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RESUMEN

El desarrollo de videojuegos obliga a coor-
dinar, en un mismo proceso, recursos 

visuales, textuales, sonoros y de programa-
ción. Para desarrolladores independientes y 
equipos pequeños, esta combinación puede 
traducirse en un flujo de trabajo fragmen-
tado, con múltiples aplicaciones y servicios 
que deben configurarse y utilizarse por se-
parado. En este contexto, la inteligencia 
artificial generativa ofrece nuevas posibili-
dades para apoyar tareas de ideación, pro-
ducción preliminar y creación de recursos. 
Este documento de trabajo documenta el de-
sarrollo de OMNI-IA GAME, un prototipo de 
escritorio con enfoque local-first que articula 
herramientas de inteligencia artificial y servi-
cios heterogéneos dentro de un flujo común 
de generación, revisión y exportación para 
el prototipado de videojuegos. La solución 
integra un componente visual basado en  
ComfyUI, servicios de lenguaje ejecutados 
mediante Ollama y llama-server, y módulos 
de audio para efectos, música y síntesis de 
voz, coordinados desde una capa de orques-
tación desarrollada con Python y FastAPI. 
Su contribución no consiste en proponer 
nuevos modelos generativos, sino en explo-

rar una arquitectura de integración local que 
reduzca la fragmentación del flujo y permita 
obtener resultados reutilizables en distintos 
entornos de desarrollo. El proceso se organizó  
mediante una adaptación de la metodolo-
gía SUM, con fases de concepto, planifica-
ción, elaboración iterativa, beta y cierre. Las 
pruebas funcionales muestran que el proto-
tipo puede generar sprites, escenarios, tex-
tos, scripts y recursos sonoros, exportarlos 
en formatos definidos e incorporarlos pos-
teriormente a Unity como comprobación de 
interoperabilidad. Los tiempos registrados 
se midieron manualmente en una configu-
ración principal de hardware y se presen-
tan como referencias del proceso, no como 
un benchmark generalizable. El documento 
delimita así la arquitectura, el flujo meto-
dológico y el estado funcional alcanzado, y 
deja para trabajos posteriores las evaluacio-
nes experimentales de rendimiento, calidad, 
consistencia y experiencia de usuario.

Palabras clave: inteligencia artificial gene-
rativa; desarrollo de videojuegos; local-first; 
generación de assets; Unity; prototipado.
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ABSTRACT

Video game development requires vi-
sual, textual, audio, and programming 

resources to be coordinated within a single 
production process. For independent de-
velopers and small teams, this can result in 
fragmented workflows involving multiple 
applications and services that must be con-
figured and used separately. Generative ar-
tificial intelligence offers new possibilities 
for supporting ideation, early-stage produc-
tion, and asset creation. This working paper 
documents the development of OMNI-IA 
GAME, a local-first desktop prototype that 
orchestrates heterogeneous AI tools and 
services within a unified workflow for the 
generation, review, and export of assets for 
video game prototyping. The solution inte-
grates a visual component based on Com-
fyUI, language services executed through 
Ollama and llama-server, and audio mod-
ules for sound effects, music, and speech 
synthesis, all coordinated through an or-
chestration layer built with Python and Fa-
stAPI. Its contribution lies not in proposing 
new generative models but in exploring a 
local integration architecture designed to 
reduce workflow fragmentation and deliver 

reusable outputs for different development 
environments. Development followed an 
adaptation of the SUM methodology, en-
compassing the concept, planning, itera-
tive elaboration, beta, and closing phases. 
Functional tests show that the prototype can 
generate sprites, environments, text, scripts, 
and audio assets, export them in predefined 
formats, and subsequently integrate them 
into Unity as an interoperability check. Ex-
ecution times were manually recorded using 
a primary hardware configuration and are 
reported as development references rather 
than as a generalizable benchmark. The pa-
per therefore documents the architecture, 
methodological workflow, and current func-
tional state of the prototype, while leaving 
experimental evaluations of performance, 
quality, consistency, and user experience for 
future work.

