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					RESUMEN

				En una era marcada por la rápida evolución tecnológica, las herramientas de inteligencia artificial generativa están adquiriendo un papel cada vez más relevante en los procesos de diseño visual para entornos multimedia. Este artículo examina cómo estas tecnologías reconfiguran los flujos de trabajo tradicionales en el diseño 2D, particu-larmente en contextos interactivos, propone modelos que visualizan las fases, funciones y relaciones que emergen de esta integración. A través de un enfoque cualitativo y metodológico basado en el análisis funcional y la experimen-tación práctica, se documentan distintas etapas del proceso creativo, desde la conceptualización hasta la producción, explorando cómo las instrucciones textuales (prompts) inciden en la calidad y coherencia de los resultados generados. Se analizan casos específicos de interacción entre diseñadores y sistemas generativos, delimitando las tareas asumidas por cada parte, con especial énfasis en las funciones de ideación, iteración visual y producción final. Se propone, a partir del análisis y la investigación, una serie de modelos que representan flujos de trabajo colaborativos aplicados al ámbito multimedia 2D y 3D con XR, donde la agencia humana y algorítmica se articulan de forma estratégica. El estudio aporta una comprensión estruc-turada sobre los modos en que la inteligencia artificial no solo optimiza tiempos y amplía las posibilidades expresivas, sino que también introduce nuevos retos en la toma de decisiones, la autoría y la formulación creativa. Esta contri-bución busca servir como referencia analítica y práctica para profesionales del diseño, docentes e investigadores interesados en las transformaciones contemporáneas de la producción visual mediada por tecnologías generativas.

				PALABRAS CLAVE
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				ABSTRACT

				In an era of rapid technological evolution, generative artificial intelligence tools are playing an increasingly important role in visual design processes for multimedia environments. This article examines how these technologies reconfigure traditional 2D design workflows, particularly in interactive contexts, and proposes models that visualize the phases, functions and relationships that emerge from this integration. Through a qualitative and methodological approach based on functional analysis and practical experi-mentation, different stages of the creative process are documented, from conceptualization to production, exploring how textual instructions (prompts) affect the quality and coherence of the results generated. Specific cases of interaction between designers and generative systems are analyzed, delimiting the tasks assumed by each party, with special emphasis on the functions of ideation, visual iteration and final production. Based on analysis and research, a series of models are proposed that represent collabo-rative workflows applied to the 2D and 3D multimedia domain with XR, where human and algorithmic agency are strategically articulated. The study provides a structured understanding of the ways in which artificial intelligence not only optimizes time and expands expressive possibilities, but also introduces new challenges in decision-making, authoring and creative formulation. This contribution aims to serve as an analytical and practical reference for design professionals, teachers and researchers interested in contemporary transformations in visual production mediated by generative technologies.
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				1. Introducción

				En los últimos años, el desarrollo acelerado de modelos de inteligencia artificial generativa ha introducido cambios significativos en los modos de producción visual y los flujos de trabajo creativos (Carbonell-Alcocer et al., 2024). Herra-mientas como Midjourney, DALL·E, Stable Diffusion, ChatGPT, KlingAI o Runway han permitido a diseñadores generar imágenes, efectos visuales o ambientes completos a partir de descripciones textuales o prompts (Sattele et al., 2023). Esto ha desplazado el punto de partida tradicional del diseño hacia una interacción más verbal y algorítmica, dado que los modelos de Inteligencia Artificial Generativa (IAGen) actuales dependen fundamentalmente de indicaciones predefinidas y la guía del usuario (W.-F. Wang et al., 2025). Esta mutación en los procesos no es meramente técnica: afecta profundamente las formas de ideación, experimentación y producción, modi-fica la agencia autoral y la distribución de tareas en contextos colaborativos humano-máquina (Mohammadabadi, 2025). 

				En el campo del diseño multimedia, donde confluyen prácticas gráficas, narrativas y computacionales, esta transformación ha sido especialmente notoria (Carbonell-Alcocer et al., 2024). La generación de contenidos visuales 2D mediante IA no solo acelera la producción, sino que también reconfigura las fases del proceso creativo, desde la conceptualización hasta la ejecución. Este fenómeno ha comenzado a estudiarse en el ámbito de la comunicación audiovisual (Caballero, 2023), pero aún se carece de modelos específicos que sistematicen el papel de estas tecnologías en el diseño visual interactivo, especialmente en relación con los criterios estéticos, funcio-nales y de usabilidad que caracterizan a estos entornos. Esta falta de marco analítico motiva la necesidad de estudiar cómo se configuran los flujos de trabajo en los que convergen la creatividad humana y la capacidad generativa algorítmica.

				2. Problema

				A pesar del desarrollo acelerado de modelos de IAGen (Hubert et al., 2024) y su creciente integración en el ámbito del diseño visual y multimedia, persiste un vacío en la literatura acadé-mica respecto a cómo se configuran los flujos de trabajo que articulan la colaboración entre humanos y sistemas de inteligencia artificial generativa (W.-F. Wang et al., 2025). La mayoría de los estudios se han enfocado en el potencial crea-tivo, técnico o expresivo de estas tecnologías, explorando la relación entre el artista y la IA como herramienta, medio o socio creativo (Hubert et al., 2024). Por ejemplo Moham-madabadi (2025) discute cómo la IAGen es cada vez más vista como un socio colaborativo durante el proceso creativo donde las competencias humanas y artificiales se fusionan para la creatividad, con la IA asistiendo en la provocación, listado o refinamiento de ideas, mientras el ser humano se mantiene crucial para la formulación de problemas y evalua-

			

		

		
			
