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RESUMEN 

El proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicación móvil para identificar 

patrones de prendas con sus respectivos colores, así como un sistema web que se 

permita subir imágenes de ropa, esta información alimentará el dataset del sistema, 

orientado a personas con problemas de reconocimientos de objetos y distinción de 

colores. El software cuenta con algoritmo de visión computacional que procesarán 

las imágenes capturadas en tiempo real desde el dispositivo móvil, el proceso de 

entrenamiento de la red neuronal convolucional YOLOv8, se inició recolectando y 

llevando a cabo un etiquetado manual de imágenes de vestimentas, esta información 

fue utilizada para crear el dataset personalizado, con los datos listos, se continuó 

con el entrenamiento de la red neuronal, finalizando esta parte se integró el modelo 

entrenado con el algoritmo de visión por computador junto con el algoritmo de 

identificador de colores KMeans, la integración de esto algoritmo facilita el 

reconocimiento de prendas y colores en tiempo real. Otras herramientas utilizadas 

para la creación de estos softwares son PyCharm Community Edition que es 

entorno de código Python, que facilito la creación del API más la implementación 

de los procesos de entrenamiento y funcionalidades del sistema. Además, se usó 

flutter como framework de diseño de la interfaz del aplicativo móvil y ionic, 

Angular el sitio web conectado con flask el cual es un enrutamiento para 

interconectar el API con las interfases. El método de desarrollo que se eligió es 

incremental ya que tiene 4 fase: requisito, diseño, desarrollo y pruebas, el objetivo 

de aplicativo móvil es que la persona puede usarlo fácilmente por lo tanto su interfaz 

es amigable e intuitiva tiene funcionalidades fáciles de majear debido al problema 

visual que tiene los usuarios. Finalizando el desarrollo de sistemas, se procedió a 

realizar pruebas para evaluar la precisión de reconocimiento del aplicativo móvil 

cada detección realizada tiene un nivel de confianza de 90% con esta información 

se puede validad que el sistema está detectando de manera eficaz.  

Palabras claves: Visión por computador, persona con discapacidad visual, 

reconocimiento de prendas.  



XVIII 

 

 

ABSTRACT 

The project aims to develop a mobile application to identify patterns of clothing 

with their respective colors, as well as a web system that allows uploading images 

of clothes, this information will feed the dataset of the system, oriented to people 

with problems of object recognition and colors distinction. The software has 

computer vision algorithms that will process the images captured in real time from 

the mobile device, the training process of the YOLOv8 convolutional neural 

network began by collecting and carrying out a manual labelling of images of 

clothing, this information was used to create the personalized dataset, With the data 

ready, we continued with the training of the neural network, finishing this part we 

integrated the trained model with the computer vision algorithm together with the 

KMeans colors identification algorithm, the integration of this algorithm facilitates 

the recognition of garments and colors in real time. Other tools used for the creation 

of these software’s are PyCharm Community Edition, which is a Python code 

environment, which facilitated the creation of the API plus the implementation of 

the training processes and functionalities of the system. In addition, flutter was used 

as a framework to design the interface of the mobile application and ionic, Angular 

the website connected with flask which is a routing to interconnect the API with the 

interfaces. The development method chosen is incremental as it has 4 phases: 

requirement, design, development and testing, the objective of the mobile 

application is that the person can use it easily, therefore its interface is friendly and 

intuitive, it has easy to use functionalities due to the visual problem that the users 

have. At the end of the system development, tests were carried out to evaluate the 

recognition accuracy of the mobile application, each detection carried out has a 

confidence level of 90%, with this information it can be validated that the system 

is detecting effectively. 

Keywords: Computer vision, visually impaired person, clothing recognition. 
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INTRODUCCIÓN 

Los problemas de visuales dependiendo el tipo de discapacidad visual, afecta a las 

personas en realizar actividades diarias de manera autónoma. Uno de los tipos de 

problemas visual que se presentan es el monocromatismo, la personas con este 

trastorno tiene problemas para distinguir color y hasta objetos dado a que perciben 

el mundo en una escala de grises blanco y negro, esto es un obstáculo para 

actividades como la de vestirse, leer, escribir incluso caminar. 

El desarrollo de este sistema de reconocimiento de prendas desde un aplicativo 

móvil en tiempo real más el diseño de un sitio web que facilite el subir imágenes 

que actualicen el dataset dirigido a las personas que tenga dificultades para 

identificar prendas y reconocer colores. Para llevar a cabo este desarrollo se divide 

en dos capítulos primero se realiza un estudio para profundizar el tema, detallar las 

funcionalidades con la que contará el aplicativo y sitio web y mediante un banco de 

pregunta dirigido a lo docente identificar a los beneficiaros. Como segunda sección 

se aborda el uso de técnica de visión computacional, además se explica la forma de 

recopilación y etiquetado de imágenes para el dataset, también se permite conocer 

la red neuronal a utilizar para el entrenamiento de detección y reconocimiento de 

vestimenta, así como implementar algoritmos para identificar colores. El propósito 

de crea este aplicativo es que las persona con problemas de reconocimiento de 

colores y objeto, pueda utilizarla para identifica sus prendas de vestir con sus 

respectivas tonalidades así puedan lucir de una mejor manera. 

El desarrollar este software es ofrecer una solución practica y accesible a las 

personas con monocromatismo, es decir que puedan vestirse de una forma 

autónoma si la necesidad de alguien que le ayude por lo tanto el aplicativo  tiene  

una interfaz amigable e intuitiva, cuenta con una retroalimentación auditiva y 

textual sobre reconocimiento de lo que capta la cámara, esto permite a los usuarios 

realizar una selección de ropa según su gusto permitiendo lucir bien, este aplicativo 

móvil no solo busca innova en el ámbito de las tecnologías de asistencia sino ofrecer 

a lo usuario una herramienta que le ayuden en sus proceso de vestirse. 
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CAPÍTULO 1 

1. FUNDAMENTACION 

1.1 ANTECEDENTES 

En la provincia de Santa Elena, el consejo Nacional del ecuador informa que un 

8.47% de la población tiene discapacidad visual [1]. Los problemas de visión tienen 

diversas causas como errores refractivos (miopía, hipermetropía, astigmatismo), 

cataratas, retinopatía diabética (daños en los vasos sanguíneos) y glaucoma (afecta 

el nervio óptico) [2]. Estas condiciones que limitan severamente la independencia 

y participación de las personas en actividades cotidiana como la lectura, la escritura, 

la navegación espacial e incluso en realizar tareas sencillas como vestirse, limitando 

su calidad de vida y su interacción en la sociedad [3]. 

Una condición visual que algunas personas padecen es el monocromatismo o 

daltonismo, son trastorno en el que las personas son incapaz de identificar colores, 

lo que hace que perciban el mundo en diferentes tonos de gris. Esta incapacidad 

para distinguir colores genera una serie de dificultades en la vida diaria, y una de 

las de ella es la dificultad para vestirse de manera independiente, ya que no puede 

diferenciar color de prendas ni combinarlas. Este problema visual junto con otro 

tipo de discapacidad necesita soluciones tecnológicas que permita no solo mejorar 

la accesibilidad, sino también ayuden en proceso básico como el de vestirse [4]. 

En las últimas décadas los avances tecnológicos de visión por computador más el 

aprendizaje autónomo ha abierto oportunidades en crear sistemas para reconocer 

objeto e imágenes con precisión. Estos avances no solo se limitan al ámbito 

académico o industrial, sino que también han sido integrados en diferentes campos 

como por ejemplo la conducción autónoma, la salud y el entretenimiento, donde su 

uso son para automatizar proceso, optimizar tareas empresariales o desarrollar 

herramienta de aprendizaje. Uno de los sectores que tiene beneficio con esto avance 

son la producción de herramienta para ayudar a persona con algún problema de 

discapacidad, donde la tecnología crea soluciones para persona con discapacidades 

sensoriales [5]. 
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La tecnología en la educación inclusiva sigue teniendo limitaciones debido a los 

pocos recursos que puede existir, sin embargo, esto no quiere decir que no existan 

herramienta que aporte en la educación solo que implementarlas requiere recurso 

que la instituciones no pueda cumplir. La unidad educativa Manuela Espejo, es 

especializada en la educación de persona con discapacidad, los estudiantes que 

forma parte de esta institución poseen diversas discapacidades. Sin embargo, esta 

unidad educativa no cuenta con tecnología de apoyo especialmente para estudiantes 

con discapacidad visual. La Tecnología de visión por computador podría ser 

utilizada para crear herramienta que permita se utilizada para realizar tareas 

sencillas, permitiendo que los estudiaste con problema visual o con 

monocromatismo adquiera mayor autonomía en sus actividades cotidiana, como el 

de reconocer colores de prendas de vestir [6]. 

