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El objetivo del proyecto es describir los pasos para automatizar el proceso de generar modelos 3D, a partir del uso de
la inteligencia artificial Point-E, del refinamiento con la aplicacién Blender y finalmente la insercién de estos, en la
aplicacién Unity, donde se realizé un Showroom, esta descripcién se realizé después de la investigacion de documen-
tacion especializada y revisién bibliogrdfica, donde se encontré que dicha automatizacién serfa posible, si se siguen los
pasos para la generacién de los Scripts necesarios, en Google Colab mediante el lenguaije de programacién Python,
dentro de Blender se realiza con el uso de la consola para realizar scripts con Python y en la aplicacién Unity creando
scripts en el lenguaje C#. Se concluye que es posible realizar la automatizaciéon del proceso descrito, ademés, al hacer
uso de esta automatizacién se ahorra gran cantidad de tiempo en comparacién con el proceso hecho manualmente.
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ABSTRACT

The objective of the project is to describe the steps to automate the process of generating 3D models, from the use of
artificial intelligence Point-E, the refinement with the Blender application and finally the insertion of these, in the Unity
application, where a Showroom was made, this description was made after the research of specialized documentation
and literature review, where it was found that such automation would be possible, if the steps for the generation of the
necessary scripts are followed, in Google colab using the Python programming language, inside Blender by using the
console to script with Python and in the Unity application creating scripts in the C# language. It is concluded that it is
possible to perform the automation of the process described, in addition, by making use of this automation a great
amount of time is saved compared to the process done manually.
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I. INTRODUCCION

CON BASE en el proyecto “Uso de la inteligen-
cia artificial para el modelado 3D aplicados a un
ambiente de realidad virtual”[1], se plante6 la op-
cion de realizar los scripts para la automatizacion

del proceso que alli se mencion6, donde se consi-
derd en primera instancia, hacer uso de Google
Colab, para implementar la inteligencia artificial
(IA) Point - E, en la cual se generaron modelos en
nubes de puntos, que es un paso inicial para gene-
rar los modelos 3D, seguido a ello, dentro de la

1 Estudiante de ingenieria de sistemas en la Universidad Libre, perteneciente al semillero de investigacion Sensorama. ORCID: https://
orcid.org/0009-0004-8599-0230. Correo electronico: carolinaa-garcias@unilibre.edu.co

2 Estudiante de ingenieria de sistemas en la Universidad Libre, perteneciente al semillero de investigacion Sensorama. ORCID: https://
orcid.org/0009-0007-2522-1984. Correo electronico: juane-infantea@unilibre.edu.co

3  Docente Ingenieria de Sistemas, coordinador semillero Sensorama de la Universidad Libre sede El Bosque, desde febrero 2022. ORCID:
https://orcid.org/0000-0002-8399-2425. Correo electronico: ricardoa.santaq@unilibre.edu.co

Rev. Ingenieria, Matemdticas y Ciencias de la Informacion
Vol. 11 / Nim. 21 / enero-junio de 2024;121-128



122

aplicacion de Blender, se refinaron cada uno de
estos modelos mejorando su forma y textura, para
pasarlos finalmente a Unity, donde se realiz6 un
Showroom con la apariencia de un museo, permi-
tiendo ver cada uno de los modelos y permitiendo
interactuar con algunos de ellos en este espacio.

LaIA es una de las tecnologias que mas se esta
usando recientemente, por su gran capacidad para
la resolucioén de problemas, ademas, no solamente
en ambitos centrados en el uso de la tecnologia,
sino en muchos otros campos de aplicacién[2]; en
este caso, se hizo una mejora de un proyecto ya
existente, donde la IA fue usada para la genera-
cion de modelos 3D, a través de Google Colab con
el lenguaje de programacion Python, fue refinada
para que estos modelos solicitados se pudieran
guardar de forma automatica, sean 2 o 1000, se-
gln como se requieran, ya que, es posible solicitar
la cantidad deseada.

