modern, high quality, very realistic, 3D Render, 4K, full product
design.
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f. Resolucion de la imagen:

Se evalué la capacidad de cada IA (en su estado gratuito) para obtener imagenes
de calidad. En caso de que no haber sido posible determinar el tamano de la
imagen, se descargo para observar sus propiedades.

Menos de 320 x 240 px -0

De 320 x 240 px a 450 x 450 px —1
De 450 x 450 px a 720 x 576 px — 3
De 720 x 576 px a 1024 x 768 px — 4
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De 1024 px en adelante — 5
g. Configurabilidad de la lA:

Se le asignaron puntos a la |A segun las opciones de configurabilidad que ofrece. Hay
ciertas |IAs que permiten mas configurabilidad que otras para la generacién de
imagenes a partir de texto. Hay distintos tipos de configuracion que ofrecen estas IAs,
como la posibilidad de escribir multiples prompts y ajustarles a estos su importancia.
Para evaluar esta categoria, se evaluo lo siguiente:

Combinar distintos prompts (y ajustarles su peso) / Ajustar la relacién de aspecto de la
imagen / Ajuste de calidad / Tipos de algoritmo / Velocidad de renderizado de la imagen
/ Intervencion estilistica de una imagen.

0 — No permite ninguna clase de configurabilidad.

1 — Permite configurar una de las opciones que aparecen arriba.

2 - Permite configurar dos de las opciones que aparecen arriba.

3 - Permite configurar tres de las opciones que aparecen arriba.

4 - Permite configurar cuatro de las opciones que aparecen arriba.
5 - Permite configurar cinco de las opciones que aparecen arriba.
6 - Ofrece los seis tipos de ajuste para las imagenes.

10 — Ofrece mas de los ajustes listados arriba.

h. Facilidad de uso:

¢, Cuanto conocimiento se requiere para usar la IA adecuadamente?

Facil (4) - La IA ofrece el generador de imagen en la primera pagina de la IA, o en un
botdn facilmente accesible. Los distintos tipos de configuracion de la imagen son claros
y faciles de entender y usar.

Intermedio (2) - La IA tiene unos cuantos submenus dentro de los cuales se encuentra
el generador de imagen. La configurabilidad de la IA no es inmediatamente aparente,
pero se puede hallar sin tener que recurrir a un manual de instrucciones.

Complejo (0) - Para usar la |A es necesario ver un video instructivo previamente, puesto
que acceder a ella es complicado. Ademas, los ajustes vienen a conocerse solo cuando
se ha investigado sobre la |IA en detalle.

i. Apoyo para el uso de la IA:

0 — No existe una comunidad activa que pueda responder a preguntas frecuentes sobre
la IAy la forma de redactar sus prompts. Hay poca informacion en linea sobre el uso de
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esta IA, y sus ajustes. No hay un manual de uso que explique como usar en detalle
cada funcion de la IA.

1 — Hay una seccién de FAQs completa en la que se pueden resolver dudas sencillas
sobre la IA, y buena informacion en linea acerca del tema. No obstante, sigue faltando
un manual dedicado para usar la IA que pueda atender dudas mas especificas, y no
hay una comunidad activa que contribuya a la resolucion de estas.

2 — La seccion de FAQs es muy util, esta respaldada por multiples ejemplos sobre
cémo usar la IA. Hay muy buenas resefias en linea de la IA, como también tutoriales
sencillos en linea para el uso de esta. La empresa ofrece consejos sencillos para usar
la IA adecuadamente.

3 — La empresa ofrece un manual de uso dedicado a explicar toda la configurabilidad
de la IA. También hay una comunidad fuerte en redes sociales que apoya el uso de la
IA, hay canales de YouTube con tutoriales muy completos para dominarla.

j-  Variedad en las imagenes generadas:

Lo ideal es que las imagenes que genere la IA mantengan constantes los parametros
gue se especificaron en el prompt, mientras se modifican aquellos aspectos que que no
fueron especificados en el prompt. Por ejemplo, si se requiere una cafetera roja con
aristas agresivas y cortes, se espera que haya variacion en la interfaz de uso, los
materiales y la arquitectura; pero que todas sean rojas y aristadas. Se us6 la siguiente
linea para hacer esta evaluacién. Se le asigné un cero automatico a las que solamente
generaron una imagen.

1 2 5 2 1

Propuestas completamente iguales Se mantienen los parametros especificados, se itera lo que no se especificd Propuestas completamente diferentes

k. Plan gratuito de la IA:

15 — La IA que es completamente gratuita.
10 — La IA que tenga una version gratuita, pero ofrezca un plan mejorado.
7 — La IA que trabaja con créditos, que recarga créditos de forma gratuita cada dia.

4 — La |A que trabaja con créditos, que recarga créditos de forma gratuita semanal o
mensualmente.

0 — La IA que deja operar por un cierto tiempo de forma gratuita y después anula toda
la funcionalidad, sin guardar las iteraciones.

|. Capacidad de diserio de productos:
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Para evaluar esta categoria, se le pidio a las |As disefar los siguientes productos, estos
son (de mas sencillo a mas complejo): Silla, Batidora, Carro. Los atributos con los que
se disefaron los productos fueron: Agresivo, fluido, Minimalista, Elegante. Aquellas que
fueron capaces de producir un carro similar, o en el mismo estilo de la imagen
obtuvieron una puntuacién de 16. De ahi se mermé la puntuacién segun los criterios de
los evaluadores. Las que fueron capaces de generar una Batidora segun los criterios,
obtuvieron una puntuacién de 10. Aquellas que fueron capaces de generar una silla o
mesa, obtuvieron una puntuacion de 7. Cada una de estos puntajes fueron sumados,
es decir, si obtuvo 3/7 en las sillas 10/10 en las batidoras, y 13/16 en los carros, se
suman 3+10+13. Las imagenes que fueron usadas como referentes para asignar las
puntuaciones fueron:

Los 12 prompts usados para generar las imagenes de arriba fueron:

- A dining chair, minimalist, simple, unadorned, basic, Scandinavian, clean
design, high quality render, 3D, Hyperrealist, 4K, full product design, front
3/4 view

- Adining chair, very aggressive, sharp edges, striking, pronounced
creases, eye-catching, high-quality render, 3D, Hyperrealist, 4K, full
product design, front 3/4 view.

- Adining chair, fluid, organic, curvaceous, flowing, rhythmic, high-quality
render, 3D, Hyperrealist, 4K, full product design, front 3/4 view.
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- Adining chair, elegant, luxurious, sophisticated, refined, timeless, tasteful,
classic, high-quality render, 3D, Hyperrealist, 4K, full product design, front
3/4 view.

- Afour-door saloon car, minimalist, simple, unadorned, basic,
Scandinavian, clean design, high quality render, 3D, Hyperrealist, 4K, full
product design, 3/4 front view.

- A four-door saloon car, very aggressive, sharp edges, striking, pronounced
creases, eye-catching, high-quality render, 3D, Hyperrealist, 4K, full
product design, 3/4 front view.

- A four-door saloon car, fluid, organic, curvaceous, flowing, rhythmic, high-
quality render, 3D, Hyperrealist, 4K, full product design, 3/4 front view.

- A four-door saloon car, elegant, luxurious, sophisticated, refined, timeless,
tasteful, classic, high-quality render, 3D, Hyperrealist, 4K, full product
design 3/4 front view.