Realizar investigaciones sobre la tecnología de visión por computador y el 

aprendizaje automático, es fundamental para el desarrollar de aplicaciones o 

sistemas que permita identificar prendas de vestir. Un caso ilustrativo es el proyecto 

que se desarrolló en el año 2020 en la universidad de Chile titulado “Detección de 

prendas de vestir utilizando modelos de detección de objetos basado en Deep 

Learning” en el que se analizaron cinco modelos de detección de objetos que son 

Yolov3, RetinaNet, Faste R-CNN, Mask R-CNN y TridentNe. Este utilizo los 

conjuntos de datos DeepFashion2 y ModaNet, con la finalidad de entrenar los 

modelos seleccionado para identificar cual es mejor para la detección con precisión 

y que dataset se recomienda para alimentar el dataset [7]. 

DeepFashion2 y ModaNet son conjuntos de datos para tarea de visión por 

computadora el cual permite clasificar, segmentar y detectar patrones de prendas, 

para realizar este proyecto se creó una máquina virtual en la nube par mejora el 

rendimiento. Ante del entrenamiento ajustaron lo datasets para cada modelo una 

vez obtenido los datos se procedió a entrenar después de finalizar se evaluó los 

cinco los resultados obtenidos como respuesta que TridentNet tiene un mejor 

desempeño de reconocimiento usando el dataset ModaNet ya que tiene clases de 

vestimentas más generales que Deespfashion2 [7].  
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Por otro lado, en la universidad politécnica de Valencia con el tema “Desarrollo de 

un sistema para identificar prendas en imágenes a través redes Yolov8 

personalizada” en el año 2023 este proyecto es explica como entrenar yolov8 con 

un datasets personalizado el cual cuenta con 10 clases cada una de ella tiene 537 

imágenes, el proceso de entrenamiento se realiza en Google Colab, el dataset debe 

estar en formato Yolo con sus respetiva etiqueta y anotaciones, también explica la 

conexión con flask ya que diseño una interfaz intuitiva para interactuar con el 

usuario, este sistema sirve para que el usuario suba imágenes el cual será evaluado 

por el modelo para hacer las respectiva detecciones [8].  

Además, en la universidad politécnica de Catalunya BarcelonaTech se realizó el 

siguiente proyecto “Desarrollo de una inteligencia artificial para la detección en 

tiempo real de prendas de ropa en personas basada en tipo y color”  

Además, en la universidad politécnica de Catalunya BarcelonaTech se realizó un 

proyecto el cual conste en desarrollar una inteligencia artificial para la 

identificación en tiempo real de prenda de vestir. Se utiliza técnicas de cuantización 

para determinar el color, al ser un proyecto el cual se implementó para una empresa 

se realizó un análisis de presupuestó, se selecciones varias dataset para que el 

modelo entrenado pueda tener una mejor precisión en lo que es detección, también 

se llevó a cabo una investigación de los modelos Yolo con el propósito de 

seleccionar unos adecuado en hacer predicciones en tiempo real, otra herramienta 

que se utilizó para el desarrollo es LANACCESS esta sirvió para crear y desplegar 

la aplicación [9]. 

Estos proyectos demuestran como las tecnologías de visión por computador y el 

aprendizaje automático puede servir para desarrollar herramienta para que realice 

tareas que sea útiles para el ser humano. Los avances en estos campos podrían ser 

directamente aplicado para el desarrollo de un aplicativo que pueda utilizar 

estudiante en la unidad educativa manuela espejo, especialmente aquello que posee 

un grado de visión avanzado o que tiene monocromatismo.  
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1.2 DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 

El proyecto tiene como finalidad crear un aplicativo móvil dirigido para a la unidad 

Educativa Manuela Espejo, con el fin de asistir en el proceso de vestimenta de las 

personas con problemas visuales o monocromatismo. Esta aplicación debe capturar 

imágenes en tiempo real para reconocer las prendas más sus colores, permitiendo a 

los usuarios mejorar su independencia al momento de vestirse. 

El desarrollo del aplicativo se basa en utilizar redes neuronales convolucionales 

(CNN) para el realiza un entrenamiento que permitiendo reconocer patrones de 

prendas, además se debe crear un algoritmo de visión por computador que sirva 

para procesar las imágenes capturadas con el propósito de identifica no solo las 

prendas si no sus respectivos colores. 

El sistema contará con una página web donde los usuarios podrá subir imágenes 

individuales de prendas las cuales servirá para alimentar el dataset de modelo 

entrenado. Esta plataforma permitirá que le administrado use los datos almacenados 

en el dataset para que el modelo entrenado pueda usar esta nueva información para 

un reentrenamiento, lo que garantiza una mejor continua en la precisión del 

reconocimiento. 

Este software debe tener un diseño amigable y fácil de usar tanto para el sistema 

web como para el aplicativo móvil, se utilizará colores grises ya que esto brindará 

una claridad en el diseño para que las persona con problema visuales y 

monocromatismo. No tenga problema en su uso. Al integrar el reconocimiento de 

prendas y colores, la aplicación brindar a los usuarios una descripción de prendas, 

tanto en texto como en audio, mejorando así la autonomía de las personas con 

discapacidad visual, El sistema web y aplicativo móvil de reconocimiento de 

prendas con sus colores cuenta con los siguientes módulos de desarrollo los cuales 

se describirá a continuación. 

PÁGINA WEB 

Módulo de Inicio de Sesión: 

• Ingreso de credenciales (correo electrónico y contraseña) 

• Opción para recupera las contraseñas. 
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• Enlace para ir a la sección de registro de nuevo usuarios  

Módulo de Registro de Usuarios: 

• Ingreso de datos del usuario. 

• Validar datos  

• Código de verificación  

• Validar campos  

• Registro de los nuevos usuarios 

• Almacenar los datos ingresados  

Módulo de Recuperación de Contraseña: 

• Ingreso de correo electrónico 

• Código de verificación 

• Ingreso de contraseña nueva y confirmación. 

• Actualiza contraseña 

Módulo Principal de la página: 

• Sección de Registro de prendas 

• Menú para ir a listar prendas 

• Cerrar Sección  

Módulo de Registro de prendas: 

• Ingresar una foto de la prenda 

• Ingresar el nombre la prenda 

• Se extraen coordenada 

• Almacenamos datos de las prendas  

• Actualización del dataset 

Módulo de listar: 

• Listar prendas y sus coordenadas 

• Listar prendas pendientes  
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APLICATIVO MÓVIL 

Módulo de Inicio de sesión 

• Icono de inicio para extraer información del dispositivo 

• Almacena los datos  

• Contador para el seguimiento del uso del aplicativo 

Módulo de detección de prendas 

• Interfaz de cámara para capturar imagen 

• Activar o desactiva el proceso de detección 

• Opción para combinación de prendas 

• Opción para utiliza cámara Frontal/Trasera 

• Mostrar Resultado  

• Audio para leer los resultados 

El proyecto contribuye con la línea de investigación de Desarrollo de software 

vinculada son la sublínea de desarrollo de algoritmos y visión artificial, utilizando 

librerías de visión por computador más el entrenamiento de una red neuronal 

convolucional CNN para el reconocimiento de prendas integrando por algoritmos 

que permita identifica colores esto garantiza que la descripción del resultado de 

detección en tiempo real sea correcta.   

1.3 OBJETIVOS DEL PROYECTO 

OBJETIVO GENERAL: 

Desarrollar una aplicación móvil para reconocimiento de prendas de vestir con sus 

respectivos colores, que facilite el proceso de selección y combinación de ropa para 

personas con Monocromatismo. 

OBJETIVO ESPECIFICOS: 

• Investigar algoritmos de visión por computadora para la detección y 

reconocimiento de prendas de vestir con sus colores. 

• Desarrollar una página web que permita actualizar el dataset del 

modelo entrenado mediante la carga de imágenes. 
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• Integrar algoritmos de aprendizaje automático, como redes 

neuronales convolucionales (CNN) y métodos de detección de 

características, para reconocer patrones de prendas de vestir en la 

aplicación móvil. 

• Realizar pruebas para evaluar la precisión y la confiabilidad del 

sistema en diferentes condiciones de iluminación, variaciones en la 

disposición de las prendas de vestir. 

1.4 JUSTIFICACIÓN 

El monocromatismo conocido también como acromatopsia es una discapacidad 

visual que no distingue colores ya que solo se puede percibir lo colores en tonos 

grises, blanco y negro. Las personas que padecen de esta enfermedad enfrentan 

desafíos en su vida diaria, que incluye dificultades para ver en lugares con poca 

iluminación, alta sensibilidad a la luz solar y visión reducida en genera esta causa 

influye en su proceso de realiza actividades cotidianas, como leer, pintar y vestirse 

ya que tiene poca capacidad de reconocer prenda con sus colores. Esta condición 

no solo afecta la autonomía de estos individuos, sino también sus participaciones 

en diversas actividades cotidianas y su integración social [10]. 