Keywords: generative artificial intelli-
gence; video game development; local-first; 
asset generation; Unity; prototyping.
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INTRODUCCIÓN

El desarrollo de videojuegos reúne tareas 
que deben avanzar de forma coordinada: 

producción visual, diseño sonoro, narrati-
va, programación e integración técnica. En 
proyectos independientes o en equipos re-
ducidos, esa diversidad puede convertirse en 
una carga operativa cuando cada actividad 
exige una aplicación, una configuración o un 
servicio diferente. En los últimos años, la in-
teligencia artificial generativa se ha incorpo-
rado a este escenario como herramienta de 
apoyo para explorar ideas, producir varian-
tes y generar contenidos preliminares. Mao 
et al. (2026) relacionan estas técnicas con la 
evolución de la generación procedimental 
de contenido y documentan su aplicación en 
elementos visuales, narrativos y otros com-
ponentes utilizados en videojuegos.

El reto no consiste únicamente en disponer 
de modelos capaces de generar imágenes, 
texto, código, música o efectos sonoros. En 
la práctica, estas capacidades suelen distri-
buirse entre herramientas independientes, 
lo que obliga a cambiar de interfaz, admi-
nistrar configuraciones distintas y trasladar 
manualmente los resultados de una etapa 
a otra. La literatura reciente sobre genera-
ción de assets también destaca la necesidad 
de integrar mejor estas herramientas con los 
entornos habituales de diseño y desarrollo y 

de conservar formatos de salida reutilizables 
(Fukaya et al., 2026). A partir de esta necesi-
dad resulta pertinente explorar un enfoque 
local-first, en el que la mayor parte del pro-
cesamiento se realiza en el propio equipo 
una vez instalados los modelos y servicios 
necesarios.

La búsqueda de flujos más integrados no es 
exclusiva de este proyecto. Existen platafor-
mas que ya agrupan capacidades generativas 
orientadas a la producción digital y de vi-
deojuegos. Layer ofrece acceso, mediante su 
plataforma y API, a modelos para recursos 
2D, 3D, de video y audio, además de work-
flows que encadenan varias operaciones. 
Rosebud AI dispone de generación de recur-
sos 2D, como sprites, iconos y fondos, que 
pueden descargarse en PNG e incorporarse 
a motores como Unity, Godot y GameMaker. 
Meshy se concentra en la generación de mo-
delos 3D y documenta rutas de exportación 
e importación hacia Unity, Unreal Engine y 
Godot (Layer, s. f.; Rosebud AI, s. f.; Meshy, 
2026). Estos antecedentes muestran que la 
integración entre generación y producción 
de assets ya es una línea activa de desarrollo. 
En consecuencia, OMNI-IA GAME no se 
presenta como la primera solución integra-
da de este tipo, sino como una exploración 
con un alcance técnico diferente.
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Tabla 1. Comparación sintética de antecedentes tecnológicos y alcance de OMNI-IA GAME

Solución Cobertura principal Tipo de integración Relación con OMNI-IA GAME

Layer 2D, 3D, video y audio
Plataforma y API ges-

tionadas; workflows 
multietapa

Cobertura multimodal amplia 
mediante servicios del proveedor.

Rosebud AI
Assets 2D: sprites, íconos y 

fondos

Entorno web; descarga 
de archivos PNG para su 

uso en motores

Orientado a la generación rápida 
de recursos 2D y su transferencia 

a motores.

Meshy Generación de modelos 3D
Servicio web; exporta-
ción e importación a 

motores

Especialización en 3D y rutas do-
cumentadas hacia Unity, Unreal 

Engine y Godot.

OMNI-IA 
GAME

Recursos visuales, texto y 
scripts, efectos de sonido 

(SFX), música y síntesis de 
voz (TTS)

Aplicación de escritorio 
local-first con servicios 

heterogéneos

Explora la orquestación local-first 
y la exportación multiformato 

dentro de un flujo común.