				
					RESUM

					En una era marcada per la ràpida evolució tecnològica, les eines d’intel·ligència artificial generativa estan adquirint un paper cada cop més rellevant en els processos de disseny visual per a entorns multimèdia. Aquest article examina com aquestes tecnologies reconfiguren els fluxos de treball tradicionals en el disseny 2D, particularment en contextos interactius, proposa models que visualitzen les fases, les funcions i les relacions que emergeixen d’aquesta integració. A través d’un enfocament qualitatiu i metodològic basat en l’anàlisi funcional i l’experi-mentació pràctica, es documenten diferents etapes del procés creatiu, des de la conceptualització fins a la producció, explorant com les instruccions textuals (prompts) incideixen en la qualitat i la coherència dels resultats generats. S’analitzen casos específics d’interacció entre dissenyadors i sistemes generatius, delimitant les tasques assumides per cada part, amb un èmfasi especial en les funcions d’ideació, iteració visual i producció final. Es proposa, a partir de l’anàlisi i la investigació, una sèrie de models que representen fluxos de treball col·laboratius aplicats a l’àmbit multimèdia 2D i 3D amb XR on l’agència humana i algorítmica s’articulen de manera estratègica. L’estudi aporta una comprensió estructurada sobre les maneres en què la intel·ligència artificial no només optimitza temps i amplia les possibilitats expressives, sinó que també introdueix nous reptes a la presa de decisions, l’autoria i la formulació creativa. Aquesta contribució cerca servir com a referència analítica i pràctica per a professionals del disseny, docents i investigadors interessats en les transformacions contemporànies de la producció visual mediada per tecnologies generatives.
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				ción de ideas. No obstante, son escasos aquellos que abordan de forma sistemática la distribución funcional de tareas, la toma de decisiones compartida o el papel que desempeñan elementos como el diseño de prompts en los resultados gene-rados (Subramonyam et al., 2025). La creación de prompts efectivos es un desafío que a menudo requiere “prueba y error”, lo que subraya la necesidad de comprender cómo esta intervención verbal se traduce en resultados visuales especí-ficos. Además, la investigación ha identificado que, aunque la IA puede asistir en la provocación, listado y refinamiento de ideas (Lively et al., 2023), los humanos siguen siendo cruciales para enmarcar problemas, evaluar la relevancia de las ideas e implementar soluciones (Mohammadabadi, 2025).

				Este vacío limita la posibilidad de aprehender1 a fondo las transformaciones multifacéticas que la IAGen está impulsando los procesos creativos contemporáneos (Feher, 2025). Dichas transformaciones afectan desde la ideación y experimenta-ción inicial, hasta las fases de producción y postproducción (Allan et al., 2024). Esta limitación dificulta el establecimiento de modelos de referencia aplicables en diversos contextos profesionales y formativos, lo cual es crucial para la adap-tación a estas tecnologías disruptivas. En este sentido, el presente artículo se justifica por la necesidad de aportar cono-cimiento estructurado y visualmente modelado sobre estos flujos emergentes. Al analizar y representar cómo se distri-buyen funciones entre humanos y sistemas generativos, y cómo la interacción redefine las etapas del diseño visual 2D, multimedia y 3D, no solo contribuye al avance teórico sobre la producción visual mediada por IA (Caballero, 2023), sino que también ofrece herramientas prácticas para optimizar procesos, desarrollar nuevas competencias y aprovechar el potencial de estas tecnologías de manera crítica y estratégica (Venkata, 2025).

				3. Objetivo

				La investigación tiene como objetivo analizar y adaptar varios modelos de pipelines, entre los que se encuentran los propuestos por Kaya-Alpan (2020), Sapkota et al. (2025), Kamalov et al. (2025) y Sppiner et al. (2019) para el diseño de experiencias inmersivas en realidad virtual, con el fin de integrar herramientas de IAGen como agentes activos de co-creación en las distintas fases del proceso creativo, en donde se identifican las distintas fases del proceso, para mapear en cada una de ellas las posibilidades actuales de incorporación de herramientas generativas. El propósito es evidenciar de qué manera la IAGen puede intervenir no solo como acelerador de cada fase, sino como colaborador en tareas visuales, narrativas y funcionales, lo cual permite reformular el rol del diseñador dentro del pipeline. Mediante un ejercicio del rediseño estructural, se propone un modelo de producción adaptado, lo que deriva en una visualización expandida del flujo de trabajo híbrido entre el ser humano y los 

				asistentes. Esta propuesta busca contribuir al desarrollo de metodologías más flexibles, experimentales y ajustadas a los entornos contemporáneos de creación multimedia con tecno-logías emergentes.

				4. Revisión de la literatura

				En las últimas décadas, el diseño visual y la producción multi-media han experimentado cambios significativos derivados de la digitalización, la computación ubicua2 y la automatización de procesos (Fleischmann, 2024). Sin embargo, con la apari-ción de la IAGen marca un punto de inflexión: no se trata de nuevas herramientas, sino de un cambio en la forma en que se conciben, organizan y ejecutan los procesos creativos (Patel et al., 2024). Esta tecnología ha introducido la posibilidad de generar texto, imágenes, video y audio, de forma autónoma, impactando directamente en las dinámicas de colabora-ción, las competencias requeridas y la lógica de los flujos de trabajo (workflow) y pipelines técnicos en contextos de creación visual (Sakirin y Kusuma, 2023). Autores como Castelli y Manzoni (2022) ya anticipaban las aplicaciones potenciales de los modelos generativos en distintos campos del conoci-miento, mientras que Lai et al. (2023) analiza su impacto en la industria de los medios, destacando su papel en la mejora de la eficiencia en los procesos de producción y distribución, así como en el incremento de la precisión y resolución del contenido generado. Modelos generativos con DALL-E, GROK AI, Stable Diffusion y ChatGPT, al aprovechar las técnicas de procesamiento de lenguaje natural (NLP), son capaces de interpretar entradas textuales para la representación visual, e incluso se observa un rápido progreso en la generación de música, video, código y modelos 3D a partir de texto (Wilde, 2023). La IAGen se basa en métodos de aprendizaje profundo y redes neuronales artificiales que imitan la estructura y función del cerebro (Zhang et al., 2022), lo que permitió la irrupción de tecnologías como ChatGPT-3, capaz de generar textos de alta calidad.

				Este cambio de paradigma ha impactado en las dinámicas de colaboración, autores como Feher (2025) abordan el fenó-meno de la IAGen y todos los cambios que implica en lo que denominaría una transformación. Parafraseando a Lewin (1947, en Feher, 2025), la transformación se referiría al proceso de cambios a nivel del sistema que conducen a alteraciones en sus estructuras o propiedades fundamentales. Es por lo que la implementación de la IAGen supondría una tecnología de transformación, que tendría serias implicaciones en el ámbito de los medios, las tecnologías de la información, la comunicación, las industrias creativas y del entretenimiento, redefiniendo el trabajo en diversos campos, especialmente en el diseño y la creación de contenido. 