Los problemas de discapacidad visual los cuales incluye trastorno relacionado con 

la percepción de colores como la discromatopsia, el daltonismo, hemiacromatopsia 

entre otras, son afecciones que no permite reconoce cierto colorea a diferencia del 

monocromatismo el cual no se distingue ningún color, estas pueden ser causadas 

por factores genético, hereditario de tipo autosómico o se pueden desarrollarse por 

consecuencia de la diabetes o glaucomas para estos problemas no existe tratamiento 

adecuado además que pueden avanzar provocando una ceguera total en la persona 

dejando a los afectados en una situación de vulnerabilidad [11].   

La tecnología ha evolucionado sirviendo de aportes para desarrollas herramientas 

que sirva de utilidad para el ser humano, existen aplicaciones como Color Blind Pal 

que esta dirigidas a persona con daltonismo el cual permite distinguir solo colores 

está disponible tanto para Android y IOS otro ejemplo es Color ID Free es una 

herramienta móvil similar a la anterior la diferencia que solo está disponible para 

IOS, existen otro ejemplo de aplicaciones similares sin embargo no ayudan mucho 
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cuando una persona con problema de monocromatismo ya que además de no poder 

distinguir colores alguna tiene complicaciones para reconocer objeto. La falta de 

estas herramientas que ayuden a este tipo de usuario es ausente y esto provoca 

frustración porque depende de otros factores para poder llevar una vida normal [12]. 

Desarrollar un aplicativo móvil que utilice tecnologías de visión por computador y 

redes neuronales convolucionales (CNN) para reconocer prendas de vestir con sus 

respectivos colores, que sirva de ayuda en el proceso de vestimenta de las personas 

con discapacidad visual o monocromatismo es un avance significativo en la 

tecnología, ya que los usuario no necesitara de terceras persona que le indique las 

prenda con su colores si no que lo puede hacer de forma autónoma usando el 

aplicativo esto permitirá que puede seleccionar las ropa de acuerdo a su gusto. Este 

software contiene algoritmos que procesa imagen dando a conocer en una 

descripción el tipo de prenda con sus colores el cual es proyectada a través de una 

retroalimentación auditiva. 

La finalidad de este proyecto es el desarrolla de una aplicación móvil que se 

utilizara en dispositivos Android dirigido a estudiante con discapacidad visual o 

monocromatismo de la unidad educativa “MANUELA ESPEJO”. La aplicación 

tiene el objetivo de reconocer prendas de vestir con sus respetivos colores 

proporcionado información a través de descripción textual y auditiva sobre el 

resultado además que contara con una interfaz amigable y fácil de utilizar, 

adaptándose a la persona con problema visual para que su proceso de uso se 

sencillo. 

Este proyecto también tiene como aporte al desarrollo del componente cuatro de 

proyecto de vinculación, el cual busca fomentar la inclusión social mediante el uso 

seguro y responsable de la tecnología de información y comunicación. La 

aplicación móvil está dirigida especialmente a persona con discapacidad visual o 

monocromatismo, donde usa la tiflotecnología para asistirles en tareas cotidianas 

como el proceso de vestirse si depende de terceras personas. De esta forma mejora 

la autonomía e inclusión permitiéndoles que pueda vestirse de manera 

independiente. 
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Además, el proyecto se alinea con los objetivos del plan de creación de 

oportunidades 2021-2015, donde se promueve el acceso de tecnologías digitales 

inclusiva y fomenta la participación de personas con discapacidad visual, se 

encuentra fundamentado en los siguientes ejes: 

Eje financiero 

Objetivo 4: Asegurar una administración sostenible y transparente de las finanzas 

públicas [13]. 

Eje social 

Política 5.5: incrementa la conexión digital y el acceso de la población a tecnología 

emergentes [13]. 

Indicadores territoriales 

Pol 5.1 

 C3.  Esto permite fomentar programa de protección social que no son 

contributiva en la provincia que tiene mayor pobreza y desnutrición  

[13]. 

Pol 5.4 

A4. Fortalecer la conexión y la utilización de las TIC como medio para 

optimizar el acceso a otros servicios [13]. 

Con base en todo esto argumento se pretende realizar un aplicativo móvil Android 

dirigido para estudiante con problemas visual o monocromatismo de la unidad 

educativa Manuela Espejo que sea capaz de reconocer el patrones de prendas de 

vestir con su respetivo colores brindando mediante descripción textual y auditiva 

los resultado de la captura realizada, además de contar con una sistema web donde 

el usuario puede subir prenda de su closet para actualizar el dataset, donde el 

administrado se encargara de revisarlo proceder a reentrenar el modelo para que su 

aprendizaje sea más preciso en reconocimiento. 
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1.5 ALCANCE DEL PROYECTO  

La finalidad del "Desarrollo de una aplicación móvil de visión por computadora 

para el reconocimiento de prendas de vestir de personas con discapacidad visual" 

es tener un aplicativo que sirva para reconocer prendas de vestir con sus respectivos 

colores para los estudiantes de la unidad educativa Manuela Espejo especialmente 

aquello que tenga dificulta para reconocer patrones de ropa con sus respectivos 

colores y puedan utilizarlo para proceso de vestimenta sin la necesidad de que 

alguien más le ayude en su selección.  

Al contar con mucho diseño de vestimenta para crear el dataset del aplicativo se 

recopilará imágenes de prendas básica y sencilla el cual tendrá sus etiquetas como 

prueba, las clases usada para el entrenamiento serán cuatro el cual tendrá alrededor 

de 600 imágenes cada una de ellas. 

El desarrollo del proyecto cuenta con ochos módulos que se deben implementa esto 

esta divididos en seis módulos para el sistema web y dos para el aplicativo móvil. 

El primer módulo del sistema web es el ingreso de sección de usuarios si ya está 

registrado puede usar sus credenciales para acceder a la plataforma, además que 

ofrecen opciones de recuperación de contraseñas en caso de olvido también cuenta 

con un enlace a la sección de registro para aquello usuario que use este sistema por 

primera vez. El diseño esta creado con colores en tonos grises con el propósito de 

brinda una vista interfaz amigable para las personas con trastorno relacionado con 

la percepción de colores así puede visualizar los componentes que tiene en esta 

sección.  

En el módulo de registro se ingresa los datos de los nuevos usuarios para poder usar 

el sistema web, esto datos proporcionados serán validados con el propósito de 

asegurar que la información ingresada sea correcta, la verificación se realiza 

mediante un código que se enviara al correo ingresado por el usuario esto 

confirmara la autenticidad el registro. El sistema verifica si el código ingresado es 

correcto crear la cuenta almacenado los datos en la MySQL caso contrario no 

permite registro ni creación de cuenta por lo tanto no podrá iniciar la sección en la 

interfaz de inicio. 
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Para aquellos usuarios que haya olvidado sus contraseñas cuenta con el módulo de 

recuperación de contraseña el cual permitirá registra una nueva contraseña. En esta 

parte se debe ingresa el correo de la cuenta del usuario para verifica si existen 

confirmado este proceso se envía el código de verificación a dicho correo para 

poder continuar con el restablecimiento de contraseña. Finalmente se solicita al 

usuario ingresa nueva contraseña, confirmar la contraseña actual para actualizar de 

esta manera poder seguir usando el sistema. 

El sistema cuenta con el módulo principal el cual su diseño es en tono grises esto 

es por la condición de los usuarios a quienes van dirigido en esta sección tenemos 

un menú lateral el cual no dirige a lista la prendas registrada y cerra sección. En la 

página principal también tenemos la parte de registrar prendas cuenta con tres 

botones que nos permiten tomar foto, registrar y actualizar el dataset del modelo.  

El módulo de registrar prendas los usuario puede cargar imágenes de su guardarropa 

de madera individual, automáticamente se extraer las coordenada de segmentación 

los patrones de las prendas, se ingresar el nombre de la clase para después registrar 

una vez terminado el proceso  el usuario dará ara clic en la icono de actualizar 

dataset el cual automáticamente ara un aumento de información con la imágenes 

proporcionadas para después enviar todo a dataset y se actualice el modelo así 

continuar su autoaprendizaje. 

En la sección de listar se puede visualizar la imágenes ingresadas de cada usuario 

más las coordenadas extraídas por codificación internada de manera automática 

también cuenta con otra sección el cual se lista aquella imágenes que no fueron 

reconocidas por el modelo esto es permitir que solo vaya datos correcto al dataset 

por lo tanto se usa el mismo modelo para hacer segmentaciones de la imágenes que 

ingresa, al realizar este proceso quiere decir que la foto en el apartado pendiente no 

se toman en cuenta solo que el administrado revisara y verificara esta información.  