Fuente: elaboración propia con base en Layer (s. f.), Rosebud AI (s. f.) y Meshy (2026).

OMNI-IA GAME se sitúa en ese escenario 
con un propósito más acotado: no desarrolla 
modelos nuevos ni pretende competir con 
plataformas comerciales por la amplitud de 
servicios. El prototipo prioriza la orquesta-
ción local-first de herramientas heterogéneas 
—generación visual, lenguaje, scripting, efec- 
tos, música y síntesis de voz— dentro de 
una interfaz común, con exportación en for-
matos utilizados por Unity, Godot, Unreal 
Engine y proyectos web. La brecha que se 
aborda no es la ausencia de herramientas 
generativas, sino la articulación de servicios 
que puedan ejecutarse principalmente en el 
equipo del usuario y que permitan mantener 
la continuidad entre generación, revisión, 
exportación e interoperabilidad con herra-
mientas utilizadas en las etapas posteriores 
del desarrollo. En la versión documentada, 
ComfyUI concentra el flujo visual, mientras 

que Ollama y llama-server permiten eje-
cutar modelos de lenguaje de forma local 
(Comfy-Org, s. f.; Ollama, s. f.). El término 
local-first indica aquí una prioridad por el 
procesamiento local; no supone que todos 
los servicios integrados deban funcionar ne-
cesariamente sin conexión.

El prototipo se desarrolla como trabajo de 
grado de Jaime Alberto Arango, en la mo-
dalidad de Proyecto Aplicado del programa 
de Ingeniería Multimedia de la Universidad 
Nacional Abierta y a Distancia (UNAD). La 
iniciativa se vincula con las actividades de 
investigación formativa del Semillero AR-
CADE, adscrito al grupo de investigación 
Byte in Design. Este contexto permite abor-
dar el proyecto no solo como un ejercicio de 
implementación de software, sino también 
como una oportunidad para documentar un 
flujo de trabajo reproducible para el uso de 



Working papers

108 

la inteligencia artificial aplicada al entreteni-
miento digital dentro de la Escuela de Ciencias 
Básicas, Tecnología e Ingeniería (ECBTI).

El alcance de este documento de trabajo 
se mantiene en el nivel de prototipo. El pro-
pósito es explicar cómo está organizada la 
solución, cómo se estructuró su desarrollo y 
qué funcionamiento ha podido comprobar-
se hasta el momento. Por ello, no se plantean 
todavía comparaciones exhaustivas entre 

modelos, mediciones de productividad ni 
evaluaciones formales de experiencia de 
usuario. El objetivo es describir la arqui-
tectura modular y el avance funcional de 
OMNI-IA GAME, así como la integración 
de herramientas locales de inteligencia artifi-
cial para generar recursos visuales, textuales 
y sonoros y transferirlos de manera prelimi-
nar, a un flujo de prototipado en Unity.

METODOLOGÍA

Esta sección describe el enfoque de 
desarrollo adoptado, la adaptación de las 

fases de SUM al proyecto y las condiciones 
empleadas para las pruebas funcionales del 

prototipo. La metodología se utiliza como 
marco para organizar y documentar el 
proceso de construcción, no como objeto 
independiente de evaluación.

Enfoque general del desarrollo

El proyecto se aborda como un desarrollo 
tecnológico aplicado, centrado en construir 
y probar progresivamente una solución fun-
cional. Para ordenar ese proceso, se tomó 
como referencia SUM, una metodología 
formulada para el desarrollo de videojue-
gos que recoge principios ágiles de Scrum 
y Extreme Programming (XP). Acerenza 
et al. (2009) la proponen para contextos de 
equipos pequeños, ciclos relativamente cor-
tos y revisiones frecuentes del producto. En  
OMNI-IA GAME, SUM se utiliza como guía 
para organizar el avance y no como un con-
junto rígido de prácticas que deban aplicarse 
de manera literal.