- A food mixer, minimalist, simple, unadorned, basic, Scandinavian, clean
design, high quality render, 3D, Hyperrealist, full product design 4K.

- Afood mixer, very aggressive, sharp edges, striking, pronounced creases,
eye-catching, high-quality render, 3D, Hyperrealist, 4K, full product design.

- A food mixer, fluid, organic, curvaceous, flowing, rhythmic, high-quality
render, 3D, Hyperrealist, 4K, full product design.

- Afood mixer, elegant, luxurious, sophisticated, refined, timeless, tasteful,
classic, high-quality render, 3D, Hyperrealist, full product design, 4K.

Para las IAs que generan imagenes a partir de imagenes y texto, se aplicaron las
mismas pruebas, salvo en las siguientes:

d. Capacidad de interpretacion de un estilo de ilustracién: Se usé la misma escala de
evaluacion, pero las imagenes a ser intervenidas por las |As fueron las siguientes:




1. Textile mesh  black color

2. Cow leather gray color

3. Cow leather black color

4. Sheep skin turquoise color

5. Texile strap blue color

6. Lining textile mesh light gray color

Thread N 40 light-gray color

printlogo insid

A partir de estas imagenes, a cada |IA se le pidid convertirlas en un render hiperrealista
para prever cOmo se verian estas ideas en la realidad. Para ello, se usaron los
siguientes prompts:

- A hyperrealist car interior 3D render, Ultra High Quality, Hyper Detailed,
4K, full product design.

- A hyperrealist sports shoe 3D render, Ultra High Quality, Hyper Detailed,
4K, full product design.

e. Capacidad de interpretacion de un estilo estético: Se evaluaron los siguientes estilos
estéticos: zapatos e interiores de carros, estilo Upcycling, y estilo escadinavo. En esta
prueba, el interior de esta Toyota Prado TX, sera intervenido para que adopte un estilo
escandinavo, o de upcylcling o de Smeg. Para juzgar el resultado, se usaran las
imagenes del ejercicio de arriba (pagina 12).

u. Capacidad de disefo de productos:
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Para evaluar esta categoria, se pedira a las inteligencias artificiales transformar una
imagen de un objeto de la naturaleza o producto para que extraiga sus atributos mas
caracteristicos y los convierta en un producto distinto. Estos productos que debera
producir seran tableros y zapatos al igual que lo que se ha hecho con los incisos
anteriores. Y los productos que debera transformar en zapatos y tableros son los
siguientes: Para el interior se asignara una puntuacion de 15 en caso de que la IAlo
genere adecuadamente. Para el zapato, una puntuacion de 10.

8.3. Ejecucion del protocolo de pruebas:

Para cada una de las |IAs que tomarian parte en el protocolo de pruebas, se analizo si
existian distintos algoritmos de generacion de imagen que pudieran ser utilizados por
disefiadores, como es el caso de NightCafé Studio, que cuenta con 4 motores distintos.
De las IAs a evaluar, solo Midjourney contaba con multiples algoritmos y ajustes
distintos para ser evaluados individualmente. Desafortunadamente, al momento de
comenzar con la ejecucion del protocolo de pruebas, la alta demanda de Midjourney
inhibio la posibilidad de utilizar el plan gratuito, permitiéndole solamente a los usuarios
con planes utilizar la IA. Puesto que para este protocolo de pruebas se priorizaron las
IAs que pudiesen usarse de forma gratuita, asi fuera parcialmente, Midjourney fue
descartada. A su vez, los algoritmos artistic y coherent de NightCafé Studio fueron
descartados por su falta de coherencia en las imagenes generadas, las cuales fueron
determinadas demasiado abstractas para ser plausibles. Puesto que algunas IAs
evaluadas como StableCog y NightCafé ofrecian multiples ajustes que podian alterar
dramaticamente el resultado de las imagenes generadas, se hicieron unos ensayos
previos con estas para determinar la combinacién de ajustes mas adecuada para
generar productos. Ademas, se corrio la versidon mas actualizada de cada Inteligencia
Artificial, ya que algunas de ellas ofrecen la opcion de generar imagenes con versiones
anteriores.

Al momento de realizar el protocolo de pruebas con las |IAs capaces de generar
imagenes a partir de imagenes y texto, se tenia previsto usar la Sketch GPT. No
obstante, esta |A si bien esta bastante ajustada a las necesidades de los disefiadores,
ofreciendo tipos de renderizado segun el lenguaje de distintas escuelas de disefo, la IA
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tuvo dificultades para renderizar de forma hiperrealistas sketches a color que ya se

tenian previstos para la evaluacion. Inclusive, no posee la capacidad de abstraer
elementos visuales de una imagen en particular. Por estos motivos, no pudo ser
evaluada en el protocolo de pruebas. Los estudiantes encargados de llevar a cabo el
protocolo de pruebas fueron Jorge Luis Moreno Sabogal y Felipe Londofio Benjumea.

8.4.

Inteligencia artificial

Prueba

Resultados obtenidos en el protocolo de pruebas:
A continuacién se presentan los resultados que obtuvieron las distintas |As

en el protocolo de pruebas.

Tiempo de Cantidad de fteracior
respuesta dela 1A | obtener a partir d
{0-10) (1,10,

pusden | Ca

Total

Night Café Studio (Stable]

10 1

60,58333333

Night Café Studio (Dall-E)

8 1

51,16666667

StableCog

9 10

65,25

Gencraft
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Dall-E

54,41666667

Stable Diffusion
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Crayion
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3333333333
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Vizcom

9

57,91666667
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Playground Al

4,666666667

5

13

75,66666667

Para |IAs generadoras de imagenes a partir de texto:

a. NightCafé Studio (Stable)
Ventajas: El tiempo de generacion de imagen es extremadamente corto, lo que

la hace bastante eficiente, ademas que es graduable segun las necesidades del
usuario. Esta IA se puede usar practicamente de forma gratuita, puesto que

ofrece multiples formas para recargar créditos, y este algoritmo en particular se
puede usar de forma completamente gratuita con imagenes de baja resolucion.
También demostré tener una buena capacidad para interpretar estilos de

representacion, y es capaz de discernir bastante bien entre un render digital
hiperrealista, a un esbozo a color. Ademas, ofrece una alta configurabilidad

puesto que permite que se combinen distintos prompts, ajustar su peso,

seleccionar la version del algoritmo que se quiera, ofrece prompts para estilos de
visualizacion predeterminados, distintos tamafnos y resolucion de imagen, entre
otras.