El propósito del sistema web es que el usuario pueda ingresar sus propias fotos de 

su guardarropa esto es como personalizado del aplicativo todo esto datos son 

almacenados en el dataset internamente abra código que verifique si el dataset fue 

actualizado si está en lo correcto ejecuta los comando para usar el dataset y 

reentrenar el modelo del aplicativo con los datos nuevos. 
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Los módulos del aplicativo móvil son el de iniciar sesión aquí se extraer 

información del celular además que tiene un contador interno esto permite saber 

cuántas veces el usuario usa el aplicativo no se pide ingresar datos por el problema 

de visión de los estudiantes, al terminar el proceso se da pase a la siguiente sección. 

La siguiente sección es la parte del módulo de detección de prendas donde ofrecen 

una interfaz intuitiva de la cámara permitiendo a los usuarios capturar en tiempo 

real imágenes para detectar, el usuario cuenta con dos opciones el de detener e 

iniciar la detección normal es decir solo reconocer patrones de prenda con su 

colores la otra opción es combinación aquí no solo tendrá la información de 

reconocer como la anterior sino que además podrás saber cómo combinar la prenda, 

el aplicativo permite usar la cámara frontal o trasera del dispositivo, la detecciones 

se realiza en tiempo real dando los resultado de manera textual y auditiva, 

proporcionando una experiencia accesible y eficiente para el uso del aplicación. 

1.6 METODOLOGÍA DEL PROYECTO 

1.6.1 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACIÓN 

La metodología de investigación usada en este proyecto es de tipo exploratoria ya 

que hay varios sistemas de reconocimiento de prendas por lo que será revisadas con 

el propósito de recolectar información para tener un enfoque claro sobre los 

procesos a seguir para el desarrollo del aplicativo móvil [14].  

La investigación es exploratoria ya que le proyecto implica la creación y aplicación 

de una tecnología especifica, debido a que se debe crea un aplicativo el cual necesita 

utilizar algoritmo de visión por computador y rede neuronales que permita realizar 

el proceso de reconocimiento de patrones de prendas de vestir, por tal motivo se 

debe hacer una investigación para seleccionar algoritmo y herramienta para 

preparar el entorno de desarrollo adecuadamente con el fin de crear el diseño del 

software de forma correcta.  

Otra metodología de investigación que se utiliza es la experimental ya que este 

método implica realizas prueba, ajuste y evaluar cómo funciona el aplicativo móvil 

desde el celular. Esta prueba no sirve para mejorar el diseño o la red neural 

entrenada con el objetivo de mejora su precisión en el reconocimiento más examinar 
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como se ejecuta el dispositivo en varios ambientes. Con esta metodología se busca 

no solo darle solución al problema que padece las personas con monocromatismo, 

sino también garantiza que sea accesible, intuitiva y practica para que se utilice sin 

ningún problema [15]. 

1.6.2 BENEFICIARIOS DEL PROYECTO. 

Se realizo una recolección de datos mediante la encuesta realizada a los docentes 

de la U.E Manuela Espejo para identificar el total de estudiantes que tiene 

discapacidad visual específicamente problema para identifica colores u objetos, 

mediante el análisis de los resultados se determinó los beneficiarios del proyecto. 

BENEFICIARIOS TIPOS CANTIDAD 

UNIDAD EDUCATIVA 

MANUERLA ESPEJO  

ESTUDIANTES 5 

Tabla 1. Población beneficiaria del proyecto 

Este grupo de personas representa la población con las que se explorara los 

resultados que la aplicación demuestre, la selección de este grupo se especificó en 

el problema de visión que tiene. 

1.6.3 VARIABLES 

Variable Independiente: Uso de la aplicación móvil de reconocimiento de 

prendas de vestir. 

Variable Dependiente: Precisión en el reconocimiento de prendas de vestir 

1.6.4 ANALISIS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

La encuesta es una técnica que permite recolectar información para después realizar 

un análisis detallado. Por ser una forma sencilla y fácil de utilizar se la implemento 

en el proyecto, mediante una serie de pregunta a los docentes de la U.E Manuela 

Espejo datos que se usaron identifica a los beneficiarios y opiniones sobre la 

aplicación a desarrollar.  
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La encuesta realizada a los docentes de la unidad educativa “Manuela Espejo” fue 

para conocer el número de estudiante que tiene discapacidad visual y de este grupo 

saber quiénes tiene problema para reconocer objeto e identificar colores. Esta 

información es importante ya que se determina el número de beneficiario a los que 

va dirigido el proyecto. 

Otro punto se logró obtener una vez finalizada la encuesta es si los docentes creen 

que un aplicativo que ayude en el proceso de vestimenta para aquello que no puede 

reconocer prendas ni colores sería beneficioso, también las ventajas que puede tener 

implementan este tipo de aplicativos, un parte fundamental de la encuesta son la 

características y funcionalidades con la que creen que deba contar el aplicativo para 

que los estudiantes puedan utilizarlo si problemas.   

1.7 METODOLOGÍA DE DESARROLLO 

El proyecto tiene como objetivo crea un aplicativo móvil que permita reconocer 

prendas de vestir con sus respectivos colores para tener una desarrollo y 

planificación correcta se utiliza la metodología de desarrollo incremental debido a 

su parecido con la modelo casada su diferencia es que este método se le puede 

agregar una funcionalidad nueva en cada eta si es necesario [16]. Las fases de este 

modelo permitirán tener un desarrollo ordenado por lo tanto se dividen en cuatro 

etapas que son las siguiente: 

Fase de requisitos: En esta etapa, se lleva a cabo una investigación profunda sobre 

las necesidades específicas de los usuarios con monocromatismo o discapacidad 

visual. Esto incluye comprender cómo perciben el mundo y los colores, lo cual es 

necesario para diseñar una interfaz accesible y funcional. Se analizan los desafíos 

visuales a los que se enfrentan estos usuarios y se definen las funcionalidades del 

aplicativo, asegurando que la interfaz sea intuitiva y fácil de usar.  

Fase de diseño: En esta fase se diseña la interfaz del aplicativo más las 

funcionalidades de como esta va a esta conformada. Usamos un prototipo para 

visualiza su arquitectura esto permitirá realizar ajustes y mejora la usabilidad. 

Además de especificar lo requisitos técnicos como el hardware y software que se 

necesite para un correcto funcionamiento. 
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Fase de desarrollo: En esta fase se lleva a cabo la creación del aplicativo donde se 

prepara todo el entorno para desarrollarlo, lo primero que debe hacer es crear la data 

con foto de prendas esto sirve para entrenar la red neural convolucional, crear el 

algoritmo de visión por computador para procesar las imágenes una vez realizada 

la codificación del aplicativo se establece proceso de control de calidad para asegura 

que cada función cumpla con lo que se ha planificado.  

Fase de prueba: Esta es la fase final del desarrollo aquí se realizará prueba de cómo 

funciona cada componente del aplicativo con el objetivo de comprobar que este 

correctamente elaborado. Esta aplicación móvil debe ser capaz de reconocer 

prendas de vestir con sus respectivos colores como posee tres componentes cada 

uno debe estar bien configurado por lo tanto estas pruebas exhaustivas que se realiza 

sirven para hacer ajustes hasta que todo el aplicativo cumpla con los requisitos 

planteando desde el inicio. 

 

Fig. 1. Fases de la metodología incremental para el sistema web 
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Fig. 2. Fases de la metodología incremental para aplicativo móvil 
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CAPITULO II 

1 PROPUESTA 

2.1 MARCO CONTEXTUAL 

La Unidad Educativa “Manuela Espejo” este situado en la provincia de Santa Elena 

Cantón La Libertad, en el barrio 28 de mayo, calle 13 y 14 Av. 16. Es un centro 

educativo urbano del Ecuador, ubicado en la Zona 5 geográficamente, cuenta con 

modalidad presencial en las jornada matutina y vespertina [17]. 

La institución educativa se destaca por tener un compromiso con la inclusión ya 

que trabajan con estudiantes que posee algún tipo de discapacidad enriqueciendo 

así las capacidades cognitivas, sociales y emocionales de lo cada uno de ellos, 

ofrece algunos servicios especializados como terapias físicas, psicológica, de 

lenguaje entre otros. Además, que tiene una enseñanza multimodal donde se 

adaptan técnicas que favorezca la integración y participación en proceso educativo 

[17].  