				En esta transformación del diseño visual y multimedia, uno de los aspectos más relevantes ha sido la reconfiguración del rol del diseñador frente a las capacidades de generación 
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				que ofrecen estos modelos, lo que deriva el estudio de las dinámicas entre humanos y los sistemas generativos (Figoli et al., 2022). Comprender cómo se articula esta relación es fundamental para delimitar los nuevos entornos de cómo se organizan los modelos de flujo de trabajo y en la estructura técnica del pipeline.

				4.1. Co-creación y agencia distribuida como base de la reconfiguración de pipelines y los flujos de trabajo

				En los últimos años, la IAGen se ha convertido en un agente activo dentro de la práctica del diseño visual y multimedia. Esta transición ha impulsado el surgimiento de nuevos marcos de co-creación humano-IA, en donde ya no solo depende del ser humano, sino que emergen de la interacción entre personas y los sistemas generativos. Ibarrola et al. (2022) definen este fenómeno como un proceso colaborativo en el que ambas partes, usuario y sistema, se ajustan progre-sivamente, su modelo CICADA ejemplifica cómo la IA puede contribuir en tiempo real al desarrollo conceptual gráfico, interpretando tanto el trazo como el contenido semántico del prompt. Figoli et al. (2022) introducen el concepto de co-creatividad de iniciativa mixta, donde la IA funciona como compañero de equipo cognitivo, capaz de romper patrones de pensamiento y proponer variantes que enriquecen la ideación. En esta línea, Rico-Sesé (2023), plantea que la IA no es una mera herramienta, sino un agente colaborativo que interviene activamente en todas las fases del proceso creativo, desde la empatía hasta el prototipado, alterando no solo los flujos de trabajo, sino la naturaleza del rol del diseñador. La noción de agencia distribuida se evidencia con claridad en estos estu-dios, pues las decisiones creativas, las soluciones formales y la generación de conocimiento de diseño son producto de una interacción simbiótica entre humano y máquina. Otros enfoques como los Carbonell-Alcocer et al. (2024), Bordas et al. (2024) o Subramonyam et al. (2025), destacan cómo estas prácticas de co-creación habilitan flujos de trabajos más eficientes, iterativos y adaptativos, integrando herramientas generativas en fases como la preproducción audiovisual, el prototipado visual o la distribución automatizada. 

				Según McCormack et al. (2019) la agencia en el diseño y creación con IA se ha transformado en un proceso colabo-rativo y distribuido, en donde el ser humano actúa como orquestadores y curadores, mientras que la IA proporciona una capacidad de producción autónoma de gran escala y velocidad, influenciada por las instrucciones, parámetros y entorno técnico. Por su parte, la IA aporta una capacidad de producción autónoma condicionada por el input lingüístico (prompt), lo que conduce a una autoría compartida donde el diseñador actúa como “editor” o “curador” de lo generado, decidiendo qué mantener, modificar, descartar o reinterpretar, este argumento lo mantienen Yannakakis et al. (2014). Wilson (2023) apoya la noción de complementariedad entre estos agentes, ellos sugieren que el potencial radica en la coope-

				ración entre IA y ser humano, donde ambos compensan sus deficiencias y mejoran la calidad final de la producción, en este sentido, apoyan la idea en la que los humanos no se limitan a ejecutar acciones, sino que orquestan y curan, mientras que la IA aporta su capacidad de producción autónoma. Bouschery et al. (2023), investigan cómo la IA puede aumentar los equipos de innovación humanos, especialmente a través de modelos de lenguaje basados en transformadores.

				Diversos estudios recientes han abordado el papel de la Inteligencia Artificial Generativa en la transformación de los procesos de diseño visual desde múltiples perspectivas: Wang et al. (2025) enfatiza que las herramientas de imagen no solo mejora la síntesis visual, sino que redefine las formas de idear y representar visualmente conceptos complejos a partir del lenguaje, lo cual tiene un impacto directo en la accesibilidad, eficiencia y riqueza de los flujos de trabajo creativos, asistidos por la IA en una línea complementaria. Desde una perspec-tiva evaluativa, Cheng y Chou (2015) abordan la evolución de la IAGen a través de la capacidad para generar contenido nuevo, su utilidad y fiabilidad en diversas tareas, su habilidad para producir salidas expresivas y estéticamente relevantes, siempre con la consideración de la interacción y la validación humana como elementos claves. En este sentido, Bordas et al. (2024) identifican cuatro tipos de generatividad aplicables al proceso de diseño, los cuales serían, fundamentalmente: el diseño por activación, el diseño por inversión, diseño de lenguaje fijo y diseño de lenguaje no fijo. 

				Carbonell-Alcocer et al. (2024) documentan el impacto que tiene la IAGen en todas las fases de la producción audiovisual y multimedia, desde la conceptualización. También encon-tramos estudios de autores como Buonamici et al. (2020) que proponen un framework para el diseño generativo en programas de 3D en una secuencia que parte desde los objetos hasta la validación, en pasos sucesivos, y que son adaptables a cualquier proceso de diseño o producción visual. Por su parte Çelik (2024) también argumenta el potencial de la inteligencia artificial generativa en el campos análogos o relacionados con el diseño tales como la arquitectura, en la medida en que esta tecnología tiene la capacidad de automatizar y optimizar los procesos, además de procesar una cantidad considerable de datos.

				Otros autores tales como Onyejelem y Aondover (2024), plan-tean, por su parte, la necesidad de profundizar en el desarrollo de modelos teóricos para los ámbitos del diseño y la aplica-ción de la IA en ese contexto. Estos autores plantean, de este modo, la Teoría de las Herramientas Multimedia Genera-tivas Digitales (DGMTT, por sus siglas en inglés) que trata de ofrecer un marco teórico con la finalidad de comprender las implicaciones, la mecánica y el potencial de las herramientas impulsadas por IA en el ámbito multimedia.