Desventajas: Los objetos son dificiles de ubicar espacialmente con un prompt,
puesto que, a pesar de especificarse su ubicacion con un prompt, estos

aparecen en vistas que no se especificaron o cortados parcialmente. Al igual que
muchas de las otras |As, la creacion de un interior parece ser bastante
complicado. En el caso de NightCafé con este algoritmo, solia generar partes del

interior como el cuadro de instrumentos, o consolas centrales. Ademas, en una

ocasiéon uno de los interiores generados fue claramente tomado de un BMW

F10, sin mayores alteraciones. Finalmente, en el disefio de vehiculos en la

ultima prueba, se pudo observar una gran similitud con modelos existentes. Por
ejemplo, hay indicios de vehiculos similares a un Genesis G90, o Lexus LS500.
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Finalmente, las batidoras y las sillas generadas en algunos casos no eran
productos completamente coherentes con lo que se buscaba.

b. NightCafé Studio (DALL-E)
Ventajas: En la generacion de alternativas de disefio para batidoras y sillas
demostré ser mejor que el algoritmo de Stable Diffusion, puesto que las
propuestas estaban ubicadas de forma mas légica en el espacio, y en
perspectiva. Ademas, se notaba una diferencia mas marcada en la geometria de
estos productos, puesto que en la anterior los cambios en el prompt solian
afectar sobre todo los colores del producto.
Desventajas: Se toma mas tiempo para generar imagenes que el algoritmo de
Stable Diffusion, y cobra por lo menos un crédito para la imagen mas sencilla.
Ademas, si bien es capaz de generar varios estilos de representacion, el sketch
rapido suele ser un dibujo de baja calidad, con trazos no atractivos. Ofrece
pocos tipos de configuracion para producir las imagenes, y en el disefio de
vehiculos, todos los resultados fueron sedanes Audi de afios pasados con
muchas partes borrosas o indefinidas, ignorando por completo los atributos
ingresados en el prompt.

c. StableCog
Ventajas: El tiempo de respuesta es bastante bueno, casi tanto como el de

NightCafé en el algoritmo de Stable Diffusion. También se pueden configurar la
cantidad de imagenes que se desean obtener (de 1 a 4), segun el nimero de
créditos que se desea gastar en cada una de estas. Es capaz de interpretar
estilos de representacion adecuadamente, aunque en los dibujos del esbozo,
recurre a demasiados detalles. A su vez, se puede ver un cambio notorio en los
tres estilos de representacion, especialmente en la tonalidad y uso de
materiales. La resolucion de la imagen predeterminada es bastante buena, y
esta se puede mejorar considerablemente gastando solo un crédito en caso de
que el resultado generado sea lo que se buscaba. Mas aun, es quizas la IA mas
configurable que se probo en este protocolo, puesto que permite escoger entre
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nueve modelos distintos de creacion, cada uno especializado en un tipo de
imagen en especifico, escoger el planificador, los pasos de inferencia y otros
ajustes mas. Por ultimo, la IA no es completamente gratuita, pero recarga
créditos cada cierto tiempo, aunque los ciclos de recarga todavia no son claros.
Desventajas: Las capacidades para el disefio de productos es bastante limitada,
puesto que fue incapaz de producir alternativas diferentes y verosimiles con lo
especificado. Ninguno de los vehiculos generados era novedoso o similar a lo
descrito en el prompt, y todos son modelos identificables en la vida real.
Adicionalmente, muchos de los interiores generados tenian volantes duplicados,
y era evidente que todos partian de un mismo disefo inicial. Para abarcar la
mayor cantidad de |As con el protocolo de pruebas, solo se usé un modelo de
generacion de imagen en todas las pruebas, por lo que se deben explorar otros
modelos para buscar quizas un mejor resultado.

Gencraft

Ventajas: Esta es una |A con una capacidad excepcional de generar imagenes
asimilando distintos estilos de visualizacion como el renderizado hiperrealista o
el dibujo analogo. Tiene una excelente capacidad de interpretacion de lenguaje
estético, y las imagenes que genera son altamente variadas, y son bastante
utiles para inspirar geometrias basicas. En el disefio de productos es quizas la
mas fuerte de todas, ya que produce los resultados mas coherentes con el
prompt ingresado, y la mayor variedad de imagenes.

Desventajas: Es un tanto lenta para generar dos imagenes, se demora
aproximadamente treinta segundos. Si bien es posible usarla de forma
completamente gratuita, solo ofrece 10 intentos que se renuevan de forma
diaria, pero que no son acumulables. Es decir, nunca se contaria con mas de 10
prompts al dia. La cantidad de ajustes que ofrece también es sumamente
limitada, puesto que solo permite seleccionar distintos estilos predeterminados,
nada mas. Al igual que casi todas las otras, los disefios de vehiculos se le
dificultan, puesto que guardan mucha similitud con vehiculos existentes.
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e. DALL-E

f.

Ventajas: El tiempo que le toma generar cuatro imagenes un muy poco, y usarla
es bastante sencillo. Permite iterar sobre imagenes recién ingresadas con
buenos resultados, y es bastante versatil al momento de interpretar distintos
estilos de representacion. Las imagenes que generan tienen una buena
resolucién, y hay un muy buen respaldo en internet para usar la IA.

Desventajas: Los productos que genera no son demasiado convincentes, puesto
que las imagenes solo muestran partes del producto, pero no se ve en su
totalidad. Hay varios detalles que no quedan bien definidos en estos dibujos, y
los vehiculos que se generaron siguen siendo combinaciones de modelos
existentes, con detalles mal definidos. La configurabilidad de la IA es sumamente
limitada, ya que no se pueden ajustar parametros para la generacion de
imagenes.

Stable Diffusion

Ventajas: Tiempo de respuesta es optimo, se tarda menos de cinco segundos
generando cuatro imagenes a partir de un solo prompt, puede emular distintos
estilos de representacion. Es sumamente sencilla de usar puesto que el panel de
generacion de imagenes se encuentra justo bajo la pagina de inicio, las cuatro
alternativas que genera suelen ser bastante distintas las unas de las otras. Esta
IA es gratis, ya que no ofrece otros beneficios tras realizar un pago, y es abierta.
Desventajas: A pesar de haber un menu de ajustes en la parte inferior del panel
de generacion, estas no se encuentran habilitadas en el momento, por lo que la
configuracion de esta IA al momento de redactar este informe es nula. No
permite que se sigan desarrollando los resultados obtenidos, y la resolucion de
las imagenes no es excepcionalmente alta. En la interpretacion de lenguajes y
estilos de ilustracion tiene ciertos problemas, puesto que suele representar los
atributos sin mostrar el objeto al que corresponden dichos atributos. Al no
requerir de un usuario para usarse, no se preservan las creaciones hechas
previamente.

Crayion
Ventajas: La cantidad de iteraciones que se obtienen con un solo prompt son

nueve imagenes, cada una con una buena resolucion, se puede usar de forma
gratuita indefinidamente, a pesar de que haya un plan con mas beneficios
disponible. Es bastante facil de usar ya que no requiere de ajustes previos para
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generar la imagen, y no requiere de la creacion de una cuenta de usuario para
poder usarse. Los productos que genera son, en el caso de las batidoras y las
sillas, bastante utiles para ser usados como referentes en un ejercicio de disefio,
puesto que son coherentes con los atributos que se especificaron, y los
ejercicios formales son bastante interesantes.

Desventajas: El tiempo que le toma generar las nueve imagenes puede superar
el minuto de espera en algunas ocasiones. No se puede continuar refinando
ninguna de las nueve imagenes generadas, y la descripcidon de los estilos de
disefio y lenguaje de marca descritos en los prompts parecen confundirla,
llevandola, al igual que Stable Diffusion a ilustrar esta descripcion de forma
literal, y no el objeto en si. Esto se ve reflejado principalmente en la forma en la
que ilustra los interiores de carros, el objeto mas complejo de ilustrar. Ofrece
pocas opciones de configurabilidad, por lo que no se puede cambiar la cantidad
de imagenes generadas y el tiempo de creacion.