 

Fig. 3. Mapa de ubicación: UNIDAD EDUCATIVA “MANUELA ESPEJO”. 
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2.2 MARCO CONCEPTUAL 

2.2.1 Inteligencia Artificial (IA): 

La inteligencia artificial es una disciplina de la tecnología de la información que se 

encarga de desarrollar sistemas capaces de realizar o automatizar tareas que 

requiera de inteligencia humana. Esta inteligencia artificial permite que los 

aplicativos desarrollados puedan aprender y mejorar su capacidad de aprendizaje 

esto se logra integrando algoritmos de aprendizaje automático que ser encarga de 

analizar grandes conjuntos de datos y ajustan sus parámetros para mejorar el 

rendimiento de los sistemas consiguiendo así prototipo que aprenda por sí solo [18]. 

2.2.1 Visión Por Computador:   

La tecnología de visión por computador son disciplinas que combina conocimiento 

de informática, matemática y procesamiento de imágenes esto permite crea o 

diseñar sistemas que procese imágenes y analizar la información visual de manera 

automática. Esta sirve para crear aplicativo o sistemas que capture imágenes en 

tiempo real para procesar y realizar detecciones o reconocimientos logrando así 

poder usar esta información para analizar. Los algoritmos y técnicas especifican 

permite usar esta tecnología para ajustar y que funciones en dispositivos móviles o 

cámara web [19]. 

2.2.2 Algoritmos De Detección De Objetos: 

Los algoritmos de detección de objetos son método de visión por computadora que 

sirve para reconocer objecto en imágenes o videos. Estos algoritmos permiten 

conocer la posición y tamaño las cosas dentro de las imágenes usando coordenadas 

o cajas delimitadoras. Son fundamentales en sistema para reconocer prendas u otros 

tipos de objeto donde se extraen información como característica, colores, textura 

y otra cosa más [20].   

Los algoritmos de detección de objetos permiten integrar modelo CNN para mejora 

su precisión en el reconocimiento de algún tipo de objeto permitiendo así crear 

sistemas capaces de procesar imágenes con precisión dando resultado favorable en 

su funcionamiento alguno de esto algoritmos son: 
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- SSD: Estos son algoritmos de visión artificial que permite detectar y 

localizar objetos dentro de imágenes o videos de forma rápida y precisa. Se 

distingue por su capacidad de detectar en una sola pasada, son ideales para 

hacer detecciones en tiempo real. Su entrenamiento es más largo debido a 

su complejidad ya que requiere una preparación más detallada y recursos 

computacionales profesional [21]. 

- RestinaNet: Este es otro modelo de detección de objeto que utiliza focal los 

para tener una mejor precisión en reconocer objetos pequeños y difíciles, 

más si en la detección existe desbalance entre el fondo y lo objetos esto 

algoritmo puede ser útil y eficaz ya que combina la velocidad de los modelos 

de una sola etapa con un rendimiento superior para objeto miniaturas [22]. 

2.2.3 Redes Neuronales convolucionales CNN 

Esta son tipo de red neuronal que usa tareas de visión por computado para ayudar 

en la clasificación de imágenes, segmentación y detección de objeto. Aquí se integra 

los algoritmos de visión por computador y algoritmos de reconocimiento para el 

procesamiento de imagen ya sea foto o en tiempo real el cual permite que el 

prototipo aprenda automáticamente característica que se genera a partir de grandes 

cantidades de datos etiquetado para entrenamiento. Esto permite crea aplicaciones 

que no necesite una programación manual para reconocer patrones si no que es 

capaz de aprender a partir de los datos ingresado [23].  

- Yolo: este es un modelo de detección de objetos en imágenes tiene una 

rapidez y eficaz en realizar reconocimiento a diferencia de otros modelos 

permite crear aplicaciones que pueda procesar imágenes en tiempo real, 

además que su entrenamiento no necesita de mucho recurso ya que cuenta 

con varias versiones que son adaptable a diferentes software o hardware que 

posee el usuario y son adaptable es decir que se puede utilizar para crear 

modelo de reconocimiento diversos [24]. 

- Faster R-CNN: este es otro ejemplo de redes neuronales CNN que permite 

hacer detecciones de objetos y aunque tiene dos etapas la primera utiliza 

Red de propuesta de regiones esto genera posibles regiones de los objetos y 

la segunda etapa clasifica y ajustan para determinar la ubicación del objeto. 
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A tener estas dos capas su precisión es más confiable y alta sin embargo 

para hacer detecciones en tiempo real suele se lenta por lo tanto no son 

recomendables para esto tipos de tareas [25]. 

- Mask R-CNN: esta es una extensión de Faste R-CNN aparte de hacer 

detecciones permite usar el modelo para realizar segmentaciones y extraer 

máscaras, se los puede usar para extraer las coordenadas de la imagen 

procesada sin embargo para realizar detecciones y segmentación en tiempo 

real no son adecuado ya que el procesamiento es mucho más lento, además 

que se requiere un procesamiento de entrenamiento mucho más largo y su 

configuración es más complicada [26]. 

2.2.4 Transferencia de Aprendizaje (Transfer Learning) 

La transferencia de aprendizaje es una técnica que permite trasmitir los 

conocimientos adquiridos mediante un conjunto de datos grandes para resolver 

problemas. Este método de aprendizaje automático autoriza que lo modelo 

entrenado previamente pueda seguir su autoaprendizaje usando un conjunto de 

datos más pequeños o especializado. En los sistemas de visión por computadora 

como el reconocimiento de prendas usar esta técnica es útil, ya que trabajar con un 

conjunto de datos especifico usar modelo preentrenado como Yolo, ResNet y 

ajustarlo usando fine-tuned con datos propio, optimizando el proceso y 

disminuyendo cantidad de datos requerido como el tiempo de entrenamiento [27]. 

2.2.5 Aprendizaje Profundo (Deep Learning) 

El aprendizaje profundo es una rama el cual trabaja con redes neuronales profundas 

esto ayuda a resolver tareas complejas de análisis y clasificación, esto las hace 

diferente a otras redes de aprendizaje automático, las redes neuronales 

convolucionales CNN son un ejemplo de aprendizaje profundo ya que tiene la 

capacidad de aprender características, se la utilizan especialmente para tareas de 

visión por computadora, donde se pueden clasificar, segmenta y detectar objetos. 

El uso de redes profundas permite que lo sistema aprenda a reconocer patrones de 

manera precisa sin tener que usar etiquetado manuales, el objetivo es mejorar la 

precisión de reconocimiento [28]. 
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2.2.6 Segmentación de Imágenes 

La segmentación de imágenes son proceso de visión por computador el cual 

consiste en dividir las fotos en segmento pequeño para después analizar esto permite 

identifica y aislar las regiones de interés para recopilar datos el cual se pueda usar 

para el reconocimiento de objeto. Yolo o Mask R-CNN usa algoritmos de 

segmentación ya que generar máscaras especifica de las imágenes especialmente 

para identificar color o texturas, son técnicas que mejora la precisión y eficiencia 

en las detecciones más si es usado en tiempo real [29]. 

2.2.7 Detección en Tiempo Real 

Las detecciones en tiempo real son fundamental en aplicaciones que trabajan por 

visión de computadora donde se busca proporcionar una experiencia interactiva en 

detecciones, esto permite procesar imágenes instantáneamente a media que se hacen 

captura proporcionando respuesta al instante sobre el reconocimiento. Los 

algoritmos como Yolo y SSD son capaces de realizar detecciones en tiempo real 

donde su proceso es rápido y preciso la diferencia es que Yolo permite trabajar con 

dataset pequeño proporcionado nos un entrenamiento más rápido a diferencia de 

SSD el cual necesita un conjunto de dato más grande. Esto son modelos ideales para 

desarrollar aplicaciones móviles donde el proceso de imagen con velocidad sea 

rápido y sin retrasos [30]. 

2.2.8 Reconocimiento de Patrones 

El reconocimiento de patrones es una técnica que se utiliza para identificar patrones 

o características en datos, que pueden ser imágenes, sonidos, o incluso señales. En 

visión por computadora, el reconocimiento de patrones es esencial para tareas como 

la identificación de objetos, colores, y texturas en las imágenes. Para este 

procedimiento se utilizan tecnología de machine Learning consiste en que las 

computadoras puedan aprender a clasifica, identifica, reconocer los objetos de 

manera autónoma [31], hay tres clasificaciones principales que son: 

• Clasificación supervisada: Aquí se utilizan modelos que ya este entrenado 

de manera correcta para realizar cualquier tipo de clasificación o para saber 

el comportamiento de los objetos a identificar [32]. 
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• Clasificación no supervisada: Este es un método el cual no se necesita 

etiquetas predefinidas o resultado conocido para identificar patrones. Es una 

técnica exploratoria el cual consiste en agrupar datos similares en base a 

características [32].. 