				Este nuevo enfoque de flujo de trabajo se caracteriza por una transferencia funcional de capacidades, Según Sengar et al. 
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				(2024) este cambio implica el traslado de tareas tradicional-mente humanas hacia una modalidad asistida o directamente ejecutada por IA. Esto transforma, según Abiri (2024), la producción de contenido en diversas industrias y por su parte, estudios como el de Caballero (2023) han comenzado a analizar cómo estas herramientas transforman el montaje y edición en contextos audiovisuales, sentando precedentes importantes para el estudio del diseño asistido por IA. La tesis de Rico-Sesé (2023) profundiza en la integración de la IAGen dentro del diseño gráfico, mapeando su intervención en cada fase del Design Thinking y proyectando un futuro donde los diseñadores trabajarán en conjunto con asistentes algorít-micos para producir múltiples variaciones de forma rápida y efectiva. Este enfoque es reforzado por Subramonyam et al. (2025), quienes destacan el papel central de la ingeniería de prompts como nueva competencia clave en flujos de trabajo generativos, especialmente en la fase de prototipado. Asimismo, Zhu et al. (2024) aunque señalan que la comu-nidad académica aún está en las primeras etapas de definir los patrones de trabajo asistido por IA en el diseño, reco-nocen que el impacto de la IAGen en el diseño, conduce a una transformación de roles, mejora de la eficiencia, innovación, experimentación y personalización.

				Esta evolución de los marcos de colaboración humano-má-quina exige revisar críticamente la noción de co-creación desde una perspectiva epistemológica. Candy y Edmonds (2002) plantearon originalmente la co-creatividad como un intercambio experiencial entre humanos y sistemas tecno-lógicos, donde ambos participan en la generación de ideas y resultados creativos. Sin embargo, en trabajos poste-riores (Candy y Edmonds, 2018; Schneider y Csűrös, 2025) los autores amplían y matizan esta visión reconociendo que en los entornos contemporáneos mediados por IAGEn esta relación se complejiza. En estos contextos, la co-creación no puede entenderse como una cooperación instrumental, sino como una dinámica cognitiva y simbólica en la que se negocian intenciones, decisiones y valores estéticos. Desde esta mirada, el diseñador actúa como mediador crítico que interpreta, orienta y evalúa las propuestas del sistema, manteniendo un equilibrio entre control y apertura, lo que redefine el concepto mismo de autoría dentro de los flujos de trabajo generativos. 

				4.2. Integración de la IAGen en los Pipelines de producción

				A partir de esta transformación en la agencia creativa y la colaboración humano-IA, surge la necesidad de revisar también, las estructuras técnicas que sustentan la producción visual, ya que esta reconfiguración no solo afecta las diná-micas del trabajo, sino que implica un rediseño en los pipelines tradicionales, es decir las secuencias técnicas y modulares que articulan las etapas de creación en contextos como el diseño gráfico, audiovisual, interactivo o inmersivo. Suyanto y Wibowo (2018) aunque su trabajo es anterior a la explosión de la IAGen, describen sistemas multimedia inteligentes, cons-

				truidos por entradas, procesamiento multimedia y salidas, estos sistemas, que soportan la combinación de dos o más tipos de medios, tienen multifuncionalidades que los hacen receptivos, flexibles y transparentes en la interacción huma-no-computadora, sirviendo como una base conceptual para los pipelines de IAGen. Zhou et al. (2025) proponen Instruc-tPipe, un sistema que convierte instrucciones en lenguaje natural en nodos visuales para construir pipelines de proce-samientos, revelando el potencial de los Grandes Modelos de Lenguaje (LLM, por sus siglas en inglés) como arquitectos de flujos de técnicos accesibles. En paralelo, Begemann y Hutson (2024) realizan una exploración empírica del uso de herra-mientas generativas, a lo largo del pipeline de videojuegos, desde el arte conceptual hasta la integración de motores como Unreal Engine 5, su estudio muestra cómo estas herramientas pueden acelerar la conceptualización y automatizar procesos como el texturizado y modelado en Blender, aunque también identifican desafíos en la producción de activos optimizados de alta calidad, incluso proponen un sistema que combine APIs para automatizar la transición de arte conceptual a modelos 3D funcionales. Desde la edición gráfica web, Jang et al. (2025) en su trabajo “Generative AI-driven Graphic Pipeline for Web-based Editing”, proponen un pipeline gráfico gene-rativo para la edición de video volumétrico 4D, este modelo implica la recombinación de objetos complejos, la transfor-mación de movimiento de vestuario, y la síntesis volumétrica temporal, utilizando técnicas como la simulación de ropa basada en física y modelos GAN3 para mejorar texturas, esto demuestra como la IA interviene activamente en entornos web. Lai et al. (2022) profundizan en sistemas de iniciativa mixta, donde la agencia se reparte entre el humano y la IA, en donde se muestra como los diseñadores pueden interactuar iterativamente con los algoritmos para dirigir o modificar los resultados, favoreciendo pipelines adaptativos que permiten mejorar los artefactos creativos progresivamente. En este sentido, Liu (2023) analiza el impacto estructural de la IAGen en la industria de medios, destacando cómo el aprendizaje automático de grandes volúmenes de video, permite una acelerada generación de contenidos audiovisuales, alterando los modos tradicionales de producción. Finalmente, el trabajo de Clement (2025) ofrece un marco de pipeline completo para el despliegue de la IAGen, abarcando desde el diseño de prompts y generación de contenido hasta su evaluación técnica, visualización y control de calidad.

				4.3. Integración de la IAGen en los Flujos de trabajo

				Tras la redefinición de los pipelines, a partir de la integración de la IAGen, diversos estudios han comenzado a analizar los flujos de trabajo (workflows) que emergen dentro de estos nuevos entornos de producción. A diferencia del pipeline, entendido como una secuencia modular de etapas técnicas, el workflow abarca la lógica de organización, las decisiones creativas, la interacción entre el ser humano y los sistemas 
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				automatizados, así como las formas en que se validan y refinan las soluciones visuales (Kulishova et al., 2024). Gil (2009) ya nos habla hace cerca de un par de décadas de los flujos de trabajo científicos con la inteligencia artificial, si bien estos se han ido consolidando en años posteriores. Años más tarde, autores como Letourneau-Guillon et al. (2020) nos hablan de la necesidad de integrar flujos de trabajo en la inteli-gencia artificial, en este caso, en áreas tales como las ciencias médicas. Este área del conocimiento ha sido fundamental a la hora de consolidar flujos de trabajo, tal y como muestran los trabajos de Do et al. (2020) o Dossabhoy et al. (2023). El empleo de los flujos de trabajo con inteligencia artificial en áreas como el diseño ya ha sido destacada en áreas tales como el diseño industrial (Tammisto, 2025) o en ámbitos como el diseño de producto (Serra, 2024). También cabe destacar el ámbito de la propia manufactura (Moreno-Sánchez et al., 2024). Autores tales como Huang y Zeng (2023) destacan, ya en el ámbito del diseño gráfico y visual, la importancia de abordar la inteligencia artificial como parte de un sistema de colaboración humano-computadora. 