Picfinder Al

Ventajas: Sin duda lo mas destacable de esta IA es su capacidad de generar
resultados infinitos de un determinado prompt, sin tener que refrescar la
busqueda. Dichos resultados se obtienen de forma instantanea, ya que no es
necesario esperar mas de cinco segundos para obtener los primeros resultados.
Ademas, cualquier imagen que se genere se puede continuar iterando, y dada la
cantidad infinita que se obtienen, cualquiera puede ser util. Las imagenes que
genera son de buena resolucion y estan disponible para descarga inmediata. La
IA también sugiere modificaciones al prompt ingresado para mejorar los
resultados obtenidos, y es muy facil de utilizar. Al igual que otras IAs, es capaz
de disefiar de forma adecuada productos sencillos como electrodomeésticos y
mobiliario con atributos bien especificados.

Desventajas: Una vez se ha generado un determinado numero de iteraciones, la
IA se bloquea automaticamente, evitando que se sigan generando imagenes. De
esta forma, se obliga a adquirir el plan completo por un determinado tiempo. Si
bien es posible seguirla usando temporalmente usando navegacion privada u
otros navegadores, eventualmente impondra el bloqueo. Ademas, la IAno es
demasiado configurable, puesto que solo se pueden ajustar los formatos de las
imagenes y elegir entre cuatro modelos de renderizado. De nuevo, presenta
problemas para la generacién de carros coherentes, completamente distintos a
algun modelo existente y fieles a lo ingresado en el prompt.

Para |IAs generadoras de imagenes a partir de imagen y texto, las observaciones de
NightCafé y StableCog solo contemplaran sus capacidades de iterar abstrayendo
elementos visuales de una imagen, puesto que usabilidad y tiempo de respuesta ya
fueron comentados previamente.

a. NightCafé (Stable)
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Ventajas: Las iteraciones obtenidas a partir del interior de referencia muestran
unas diferencias marcadas entre si, y es posible identificar adecuadamente a
qué estilo corresponde cada una. La arquitectura del interior no fue alterada en
gran medida, y es posible reconocer formas y geometrias propias de los estilos
de visualizacion, no solo colores.

Desventajas: La IA no tuvo la capacidad de abstraer elementos estéticos de una
flor para el interior de un vehiculo o un zapato, puesto que se limité a cambiar el
estilo de representacion de la flor en vez de hacer productos evocando su
apariencia. También se observaron dificultades interpretando la palabra “Car
Interior” puesto que en ocasiones genero vehiculos dentro de un espacio
cerrado, en vez de mostrar el interior de dicho vehiculo. Mas aun, cuando se le
pidioé renderizar una imagen existente, cambio por completo las geometrias
establecidas, y en el caso del interior de vehiculos, generd ilustraciones sin
sentido e indefinibles.

b. StableCog
Ventajas: Los disenos de los zapatos, aunque conceptuales y todavia un tanto

indefinidos, son utiles como herramientas de inspiracién para disefiadores. De
ellos se pueden abstraer formas y volumenes para un disefio futuro.
Desventajas: Al renderizar y definir los dos interiores en la primera prueba, si
bien no se alterd la distribucion de la imagen basica, los detalles y algunas
formas fueron alterados sin haberse especificado en el prompt. Tal como
NightCafé, StableCog interpreta el término “interior de automévil” como un carro
en un espacio interior. Las tres iteraciones obtenidas a partir de la foto del
tablero de referncia a pesar de ser diferenciables entre si, parten de un disefo
basico, y todas tienen un toque retro que solo deberia tener la primera. En
muchas imagenes, se muestran detalles del producto, pero es dificil visualizar el
objeto completo.

c. Vizcom:
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Ventajas: A pesar de estar disefiada primordialmente para renderizar dibujos en
lineas, Vizcom fue capaz de refinar los acabados de los dos esbozos de los
interiores, preservando sus formas, colores y arquitectura pero aumentando el
detalle. También se obtuvieron iteraciones bastante detalladas y claramete
definidas de la foto del interior de la Toyota Prado, segun el estilo visual que se
buscaba en el momento, y es la IA que mejor mantuvo la arquitectura inicial del
interior. Vizcom es facil de usar, y cuenta con un gran respaldo en la web por si
se desea aprender a usar. A pesar de tener una version mejorada, Vizcom en su
version gratuita funciona perfectamente, de forma indefinida.

Desventajas: Puesto que su enfoque es esencialmente la mejora y afinacion de
dibujos en lineas, al pedirsele la transformacion de objetos aleatorios en
productos que no guardan ninguna relacion directa con estos, Vizcom otorgo
resultados incoherentes. La configurabilidad de la IA no es excepcionalmente
amplia, pudiendo ajustar unicamente la influencia de la imagen sobre el
resultado final. Finalmente, el tiempo de respuesta puede llegar a ser de casi 30
segundos después de haberse iniciado la generacion de imagen.

d. Playground Al
Ventajas: Alta velocidad en la generacion de imagenes, inferior a los 5 segundos.
Ofrece un alto nivel de configurabilidad, puesto que permite ajustar las
dimensiones de la imagen, el modelo de generacion de imagen, la influencia de
la imagen sobre el resultado obtenido, la calidad de la imagen, el numero de
imagenes, entre otras. Permite iterar la imagen obtenida, y los resultados que se
logran son satisfactorios porque guardan el lenguaje general pero los cambios
en los detalles son faciles de notar. Permite obtener multiples imagenes sin
sacrificar considerablemente la cantidad de créditos disponibles. Los interiores
que genero a partir del interior de Toyota son bastante distintos y creativos
segun el estilo, a pesar de tener ligeras incongruencias en el acabado. Es la
unica IA que mantiene la misma paleta de color en todos los estilos, que solo
altera la forma. La resolucién de las imagenes generadas es bastante alta,
dispone de distintas ayudas internas para familiariarse con la herramienta, las
cuales son apoyadas también por la comunidad, se puede usar de forma gratuita
indefinidamente, y en algunas imagenes generadas, es capaz de abstraer los
atributos de la flor, la silla y la obra de Gaudi para llevarlos a otros productos.
Desventajas: En la prueba final con el disefio de objetos, muchas de las
alternativas generadas, sobre todo aquellas cuya base era la imagen de la
Sagrada Familia, no eran mas que ligeras variaciones de la imagen. Y en la
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intervencion de la silla Well Tempered, en vez de disenar interiores disefid
modificaciones para la silla.

9. Estado del arte de inteligencias artificiales para la generacion de modelos
CAD tridimensionales:

Al igual que las inteligencias artificiales usadas para la creacion de imagenes, existen
en la actualidad unas pocas al alcance de usuarios corrientes con la capacidad de
crear modelos tridimensionales a partir de imagenes, videos, o descripciones de texto.
Puesto que los avances en el desarrollo de las inteligencias artificiales no ha durado
mas de tres afos, muchas de estas tecnologias siguen enfocandose en la creacién de
imagenes y no en la generacion de modelos tridimensionales. Las inteligencias
artificiales con capacidad de creacion de modelos tridimensionales que se mostraran a
continuacion, son prueba del enfoque que sus creadores le han dado a estos
programas. Casi todas ellas estan pensadas para desarrolladores de videojuegos, que
no son altamente dependientes en detalles y acabados para ser llevados a la
manufactura. Esto hace que muchos de los modelos obtenidos de estos programas
dependan altamente en el uso de texturas y acabados superficiales para denotar
tridimensionalidad, y que estos no sean paramétricos. Por ende, no fue posible utilizar
niguno de estos modelos para llevarlo a la manufactura asistida por computador,
cerrando asi el proceso de disefio asistido en su totalidad por inteligencias artificiales.