• Clasificación parcialmente supervisada: Es una técnica que se caracteriza 

por combinar métodos supervisado y no supervisado, se la puede emplear 

cuando los dato son mixto es decir solo una parte dispone de etiqueta y el 

resto no el propósito es aprovechar todos los datos tenga o no etiquetas sea 

utilizado para que modelo a entrena sea preciso en su entrenamiento y 

reconocimiento [32]. 

2.2.9 YOLO 

Yolo es una familia de redes neuronales convolucional que se la puede emplear para 

la detección de objetos en tiempo real, imágenes o videos. Se lo diferencia de otras 

redes neuronales ya que requiere de múltiples etapas para el procesamiento en 

tiempo real mientras que Yolo solo utiliza una sola capa para aborda de manera 

eficaz la predijo ubicando lo objeto y sus clases en una sola pasada esto permite que 

el modelo sea más rápido que otros métodos tradicionales [33]. 

YOLO tiene varias versiones como YOLOv2, YOLOv3, YOLOv4, YOLOv5 y 

YOLOv8, cada versión ha mejorado en lo que es precisión y velocidad para abordar 

desafíos como la detección de objeto más pequeños, para detecciones de objeto en 

diferentes escalas además que puede ser entrenado según la necesidad del usuario 

[34].  

Una de las versiones reciente de esta familia de redes neuronales convolucionales 

es YOLOv8 ofrece una mejora a comparación de su otras versiones, como utiliza 

redes neuronales convolucionales permite extraer las coordenadas y característica 

de las imágenes, este red neuronal se destaca por tener la capacidad de trabajar con 

modelo preentrenado aplicando técnica de transferencia de aprendizaje esto facilita 

que el usuario no tenga la necesidad de disponer de grandes volúmenes de datos ya 

que puede crear conjuntos de información personalizada y adaptar al modelo para 

realizar tareas específicas facilitando el proceso de entrenamiento mejorando la 

eficiencia [35]. 
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Una de las características que posee YOLOv8 es que trabaja con framework como 

PyTorch que es una técnica de aprendizaje profundo muy popular, facilita la 

creación, el ajuste y el entrenamiento ofreciendo una gran flexibilidad y fácil de uso 

del modelo además que trabajar con esta versión brinda un informe detallado de los 

resultados del entrenamiento donde se visualiza las matrices y eficaz de modelo 

entrenado [36]. 

2.2.10 Dataset 

Los dataset son conjunto de datos que están estructurado de manera correcta para 

su procesamiento, análisis o uso según la aplicación específicas. La información 

que contenga el dataset varía según la necesidad del usuario. En contexto al 

proyecto el dataset tiene una recopilación de imágenes su construcción se basa en 

una recolección de imágenes de internet y foto tomada por el administrado, este 

conjunto de datos es guardad en el Big Data igual que sus etiquetas servirá para el 

entrenamiento de la red neuronal para el reconocimiento de patrones de prendas de 

vestir.  

Los dataset personalizado el proceso de creación suele se largó y cansado ya que se 

debe recoleta la información necesaria, aunque actualmente ya hay dataset con 

datos para entrenar redes neuronales, sin embargo, contienen grandes cantidad de 

foto el cual ajustarlo para usarlo en un modelo especifico puede ocupar recurso del 

computador que tal vez el usuario no posee uno de los ejemplo tenemos 

DeepFasnhion2 Dataset este contiene 491,000 imágenes diversas con trece 

categorías de prendas con sus respetivas etiquetas sin embargo debido a la gran 

cantidad de información, puede presentar retos como su procesamiento y ajuste de 

dato el cual se requiere de técnicas de preprocesamiento que requieren de tiempo y 

recursos, sin no se aplica la técnicas adecuadamente los datos procesados puede 

estar con error retasando más el procesos de entrenamiento [37].  

2.2.11 Backend 

El backend es una parte fundamental e invisible de un aplicativo o página web, 

permite tener un funcionamiento correcto y seguro, se caracteriza por gestionar la 

lógica del negocio y el procesamiento de datos, asegurando que la aplicación se 
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opere de manera eficaz y confiables. Esto se encarga de interactuar con la base de 

datos ya que permite almacenar, recupera y lista todo el contenido, los lenguajes de 

programación para el desarrollo de backend son Python, JavaScript, Ruby, Java y 

PHP esto permite crear servicios y APIs que actúan como un puente de conexión 

entre la base de datos y la aplicación o sitio web, administrando correctamente el 

procesamiento de la información y presentarlo de forma adecuada al usuario [38]. 

2.2.12 Python 

Python es un lenguaje de programación el cual tiene varias versiones que permite 

crea codificaciones el cual sirva para páginas web o análisis de datos, trabajar con 

inteligencia artificial, automatizar proceso o crear scripting. Este lenguaje de 

programación es de alto nivel ya que se integra con todo tipo de sistemas y aumenta 

la velocidad del desarrollo al contar con bibliotecas profesionales ajustándose no 

solo a los sistemas de programación, sino que además se adapta a sistemas 

operativos computacionales como Windows, macOS, Linux y Unix [39]. 

2.2.13 APIs 

API es un conjunto de reglas que permite la interacción entre sitio web o 

aplicaciones además que trabaja con lenguaje de programación en Python creado 

un entorno profesional. Esto permite integran y trabajar con algoritmo de detección 

de objeto, librerías de visión por computador y almacenar la información en una 

base de datos. Son fundamentas ya que actúan como intermediario facilitando que 

el sistema creado pueda acceder a funcionalidades o datos del sistema sin necesidad 

de componente interno.  

2.2.14 Visual Studio Code 

Es un editor de codificación gratuito, soporta diferente lenguaje de programación 

para el diseño de interfaz de página web o aplicaciones móviles permitiendo que se 

convierta en una de las herramientas más populares. Ofrece característica como 

depuración, control de versiones, además de al trabajar con varios lenguajes se crea 

entorno personalizado evitando saturaciones en el sistema operativo del usuario.  

2.2.15 phpMyAdmin 
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phpMyAdmin es un administrador de base de dato MySQL de una manera sencilla 

y con una interfaz amigable, permite realizar tareas para creación, modificación, 

actualización, eliminación, registro y ejecutar consulta a la base de dato desde un 

conecto como un servidor o un APIs. Se lo utiliza comúnmente en entorno de 

desarrollo para sistemas web o móvil para la administración de datos de MySQL 

[40]. 

2.2.16 XAMPP 

Es un software gratuito que permite enviar solicitudes su objetivo principal es 

realizar gestiones a la base de datos MySQL desde un servidor, es una herramienta 

fácil de instalar con una interfaz el cual sirve para autorizar la habilitación de puerto 

con el propósito de realizar la conectividad del APIs con la base de datos [41]. 

2.2.17 Framework 

Es un conjunto de biblioteca o herramienta que permite desarrolla aplicaciones 

gracia a la estructura que tiene para construir servidore o APIs, un ejemplo de esto 

framework es Flask este permite crear solicitudes en Python controlando así la 

interacción entre la interfaz con la base de dato u otro componente dando una mejor 

estructuración al proyectos además de que permite trabajar con biblioteca de visión 

por computador y modelo entrenado para usarlo según la necesidad o tareas 

específicas [42].  

2.2.18 Flutter 

Flutter es un entorno de desarrollo compatible con Google es utilizado para crear 

interfaz de aplicaciones móviles o web, su lenguaje de programación es Dart tiene 

un alto rendimiento y es altamente personalizado. Es una herramienta conocida por 

su rapidez y capacidad en compilar aplicaciones para diversa plataforma, su fácil 

uso ejecuta aplicaciones móviles de manera rápida además se puede conectar con 

el APIs para crea una conectividad e interacción de las funcionalidades que desean 

tener el sistema a desarrollar [43].  

2.2.19 OpenCV 

OpenCV son bibliotecas libres de uso para trabajar con algoritmos de visión y 

aprendizaje automático, esto permite el procesamiento de imágenes o videos para 
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realizar extracciones de característica como la detección de objeto y analizar en 

tiempo real. Es compatible con varios lenguajes de programación como Java y 

Python se los puede integran en varios proyectos que necesita realizar tareas como 

el reconocimiento o detecciones en tiempo real [44]. 

2.2.20 Algoritmo de Colores 

Esto algoritmo son un conjunto de proceso que  manipular e identificar colores en 

una imagen se lo puede usar en lenguaje como Python a través de librerías como 

RGB, CMYK, HSL, KMeans, esto algoritmos permite ajustar la saturación o el 

brillo de las foto para realizar una correcta detección de colores, se crea diccionario 

de colores ya que al identificar colores dentro una imágenes los resultado son 

códigos al utilizar lista de los código de colores se facilita la visualización de la 

respuesta del proceso [45]. 