				Con respecto a los flujos de trabajo en el ámbito de la inteli-gencia artificial aplicada al diseño y desarrollo de realidad virtual y extendida, podemos encontrar trabajos relevantes tales como el de Li y Chen (2022), que se basa en flujos de trabajo de áreas tales como la manufactura, aplicado al ámbito de la realidad aumentada, pero extrapolable al contexto de la realidad virtual. Esta convergencia entre herramientas de realidad virtual e inteligencia artificial, no obstante, ya se viene dando en ámbitos como las ciencias médicas y el aprendizaje mediante simulación (Winkler-Schwartz et al., 2019). Ribeiro de Oliveira et al. (2021) también identifica, en publicaciones posteriores, las técnicas aplicadas en los flujos de trabajo con inteligencia artificial en aplicaciones de realidad extendida, concretamente, aplicaciones de realidad virtual, revelando la importancia, en aquel entonces, del machine learning en esos procesos. Serna et al. (2019), proponen un modelo teórico para la automatización de pruebas en el área de la ingeniería de software y que integra las tecnologías de realidad virtual, la inteligencia artificial y las redes neurales artificiales, y siendo un modelo teórico de enorme potencial de contribución al ámbito de desarrollo de flujos de trabajo. Igualmente, cabe destacar la preminencia del desarrollo de modelos de flujos de trabajo en inteligencia artificial analítica y generativa para tecnologías de realidad extendida (AR, VR, MR) en el ámbito de las ciencias médicas (Sadeghi et al., 2021), con que es de vital importancia tener en cuenta estos modelos en investigaciones futuras con el fin de estructurar modelos de flujos de trabajo adaptadas a otras áreas. 

				Mortazavi (2023) también plantea la aplicación de flujos de trabajo con IA al ámbito del diseño, en este caso, al diseño de experiencia de usuario (UX). Patel et al. (2024), por su parte, también analizan los marcos teóricos que sustentan el diseño optimizado con la asistencia de la IA. Entre estas principales 

				dimensiones, a modo de teorías, los autores identifican las siguientes: creatividad computacional, interacción huma-no-computadora, sistemas socio-técnicos, machine learning, diseño generativo y teoría de las asequibilidades (Theory of Affordances). Benjamin (2025) también se hace eco de ese impacto y transformación que supone la IA generativa en el ámbito del diseño, destacando tres aspectos fundamentales en la transformación de flujos de trabajo. Estas vendrían a ser, fundamentalmente, la automatización de tareas repeti-tivas, las propias herramientas de diseño que ya se basan en la IA, y el acelerado del proceso de prototipado e ideación. En el caso del diseño multimedia, podemos ver planteamientos, en los últimos años, de autores tales como Zhu et al. (2020), que señalan la importancia del diseño multimedia como fenómeno que influye en la forma en que se estructura el proceso de desarrollo con herramientas de IA. O trabajos de investigación como los de Liu (2022), que analizan la relación la tecnología digital multimedia y entre la tecnología de inteligencia artificial y proponen un sistema de diseño interactivo de inteligencia artificial fundamentado en las propias tecnologías de diseño multimedia.

				4.4. Modelos conceptuales y marcos analíticos para estudiar flujos de trabajo

				El análisis de flujos de trabajo en diseño se ha abordado tradi-cionalmente desde marcos secuenciales centrados en fases como ideación, bocetaje, prototipado y producción según Jie Li et al. (2024) por ejemplo, en el montaje cinematográfico, han persistido constantes como la disposición de elementos multimediales preexistentes sobre una línea temporal como lo menciona Caballero (2023), además que con la incor-poración de tecnologías digitales y más recientemente, de inteligencia artificial generativa, ha surgido la necesidad de representar estos procesos de manera más dinámica, inte-ractiva y no lineal, esta idea lo refuerzan Philip F. Yuan et al. (2021) en su artículo Proceedings of the 2020 DigitalFUTURES The 2nd International Conference on Computational Design and Robotic Fabrication (CDRF 2020). Con ello han surgido diversos enfoques como los de Jiayi Zhou et al. (2024) en los que han propuesto visualizar los flujos creativos como sistemas abiertos de iteración continua, donde las decisiones no se producen en cascada, sino en bucles de retroalimen-tación entre diferentes etapas. Modelos como la Teoría C-K, Doble Diamante y el Modelo de Función, Comportamiento y Estructura (FBS), han reestructurado la representación del proceso de diseño conceptual, enfatizando su naturaleza dinámica y evolutiva. Por su parte Lin et al. (2023) propone dentro de la reconfiguración de los flujos de trabajo que estos implican pasar de un modelo impulsado por prompts a un modelo dinámico, de iniciativa mixta y co-creativo, contribu-yendo a diferentes partes del proceso creativo. Correia et al. (2020) destaca que los flujos de trabajo no son los simple-mente secuencias de tareas automatizadas, sino sistemas que 

			

		

	
		
			
				Inteligencia Artificial Generativa en procesos de diseño visual para entornos multimedia interactivos: análisis de pipelines y flujos de trabajo y propuesta de modelo

			

		

		
			
				17

			

		

		
			[image: ]
		

		
			
				dependen de datos y control, adaptándose a contextos distri-buidos y colaborativos, Gil (2009) propone enriquecer estos flujos de trabajo con validación y exploración científica auto-matizada, de esta manera la IA aprende con el usuario a nivel individual y colectivo.