9.1. Estado del arte de inteligencias artificiales para la generacién de modelos
CAD tridimensionales: A continuacion se listaran las inteligencias artificiales
que se encontraron para la generacién de modelos tridimensionales, y los
resultados obtenidos en caso de haberse hecho pruebas para validarlas.

9.1.1. KAEDIM: Kaedim | 3D models in minutes (kaedim3d.com)

Es una plataforma especializada en la conversién de fotos a modelos 3d.
Permite la creacion a partir de una sola, o multiples imagenes, siempre y
cuando sean sobre un fondo blanco, y no sean objetos de la naturaleza ni
humanos, animales o plantas. Se enfoca mas en productos en general.
Permite al usuario aplicar automaticamente la textura de la imagen usada
para la generacién. También permite renderizar con colores y texturas,
aunque estas son un poco limitadas. Permite editar los modelos en caso de
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que el resultado no haya sido el esperado en programas como Blender. Los
modelos se demoran aproximadamente entre 5 a 10 minutos en generarse,
se puede descargar en: imagen, ajustar el numero de poligonos para hacerla
lo mas exacto posible gltf, fbox, mtl, elb, obj, usd. Se pueden compartir los
modelos, se pueden dejar sugerencias en la pagina. Ajustar el numero de
poligonos para optimizar la resolucidon de la modelacion. También se puede
jugar con dimensiones generales como la anchura y la profundidad para
llegar al resultado 6ptimo. Hay tipos de calidad. De la basica se obtienen
superficies duras, bajos detalles. Esta opcién tiene un costo de 1 crédito. La
alta, que cuesta 2 créditos, entrega una superficie dura pero organica. La
Ultra da caracteristicas organicas y altos niveles de detalle a un costo de 4
créditos. La opcion de simetria es para cuando se tiene una imagen base con
una diferencia bilateral, y para corregirla, se selecciona la opcion de simetria
para garantizar el mejor resultado.

Al momento de redactar este informe, Kaedim ofrecia los siguientes planes
para la compra de créditos:

e Prueba Premium: 30 USD al mes, 4 intentos, generaciones por dia
son ilimitadas, 30 dias de acceso, polycount ilimitado.

e Starter: 150 USD al mes, 10 intentos. Créditos extra por 15 USD (25%
de descuento) soporte permanente mediante la plataforma de Discord.

e Indie: 300 USD al mes, 20 créditos, créditos extra por 13.5 USD (33%
de descuento) soporte permanente mediante la plataforma de Discord.

e Studio: 1000 USD al mes, 60 créditos, créditos extra por 12 USD (40%
de descuento) Soporte personalizado, Caracteristicas personalizadas.

Kaedim no fue probada por dos motivos: falta de presupuesto para adquirir
alguno de los planes propuestos y sospechas surgidas en septiembre de 2023
sobre la legitimidad de sus capacidades. Segun articulos publicados en diversas
fuentes, Kaedim dependia de un gran numero de artistas y modeladores chinos
para entregarle modelos aceptables al usuario. Fuentes internas de la empresa
afirmaron que estaban trabajando bajo explotacién constante con el fin de
cumplir con los requerimientos de los clientes, ya que el algoritmo de la empresa
era bastante deficiente para entregar modelos bien definidos. Adicionalmente,
los salarios con los que se pagaban estos trabajos eran sumamente bajos, ya
qgue no eran contratos fijos con la empresa. Como Kaedim prometia la creacion
de modelos en un tiempo inferior a los 15 minutos, no es claro si estos artistas
eran capaces de modificar estos modelos dentro de este lapso de tiempo. Al
momento de redactar este informe, la empresa sigue operando y novedades
adicionales sobre estas denuncias no han sido reveladas.

9.1.2. CSM CSM Al - 3D World Models
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Funciona con Discord, tiene su propio canal. Se debe subir la imagen al chat de la
comunidad para que la imagen quede con un cédigo URL incrustado. Este cédigo
luego es usado para poner el siguiente comando: /get3d (en esta parte se pega el
URL). Después, se presiona enter y se empieza a generar la modelacion de la
imagen. Una vez generado el modelo, hay que ingresar a la seccion de la
comunidad, y en el buscador ingresar el usuario de Discord para obtener los
resultados del modelo. En la pagina web hay muy poca informacién concerniente a
precios y a planes, por lo que solamente se muestran las opciones de planes al
haber ingresado a la plataforma de Discord, y haber intentado generar una imagen.
El mensaje que se obtiene es el siguiente:

Credits are the unit of currency for generations on Cube. Here's what you can use
them for:

1 credit — 1 preview generation
9 credits — 1 pro model

If you require additional generations per month beyond your subscription, you can
either upgrade to the next tier or purchase 10 credits for $2. Once you use all credits
on Maker and Creative Pro tiers, then you revert back to Tinkerer.

Puesto que la IA no tiene prueba gratuita, por lo menos al momento de probarla en
2023, no fue posible hacerle una prueba para evaluar sus capacidades. Segun
informacion encontrada en la pagina, la IA también genera modelaciones a partir de
videos. En la pagina de Discord, hay varias salas que permiten obtener soporte y
ayuda por parte de la comunidad. También se pueden observar los modelos
generados por otras personas. En los ejemplos observados, se logra apreciar la
similitud de los modelos generados con los de otras IAs como Masterpiece Studio,
que muestran el enfoque hacia el disefio de videojuegos de estos programas. Es de
notar que la pagina de CSM, no su plataforma de Discord, es bastante lenta, por lo
menos con los servidores de la universidad.

9.1.3. ALPHA3D

Alpha 3D ofrece dos servicios. Uno de ellos llamado Designer Studio, consiste en
una seleccién de expertos en modelacion 3D que se encargan de tomar modelos
3D que tengan una cantidad considerable de nodos en las mayas, que quizas sean
dificiles de intervenir. Ellos hacen, a peticion del cliente, una intervencion de este
modelo para asi llegar a un modelo mucho mas coherente y refinado formalmente.
El otro servicio es el programa de Inteligencia Artificial lamado Al 3D Model
generator. Este funciona a través de la pagina web de ALPHA 3D, y ofrece multiples
planes para los usuarios. La prueba gratuita es de 50 modelos, existe el plan
premium que es de 10 modelos mensuales a una tarifa de 9 dolares al mes. Es
decir, cada modelacién sale a poco menos de un délar. Por ultimo, esta el plan
Enterprise que le permite a los usuarios configurar el precio y la cantidad de
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modelos que quieran generar. En este momento, la plataforma no permite generar
modelos diferentes a zapatos o sofas para el publico general, se asume que el
motor libre esta habilitado solamente para empresas que paguen el plan Enterprise.
En todo caso, para realizar la modelacion del zapato, se ingresa a un portal aparte
en el que se permiten crear distintos proyectos, Se debe ingresar una vista lateral
del zapato, ya sea una fotografia, o una imagen digital. Una vez seleccionado, se
pueden afadir productos diferentes siempre y cuando sean zapatos. Al tener todos
los productos que se necesiten, se puede iniciar la modelacion activando el botén
de generar.
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Como se puede observar, la IA es poco efectiva al momento de copiar volumenes
representados en un dibujo, por lo que todas las modelaciones son de superficie
plana poligonada como si fuese un archivo de esteriolitografia. Si bien se puede
apreciar una diferencia en las proporciones de los zapatos, mas alla de una textura
aplicada sobre el zapato, no hay mas diferencias. Esto demuestra que el enfoque
principal de esta |A sigue siendo la produccion de modelos para videojuegos, donde
estas diferencias y detalles en la volumetria no son evidentes. Puesto que Alpha 3D
también tiene habilitado un mddulo para modelar a partir de texto, se hizo una
prueba con el siguiente prompt: Al momento de
descargar los modelos, se disponen de los siguientes formatos: 3D Object y USD
file.