2.2.21 PyCharm Community Edition 2023.3.5 

PyCharm Community Edition es un aplicativo gratuito que permite crea entorno de 

desarrollo Python para el fácil uso de instalación de librería o biblioteca evitando 

saturaciones en el sistema operativo del computador. Es popular ya que soporta 

proyectos grandes como el uso de modelo entrenado para detecciones de objeto y 

librerías como OpenCV, esto facilita una estructuración profesional para la 

elaboración de proyecto de desarrollo para aplicaciones móviles y web [46]. 

2.2.22 Interfaz de Usuario Adaptativa para Personas con Discapacidad Visual 

Este proyecto trata del desarrollo de un aplicativo móvil y un sistema web para 

personas con discapacidad visual, dirigidas aquellas que tiene trastornos como 

monocromatismo una condición el cual la persona solo pueden ver en tonos grises, 

negro y blanco, por lo tanto, se necesita diseña un interfaz con esto tonos con alto 

contraste para asegurar que los elementos visuales sean fácil de distinguir. Esto 

asegurase que los usuarios puedan tener una facilidad de navegación en la 

plataforma o aplicativo, además se implementan otras medidas accesibles como 

usar audio para leer los resultados de la detección realizada en tiempo real [47]. 
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2.3 MARCO TEÓRICO 

2.3.1 Sistema de reconocimiento de objetos móviles para personas con 

discapacidad visual. 

Los sistemas que sirven para el reconocimiento de objetos móviles diseñados 

especialmente para asistir a personas con problemas visuales tienen enfoque 

principal en el utilizar redes neuronales convolucionales en aplicaciones móviles, 

esto permite identificar objetos en tiempo real desde el dispositivo a través de la 

cámara. En la investigación resalta la importancia de la precisión en el 

reconocimiento de objetos, especialmente cuando se debe proporcionar informes a 

las personas con discapacidad visual. Otro factor importante es que los sistemas 

creados para procesar y responder las captura en tiempo real deben ser de manera 

rápida, fluida y efectiva, además de que los diseños e interfaces tiene que ser 

accesibles para que el usuario pueda interactuar sin ningún problema [47]. 

Los sistemas de reconocimiento de objetos cuentan con un entorno controlado, 

aunque existen desafíos cuando se trabaja con escenarios complejos, aun así, deben 

ser capaces de adaptarse a distintos tipos de objetos y entorno si perder la precisión, 

sus respuestas de proceso deben ser rápidas para que las personas con discapacidad 

visual puedan interactuar con su entorno de forma autónoma. La importancia de 

mejora los sistemas de detección de objeto son importante además que no solo esta 

parte es fundamental, sino que también la usabilidad y accesibilidad de las 

aplicaciones esto garantizaran que su uso sea fácil para los usuarios [47]. 

2.3.2 Avances recientes en tecnologías asistidas basada en aplicaciones móviles 

para personas con discapacidad visual  

La revisión sobre los avances tecnológico para asistir a personas con discapacidad 

visual basada en dispositivo móviles es importante porque se refleja la parte 

esencial o recurso de estas aplicaciones además de que se enfoca en problema a 

resolver para persona con discapacidad visual. Hay aplicaciones o sistema que 

utilizan el procesamiento de imagen, como el uso de redes neuronales para esto 

proceso, donde el fin o propósito de esto sistemas es mejora la autonomía de los 

usuarios, proporcionando herramientas que le permiten interactuar con su entorno 
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usando técnica como navegación por voz, la detección en tiempo real entre otras 

opciones según la funcionalidad del aplicativo [48]. 

Las tecnologías son importantes ya que permite personalizar o diseñar sistemas 

dependiendo la necesidad de las personas con problema visuales. Esto debe se 

adaptables y garantizar su facilidad de uso, abordando así las dificultades que aún 

persisten en la integración de todas estas herramientas garantizado su eficiente y 

más si es en tiempo real. Las aplicaciones móviles como asistente han evolucionado 

en mucho factor como la adaptabilidad, accesibilidad y operación con la intención 

de mejorar sus funciones sea precisa [48]. 

2.3.3 Evaluación de sistemas de reconocimiento de objetos para personas con 

discapacidad visual. 

Los sistemas de reconocimiento de objeto diseñado para tareas especifican que 

sirven de asistencia a persona con discapacidad visual debe ser evaluados según los 

criterios principales como la precisión, la velocidad en realizar detecciones en 

tiempo real y facilidad de uso. La precisión en reconocimiento de objeto es 

fundamental ya que un sistema no identifique de forma correcta es riesgoso ya que 

pone en peligro a los usuarios, además que la prueba a para cada aplicación debe 

ser importantes ya que se aseguran de que el aplicativo puede procesar imágenes 

rápidas con un grado de precisión brindando seguridad en su uso para persona con 

problema visuales [49].  

2.3.4 Desarrollo de un sistema de asistencia para persona con discapacidad 

visual en un ambiente estructurado empleado visión artificial. 

El desarrollo de sistemas de asistencias para persona con problema visuales 

utilizando algoritmo de visión artificial es una mejora en la navegación de los 

usuarios. Esto sistema utiliza entorno el cual consiste en utilizar la cámara del 

dispositivo para hacer detecciones en tiempo real y proporcionar sus respuestas de 

forma auditiva guiando así a las personas con discapacidad visual. Esta tecnología 

permite el reconocimiento de objeto y obstáculos de un entorno cerrado o abierto, 

brindado información detallada para facilita la movilidad de los individuos, gracias 

a esto se puede crea una interacción segura y eficiente mejorando la autonomía, los 
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avances tecnológicos son herramientas fundamentales para el diseño de 

aplicaciones que permiten realizar tareas especifica creando asistentes capaces de 

ayudar a personas con discapacidad visual [50].  

2.3.5 Herramientas para ayudar a detectar las características de la ropa 

mediante imágenes. 

La creación de herramienta que asistan a persona con discapacidad visual en tareas 

especifica son indispensable, una de las dificultades que alguna persona tiene es 

vestirse, gracias a los avances y el uso de redes neuronales convolucionales se a 

creado herramienta que permite identificar prendas de vestir y sus colores mediante 

el procesamiento de imágenes, proporcionando una descripción que facilita la 

selección de ropa. Las aplicaciones que emplean redes neuronales para la detección 

de patrones integran algoritmos KMeans para extraer colores de estos 

reconocimientos su capacidad de reconocer es dependiendo la clase y colores el 

cual fue creado el aplicativo, esto sistema mejora la autonomía de las personas con 

discapacidad visual al permitirles tomar decisiones informada sobre su vestimenta 

[51]. 

2.4 REQUERIMIENTOS  

2.4.1 REQUERIMIENTO FUNCIONALES 

A continuación, se presenta los requisitos funcionales para la ejecución del 

aplicativo móvil y sistema web. 

N° Descripción del Requerimiento del sitio web 

1 El sitio web permite el registro de correo y clave para los usuarios esto 

permite que pueda acceder usando sus credenciales 

2 Se necesita un correo y contraseña para iniciar sesión, si hay nuevo 

usuario puede registrarse para poder usar el sistema web. 

3 El sitio web permite subir imágenes para alimentar el dataset del modelo 

entrenado 
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4 Al cargar la imagen de las prendas del usuario automáticamente se usa el 

modelo entrenado para hace segmentaciones y extraer coordenadas. Datos 

que se visualizar en el apartado de listar.  

5 Se registra las prendas antes de actualizar el dataset ya que una al 

actualizar este realiza un aumento de datos ajustando según el brillo y 

saturación. 

6 Una vez actualizado el dataset este creara automáticamente el formato 

adecuado para el proceso de reentrenamiento del modelo con los nuevos 

datos. 

7 Internamente se ejecuta comando para reentrenar el modelo permitiendo 

que este se alimente con los datos del usuario dando como resultado datos 

del proceso ejecutado. 

Tabla 2 Requerimiento Funcional Del sistema web 

N° Descripción del Requerimiento del aplicativo móvil 

1 El aplicativo cuenta con una interfaz el cual tiene un botón para inicia 

sesión aquí se extraen automáticamente datos de dispositivo. 

2 Una vez iniciado sesión se dirige a la ventana del aplicativo el cual tiene 

la cámara para hacer detecciones en tiempo real 

3 El aplicativo abrirá la cama y mediante audio comunicará q enfoque la 

prenda para realizar la detección. 

4 La aplicación tiene dos opciones iniciar detección el cual solo 

proporcionara los resultados de la prenda y color. 

5 La segunda opción del aplicativo es combinación este boto permite hace 

la detección y dar como respuesta la prenda color y con que puedes 

combinar. 



