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Informacion especifica
Introduccion
Plataforma para la asistencia en el desarrollo y creacién de copias de objetos 3d en gran formato.

Planteamiento

Este proyecto pretende el desarrollo de un sistema de computacién el cual haga copias de objetos fisicos usando la tecnologia de escaneo
3D y pase el objeto a un mayor formato, el cual puede ser usado para el disefio de personajes, disfraces y carrozas para eventos culturales
como es el caso del carnaval de Barranquilla entre otros.

Objetivo General

Disefar y construir una plataforma para la asistencia en el desarrollo y creacién de copias de objetos 3d en gran formato, el cual permitira
copiar objetos o piezas tridimensionales para su reproduccién a mayor escala. ¢ Adquirir mediante escaneo 3D un conjunto de objetos para
conformar un banco de pruebas ¢ Desarrollar un algoritmo que calcule cortes sobre la representacién tridimensional del objeto
Desarrollar un algoritmo para calcular la proyeccion de los cortes en un tamafio mayor al original « Disefiar una aplicacién que integre estos
algoritmos para facilitar el proceso de replicacién de objetos 3D en gran formato.

Objetivos Especificos

Disefiar y construir una plataforma para la asistencia en el desarrollo y creacién de copias de objetos 3d en gran formato, el cual permitira
copiar objetos o piezas tridimensionales para su reproduccién a mayor escala. ¢ Adquirir mediante escaneo 3D un conjunto de objetos para
conformar un banco de pruebas ¢ Desarrollar un algoritmo que calcule cortes sobre la representacién tridimensional del objeto
Desarrollar un algoritmo para calcular la proyeccién de los cortes en un tamafio mayor al original ¢ Disefiar una aplicacién que integre estos
algoritmos para facilitar el proceso de replicacién de objetos 3D en gran formato.

Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se seguiran las siguientes fases, que van de acuerdo a los objetivos especificos planteados. Fase 1: Conjunto
de Objetos 3D: En esta fase se buscaran en bases de datos objetos 3D que puedan servir de base para el desarrollo del proyecto. Estos
modelos 3D por su diversidad de formas nos ayudaran a tener un punto de partida para el desarrollo de los algoritmos. Fase 2: Algoritmo
de cortes: En esta fase, se disefiard un algoritmo que dependiendo la forma del objeto pueda adaptarse para que se escoja el mejor perfil
del objeto (horizontal, vertical, diagonal) para poder realizar los cortes. Para ello se utilizard como base el dlgebra lineal y vectores, que son
las herramientas matematicas mas adecuadas para tal fin. Fase 3: Algoritmo de proyeccién: En esta fase, se disefiara y programara un
algoritmo que basando en los corte al objeto 3D, pueda proyectar dichos cortes a un plano, para ellos se utilizard un video proyector que
proyecte cada silueta (proyeccién) en un plano (Icopor “poliestireno”, balso, madera etc.), de tal manera que se tenga en conjunto de
planos y luego se cortan del plano para poder formar el objeto a tamafio mayor. Fase 4: Disefio del software: En esta fase, se integraran los
algoritmos disefiados y programados, con una interface de usuario que hara la interaccién del usuario con el objeto que se va a pasar a
gran formato, permitiendo manipularlo y configurarlo para tal fin.

Resultados Esperados

Como resultado de la ejecucién del proyecto, se generardn los siguientes productos: ¢ Software para la replicacién de objetos 3D de gran
formato ¢ Un articulo que se someterd a evaluacién en un evento nacional o una revista indexada ¢ Registro del software. ¢ Apropiacion del
conocimiento y formacién de personal en el area de reconstrucciéon 3D