Asimismo, en cada una de las aplicaciones usa-
das, se hizo uso de los lenguajes de programacion
para generar los Scripts de automatizacion. En la
aplicacion de Blender, se tuvo en cuenta que existe
una API con la que se pueden hacer Scripts dentro
de la aplicacion, esta usa el lenguaje de programa-
cion Python, el cual, hizo que realizar los cédigos
necesarios, fuese mucho mas sencillo y se tuvieran
mejoras notables al hacerlo de esta forma, compa-
rado con el tiempo al realizarlo de forma manual.

Otra herramienta muy importante que se utili-
z0 en ese proceso fue Unity, en la cual, usando el
lenguaje de programacion C# y la herramienta para
generar Scripts, por medio de Unity editor, una
API brindada por la aplicacion.

Principalmente, el proceso inicial mencionado,
fue hecho todo de forma manual, por esta razén,
en este proyecto, se hizo una automatizacion pre-
liminar y basica del proceso, donde se incluy6 la
creacion de Scripts, con ayuda de distintos lenguajes
de programacién, que son aceptados y leidos co-
rrectamente por cada una de las aplicaciones que
se utilizaron para dicho proceso.

Este proyecto fue principalmente hecho como
una investigacion detallada, para comprobar la
posibilidad de hacer la automatizacion de cada uno
de los componentes, basando los resultados obte-
nidos en Scripts hechos a partir de contenidos y
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conocimientos netamente teéricos, para mostrar los
pasos que se deben seguir.

Es importante resaltar que se busca realizar la
automatizacion del proceso mencionado, ya que,
el objetivo de seleccionar un proyecto ya realiza-
do y mejorarlo, es que sea mas practico su uso para
cualquier persona que necesite realizar replicar este
o realizar un proyecto similar y que no necesite de
mucho tiempo al realizar todo el proceso, ya que,
este puede ser usado muchas areas de estudio como
una herramienta de aprendizaje.

II. PROBLEMA A RESOLVER

El problema que aborda este proyecto radica
en la necesidad de mejorar la eficiencia de los pro-
cesos, que surge al generar modelos 3D con IA,
mediante un paso a paso hecho de forma manual.

Luego de notar esta gran problematica, se pen-
s0 en una automatizacién que optimizara el uso de
todos los recursos destinados al proceso, con base
en esto, se identifican tres momentos clave que
pueden ser automatizados, iniciando con la crea-
ciéon de los modelos dentro de Colab, seguido del
refinamiento o revisién inicial dentro de Blender
y por ultimo, la ubicacién de los modelos finales
dentro del Showroom en Unity, ya que, estos pro-
cesos resultaban ser los mas tardados haciendo que
tareas simples se convirtiesen en complejas rapi-
damente, por el desperdicio de tiempo que tiene.

Teniendo en cuenta el proceso hecho en las 3
aplicaciones, tiene una tendencia exponencial ha-
ciendo que al desarrollar un modelo se consumie-
ron 10 segundos, este tiempo aumentara al
desarrollar 10 modelos, complicando el desarrollo
de una gran cantidad de modelos, por lo anterior,
se propone una solucién que funcione para x canti-
dad de modelos haciendo que no se desperdicien
ni el tiempo ni los recursos disponibles.

III. M ARCO DE REFERENCIA

La IA se puede definir como la capacidad que
llegan a tener las computadoras, para hacer uso de
algoritmos, que les permita adquirir aprendizaje
de distintos datos dados, que podrian ser de dis-
tintos temas, dependiendo del ejemplo[3]. En el
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amplio saber de la IA, es posible hacer desde pre-
dicciones hasta toma de decisiones, como lo haria
una persona en su vida cotidiana. Esta se compren-
de como la habilidad de una computadora para
replicar actividades con inteligencia y decisiéon pro-
pia, siendo propio de un ser humano, no de una
maquina[4].