La relación con Scrum se refleja principal-
mente en la priorización de funcionalidades, 
el trabajo incremental y la revisión continua 
de versiones ejecutables. SUM añade una 
secuencia pensada para proyectos de video-
juegos: concepto, planificación, elaboración, 
beta y cierre. Esta estructura permite separar 
las decisiones iniciales, la implementación  
de los módulos y la verificación funcional, de  
modo que cada avance pueda revisarse antes 
de incorporar nuevas capacidades.
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Flujo general basado en SUM

El desarrollo se organizó en cinco fases 
adaptadas de SUM: concepto, planificación, 
elaboración, beta y cierre.

Concepto
En esta fase se definieron el problema, el 
usuario potencial y el alcance inicial del pro-
totipo. OMNI-IA GAME se planteó como 
una aplicación de escritorio capaz de cen-
tralizar la interacción con herramientas 
locales de IA para generar recursos visuales, 
textuales y sonoros. También se estableció 
que el proyecto no entrenaría modelos pro-
pios, sino que integraría servicios existentes 
mediante una interfaz y una capa común de 
orquestación.

Planificación
El sistema se organizó en bloques de traba-
jo: arquitectura e interfaz, generación visual, 
generación textual, generación de audio, 
exportación de resultados, integración en 
motor y documentación. Estos componen-
tes funcionaron como referencia de backlog 
para ordenar prioridades. También se consi-
deraron requisitos no funcionales, entre ellos 
la ejecución local, una navegación compren-
sible, la estabilidad de la comunicación entre 
servicios y la compatibilidad de los archivos 
generados con herramientas posteriores del 
flujo de producción.

Elaboración
La implementación se realizó de manera 
iterativa. Primero se consolidaron la arqui-
tectura base y la comunicación entre interfaz 

y backend; después se incorporaron los mó-
dulos visual, textual y sonoro, las opciones de 
exportación y las primeras pruebas en motor. 
Cada iteración partió de una funcionalidad 
concreta, continuó con su implementación y 
prueba básica, y finalizó con una revisión de 
incidencias y prioridades. Esto permitió volver 
sobre componentes ya desarrollados cuando 
aparecieron problemas de integración o ajus-
tes necesarios en los formatos y la interfaz.

Beta
En este proyecto, la fase beta corresponde a 
una verificación funcional interna y no a una 
publicación abierta del producto. Las pruebas 
se orientaron a comprobar la comunicación 
entre la interfaz y los servicios locales, la 
obtención de salidas recuperables y la posibi-
lidad de utilizar los archivos generados fuera 
de OMNI-IA GAME. Unity se empleó como 
entorno de comprobación para verificar, en 
una escena 2D, la incorporación de recursos 
exportados por el prototipo.

Cierre
El cierre reúne la versión funcional dis-
ponible, las evidencias de ejecución y la 
documentación del proceso. En este docu-
mento de trabajo representa un punto de 
corte para registrar lo desarrollado y analizar 
su comportamiento inicial; no implica que 
el proyecto esté concluido ni que sus com-
ponentes hayan sido evaluados de forma 
exhaustiva. Las pruebas comparativas y las 
evaluaciones más profundas se reservan para 
etapas posteriores.
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Flujo técnico y entorno de prueba

En términos operativos, el usuario seleccio-
na un módulo, introduce un prompt y ajusta 
los parámetros disponibles; la aplicación en-
vía la solicitud al servicio correspondiente; 
el modelo realiza la inferencia local, y el re-
sultado vuelve a la interfaz para ser revisado 
y, cuando corresponde, exportado. Aunque 
cada módulo utiliza tecnologías distintas, 
la aplicación conserva una lógica de intera- 
cción común. ComfyUI se utiliza en el flujo 
visual; Ollama y llama-server gestionan los 
modelos de lenguaje, y los servicios de audio 
cubren efectos de sonido, música y síntesis 
de voz.