				Saadi y Yang (2023) proponen un diagrama provisional de procesos para el diseño generativo, en donde describen que el diseño generativo como un proceso impulsado por restric-ciones, donde los diseñadores se centran en definir el espacio de diseño y establecer los requisitos para generar múlti-ples opciones, es por ello que como lo dice Wilde (2023) que los protocolos de uso típico y las reglas normativas y condi-ciones predeterminadas para la imagen generativa aún no están establecidas, lo que implica una evolución en los flujos de trabajo y las interacciones. Wang et al. (2025) en Aldea-tion: Designing a Human-IA Collaborative Ideation System for Concept Designers, realizan un estudio formativo para comprender los flujos de trabajo actuales de los diseñadores de conceptos y proponen un sistema, que entiende eficaz-mente como se modifica un usuario puede modificar la idea actual utilizando conocimientos específicos del dominio para guiar cada módulo de IA. Ranjan Sapkota et al. (2025) centran su enfoque en los flujos de trabajo se centra en cómo las arquitectura de agentes facilitan la ejecución de tareas y colaboración. Por su parte, Spinner et al. (2019) propone un pipeline visual y explicativo de aprendizaje automático que puede ser adaptado a distintos perfiles de usuarios desde principiantes hasta desarrolladores expertos, el cual permite el entendimiento, diagnóstico y refinamiento de modelos de aprendizaje automático, además demuestra que los pipe-lines no son estructuras fijas sino que pueden reconfigurarse de forma estratégica según los requerimientos de cada tarea y actor involucrado. En este sentido Kamalov et al. (2025) analizan cuatro paradigmas principales, reflexión, planifica-ción, uso de herramientas y colaboración multiagente.

				En resumen, estos autores, entre otros, además de identi-ficar la necesidad de analizar los flujos de trabajo, también proponen y validan modelos y marcos que permiten una comprensión detallada de la interacción humano-IA, deli-neando roles, responsabilidades, herramientas, criterios y grados de control dentro de las fases del proceso de un proyecto.

				5. Desarrollo

				Antes de presentar el modelo, es necesario definir con preci-sión el concepto de pipeline en el contexto de diseño asistido por inteligencia artificial generativa. En términos generales, un pipeline se refiere a una secuencia estructurada de procesos técnicos y operativos, a través de los cuales fluye informa-ción o contenido con el objetivo de producir un resultado final. En el campo de la inteligencia artificial generativa, este término alude al encadenamiento de etapas que van desde la 

				recopilación o entrada de datos, pasando por fases de trans-formación y procesamiento hasta la entrega o implementación del producto final (Park y Yun, 2021). En el estudio de Yuan et al. (2021) se menciona que el pipeline se refiere a la organiza-ción lógica, funcional y en la toma de decisiones de las tareas, incluyendo aspectos como la iteración, validación humana, los criterios narrativos y la colaboración entre estos agentes. De acuerdo con ello, se entiende que el pipeline puede enten-derse como el motor técnico que permite ejecutar las tareas en orden y consistencia, mientras que el workflow es el mapa que orienta el proceso creativo dentro de ese sistema. 

				En esta investigación, se propone una adaptación del pipe-line original de Kaya-Alpan (2020). A partir de la incorporación de IAGen en sus diferentes fases, lo cual impacta tanto la estructura técnica (pipeline) como las dinámicas creativas y funcionales (workflow) (C. Wang y Chung, 2023). Este pipe-line se organiza en tres fases principales: conceptualización, creación de activos e implementación, articuladas mediante un enfoque iterativo y colaborativo centrado en la experiencia del usuario y en la calidad de la interacción narrativa y visual.

				5.1. Modelo base del pipeline VR 

				En la primera fase de conceptualización, se definen los obje-tivos temáticos y narrativos de la experiencia, se delimitan las intenciones comunicativas y se generan los primeros bocetos conceptuales visuales tanto como funcionales. Esta etapa se configura como un espacio de codificación inicial del mensaje. La segunda fase, en la creación de activos, involucra la producción de modelos 3D, texturas, elementos auditivos y materiales interactivos, con atención especial a la compa-tibilidad de formatos, optimización de recursos y en algunos casos de iteración. Por último, en la fase de implementación implica la integración de todos los componentes en un motor interactivo (como Unity o Unreal), el desarrollo de las lógicas de interacción, programación de triggers y validaciones funcio-nales mediante el usuario lo prueba. Este pipeline refleja una aproximación lineal y estructurada al diseño inmersivo, en la que los procesos de creación son ejecutados por especialistas humanos mediante las herramientas convencionales. Desde la perspectiva de Rubio-Tamayo et al. (2024), esto puede ser enriquecidos al considerar que los entornos inmersivos operan como sistemas simbólicos multidimensionales, en los que confluyen narrativas, modelos perceptivos, interactividad codificada y agencia distribuida. 

				Esta visión permite reconsiderar el pipeline original, no como una secuencia cerrada de producción, sino como un sistema en evolución que puede ser reconfigurado mediante la incor-poración de tecnologías emergentes, como la IAGen, en donde no solo acelera o automatiza tareas técnicas, sino que trans-forma las estructuras de diseño, redistribuir la agencia creativa y permitir nuevas formas de codificación inmersiva (Rico-Sesé, 2023). Es de esta forma en que los apartados siguientes se 
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				proponga una adaptación al pipeline incorporando a la IAGen como agente co-creador en cada fase del pipeline, en línea con la visión de los sistemas XR como ecosistemas cognitivos, performativos y semióticos interconectados (Rubio-Tamayo et al., 2025).

				A partir del análisis y la sistematización del modelo base, se propone un pipeline adaptado, que incorpora herramientas de IAGen como agentes activos en el proceso de diseño inmersivo. Este pipeline incorpora herramientas de inteligencia artifi-cial generativa, como agentes activos en el proceso de diseño inmersivo. Esta adaptación establece una serie de parámetros técnicos, creativos y funcionales que responden a la nece-sidad de estandarizar flujos de producción más complejos, sin perder el factor creativo del ser humano. El pipeline adaptado se organiza en tres fases principales: conceptualización asis-tida, la cual está orientada a la definición narrativa, estética y espacial del entorno virtual, una fase intermedia de crea-ción de assets, donde se producen los elementos visuales, auditivos y funcionales a partir de rutas tradicionales y generativas. Y finalmente la fase final de integración e imple-mentación, centrada en el ensamblaje, scripting y validación de la experiencia inmersiva. Esta estructura permite ordenar y visualizar la complejidad del diseño asistido por la IA. Todo ello se puede observar en la Figura 1.

				En la fase de creación de assets se integran rutas alterna-tivas para la creación de activos visuales, como el escaneo 3D y Gaussian Splatting, el primero permite capturar objetos o espacios reales mediante tecnologías fotogramétricas o LIDAR (como las que utilizan Polycam, Luma AI o Tripo AI), generando nubes de puntos que luego pueden convertirse en modelos 3D o utilizarse directamente en motores gráficos. Por otro lado, Gaussian Splatting permite renderizar escenas complejas a partir de puntos 3D con atributos gaussianos, logrando efectos volumétricos de alta fidelidad en tiempo real. Aunque Gaussian Splatting no constituye una herramienta de IAGen -si bien la IAGen se puede aplicar a su generación a partir de imágenes planas o vídeos-, se justifica su integración debido a que actualmente se ha incrementado el uso en entorno de de XR asistidos por IA y por la disponibilidad de repositorios open source en plataformas como GitHub, que automatizan su implementación. 

