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1 Introduccidn 2 Objetivos

Los avances en la informatica y sus aplicaciones en la vida diaria son cada vez mas notables. Una de las areas que se . .

encuentra destacando en este momento es el procesamiento de imagenes, de esta area se desprende la Realidad 2,1 ObJ etlvo Gen era I
Aumentada; aplicada en el Sistema ARPool, propiedad intelectual de la Universidad de Queen’s Canada. La realidad
aumentada, permite definir una vision de la realidad incorporando en ella elementos virtuales, creando de esta forma
una realidad mixta en tiempo real. Utilizando Vision por Computadora y Reconocimiento de Objetos, la informacion
sobre el mundo real se convierte en interactiva y digital.

El objetivo del proyecto ARPool (Augmented Reality Pool) es convertirse en un sistema orientado a la mejora de 2.2 ObJ etlvos ES peC|ﬁCOS

habilidades para los jugadores de billar, proporcionando retroalimentacion instantanea. Dicho proyecto es un
sistema camara-proyector que provee retroalimentacion en tiempo real a un jugador de billar directamente en la
superficie de la mesa. ARPool es una aplicacion que hace uso de visién computacional (una aplicacion de visién
computacional procesa imagenes adquiridas de una camara y extrae informacion de dichas imagenes, tratando de
imitar el sistema de vision humano, donde el cerebro procesa las imagenes derivadas de los 0jos).

Investigar y aplicar los conocimientos adquiridos sobre la rama informatica de Visiéon por Computadora,
especificamente la Realidad Aumentada; la cual puede ser aplicada en diferentes campos de actuacion.

a. Determinar la metodologia de desarrollo de software que se adecua de mejor manera al proceso de
implementacién de los médulos de Entrenamiento y Menu Interactivo del Sistema ARPool.

b. Desarrollar e implementar un médulo de Entrenamiento para el Sistema ARPool que permitira mejorar

La investigacion realizada por la Universidad Don Bosco, trata sobre la adicién de funciones a dicho sistema, las habilidades de juego en billar para los principiantes en esta disciplina.

apoyando ese desarrollo en metodologia de programacién aqil, obteniendo productos mas rapidos y acordes a la

necesidad del usuario. Las funcionalidades incorporadas son: etapa de entrenamiento y menu interactivo. c. Disehar y desarrollar un Menu Interactivo, que permitira seleccionar las opciones del sistema

directamente desde la superficie de la mesa de billar, utilizando la mano como seleccionador.

3 Metodologia

Para desarrollar las fases de entrenamiento y menu interactivo, se utilizé el desarrollo agil de software, especificamente Extreme Programming.
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Fig. 2. Diagrama de Secuencia Menu Interactivo

Fig. 1. Diagrama de secuencia modo entrenamiento

4 Desarrollo

1. Menu interactivo.

El menu interactivo busca eliminar la dependencia de la computadora para ejecutar las funciones propias al juego. Etapas como Correr la aplicacion (RUN), Entrenamiento (TRAIN) y pedir ayuda al sistema (Al QUERY) seran manejadas
directamente desde la mesa de billar, de esta forma se agiliza la ejecucidn del sistema y resulta mas atractivo para los usuarios.

Se planea almacenar imagenes previas de las opciones del menu, estas serviran como mascaras que seran comparadas con la foto posterior y con ello se lograra detectar la diferencia y donde se encuentra ubicada la mano.

El sistema camara, proyector, espejos y computadora permitira que el menu disefiado sea desplegado en la mesa y al aparecer las opciones sobre la misma, el usuario determine con su mano, cual de ellas seleccionara. Después de
ello el sistema debera tomar una fotografia y comparar las mascaras versus la nueva imagen. Ubicando asi donde esta la diferencia y por ende la mano.

2. Fase de Entrenamiento.

Dicha fase busca mejorar la habilidad en el juego para personas no expertas en la materia, las facetas que se propone entrenar son las de potencia e intensidad de tiro, direccién, precision.

Esta fase consistira en una serie de ejercicios donde se hara uso de la bola blanca y una serie de circulos que se dibujaran a medida se desarrolle. Entre la bola y el circulo aparecera una linea que indicara al usuario qué direccién debera
seguir para que la bola llegue hasta donde esta el circulo.

El entrenamiento contara con una puntuacion, que se calculara a partir, de la distancia entre la bola y el circulo y el nUmero de intentos del usuario.

5 Resultados
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