9.1.4. SLOYD 3D:

Solyd 3D es un repositorio de modelaciones 3D precargadas, que pueden buscarse
al ingresar el prompt. Segun lo especificado en el prompt, el programa encontrara la
modelacidn mas apropiada en su base de datos para entregar. Esto es posible
verificarlo al usar prompts distintos para especificar un automaovil con caracteristicas
distintas. En una primera ocasion se especificd un vehiculo deportivo, en la segunda
un sedan de lujo. En ambas ocasiones se obtuvo el mismo resultado, un kart
sencillo construido con geones basicos. Esta modelacion precargada podia
ajustarse un poco, aumentando el tamafno de las ruedas, la longitud y la anchura de
este, entre otras cosas. Los productos que Sloyd tiene en su base de datos son:
armas, edificios, mobiliaro y artilugios. Claramente, estos son los objetos
frecuentemente encontrados en videojuegos. La inteligencia artificial se usa para
interpretar los deseos del usuario, y de ahi obtener el modelo mas similar en la base
de datos. Sloyd también cuenta con
un buscador tradicional, que no
arroja un solo modelo, si no que
muestra toda una lista de objetos
que pueden suplir los
requerimientos ingresados.

En esta imagen, se puede observar
que los dos vehiculos especificados
no guardan relacion alguna con el
prompt ingresado, y son
esencialmente el mismo vehiculo
con unas sutiles modificaciones.

9.1.5. 3DFY:
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Esta inteligencia artificial, muy similar a Sloyd, también funciona con una base de
datos precargada de productos. No obstante, esta parece ser mucho mas vasta que
la de Sloyd 3D, y los productos que ofrece parecen ser enfocados también en el
disefio de espacios, puesto que tiene toda una categoria dedicada a mobiliario.
También es posible encontrar armas usadas en videojuegos como espadas, hachas
y escudos. Objetos mas complejos como vehiculos no hacen parte del repertorio de
3DFY. Sloyd ofrece diez créditos gratuitos para obtener modelaciones de su base
de datos, por lo que se decidio probar con tres productos distintos: una mesa, una
lampara y un sofa. Los resultados fueron los siguientes:

Los prompts usados fueron:

e Para la lampara: A table lamp inspired by the Ptolomeo lamp designed by
Michele De Lucchi. Como podemos ver, la lampara no guarda relacion alguna
con el prompt ingresado. Es completamente convencional.

e Para el sofa: An elegant modern red sofa inspired by the Bauhaus school of
design, with a light elegant structure. El resultado es el mas similar de los tres
productos especificados. Probablemente, esto se debe a que en este caso se
especificod el color del modelo.

e Para la mesa se uso el siguiente prompt con el fin de obtener un resultado
similar a la S Table de Xavier Lust: Modern table, with a single support strut
organic and very fluid. No obstante, como se puede observar en el resultado,
la mesa no cumple con ningun criterio especificado. Tiene dos soportes y
ninguno es organico. La mesa en si se ve anticuada.

9.1.6. MESHY: Convert 2D images into 3D models with Meshy

Esta IA trabaja esencialmente con los principios de CSM y de Alpha 3D, ya que
promete replicar con cierto grado de exactitud el objeto representado en una imagen
en un modelo tridimensional. A diferencia de CSM, esta no requiere un canal en
Discord para funcionar, y la interfaz esta integrada a la pagina como en Alpha 3D.
Adicionalmente, Meshy cuenta con dos médulos diferentes para generar modelos,
ya que puede generar a partir de una imagen como Alpha 3D, o con un prompt
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tradicional. Actualmente, el motor para generar modelos a partir de imagenes se
encuentra en su version alfa, pero aquel para generar modelos con prompts ya ha
llegado a su version beta. Meshy también puede ser usado de forma
completamente gratuita, ya que reembolsa 200 créditos de forma mensual sin
necesidad de suscribirse a un plan. Por 16 ddlares al mes se puede aspirar al plan
pro que da 1000 créditos mensuales y se pueden tener 10 trabajos en espera a la
vez, lo que agiliza el proceso de creacion. Finalmente, esta el plan Max por 48
ddlares que da 4.000 créditos mensuales y permite tener 20 trabajos en espera.
Incluso existe un plan empresarial, que es mas una opcion para personalizar un
determinado grupo de créditos que supere el ofrecido por la versién Max. A
continuacion se muestran los modelos creados por Meshy usando los dos modulos,
en ambos casos se solicito la creacion de automoviles.

e Para el modelo creado a partir de imagenes, se us6 una foto del Bugatti Type
57SC Gangloff Drophead Coupé No. 57565 visto de perfil sobre un fondo
blanco. Como se puede ver, el resultado es bastante inconsistente, ya que el
costado derecho, que es el fotografiado, se ve mucho mas definido que el
izquierdo. A simple vista, el modelo se aprecia relativamente verosimil al
vehiculo de la fotografia, pero una vez se eliminan las texturas del modelo,
desaparece toda conexion con la fotografia ingresada. Como se puede
observar, el modelo parece una masa indefinida, y dificiimente puede ser
identificado como un automavil. Esta es otra de las pruebas que confirma que
estos programas estan disefiados para el desarrollo de videojuegos, ya que
en un espacio virtual como los encontrados alli los usuarios no determinan
los detalles de su entorno.
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e Para el modelo generado a partir de texto, se ingresaron los siguientes
parametros para la descripcion del modelo.
Object: Sports Car
Style: long front end, short tail, classic proportions, modern, high tech,
convertible, large wheels, HDR, high detail, high quality,
Negative Prompt: ugly, low quality, low detail, short, tall.
El resultado obtenido se ve prometedor a simple vista, es facil reconocer un
automovil deportivo con las caracteristicas especificadas. Sin embargo, al
descargar la modelacion para ser abierta en Blender, se puede ver que la
verosimilitud se logra en gran medida por las texturas, las cuales recuerdan a
una fotografia del Chevrolet Corvette C8. El modelo como tal no tiene
ninguna curva o caracteristica asociable con un automévil, puesto que no
tiene ruedas definidas y las superficies son en su mayoria onduladas y
accidentadas. Hay momentos en los que la generacién se ve fallida, puesto
que hay huecos y cavidades vacias en su estructura.