				5.2. Pipeline para producción audiovisual y multimedia 2D

				Este pipeline presenta una estructura diferenciada respecto al pipeline diseñado para realidad virtual, al estar orientado a la producción de contenidos audiovisuales y multimedia en formato 2D. Su organización sigue una lógica más cercana a los modelos tradicionales de producción audiovisual, aunque la incorporación de herramientas de IAGen introduce transfor-maciones sustanciales tanto en la duración como en el orden de algunas de estas etapas. Por ejemplo, tareas que antes requerían más tiempo de ejecución, como la composición 

				audiovisual pueden ser parcialmente automatizadas mediante herramientas como Runway, Firefly, Midjourney. A pesar de estas similitudes estructurales con el audiovisual clásico, este pipeline 2D presenta diferencias fundamentales respecto al entorno inmersivo. Tal y como lo señala Rubio-Tamayo et al. (2024), los proyectos diseñados para VR requieren integra una lógica tridimensional, interactiva y multisensorial que transforma por completo la naturaleza del diseño y la ejecu-ción. Elementos como la espacialidad en 360°, los triggers o las rutas no lineales de navegación no tienen equivalente directo en el audiovisual plano, lo que implica que los flujos de producción deben responder a marcos técnicos y expresivos radicalmente.

				En este contexto, es importante destacar que no existe un único pipeline universal, sino que cada estructura debe adap-tarse al tipo de proyecto, al medio final de visualización y a las posibilidades específicas que ofrecen las herramientas de IAGen involucradas. Mientras que un pipeline 2D puede integrar herramientas como BOOMY para música generativa o Midjourney para visuales fijos, un pipeline para entornos VR deberá recurrir a entornos tridimensionales como Meshy, Tripo AI o Tencent. No obstante, en esta analogía con medios como el cine o la creación audiovisual en general, encontra-ríamos, igualmente, una estructura equivalente en las que se identificarían las fases de preproducción, producción y postproducción, y en los que se incluyen los aspectos relativos a cada una de las fases, si bien se presenta una variación en los tiempos y en el proceso de retroalimentación. Esta estruc-tura se puede observar en la Figura 2.

				5.3. Integración y adaptación de flujos de trabajo asistidos por IAGen

				El flujo de trabajo para el desarrollo ágil de una pieza de proto-tipado narrativo que se presenta a continuación en la Figura 3, muestra cómo a partir de un pipeline general, es posible configurar rutas específicas de producción ajustadas a las necesidades de cada proyecto. En este caso, se plantea un flujo de trabajo simplificado que permite el diseño y la ejecu-ción de una cápsula audiovisual educativa breve, en donde se prioriza la integración rápida de narrativas visuales, voz en off, música y efectos visuales, mediante herramientas de IAGen. A diferencia de los modelos más complejos de producción inmersiva o audiovisual, este flujo responde a un escenario de creación individual, en la que una sola persona, sin requerir de un equipo técnico o artístico amplio, puede desempeñar múltiples funciones asistida por IAGen, las cuales permiten reducir tiempos de ideación producción y edición, en donde por lo regular se requiere un equipo interdisciplinario. El flujo de trabajo ágil aquí propuesto, una sola persona puede llevar esas fases del proyecto, mediante el uso estratégico de herra-mientas de IAGen, gracias a esta selección, el proceso se puede acortar significativamente, sin comprometer la expre-sividad ni la calidad comunicativa del resultado final, en donde 
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					Figura 1. Pipeline adaptado para diseño VR con IAGen. Fuente: Elaboración propia a partir de revisión y análisis de modelos.
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					Figura 2. Pipeline audiovisual y multimedia. Fuente: Elabora-ción propia a partir de revisión y análisis de modelos.
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				al integrar las herramientas específicas para cada necesidad, por ejemplo, ChatGPT para guion, Midjourney para visuales, ElevenLabs para voz, Boomy para música y Runway para montaje, permite que el diseñador actúe como integrador, capaz de gestionar todo el proceso en tiempos reducidos y con altos niveles de control creativo. Así, el flujo se adapta a la escala del proyecto, la plataforma de distribución prevista y el perfil técnico del creador, consolidando un enfoque flexible 

				iterativo y personalizado que redefine lo que entendemos hoy por producción audiovisual.

				6. Discusión y conclusiones 

				Los resultados de esta investigación permiten observar cómo la integración de herramientas de inteligencia artificial gene-rativa no solo transforma la ejecución técnica del diseño visual en entornos multimedia e inmersivos, sino que incide estruc-turalmente en los modelos de pipeline y en la organización de los flujos de trabajo, lo que corrobora las aportaciones como Rico-Sesé (2023), Subramonyam et al. (2025) y Wang et al. (2025), quienes sostienen que la IAGen actúa como un agente co-creador al reconfigurar las fases del proceso. Al visua-lizar el pipeline, como una estructura técnica de referencia, puede dar lugar a flujos de trabajos situados y adaptados a contextos específicos. Estos flujos no siguen una lógica única ni secuencial, surgen a partir de decisiones creativas, estra-tégicas y técnicas que responden a la escala del proyecto, al número de personas involucradas y al tipo del medio final. En este sentido, se valida la idea de que los flujos de trabajo son estructuras contingentes y que su diseño es un ejercicio de orquestación técnica y narrativa que requiere una lectura del entorno y de las herramientas disponibles. 

				Asímismo, se evidencia una reconfiguración del rol del dise-ñador, quien asume funciones de curador, integrador y estratega de herramientas, en donde deberá gestionar la selección, combinación y validación de múltiples tecnologías generativas, adaptando los procesos a condiciones variables de tiempo, recursos y finalidad comunicativa. Tal como señalan McCormack et al. (2019) y Wilson (2023), esta lógica exige nuevas competencias en términos de lectura crítica, ética de la automatización y diseño de prompts como lenguaje operativo.

