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Introdueeion

EL desarrollo de una aplicacion de teléfono inteligente en la
plataforma Android como herramienta de reconocimiento,
centrada en la digitalizacion de objetos reales utilizando técnicas
de procesamiento de imagenes. La aplicacion esta orientada al
proceso de capacitacion y asistencia en el manejo de equipos e
Instrumentos industriales dentro del campo de la ingenieria




Objetivo Especificos:

eRealizar una investigacion de realidad aumentada de tipo bibliografica para familiarizarse con el
campo de aplicacion.

elmplementar un algoritmo de identificacion de objetos mediante técnicas de reconocimientos

‘ de imagenes en ambientes estructurados y no estructurados.

eDesarrollo de una aplicacion movil utilizando técnicas de realidad aumentada a fin de
mostrar contenidos multimedia orientados al entrenamiento y asistencia de equipos e
instrumentos del sector industrial..

eRealizar pruebas experimentales con los instrumentos aplicando la técnica de reconocimiento
adecuado para la verificacion del correcto funcionamiento de laaplicacion.
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Desarrollo de la aplicacion.

Main menu
El desarrollo de la eatos mormaton ot reanet @
aplicacion propuesta se Samping o -AudoConvoter {3
muestra en el siguiente I %r - Close A ®¢
diagrama multicapas, en el 91 S
la que se consideran Recogntion ; . :

cuatro etapas principales validate . S

en las que se define Una S s . T

tarea especifica, ademas, Upioad Detabase 2 infrmatin e

de uno o varios procesos e i5 viewviseE)
gue permiten ejecutar las Donricad Databese i’g@ Auocoler O
tareas del flujo de trabajo 5 Reumienenannens (9 |

de la aplicacién para
smartphone:

- Player settings
- Compilation settings.

- Installation of the App
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Layer 1

Esta capa permita
instrumento industrial.

Layer 2

Esta capa permita

la creacion

la creacion los 3D Object

del

los 3D Object Target y la digitalizacion

Instrumento industrial.

Compiling Database
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Compiling a database with Object targets may take several minutes j(lg‘)‘




Layer 3

Esta capa para la desarrollo de la aplicacion se creo tres escenarios los cuales constan de
los menu principal , de menu de partes del objeto y un mena de informacion general de

ES

todo el objeto que reconoce.

using UnityEngine;
namespace Lean.Touch

// This script allows you to transform the current GameObject
public class LeanRotate : MonoBehaviour

[Tooltip(“"Ignore fingers with StartedOverGui?")]
public bool IgnoreStartedOverGui = true;

3 [Tooltip(“"Ignore fingers with IsOverGui?")]
G { public bool IgnorelsOverGui;

Layer 4

Se configura el PlayerSettings en Unity previo a la compilacion de la aplicacion,
seleccionando la orientacion, colocando parametros como el nombre de la compariia y

producto desarrollado, el nimero de version de la aplicacion, y el nivel API
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Obtencion del 3D Object
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Desarrollo del entorno multimedia _




Desarrollo del entorno multiml_
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