Las pruebas principales se realizaron 
en Windows 11 Pro sobre un equipo con 
procesador AMD Ryzen 5 5600X de seis 
núcleos, 40 GB de RAM y una GPU NVI-
DIA RTX 3090 con 24 GB de VRAM. Los 
tiempos se observaron manualmente duran-
te ejecuciones funcionales realizadas por el 
desarrollador en las plataformas y módu-
los utilizados. Para lenguaje se utilizaron, 
entre otros, los identificadores locales gem-
ma4:12b y qwen3.5:8b; el pipeline visual se 
probó principalmente con Z-Image Turbo; y 
para síntesis de voz se emplearon VibeVoice 
y Edge TTS. Durante el desarrollo también 
se exploraron Krea2, Ace Step, Minimax H3, 
LTX 2.5, WAN 3 y SDXL 2. Los nombres se 
conservan tal como estaban configurados en 
el entorno de trabajo y no se emplean aquí 
para establecer comparaciones entre mode-
los. Además del desarrollador, seis personas 
realizaron pruebas exploratorias no estan-
darizadas en equipos con configuraciones 

de hardware diferentes. Estas ejecuciones se 
consideraron únicamente como observacio-
nes complementarias de funcionamiento y 
no se incorporaron a los intervalos de tiempo 
ni se trataron como una evaluación formal 
con usuarios.

La verificación se planteó en términos 
funcionales. En esta etapa, una salida se 
consideró satisfactoria cuando el módulo 
completaba la generación sin un error que 
impidiera recuperar el resultado, el archi-
vo podía abrirse o reproducirse según su 
tipo, se exportaba en el formato previsto y, 
cuando correspondía, podía incorporarse 
a una herramienta posterior del pipeline. 
Para scripts se comprobó la exportación 
en la extensión seleccionada; para audio, la 
reproducción de los archivos, y para recur-
sos visuales, la recuperación en PNG y su 
importación posterior. Estos criterios per-
miten comprobar la continuidad técnica, 
pero no equivalen a una evaluación estética, 
semántica o de utilidad productiva. Tam-
poco se realizaron repeticiones controladas 
de un mismo prompt ni se fijaron semillas 
y parámetros deterministas. En pipelines 
de difusión, la aleatoriedad puede reducirse 
mediante semillas y configuraciones especí-
ficas, aunque la reproducibilidad exacta no 
está garantizada entre versiones, platafor-
mas o hardware (Hugging Face, s. f.). Por 
ello, este documento de trabajo se concentra 
en el funcionamiento y la interoperabilidad 
y no en la consistencia generativa o la expe-
riencia de usuario.
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Figura 1. Adaptación del flujo metodológico SUM al desarrollo de OMNI-IA GAME

Fuente: elaboración propia con base en datos de Acerenza et al. (2009).

RESULTADOS

Los resultados corresponden a pruebas 
funcionales realizadas durante el desa-

rrollo. Su propósito es mostrar qué partes 
del flujo ya operan de forma integrada y 
cómo se comportan en el equipo de prueba, 
no establecer una comparación entre mo-

delos ni medir el rendimiento con criterios 
experimentales. En el estado documentado, 
OMNI-IA GAME genera recursos visuales, 
texto, scripts y audio, los exporta en forma-
tos definidos y permite incorporar recursos 
gráficos y sonoros a un proyecto de Unity.

Tabla 2. Configuración del entorno de prueba y formatos de salida utilizados en las prue-
bas funcionales

Elemento Configuración / salida

Equipo de prueba
AMD Ryzen 5 5600X (6 núcleos); 40 GB de RAM; NVIDIA RTX 3090 con 

24 GB de VRAM; Windows 11 Pro.

Texto y scripting
Ollama y llama-server; identificadores locales probados, entre ellos gem-

ma4:12b y qwen3.5:8b.

Pipeline visual
ComfyUI; Z-Image Turbo como modelo base en la configuración de las 

pruebas visuales.
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Elemento Configuración / salida

Formatos visuales PNG para sprites, escenarios y objetos.