LaIA, entre sus funciones, tiene principalmen-
te la busqueda de soluciones a diferentes proble-
mas existentes, que muchas veces son triviales para
los seres humanos. Esta tecnologia ha avanzado
tanto al pasar los afios, que actualmente soluciona
problemas de todo tipo, desde temas tecnolégicos
y con ayudas para los programadores, hasta te-
mas mas complejos como el hecho de que un auto
pueda “ver” y de esta forma, no necesitar de un
conductor, logrando conducir de forma auténo-
mal[5].

Para usar y crear una IA, generalmente se debe
manejar el lenguaje de programacién Python, con
las librerias necesarias para ello, ya que, permiten
su creacion de una forma sencilla y accesible[6].
Estas librerias y lenguaje de programacion se pue-
den usar en Google Colaboratory, una herramien-
ta creada para el desarrollo de programas en una
plataforma virtual de forma gratuita, donde se tie-
ne un espacio en la nube de Google para almace-
nar todos los trabajos realizados y sin la necesidad
de usar los componentes propios de la computa-
dora personal[7].

Junto alaIA, también se ha aplicado la automa-
tizacion a distintos procesos que se pueden reali-
zar en el dia a dia, al ser esto tan importante, se ha
convertido en un tema muy polémico dentro de la
sociedad, debido a las controversiales opiniones
que se tienen de estos temas. La automatizacion,
espera mejorar la eficiencia de muchos de los pro-
cesos realizados en las diferentes maquinas o pro-
gramas existentes hasta el momento.

A lo largo de la historia, se ha visto como la
automatizacion ha reemplazado los trabajos ma-
nuales, siendo mas rapido y con menor cantidad
de errores. Junto a esto, la mejora de softwares se
ha vuelto de vital importancia, ya que, esto da so-
lucién a problemas, haciendo distintos cambios, que
han logrado dar soluciones cada vez mas eficien-
tes[8], por lo que, se ha convertido en algo muy
apetecido, gracias a su eficacia en cada proceso
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realizado por maquinas y/ o softwares[9]. Debido
a esto, es importante automatizar cada uno de los
procesos que pueden ser de gran impacto, como
los realizados en la aplicaciéon de Blender.

Pararealizar correctamente una automatizacién
en la aplicacion de Blender, es necesario saber que
en esta se trabaja con una API para Python que se
encuentra dentro de la aplicacién misma[10], para
poder tener mayor contexto, conocimiento y for-
mas de hacer bien la programacion, se debe hacer
uso de la documentacién propia de Blender don-
de tiene informacién especifica y completa de la
API con la que se puede trabajar[11]. También, se
debe tener en cuenta lo que se desea hacer en di-
cha aplicacién y la automatizaciéon que se desea
realizar, para ello se debe tener apoyo de docu-
mentacion propia que muestra paso a paso como
programar con Python dentro de la aplicacion[12].

Otro impacto importante y de gran valor es au-
tomatizar cada uno de los procesos que se pueden
en la aplicacién de Unity, pudiendo hacer Show-
rooms con las especificaciones dadas inicialmente
sin tener que seguir muchos pasos manualmente,
para ello es necesario seguir la documentaciéon que
brinda la pagina de Unity[13], donde se tienen ex-
plicaciones y contenidos relacionados al lenguaje de
programacion C#, haciendo uso de una API espe-
cial para esta aplicacion, teniendo como guia docu-
mentos que presentan las bases para crear coédigos
en esta aplicacion[14].

IV. DESARROLLO

Para este proyecto, es esencial automatizar el
proceso en la creacion y modelado de objetos 3D,
con base a una metodologia cuantitativa[15], ya
que, en este caso, lo tnico que se hizo fue plantear
la posibilidad de automatizar los procesos, usan-
do diferentes lenguajes de programacion, segin
los softwares que se usan, por tal motivo, la per-
feccién y refinamiento total de todo el proceso, no
fue algo que se tuvo presente ni esencial al mo-
mento de realizar el proyecto.