Conclusiones

Se ha desarrollado un software de replicacién de objetos 3D a gran formato, asi como su respectiva interface grafica. Pruebas iniciales
mostraron la facilidad del uso del software al igual que la replicacién de objetos 3D en resolucién media y baja. La realizacién de los cortes
del modelo 3D para su replicacién, disefio un método sencillo de programar y eficiente en su ejecucién, lo cual hace que se refleje en la
ejecucion de los cortes y proyeccion del objeto 3D a copiar.
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Las imagenes de rango son una clase especial de imagenes digitales, conocidas como imagenes de profundidad, mapas de profundidad,
mapas xyz, perfiles de superficies e imagenes 2.5D. Las imagenes de rango pueden ser representadas en dos formas basicas: una es una
lista de coordenadas 3D en un marco de referencia dado (nube de puntos), para lo cual no se requiere ningln orden especifico; la otra es
una matriz de valores de profundidad de puntos a lo largo de las direcciones de los ejes x, y de la imagen, lo cual hace explicito la
organizacién espacial [3]. Nubes de Puntos El término nube de puntos, es exclusivamente reservado, para definir un conjunto de puntos
totalmente desorganizados, en los cuales no se tiene una nocién de vecindad. De esta manera los algoritmos que trabajen en nubes de
puntos no organizados, no poseen otra informaciéon mas que la posicidon espacial de los puntos. No se hacen suposiciones acerca de la
geometria o topologia del objeto a representar, no se conocen caracteristicas geométricas como las normales o las curvaturas a la
superficie, y mucho menos se tiene un sistema de orientacion. Por esta razén, se necesita de estructuras espaciales que brinden una
coherencia o relacion entre los puntos que conforma la nube. Ingenieria Inversa La ingenieria inversa es el proceso de creacioén de un
conjunto descriptivo de datos a partir de un objeto fisico; se hace cada vez mas popular como método para crear modelos 3D de piezas en
CAD. La ingenieria inversa reconstruye disefos clasicos e implementa disefios nuevos. Puede generar documentacion perdida o inexistente
de disefos y actualizar o crear documentacién conforme obra. Con el escaneado 3D, los equipos portatiles de captura de imagenes, se
integran los procesos de modelado 3D en un solo paso. Pueden ofrecer simulaciones virtuales de interiores de automdviles, agilizar la
creacién de prototipos e inspeccionar superficies en ensamblajes aeroespaciales. Dando lugar a un conjunto de aplicaciones ilimitadas
Aplicaciones en la Cultura En el dmbito social, la reconstruccién 3D posee muchas aplicaciones, se pueden destacar las de caracter cultural,
obras de museo y las realizadas en el area de la medicina. Las obras de museo representan objetos, Gnicos en su clase, que atraen el
interés de cientificos y pUblico en general en todo el mundo. Tradicionalmente, para poder apreciar estos objetos, ha sido necesario visitar
museos potencialmente distantes u obtener imagenes no interactivas o secuencias de video [4], [5]. Digitalizando estas piezas, los
curadores de los museos pueden hacerlas disponibles para una visualizacién interactiva. Para los cientificos, estos modelos computarizados
ofrecen la oportunidad de estudiar y medir artefactos remotamente usando poderosas herramientas de computacion. Digitalizacién para
aplicaciones de reproduccién Existen servicios de digitalizacién 3D para la reproduccién en masa de objeto que tienen multitud de fines
como son: reproduccién de esculturas, partes de maquinas, personas etc. [5]. También para el desarrollo de personajes de cuentos
infantiles, parques de diversién, modelos a escala etc., una de estas reproducciones puede observarse en la figura 1. Figura 1. Copia digital
y su reproduccién También dentro de los servicios de reproduccién 3D, se encuentra el copiado de gran formato el cual se utiliza para el
disefio de moldes, personajes, parques de diversiones, carrozas etc. Estos tienen gran aplicaciones para el disefio y creacion de objetos
culturales y folcléricos como lo son ferias y carnavales. Como se puede ver en la figura 2. Figura 2. Copia de Esculturas a Gran formato.
Justificacion

El propésito de la reconstruccién tridimensional (3D) es convertir una gran cantidad de datos o puntos, en un modelo en la memoria del
computador, manteniendo sus caracteristicas fisicas de volumen y forma. La reconstruccién 3D es un campo de la visién por computador la
cual tiene un amplio rango de aplicaciones entre las cuales se encuentran, el disefio asistido por computador CAD/CAM, la computacion
grafica, el entretenimiento, los procesos de manufactura en la industria, la robética, la visualizacién cientifica, la medicina, la cultura entre
otras[1][2]. En las Ultimas décadas los artesanos siempre han abrazado y han inventado nuevas tecnologias, herramientas y maquinas, con
el propdsito que lo que producen sirva al desarrollo en la sociedad moderna. Respecto a la parte cultural y artesanal, en muchos lugares
del mundo, los artesanos estan pasando mas y mas tiempo detras de los computadores, el cual se ha convertido en una nueva herramienta,
que ha sustituido a herramientas tradicionales, y ahora es el teclado y ratén quienes le sirven a los artesanos para llevarlos a un nuevo
espacio de trabajo es cudl es la de interfaz digital de los programas. La mayoria de los nuevos artistas pasan por el proceso de aprendizaje
de estas nuevas tecnologias en las escuelas y talleres y solo es cuestidn de tiempo para que la herramienta digital sea comun en todo taller
artesanal. Las escuelas que invierten en este tipo de herramientas de fabricacién moderna, brindaran a sus estudiantes las capacidades
para producir casi todos los disefios y obras que su imaginacién y capacidades puedan dar [4]. En esta investigacidn se propone el
desarrollo de una herramienta informatica que apoyada en el uso de la tecnologia de escaneo 3D, tome un objeto fisico y de tamaiio
relativamente pequefio y sea capaz de reproducirlo a gran formato (Tamafio), para el apoyo a los artesanos en el desarrollo de artesanias
involucradas en el carnaval de Barranquilla como es el caso de, Carrozas, Disfraces, Personajes entre otros. Este proyecto tendria la
capacidad de potencializar la creatividad y el desarrollo de sus capacidades mas alla de las actuales, en cuanto a tiempo de desarrollo,
calidad de las artesanias y lo mas importante el dar a conocer su trabajo tanto a nivel nacional como internacional.
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