9.1.7. Texture Lab:
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Ante una escasez de inteligencias artificiales para el modelado 3D, se opto6 por
experimentar con una |IA para la generacion de texturas. Se optd por usar el
programa Texture Lab, puesto que puede usarse de forma gratuita hasta agotar los
100 créditos predeterminados que se ofrecen de prueba. Esta fue encontrada al
igual que muchas de las otras en la plataforma de Futurepedia. La plataforma
funciona sencillamente ingresando un prompt en la barra de texto con la descripcion
de la textura que se desea obtener, y luego oprimiendo el botdn de generar. La
generacion de una textura puede tardar hasta un minuto, y una vez se haya
generado, se puede descargar la textura de forma difusa, solamente las alturas o la
textura normal. No obtsante, segun los resultados obtenidos con ensayos de esta
IA, las texturas que genera son Unicamente imagenes con cierta relaciéon (en
algunos casos) con lo que se escribio en el prompt. Por ejemplo, como se puede
observar, cuando se le pide una textura que refleje el aluminio joyado, es incapaz de
generarla, puesto que la imagen de referencia que usa no corresponde con el
material especificado. Como resultado, se tienen las siguientes imagenes:

Otro ejemplo de las deficiencias de esta |IA para generar
 texturas puede apreciarse cuando se ingresa el prompt
,» “Popcorn with salt”. Ahi se obtiene la siguiente textura,

. que tiene como base la siguiente imagen. Si bien se
muestran crispetas claramente, también estan
acompafadas del balde y la mesa sobre la que se
apoya este. Dichos elementos no hacen parte de la
textura, y podrian ser eliminados si se encontrase otra

: : . imagen en internet. No obstante, aqui eso no es

TN Yy NNl posible.

Finalmente, se decidi6 evaluar la forma en la que la IA determina la profundidad de
las texturas. Para ello, se evalué la capacidad de la |A de generar texturas de
maderas. Muchas maderas a pesar de tener multiples colores no tienen
necesariamente distintas profundidades y son brillantes y planas. Tal es el caso de
las maderas zebrano. Tienen unas lineas claras y oscuras casi paralelas, pero estas
no determinan distintas alturas. Al solicitar este tipo de madera, se obtuvo el
siguiente resultado:
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Como se puede observar, Texture Lab trabaja con la oscuridad de los colores para
denotar profundidad. Por ello, la textura de la madera zebrano, a pesar de ser plana
en su mayoria, es interpretada por la IA como hendida e irregular. Adicionalmente,
esta madera que se caracteriza por tener lineas bastante paralelas entre si, es
representada como una madera tradicional con crespos y vetas intricados. Es
posible inferir que esta inteligencia artificial es un generador de imagenes como los
observados previamente, que arroja las alturas de la imagen generada para crear la
textura. No obstante, para un ingeniero de disefo, es aun mas practico obtener la
textura individualemnte de la imagen que plazca haciendo uso de programas como
Adobe Photoshop.

10. Proyecto creativo:

Para el proyecto de creacion, se decidi6 iniciar con el disefio de un zapato deportivo
inspirado en formas organicas, fluidas y en la medida de lo posible, patrones
recurrentes en la naturaleza. Los estudiantes encargados de esta etapa fueron: Jacob
Paffen Gomez, Manuela Marin Mufoz, y Valery Angie Valencia Mejia.

10.1. Brief, investigacion y exploracion: Para la etapa de formulacién del brief, se
optd por realizar un Mood Board con imagenes representativas de dichos
patrones naturales. Algunos de estos collages de inspiracién fueron
realizados con la asistencia de Inteligencia Artificial, en este caso, los
programas DALL-E.2 y Midjourney:
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MOOD BOARD

MUSICA

Sesses

4

VZ31V Yl

PLEL Y
TEXTURA

DE
ANIMALES

Mood Board hecho de la forma tradicional, recopilando imagenes de internet.
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Se buscaron las ideas que se querian para el
moodboard en las diferentes plataformas de
inteligencia artificial, y al ingresar fotos de
referencia, los resultados no fueron los
esperados, ya que todas las opciones generadas
eran iguales a la imagen de referencia. Ademas,
al utilizar unicamente prompts descriptivos de lo
que se buscaba, los resultados fueron mejores,
sin embargo, los resultados obtenidos fueron
totalmente predecibles. Tal es el caso del Mood
Board a continuacién, hecho con DALL-E.2
usando el prompt: “mood board inspired in
nature’s textures”

Para los siguientes Mood Boards, se tomaron imagenes generadas con DALL-E.2 y
Midjourney, y se combinaron en un mismo espacio:

MOOD BOARD S

futurista

. Formas de la naturaleza
ondas musicales

Mood Boards generados completamente con DALL-E.2
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Con los Mood Boards hechos, se procedié a hacer un acercamiento inicial con
Midjourney, la |IA generadora de imagen mas conocida en aquel momento, para
observar sus capacidades para el disefio de zapatos deportivos inspirados en distintos
temas. Se obtuvieron los siguientes resultados:
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product design, sneakers futuristic inspired in
C ian birds, 3d modeling sneakers inspired in the space, 3d modeling

sneakers inspired in the moon
3d modeling

clasic but futuristic sneakers inspired on the clasic but futuristic sneakers inspired on the sneakers inspired in saturno rings 2d
technology and machines of the Industrial technology and machines of the Industrial deli
Revolution and classic watches Revolution and classic watches modeling

10.2. Ideacidn: Habiendo obtenido las imagenes de los Mood Boards, los
integrantes del semillero encargados de la fase de ideacion realizaron un
sketch rapido en vista lateral, el cual se ingres6 a Vizcom para que esta lo
renderizara e iterara.

Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Propuestas Manu PROPUESTA

PROPUESTA PROPUESTA

ITELACIONES CON LA (vizcom) ITELACIONES CON LA (vizcom)

PROPUESTAS ELEGIDAS

%Y




El proceso que se ilustra en la
parte superior muestra como se
obtuvieron las propuestas
definitivas utilizando inteligencias
artificiales que se
complementasen en el proceso de
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disefio. Inicialmente, todos los sketches rapidos fueron ingresados a Vizcom con el
siguiente prompt: shoe desing with repetitive inspired in nature patterns, white, 3d
model rendered in keyshot,4k, hiperealistic. Vizcom le afiadio texturas, sombras y
tridimensionalidad a las vistas laterales ingresadas. Luego, se usaron ideas creadas
con Midjourney en Vizcom para ver si dichas imagenes se podian refinar.
Desafortunadamente, dada la naturaleza de Vizcom cuyo enfoque es primordialmente
renderizar esbozos sencillos, los resultados no fueron los esperados. Por ende, para
agilizar el proceso de creacion, se optd por dibujar sobre las imagenes generadas por
Vizcom, para agregar o suprimir detalles, y luego ingresarlas de nuevo y obtener ideas
mejoradas. Finalmente, segun los resultados refinados, se esbozé lo que se convirtid
en la idea definitiva la cual fue ingresada una vez mas a Vizcom para obtener la forma
definida.

10.3. Definicion y parametrizacion:

Con el disefo definitivo definido y depurado en Vizcom, se procedié a modelarlo para
llevarlo a la tridimensionalidad. Para esto, se uso el programa de Gravity Sketch,
operado a través de las gafas de realidad virtual Oculus Meta Quest 2. Con este
programa, fue posible obtener una modelaciéon no paramétrica del producto propuesto,
que fue exportada en formato obj a un programa de preparacion para impresion 3D, en
este caso, Ultimaker Cura. El propdsito fue materializar la geometria con el fin de
observar su potencial para la fabricacion, apreciar la geometria del producto
fisicamente, y analizar posibles estrategias para la construccion de un prototipo en el
futuro.
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El zapato fue impreso en PLA, a una escala de aproximadamente 1:5. Esto se hizo con
el fin de corregir errores antes de gastar material en escalas mayores. Como se puede
observar, casi todo el disefio generado por Vizcom fue implementado en la modelacion
final, puesto que solamente se redujo la profundidad de las ondas para facilitar la
manufactura.