Formatos de audio WAV y MP3.

Formatos de scripts .cs (Unity), .gd (Godot), .cpp (Unreal Engine) y .json (proyectos web).

Fuente: elaboración propia a partir de la configuración y los formatos utilizados en las pruebas del prototipo.

Resultados del módulo visual

En el módulo visual, Z-Image Turbo se uti-
lizó como modelo base dentro de ComfyUI. 
En la instalación utilizada durante las prue-
bas, el modelo ocupaba aproximadamente 
22 GB en disco. En el equipo principal, la 
carga inicial hizo que la primera genera-
ción tomara entre 3 y 5 minutos; una vez 
que el modelo permanecía cargado en 
VRAM, las solicitudes posteriores se resol-

vieron generalmente entre 5 y 7 segundos. 
De acuerdo con las observaciones manuales 
del desarrollador, los escenarios tendieron a 
requerir algo más de tiempo que los perso-
najes cuando la solicitud incorporaba mayor 
complejidad. OMNI-IA GAME utiliza PNG 
para sprites, escenarios y objetos, lo que per-
mite trasladar estos recursos a herramientas 
posteriores del flujo 2D.

Figura 2. Interfaz del módulo visual con prompt de entrada y recursos gráficos generados

Fuente: captura de pantalla del prototipo OMNI-IA GAME proporcionada por el desarrollador.
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Resultados de los módulos textual, scripting y audio

El módulo textual funciona con mode-
los locales ejecutados mediante Ollama y  
llama-server. En las pruebas realizadas con 
el identificador local gemma4:12b, la carga 
inicial observada estuvo entre 15 y 17 segun-
dos. La primera solicitud completa —texto, 
guiones, documentos de diseño de juego 
(GDD) o scripts— tardó entre 1 minuto 30 
segundos y 2 minutos. Con el modelo resi-
dente en VRAM, las solicitudes posteriores 
se resolvieron aproximadamente entre 7 y 
10 segundos. La aplicación permite expor-
tar scripts en .cs para Unity, .gd para Godot, 
.cpp para Unreal Engine y .json para pro-
yectos web. Estos formatos corresponden 
a opciones de exportación del prototipo; el 
presente trabajo no evalúa la compilación 
ni el comportamiento del código generado 
dentro de cada motor.

El componente sonoro cubre tres tipos de 
salida. En las pruebas manuales, los efectos 
de sonido (SFX) de aproximadamente 5 a 7 
segundos se generaron en intervalos de 7 a 
10 segundos. Para música ambiental o banda 
sonora, se observaron entre 5 y 7 minutos en 
la primera ejecución y entre 3 y 4 minutos 
en solicitudes posteriores; las generacio-
nes que incluían voces tendieron a requerir  
más tiempo que las instrumentales. En sín-
tesis de voz, Edge TTS produjo resultados 
entre 3 y 10 segundos según la longitud del 
texto. Con VibeVoice integrado mediante 
ComfyUI, la primera generación observada 
tomó entre 5 y 7 minutos y las posteriores 
entre 3 y 4 minutos. Los recursos sonoros se 
exportaron en WAV y MP3.

Figura 3. Evidencias funcionales de los módulos textual y de scripting: (a) generación na-
rrativa con síntesis de voz, (b) generación y exportación de scripts

 

Fuente: capturas de pantalla del prototipo OMNI-IA GAME proporcionadas por el desarrollador.
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Tiempos preliminares de ejecución

La tabla 3 resume los intervalos observados 
manualmente por el desarrollador durante 
la construcción y las pruebas del prototipo 
en el equipo principal. En varios procesos 
locales, una parte importante del tiempo ini-
cial estuvo asociada con la carga del modelo 
en memoria; una vez residente en VRAM, 
el tiempo de respuesta disminuyó de for-
ma apreciable. No se aplicó un número 
fijo de repeticiones por tarea ni se utilizó 

cronometraje automatizado. Las pruebas 
exploratorias de las seis personas adiciona-
les tampoco se agregaron a estos intervalos 
debido a la heterogeneidad de sus equipos 
y a la ausencia de un protocolo común. En 
consecuencia, los valores describen el com-
portamiento observado en esa configuración 
y no constituyen un benchmark reprodu-
cible ni una comparación de rendimiento 
entre modelos.