				Desde una perspectiva crítica, los resultados de este estudio permiten también reconsiderar la co-creación como fenó-meno central en la práctica del diseño asistido por IAGen. Si bien, las herramientas automatizan procesos y amplían las posibilidades expresivas, la colaboración humano-máquina no siempre implica una participación equitativa. En ocasiones, el sistema adquiere un papel propositivo que desplaza parcial-mente la toma de decisiones del diseñador, lo que plantea tensiones en torno a la autoría, la originalidad y la agencia creativa. En este sentido, la co-creación debe entenderse no como un equilibrio ideal, sino como una negociación continua entre control humano y autonomía algorítmica (Lin y Riedl, 2023). Reconocer esta asimetría resulta esencial para diseñar flujos de trabajo más éticos y transparentes, en los que el dise-ñador mantenga su capacidad crítica frente a las respuestas generativas del sistema.

				En consecuencia, los modelos propuestos en este trabajo pueden interpretarse como estructuras de mediación entre ambas dimensiones, la humana y la algorítmica. Finalmente, 
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					Figura 3. Flujo de trabajo ágil para prototipado narrativo. Fuente: Elaboración propia a partir de revisión y análisis de modelos.
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				los modelos propuestos permiten observar que, si bien fases del proceso han sido altamente automatizadas, como la gene-ración de visuales, voz o música, otras requieren un mayor desarrollo para lograr una integración plena, como el etalo-naje o la programación de lógicas interactivas complejas. En consecuencia, se requiere seguir profundizando en marcos teóricos que articulen lo técnico, lo simbólico y lo cognitivo en los entornos creativos actuales. Esto coincide con Kamalov et al. (2025) y Rubio-Tamayo et al. (2025) quienes destacan que trabajar en entornos mediados por tecnologías como la inte-ligencia artificial requiere más que habilidades técnicas, exige una reflexión constante sobre cómo, cuándo y por qué integrar lo generado. 

				De este modo, se observa que incorporar IAGen no significa delegar todo a la automatización como lo menciona Sattele (2023), sino de redefinir el reparto de tareas y la responsabi-lidad creativa. Los modelos de pipeline y flujo de trabajo que se han presentado no solo ayudan a comprender el funcio-namiento actual de estas herramientas, sino que también abren la puerta a nuevas formas de colaborar entre personas y sistemas dentro de diversos contextos como los creativos, educativos y comunicativos. En suma, el diseñador contem-poráneo se sitúa como un mediador cognitivo ético, capaz de articular pensamiento visual, conocimiento tecnológico y sensibilidad crítica en la orquestación de procesos híbridos de creación.

				No obstante, como toda aproximación inicial, esta investiga-ción presenta ciertas limitaciones que deben considerarse al interpretar sus resultados. El estudio tiene un carácter exploratorio, basado en la observación y sistematización de flujos experimentales. Los modelos presentados requieren validación empírica en contextos profesionales y análisis comparativos entre distintas disciplinas del diseño. Además, el campo de la IAGen evoluciona rápidamente, pues la aparición constante de nuevos modelos, como lanzamientos recientes de sistemas multimodales en su quinta generación, redefine en cuestión de meses los alcances técnicos y expresivos de las herramientas analizadas. Futuras investigaciones deberán atender este carácter volátil, explorando mecanismos de actualización continua y de evaluación crítica de la depen-dencia tecnológica dentro de los flujos de trabajo.
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Generative Artificial Intelligence in Visual Design Processes for
Interactive Multimedia Environments: Analysis of Pipelines and Workflows
and Model Proposal

RESUMEN

En una era marcada por la rapida evolucién tecnolégica,

las herramientas de inteligencia artificial generativa

estan adquiriendo un papel cada vez mas relevante en los
procesos de disefio visual para entornos multimedia. Este
articulo examina cémo estas tecnologias reconfiguran los
flujos de trabaijo tradicionales en el disefio 2D, particu-
larmente en contextos interactivos, propone modelos que
visualizan las fases, funciones y relaciones que emergen

de esta integracién. A través de un enfoque cualitativoy
metodolégico basado en el andlisis funcionaly la experimen-
tacién practica, se documentan distintas etapas del proceso
creativo, desde la conceptualizacién hasta la produccion,
explorando cémo las instrucciones textuales (prompts)
inciden en la calidad y coherencia de los resultados
generados. Se analizan casos especificos de interaccién
entre disefiadores y sistemas generativos, delimitando las
tareas asumidas por cada parte, con especial énfasis en las
funciones de ideacién, iteracién visual y produccién final. Se
propone, a partir del analisis y la investigacion, una serie de
modelos que representan flujos de trabajo colaborativos
aplicados al ambito multimedia 2Dy 3D con XR, donde

la agencia humanay algoritmica se articulan de forma
estratégica. El estudio aporta una comprensién estruc-
turada sobre los modos en que la inteligencia artificial no
solo optimiza tiempos y amplia las posibilidades expresivas,
sino que también introduce nuevos retos en la toma de
decisiones, la autoria y la formulacién creativa. Esta contri-
bucién busca servir como referencia analitica y practica
para profesionales del disefio, docentes e investigadores
interesados en las transformaciones contemporaneas de la
produccién visual mediada por tecnologias generativas.
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ABSTRACT

In an era of rapid technological evolution, generative
artificial intelligence tools are playing an increasingly
important role in visual design processes for multimedia
environments. This article examines how these technologies
reconfigure traditional 2D design workflows, particularly

in interactive contexts, and proposes models that visualize
the phases, functions and relationships that emerge from
this integration. Through a qualitative and methodological
approach based on functional analysis and practical experi-
mentation, different stages of the creative process are
documented, from conceptualization to production, exploring
how textual instructions (prompts) affect the quality

and coherence of the results generated. Specific cases of
interaction between designers and generative systems are
analyzed, delimiting the tasks assumed by each party, with
special emphasis on the functions of ideation, visual iteration
and final production. Based on analysis and research, a
series of models are proposed that represent collabo-

rative workflows applied to the 2D and 3D multimedia
domain with XR, where human and algorithmic agency are
strategically articulated. The study provides a structured
understanding of the ways in which artificial intelligence not
only optimizes time and expands expressive possibilities,
but also introduces new challenges in decision-making,
authoring and creative formulation. This contribution aims
to serve as an analytical and practical reference for design
professionals, teachers and researchers interested in
contemporary transformations in visual production mediated
by generative technologies.
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