11.Conclusiones:

Al momento de redactar este informe, se han llegado a las siguientes conclusiones
sobre el uso de inteligencias artificiales en el proceso de disefio de productos:

ETAPA DE DISENO INTELIGENCIAS ARTIFICIALES
- N
1
BRIEF chat gpt @/ Bard Al
2
INVESTIGACION chat gpt @/ Bard Al
3 beacion
D Midjourney O NightCafi
4 pernicion . ;
D Midjourney TLightCapi
5 PARAMETRIZACION
Get3d Kaedim
&  PROTOTIPADO
7 PRUEBAS /SIMULACION
g RETROALMENTACION
PRESENTACION
9 K Y,

Tabla de asignacion de IAs segln cada etapa de disefio. (Las etapas de disefo se encuentran vacias ya
gue no se ha llegado a esa fase de la investigacion).
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OTRAS |As PARA LA GENERACION DE IMAGEN

aill ]DeepAI[(., AISEO
starryal. 7 SPARK ART¥ VEED IO

P W E Jasper f@

‘ Plcsont ’,‘Vlsme

Fotor jzpeey Canva

Estas son gran parte de las IAs encontradas hasta la fecha que generan imagenes apartir de texto.

ETAPA DE DISENO INTELIGENCIAS ARTIFICIALES

4 O ki
chatoet @ Bard Al o= Y

BRIEF

. hat gpt S
INVESTIGACION chatgpt (&G Bard Al HUMATA
. A O NghtCape N1ZCOM (][} .Draw3D
IDEACION = — -
Midjourney Stable difiussion  Kaliiki el layaround Al

DEFINICION iy VIZCOM

\M\dJoLH'hey & cra yon

Tabla de asignacion de IAs seglin cada etapa de disefio hasta lo encontrado en la fase actual de la
investigacion.

11.1. Las IAs de generacion de imagenes a partir de imagenes no aun no poseen las
capacidades para disefiar productos coherentes, que cumplan ciertos atributos
establecidos por el disefiador. Esto se debe a que las |As disponibles para llevar a cabo
estas creaciones, fueron disefiadas primordialmente para crear imagenes artisticas
escénicas.

11.2. Dichas IAs suelen ser utiles en etapas tempranas del disefio como la exploracién
y la ideacion, puesto que los productos que generan a pesar de no pesar verosimiles
tienen formas y volumenes que pueden inspirar a los disefadores. Su contribucion al
proceso de inspiracion generando MoodBoards e imagenes conceptuales es
destacable.

11.3. Es imposible abarcar todo el mercado de |As disponibles en la actualidad, por la
gran cantidad que surge constantemente. Inclusive, existen |As de fuente abierta
completamente gratuitas que se encuentran en portales proveedores de servicios como
Hugging Face, que buscan hacer de las |As lo mas accesibles posible. Si bien
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Futurepedia permite revisar las IAs mas recientes, se debe contar con que incluso las
ya existentes estan en constante evolucion.

11.4. Se deben revisar las escalas de valoracion del protocolo de pruebas, puesto que
aspectos mas cuantificables como la cantidad de imagenes generadas a partir de un
prompt, suelen elevar la puntuacién muy por encima de otros aspectos mas relativos
como la coherencia de los productos generados. Ultimamente, estos son los aspectos
gue estan mas relacionados con la labor del disefiador.

11.5. El disefio de productos complejos como automoviles, y sus respectivos interiores
sigue siendo una limitante para la mayoria de las |As disponibles, puesto que los
resultados que suelen obtenerse se alejan considerablemente de los parametros
descritos en el prompt. Ademas, es posible identificar facilmente los referentes reales
que fueron usados para estas imagenes. Curiosamente, muchos de estos vehiculos
suelen ser del Grupo Volkswagen.

11.6. Teniendo en cuenta la similitud de algunos resultados con productos de la
realidad, se deben revisar cuidadosamente las formas y geometrias obtenidas, puesto
que dichos resultados pueden estar plagiando trabajos ajenos.

11.7. La sensibilidad de las |IAs al nivel de detalle especificado en el prompt es relativa.
Midjourney es capaz de producir resultados bastante convincentes sin un prompt
excesivamente detallado. NightCafé Studio en cambio suele preferir prompts detallados
para aumentar el nivel de realismo de sus creaciones. Un buen prompt tampoco
garantiza un buen resultado, puesto que, como se observé en las pruebas realizadas,
cuando se especificaba la posicion del objeto a crear, esta era casi siempre ignorada
por las IAs.

11.8. Un buen reemplazo temporal para Midjourney, que dejé de ser parcialmente
gratuito es Playground Al, que ofrece una amplia variedad de opciones y un buen motor
de generacion de imagenes, bastante buenos para el disefio de productos. Ademas, es
de las pocas capaces de abstraer efectivamente los elementos visuales de un objeto y
llevarlos a un producto con cierto grado de coherencia y verosimilitud.

11.9. Vizcom es una excelente herramienta para agilizar el proceso de iteracion de un
disefiador, y funciona especialmente bien cuando se modifican manualmente los
resultados obtenidos alli, y se vuelven a ingresar para seguir iterando.

11.10. Las inteligencias artificiales para la modelacion de productos tridimensionales no
son utiles en su estado actual para un ingeniero de disefio de producto. Esto se debe a
que muchas de ellas no son mas que un repositorio de modelos predeterminados que
surgen gracias a una descripcion que se ingrese, o porque generan modelos
sumamente dependientes en la textura que se aplica sobre ellos, que sin ellas, parecen
masas indefinidas sin tratamientos superficiales adecuados.
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11.11. Las inteligencias artificiales para la modelacion de productos tridimensionales
son utiles para los desarrolladores de videojuegos y ambientes virtuales que no
dependan mucho de los detalles para ser facilmente identificados.

11.12. Muchas de las texturas generadas con Inteligencia Artificial no son mas que
imagenes generadas por esta con profundidad afadida. Actualmente, estos programas
son redundantes para los ingenieros de disefo, ya que limita la posibilidad de obtener
imagenes ideales para producir la textura. Dichas imagenes podrian ser encontradas
mas facilmente en internet.

11.13. El proceso de disefio asistido por inteligencia artificial no es viable para ser
asistido por inteligencias artificiales en etapas posteriores a la definicion. Las
herramientas que podrian usarse para la parametrizacién no han sido refinadas
completamente para entregar modelaciones con posibilidad de manufacturarse.

11.14. Los programas de realidad virtual no pudieron ser examinados con el mismo
rigor que aquellos de inteligencia artificial debido a la carencia de fondos restantes para
adquirir planes de prueba. Lo que es posible afirmar sobre ellos, es que, a la fecha,
so6lo Vizcom ofrece la posibilidad de exportar dibujos hechos en Gravity Sktech para ser
renderizados en su plataforma.

11.15. Muchas de las inteligencias artificiales descritas en estas paginas se encuentran
en constante evolucién y desarrollo, o que quiere decir que muchas de sus
capacidades y defectos probablemente hayan sido mejorados posterior a su prueba.
Esto quiere decir que la vigencia de dicha investigacién no sera muy duradera, y
muchas de estas inteligencias artificiales deberan ser reevaluadas para actualizar la
informacion.

11.16. Las inteligencias artificiales mas utiles son las que requieren de planes pagados,
especialmente Midjourney, ya que es dispendioso integrar las gratuitas en el proceso
de disefio dados los numerosos intentos que deben realizarse para obtener un
resultado coherente.
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