Tabla 3. Tiempos preliminares observados manualmente durante las pruebas funcionales 
en el equipo principal

Proceso Primera ejecución / carga inicial Ejecuciones posteriores

Texto con gemma4:12b (identifica-
dor local)

Carga: 15-17 s; primera solicitud: 1 
min 30 s-2 min

7-10 s

Imagen/escenario con Z-Image 
Turbo (configuración utilizada)

3-5 min 5-7 s

SFX de 5-7 s No registrado por separado 7-10 s observados

Música ambiental/banda sonora 5-7 min 3-4 min

Edge TTS No registrado por separado 3-10 s, según la longitud

VibeVoice 5-7 min 3-4 min, según la longitud

Nota. Los valores no constituyen un benchmark generalizable.

Fuente: elaboración propia a partir de observaciones manuales realizadas por el desarrollador  
durante las pruebas funcionales.

Integración preliminar en Unity

La comprobación en Unity se utilizó para ce-
rrar el recorrido técnico del recurso dentro 
del flujo de trabajo. Los archivos exportados 

desde OMNI-IA GAME se incorporaron 
a un proyecto y se configuraron dentro de 
una escena 2D mediante los mecanismos 
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de importación del motor (Unity Techno-
logies, s. f.-a, s. f.-b, s. f.-c). Esta prueba no 
corresponde a la implementación de un vi-
deojuego completo ni demuestra el uso de 
los assets dentro de una línea de producción 

terminada. Su finalidad fue comprobar la 
interoperabilidad: verificar que los archi-
vos producidos por el prototipo podían ser 
aceptados por Unity y continuar dentro de 
un flujo convencional de prototipado.

Figura 4. Flujo básico de exportación e integración de recursos generados  
por OMNI-IA GAME en Unity

Fuente: elaboración propia a partir del flujo de exportación e integración definido para OMNI-IA GAME.

Los intervalos registrados corresponden 
únicamente a la configuración principal 
descrita y a observaciones manuales del 
proceso. El hardware disponible, el modelo 
seleccionado y la complejidad de la solicitud 
pueden modificar los tiempos de respuesta, 
por lo que estos valores no deben extrapolar-
se a otros equipos. Tampoco se realizó una 
comparación sistemática entre modelos, un 

análisis estadístico, una evaluación formal 
con usuarios ni una valoración objetiva de la 
calidad artística o la utilidad productiva. Del 
mismo modo, no se estudió la consistencia 
entre generaciones repetidas de un mis-
mo prompt. Estas limitaciones delimitan el 
alcance de los resultados y evitan interpre-
tarlos como una evaluación experimental 
del sistema.

DISCUSIÓN

Los resultados sitúan la contribución 
de OMNI-IA GAME en la integración  

tecnológica, no en la creación de nuevos mo-
delos generativos. Layer, Rosebud AI y Meshy 
muestran que ya existen soluciones capaces 
de reducir parte de la fragmentación asocia-
da con la generación de assets. La diferencia 
operativa explorada en OMNI-IA GAME 

es la prioridad dada a una arquitectura  
local-first que reúne servicios heterogéneos 
y mantiene una lógica común de interacción 
y exportación. El presente estudio no de-
muestra que este enfoque sea más eficien-
te, económico o usable que las plataformas 
existentes; únicamente documenta que la 
integración propuesta funciona en el nivel 
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de prototipo y permite mantener la conti-
nuidad entre la generación de recursos y las 
etapas posteriores del pipeline.