En este punto, lo que se necesito para lograr el
objetivo, fue tener conocimientos de los softwares
implementados y de los lenguajes de programa-
cién a usar, estos datos se recogen con la basque-
da de informacion contenida en trabajos de grado,
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articulos de investigacion y demas contenido veri-
dico y certificado, encontrado en la herramienta
Google académico, donde se toma la mayor canti-
dad de informacién posible, que pueda ser atil para
la automatizacién del proceso.

Uno de los obstaculos a vencer en esta investi-
gacion y lograr la entrega de resultados, fue la fal-
ta de conocimientos empiricos de la programacion
en los entornos y lenguajes de Blender y de Unity,
debido a que no se tenia total certeza de que los
resultados esperados, basados en la teoria, fuesen
los deseados. Esta investigacion logré identificar
los Scripts en cada uno de los entornos y lenguajes
que se manejan.

Con ayuda de esta investigacion y la creacion de
los Scripts, se tuvieron en cuenta distintos factores
para tomar las medidas de los tiempos aproxima-
dos tanto para el proceso manual como automatico
para 10 modelos, mostrado en la tabla I. En Google
Colab, fue con base a la creacion de los modelos
en nubes de puntos, a partir de los prompts da-
dos; en Blender, el tiempo se tomo6 teniendo en
cuenta el traslado de los modelos a esta aplicacién
y el suavizado; en Unity, se tuvo en cuenta el tras-
lado de los modelos y el posicionamiento de ellos
en todo el espacio propuesto alli.

Tabla I. comparacién de los tiempos.

Proceso Manual Automatico

Google Colab 1 hora y 20 minutos 15 minutos
Blender 20 minutos 2 minutos
Unity 20 minutos 1 minuto

Total 2 horas 18 minutos

V. MEttopos
A. Etapa de busqueda

Se hizo la basqueda de informacién necesaria,
por medio del buscador especializado Google aca-
démico, donde se filtré por palabras clave como
“ Automatizacion de Blender”, “Scripts en Unity”,
“Scripts dentro de Blender” para obtener mejores
resultados de las busquedas y asegurarse que la
informacién era lo mas pertinente posible. Fig. 1.

A. Etapa de busqueda

Jo

Google académico

Filtrado por:

“Automatizacion de Blender”,
“Scnpts en Unity”,
“Scripls dentro de Blender”

Fig. 1. Basqueda de informacién
(Elaboracién propia método A).

B. Etapa de revision

Se reviso la informacién obtenida donde se en-
contraron diferentes documentos. Se tomé dicha
informacion y se seleccion6 lo que se considera
relevante para esta investigacion, ya que, se pue-
de tomar como ayuda, debido a que contiene te-
mas como automatizacion de procesos, scripts
dentro de las herramientas Google, Blender y
Unity, asi como también, formas de entender los
lenguajes a usar, esta informacion encontrada es
verificada y certificada. Fig. 2.

B. Etapa de revision

=

Google académico

Relevantes:

“Google”,
"Blender”,
“Unity”

Fig. 2. Revisién de la informacién
(Elaboracién propia método B).
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C. Etapa de sintesis

Se hizo una sintesis de la informacioén final, esto
mediante Scripts, ofreciendo buenos resultados,
donde se evidenci6 la forma en que desarrollan
los Scripts de automatizacion para Google, Blender
y Unity. Fig. 3.

C. Etapa de sintesis

Scnpts validados

“Google colab”,
"Blender”,
“Unity”

Fig. 3. Sintetizar la informacion
(Elaboracién propia método C).

VI. RESULTADOS
A. Automatizacion en Google Colab

Inicialmente, se cuenta con el Script de Google
Colab, hecho para automatizar el proceso de crea-
ciéon de modelos 3D en nubes de puntos, haciendo
uso de un control de flujos en el cédigo, realizado
mediante ciclos repetitivos, para crear varios mo-
delos y guardarlos dentro del ambiente de Colab.

