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Resumen 

En este documento se detallará el proceso de desarrollo 

de una aplicación que permitirá mostrar instructivos 

interactivos para el armado y visualización del uso de 

productos que así lo requieran. Mediante la utilización de 

la realidad aumentada se buscará complementar o 

reemplazar los tradicionales manuales de ensamblado y 

uso. 

El modelado de los objetos será hecho con Blender, el 

motor 3D utilizado es Unity que, además, se encargará de 

las animaciones. Adicionalmente la elección de Unity viene 

aparejada con la decisión de utilizar Vuforia para la 

administración de la realidad aumentada, se saca provecho 

de que Vuforia está integrado con Unity, facilitando la 

implementación. Dentro de las bases de datos de Vuforia se 

cargarán los identificadores para la detección de cada 

objeto y así poder mostrar la animación correspondiente. 

Las partes mismas serán los identificadores o en el peor de 

los casos se utilizarán códigos QR, los cuales garantizarán 

la correcta detección. 

Introducción 

El instructivo interactivo busca acompañar la creciente 

demanda de artículos para ensamblar en casa, ya sean 

muebles, herramientas u otro dispositivo.  La idea principal 

es que esta aplicación esté a disposición de la mayor 

cantidad de personas posibles, por lo que está enfocada en 

dispositivos Android con cámara. Una persona puede 

comprar un producto que se encuentra registrado en la 

aplicación y mediante la realidad aumentada escanea o bien, 

la caja para ver una animación del armado completo o cada 

parte principal para ver los pasos en la que esta está 

involucrada. Se podrá disponer de información de las partes 

al tocarlas, de animaciones de mantenimiento y de uso del 

artículo. 

Componentes de la aplicación 

Aquí se detallan los componentes que harán posible el 

funcionamiento de la aplicación: 

• Modelos de los artículos 

Son la representación virtual de los artículos y 

las partes que lo componen, son los que mediante 

animaciones indicarán el correcto armado y uso 

del artículo. 

 

 

• Animaciones de armado 

Son las animaciones de los modelos antes 

mencionados, estas incluyen movimientos y otros 

modelos que indican como se debe ensamblar, usar 

o mantener el artículo. Básicamente indican los 

movimientos requeridos y el orden en el que se va 

armado el artículo. 

• Indicadores u objetivos de realidad 

aumentada 

Son componentes físicos que, mediante 

Vuforia, se detectarán y gracias a ellos se podrá 

aumentar la realidad, agregando los modelos y 

animaciones antes mencionadas. Pueden ser, tanto 

las partes mismas o un código QR pegado en ellas, 

esto dependerá de que tan factible sea detectar 

cada parte sin la necesidad de un código. 

• Dispositivo Android 

Es el dispositivo donde la aplicación va a 

correr, es necesario que tenga cámara y sea un 

Android versión 6.0 o superior, con él se escaneará 

el indicador antes mencionado y se podrá 

visualizar la secuencia de armado. 
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• Unity 3D

Es el motor 3D y plataforma de desarrollo 

elegida para desarrollar la aplicación, si bien está 

enfocada a videojuegos, se empleará para realizar 

todo el manejo 3D de la aplicación, como ser 

aparición de modelos y sus respectivas 

animaciones [1], además de todo el código en C# 

que requiera la aplicación. La versión utilizada es 

2019.1.5f1 y no será alterada de ser posible, para 

conservar la integridad de la aplicación. 

• Vuforia

Es el motor de realidad aumentada que se 

utiliza para posibilitar la detección de partes y 

artículos, se utilizaran indicadores [2] u objetivos 

de imagen o bien de ser posible objetivos 3D, estos 

últimos requieren que la parte completa sea 

escaneada y muchas veces no resulta conveniente 

por lo que se optará por un objetivo de imagen que 

bien puede ser un código QR pegado a la parte en 

cuestión. La versión utilizada es la 8.3.8. 

• Información adicional sobre partes

Ciertas partes de los artículos cuentan con 

información adicional que se podrá visualizar al 

tocar la parte al momento de la animación. 

• Instrucciones en Audio

Además de mostrarse el paso de armado en 3D 

se reproducirá un audio aclarando el 

procedimiento a seguir. 

Funcionalidades de la aplicación 

A continuación, se detallan las funcionalidades de la 

aplicación: 

• Detección de artículos

La aplicación detecta, por medio de 

identificadores (antes descriptos), los artículos 

vinculados a ese identificador, habilitando las 

funcionalidades disponibles para ese artículo. 

Como regla general todos los artículos tienen la 

funcionalidad de ver su armado completo, la 

funcionalidad de ver ejemplos de uso del artículo, 

una demostración de el proceso de mantenimiento 

del artículo, adicionalmente, al tocar una parte se 

puede visualizar información relacionada a esa 

parte. Además, se reproducen los audios de guía 

correspondientes al armado del artículo. 

• Detección de partes

La aplicación detecta, por medio de 

identificadores (antes descriptos), las partes 

principales vinculadas a ese identificador, 

habilitando las funcionalidades disponibles para 

esa parte. Como regla general cada parte principal 

tiene asociado un conjunto de pasos de armado que 

la involucran, para acceder a estos pasos se utiliza 

un menú que aparecerá a un costado de la pantalla 

al detectarse la parte, este menú cuenta con 

botones que identifican a cada paso, al presionarse 

se reproducirá la animación, cada paso cuenta con 

audios que complementarán la guía visual. 

• Visualización de animación de armado

completo

Habiéndose detectado el indicador vinculado al 

artículo, se mostrará la animación de armado del 

artículo que involucra todos los pasos requeridos 

para alcanzar tal fin. Además, se mostrará un menú 

para controlar la animación, como por ejemplo 

frenar, continuar, avanzar y retroceder pasos. 

También se reproducirán los audios que guían el 

armado en acompañamiento de la guía visual. Es 

posible, también, tocar las partes y obtener 

información adicional de ellas si es que la hubiese. 

Figura 1. Prototipo de Animación 

• Visualización de animación de un paso del

armado

Habiéndose detectado el indicador vinculado a 

la parte principal, se mostrará un menú con los 

pasos disponibles que involucran a la parte en 

cuestión, cada paso está representado con un 

botón, al presionarlo se reproducirá la animación, 

esta animación tiene además instrucciones en 

audio. Es posible controlar la animación, por 

ejemplo, se puede detener y continuar con la 

reproducción. Adicionalmente, al tocar una parte 

se puede obtener información vinculada a la parte 

tocada, si es que hubiese información relevante 

cargada de ella. 

• Control de la animación

Cuando una animación esté reproduciéndose se 

habilitará un menú con botones que permiten 

detener la animación, una vez detenida se habilita 

un botón que permite continuarla. En los casos de 
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