Las pruebas permiten sostener ese funcio-
namiento básico, pero no permiten establecer 
superioridad. La disminución de los tiem-
pos una vez cargados los modelos en VRAM 
describe una característica observada en el 
equipo principal; las mediciones manuales 
y la ausencia de repeticiones estandarizadas 
impiden convertir esos intervalos en una 
conclusión sobre el rendimiento. De manera 
similar, la importación en Unity demuestra 
que los archivos generados son compatibles 
con el motor en las condiciones probadas, 
no su calidad final dentro de un videojuego. 
Las pruebas exploratorias realizadas por seis 
personas adicionales confirman que se en-
sayó el prototipo fuera del equipo principal, 
pero, al no compartir hardware, tareas ni 
protocolo, no aportan evidencia comparable 
sobre usabilidad o desempeño.

La valoración funcional adoptada distin-
gue entre continuidad técnica y calidad del 
recurso. En este trabajo se comprobó que 
las salidas pudieran generarse, recuperarse, 
exportarse y, cuando correspondía, inte-
grarse en una herramienta posterior. No se 
evaluaron de forma sistemática la calidad 
estética, la coherencia semántica, la utili-
dad productiva ni el grado de intervención 
humana requerido. Tampoco se estudió la 
consistencia de los outputs mediante re-
peticiones controladas. Estas dimensiones 
requieren otro diseño metodológico, con 
métricas definidas, condiciones reproduci-
bles y usuarios representativos. El valor de 
esta etapa está, por tanto, en documentar un 
pipeline operativo y delimitar con claridad 
qué aspectos todavía necesitan una evalua-
ción experimental.

CONCLUSIONES

Los resultados permiten concluir que 
OMNI-IA GAME ha alcanzado, en esta 

etapa, un nivel funcional de integración que 
permite recorrer un flujo básico de genera-
ción, revisión, exportación e interoperabili-
dad. La contribución del prototipo se sitúa 
en la articulación local-first de herramientas 
heterogéneas para recursos visuales, textua-
les y sonoros dentro de una interfaz común, 
no en el desarrollo de modelos propios ni en 
una supuesta superioridad frente a platafor-
mas existentes. La importación satisfactoria 
de archivos en Unity ofrece una comproba-

ción técnica de que las salidas pueden conti-
nuar en una etapa posterior del prototipado.

La adaptación de SUM permitió orde-
nar el desarrollo por componentes y revisar 
cada incremento antes de incorporar nuevas 
capacidades. Concepto, planificación, ela-
boración iterativa, beta y cierre funcionaron 
como una estructura práctica para documen-
tar decisiones, integrar módulos y verificar el 
comportamiento del prototipo. En este traba-
jo, la metodología no se evalúa como objeto 
de estudio, sino como soporte para organizar 
un desarrollo tecnológico en progreso.
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Las observaciones de ejecución muestran, 
además, que, en el equipo principal, la carga 
inicial de los modelos influye de manera im-
portante en el tiempo de respuesta. Una vez 
residentes en VRAM, los intervalos disminu-
yeron de forma apreciable. Sin embargo, el 
procedimiento manual, la ausencia de repeti-
ciones controladas y la diversidad de hardware 
de las pruebas exploratorias impiden genera-
lizar estos valores. El trabajo tampoco aporta 
todavía evidencia suficiente para establecer 
conclusiones sobre la calidad de los recursos, 
la consistencia generativa, la intervención hu-
mana o la experiencia de usuario.

En consecuencia, OMNI-IA GAME debe  
entenderse como un prototipo de integra-
ción tecnológica en desarrollo. Una etapa 
posterior podrá establecer protocolos re-
producibles para estudiar el rendimiento 
y la consistencia, criterios objetivos y 
subjetivos para valorar la utilidad de los re-
cursos generados y pruebas con usuarios 
bajo condiciones comparables. Estas líneas 
no forman parte del alcance de este docu-
mento de trabajo, pero se desprenden de las 
limitaciones identificadas y constituyen una 
continuación natural del proyecto.
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