Primero, se crearon 2 listas encargadas de con-
tener las peticiones de los modelos deseados que
se realizaran, una llamada «prompts” y la otra lla-
mada “names”; la cual contiene los nombres con
los que se guardan los modelos, luego se hizo el
control de flujos, mediante un ciclo for, recorrien-
do la lista prompts segtin su tamario.

Se seleccion¢ la peticion, usando uniterador que
recorre la lista, seguido a esto, se pasa al ciclo
while, donde se establece que se haga la iteracion,
mientras este sea «True» y que realice el mismo
proceso que se hacia antes de forma normal; el cual
se basé en la creacién del modelo 3D con la Figura
seleccionada.
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from traitlets.traitlets import Undefined
import time

prompts=[«a big brown dog», «an airplane with
thicker wings»|
names =[«animall.ply»,»airplanel.ply»]

start_time = time.time()

for i in range(len(prompts)):

# Set a prompt to condition on.

prompt = promptsli]

while True:

# Produce a sample from the model.

samples = None

for x in tqdm(sampler.sample_batch_
progressive(batch_size=1, model_kwargs=
dict(texts=[prompt]))):

samples = x

pc = sampler.output_to_point_clouds
(samples)[0]

device = torch.device(‘cuda’ if torch.cuda.is_
available() else ‘cpu’)

print(‘creating SDF model...")

name = ‘sdf’

model = model_from_config(MODEL_
CONFIGS[name], device)

model.eval()

print(‘loading SDF model...”)
model.load_state_dict(load_checkpoint
(name, device))

# Produce a mesh (with vertex colors)

mesh = marching_cubes_mesh(

pe=p¢,

model=model,

batch_size=4096,

grid_size=128, # increase to 128 for resolution
used in evals

progress=True,

# Write the mesh to a PLY file to import into
some other program.

with open(namesli], ‘wb’) as f:
mesh.write_ply(f)

break

elapsed_time = time.time() - start_time
print(f»Elapsed time for execution: {elapsed_
time} seconds»)



126

Esto se guarda donde se tienen dos diferen-
cias; la primera es que se us6 el mismo iterador
para seleccionar el nombre correspondiente, a la
misma posicion de la peticién inicial, luego se
agrega un “break” al guardar el modelo, para com-
pletar el ciclo y crear el siguiente modelo.

Volviendo a el for inicial, también es una par-
te del codigo agregada, pero no se encarga de
automatizar el proceso, esta es la medicion del
tiempo usado para la creaciéon de los modelos, de
modo que, antes de entrar en el primer ciclo for,
se inicia un contador, que al final del codigo se
pausa e imprime, para poder saber la duracion
de la ejecucion.

Para realizar c6digo presentado anteriormente,
se debe tener conocimiento del manejo de Google
Colab, asi como también, del lenguaje de progra-
macién Python, por esta razon, este es el tinico co-
digo hecho sin bisqueda de informacion y del cual
se tiene total seguridad de su funcionamiento.

Es importante mencionar que, este cédigo, debe
ser compilado justo después de compilar el
“Sampler”, y darle los valores necesarios, que, a
su vez, salta el proceso de visualizaciéon de los
modelos dentro de Colab, que no fue considerado
importante para el proceso de automatizacion.

B. Automatizaciéon en Blender

Este c6digo, se hizo uso de la interfaz de pro-
gramacion de aplicaciones (API) de Blender por
medio de Python, donde se pudo aprovechar la
posibilidad de usar todas las herramientas de
Blender, mediante c6digo y, en este caso, se penso
que los pasos de importar los modelos 3D y del
suavizado de cada uno.

1 importbpy

2  importos

3

4  path = «C;/Users/juane/Downloads/Modelos/
PLY»

5

6 files =[f for f in os.listdir(path) if f.ends
with(“.ply")]

7

8 for fin files:

9 filepath = os.path.join(path, f)

10
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11 bpy.ops.import_mesh.ply(filepath=filepath)
% obj = bpy.context.selected_objects[0]

E bpy.context.view_layer.objects.active = obj
}? bpy.ops.object.shade_smooth()

Lo mostrado fue mas rapido, ya que, se realizé
con todos los modelos al mismo tiempo, haciendo
que, mientras se importa cada modelo, se le va
aplicando el suavizado, para que la textura de los
modelos sea menos rugosa y, de esta forma, facili-
tar el trabajo del modelado, que debera seguir sien-
do manual.

Teniendo en cuenta la informacion encontrada
en documentos de Google Académico, donde se
obtuvieron explicaciones del uso de la API para
Python dentro de Blender[4], de este modo, se supo
que, si es posible automatizar uno de los pasos
dentro del proceso realizado en Blender, para esto
también se us6 como fundamenta la pagina oficial
de Blender con toda la documentacién de la API[5].
Asimismo, se us6 toda la documentacioén e infor-
macién encontrada en el buscador especializado,
lo cual ayud6 mucho a obtener buenos resultados
y Scripts sin errores.

C. Automatizacion en Unity

En el software de Unity, se encontr6 una API,
fue una herramienta importante para la automa-
tizacion en la aplicaciéon, llamada “Editor
Scripting”, con esto se logré tener el c6digo pro-
puesto para la automatizacion de los pasos, que
son importar los modelos a la escena; es probable
que se puedan hacer muchas mejoras para la
automatizacién de otros pasos dentro de este soft-
ware, pero por falta de informacién y conocimien-
tos, no fue posible proponer mas Scripts para
automatizaciones.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEditor;

using UnityEngine;

public class ScriptInicial : MonoBehaviour

{

private void Start()

{

O X Ok WN =
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string carpetaDeModelos = «Assets/Modelos»;

string[] guids = AssetDatabase.Find Assets
(«GameObject», new string[] { carpetaDe
Modelos });

Debug.Log(«Encontrados « + guids.Length
+ « assets en la carpeta»);

foreach (string guid in guids)

{
string path = AssetDatabase.GUIDTo

127

automatizacion del proyecto “Uso de la inteligen-
cia artificial para la creacién de modelos 3D”, y se
considera que, con el uso de estas soluciones ini-
ciales, se pueden obtener soluciones definitivas y
totalmente funcionales.

La informacién para la realizaciéon de estos
scripts es suficiente y pertinente, con respecto a lo
que se desea hacer, ademas, existen muchos docu-
mentos de investigacion que detallan el paso a paso
para hacer las automatizaciones dentro de las apli-
caciones, haciendo que la etapa de investigacion

AssetPath(guid);

19 GameObject modeloPrefab = AssetData
base.LoadAssetAtPath <GameObject>
(path);

20 if(modeloPrefab !=null)

21 |

22 GameObject modelolnstanciado = Instan
tiate(modeloPrefab);

23 modelolnstanciado.transform.position =
new Vector3(1.0f, 1.0f, 1.0f);

24}

25 Debug.Log(«Instanciado prefab « + modelo
Prefab.name);

26 }

27 Debug.Log(«Terminando la ejecucion del
script»);

28 }

29 |}

Para poder hacer este c6digo, con base a lo teé-
rico, se hizo uso de documentacién propia de la
pagina de Unity[8], donde se explica como con el
lenguaje C# se puede hacer uso de la API, gene-
rando los scripts de automatizaciéon para el soft-
ware. Asi mismo, se hizo lectura de un proyecto
de grado[9], donde se dan bases para la creacion
de c6digo en Unity y se explican distintas formas
de hacer un juego alli, con el lenguaje C#.

VI1I. CONCLUSIONES

Se confirmo que es posible hacer una automati-
zacion de los procesos, en todos los software usa-
dos para el proyecto, esto fue posible gracias a la
lectura de la documentacién de dichos programas
y de trabajos especializados.

Las soluciones propuestas no pueden ser dadas
como las finales, pero son un primer paso hacia la
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fuese mas simple.
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