33 

 

6 En la parte superior cuenta con un icono el cual permite cambiar la cámara 

es decir que se puede usar cámara frontal/trasera  

7 Los resultados de cada opción no solo estarán disponibles textualmente, 

sino que también es auditiva.  

Tabla 3 Requerimiento Funcional del aplicativo móvil 

2.4.2 REQUERIMIENTO NO FUNCIONALES 

A continuación, se presenta los requisitos no funcionales para la ejecución del 

aplicativo móvil y sistema web. 

N° Descripción del Requerimiento del sitio web y Móvil 

1 Ambos sistemas usaran el modelo entrenado para la segmentación y 

detección de los patrones de prendas  

2 Las interfaces del sistema web y el aplicativo móvil tiene que ser sencilla 

para que el usuario pueda interactuar sin problema  

3 El desarrollo del API contara con un backend para mantener una 

comunicación en el servicio tanto del aplicativo como sitio web. 

4 El lenguaje de programación a utilizar será en un entorno Python 

configurado en PyCharm Community Edition. 

5 Se registra las prendas antes de actualizar el dataset ya que una al 

actualizar este realiza un aumento de datos ajustando según el brillo y 

saturación. 

6 Se utilizará labelme para realizar el etiquetado de las imágenes que esta 

en el dataset el cual servirá para realizar el entrenamiento. 

7 Para el entrenamiento se utilizará YOLOv8 el cual permite usar modelo 

preentrenado y ajustarlo para una tarea especifica. 



34 

 

8 Se uso librerías como ultralytics, OpenCV, KMeans para la detección de 

prendas y colores. 

9 Se utilizará XAMPP para gestionar la base de datos MySQL 

10 phpMyAdmin servirá para crea la base de datos y gestionar las consultas 

11 Android Studio servirá para desarrolla el aplicativo móvil el cual se lo 

realizará con un lenguaje Dart de flutter 

12 Se utiliza visual Studio para el desarrollo del sitio web en lenguaje de 

programación angular. 

Tabla 4 Requerimiento no funcional del sistema web y aplicativo móvil 

2.5 COMPONENTE DE LA PROPUESTA 

2.5.1 ARQUITECTURA DEL SISTEMA 

CLIENTE - SERVIDOR 

 

Fig. 4. Arquitectura del sistema cliente-servidor 

La arquitectura que se utilizo es cliente y servidor ya que facilita la interacción de 

los usuarios (clientes) con los servidores a través de una comunicación organizada 

y eficiente, donde ser realizar solicitudes de servicios (Request) desde el aplicativo 

móvil o sistema web al servidor, este se encarga de procesar la solicitud y devuelve 

una respuesta (Response) [52]. 
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El uso de esta arquitectura facilita un control eficaz sobre la solicitudes realizadas 

y enviadas al servidor permitiendo una gestión y optimización de los servicios 

proporcionados. Además, que ofrece una capa de seguridad, garantizando que la 

información solicitada sea procesada adecuadamente evitando problemas como 

accesos no autorizados o datos mal gestionados. Estos servidores están diseños para 

manejar múltiples solicitudes de manera eficiente permitiendo que los usuarios 

interactúen de forma confiable y fluida [52]. 

2.5.2 INSTUMENTOS DE DESARROLLO. 

El desarrollo del proyecto los instrumentos utilizados fueron los siguientes: 

Equipo de Hardware: 

• Una laptop con un procesador 11th Gen Intel(R) Core (TM) i5-1135G7 @ 

2.40GHz   2.40 GHz y 8 GB de memoria RAM 

• Un celular Galaxy A03s modelo SM-A037M/DS con 4GB de memoria 

RAM, tiene un procesador MediaTek Helio P35, con triple cámara principal 

de 13 MP + 2MP +2MP y cuenta con una cámara frontal de 5MP su versión 

es un Android 11. 

Equipo Software: 

• PyCharm Community Edition 2023.3.5 

• Android Studio 

• Flutter 3.24.3 

• Python 3.8 

• Librerías 

• Visual Studio Code 

2.5.3 CREACION DEL DATASET Y ETIQUETADOS PARA ENTRENAR 

LA RED NEURONAL CONVOLUCIONAL CNN. 

La recopilación de datos para la creación del dataset fue tomar fotografías de 

diversas prendas de ropa y una búsqueda en línea para obtener más imágenes, el 

dataset creado cuenta con cuatro clases blusa, camisa, buso y shorts esta tiene 

alrededor de 500 imágenes cada una de ella. Se utilizo la herramienta Labelme para 
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el etiquetado de cada imagen, ya que permite marcar las áreas de interés con caja 

delimitadora y asignarle la clase correspondientes, completado el proceso se usó el 

comando labelme2yolo para convertir las anotaciones al formato YOLO, el cual es 

el estándar para entrenar la red neuronal convolucional. 

 

Fig. 5. Imágenes del dataset y su etiquetado 

 

Fig. 6. Conversión al formato YOLO 

2.5.4 PROCEDIMIENTO DE ENTRENAMIENTO Y SUS RESULTADOS  

El proceso de entrenamiento se configuro el siguiente código que consiste en 

especificar el número de épocas (30), la ubicación del archivo dataset en su formato 

correcto, como YOLO usa modelo preentrenado para no entrenar desde cero el 

modelo base utilizado es yolov8n-seg.pt, se ajusta el tamaño del batch. Durante el 
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procesamiento, el modelo se ajustó sus parámetros para mejorar la precisión en la 

detección y segmentación de las prendas. 

 

Fig. 7. Código de entrenamiento YOLO 

Una vez terminado la fase de entrenamiento se crear automáticamente una carpeta 

el cual contiene todos los resultados del modelo entrenado esta carpeta tiene el 

modelo con el nombre best.pt que está listo para usar en la aplicación para 

detecciones y en la página web para realizar las segmentaciones. A continuación, 

se describe cada explicación los resultados del procedimiento.  

 

Fig. 8. F1-Confidence curva 

La figura 8 muestra la relación entre el F1-score que es una métrica para saber el 

problema de clasificación el cual se refiere a la precisión y sensibilidad, además que 

describe el nivel de confianza del modelo para cada clase. El resultado global de 

modelo entrenado es de 0.98 esto significa que el rendimiento del modelo es 

perfecto en termino de precisión, es decir que el modelo realizara muy pocas 
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predicciones incorrectas logrando identificar los patrones de prenda de manera 

eficaz.  

 

Fig. 9. Imagen de la precisión 

 En esta grafica de la figura nueve se muestra la curva de precisión en función de la 

confianza donde la línea azul refleja la precisión promedio para todas las clases el 

cual alcanza un valor optimo de 1.00 cuando el nivel de confianza es 0.956. Esto 

significa que al ajustar el umbral de confianza a este valor el modelo tendrá una 

máxima precisión, aunque con este umbral alto se corre el riesgo de afectar la 

sensibilidad del modelo por lo que se recomienda probar umbral hasta encontrar la 

adecuada para realizar detecciones.  

 

Fig. 10. Imagen de la precisión y sensibilidad 
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En la gráfica de la figura 10 se muestra que el modelo entrenado tiene un desempeño 

bueno para realizar la clasificación de las clases con la que se entrenó, el valor 

mAP@0.5 representa el promedio de la precisión esto permite tener un desempeño 

adecuado para clase lo que significa que las detecciones se realizasen de manera 

efectiva.  

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 11. Imagen de la confianza y sensibilidad 

La grafica de la figura 11 muestra un alto porcentaje de sensibilidad lo que significa 

identificar correctamente la mayoría de los ejemplos de clase además tiene una alta 

confianza esto brinda seguridad en la realizar predicciones. Esto es favorable 

porque da a conocer que incluso con un nivel medio de confianza el modelo es 

bueno para reconocer.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 12. Imagen de la métrica de confusión 

mailto:mAP@0.5
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La figura 12 muestra los resultados de la matriz de confusión esta es una 

herramienta valiosa que permite evaluar el desempeño del modelo entrenado. Se 

puede obtener una visión precisa de las fortalezas y debilidades del modelo. Como 

respuesta obtenida muestra que tiene un buen desempeño en la clasificación de 

prendas, más con las clases camisa y busos. Sin embargo, en algunas pruebas puede 

confundirse con otra clase con fondos, pero la probabilidad es baja. 

 

Fig. 13. Imagen de la métrica de confusión 

La figura 13 muestra los resultados de la matriz de confusión normalizada en esta 

parte se muestra la cantidad de datos que este clasificado correctamente e incorrecta 

como se puede apreciar las clases camisa y buso tiene un buen desempeño a 

diferencia de shorts tiene un desempeño un poco bajo sin embargo no es 

impedimento para que el modelo no reconozca esta clase. 
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Fig. 14. Análisis de Datos 

El grafico de la figura 15 ofrece una visión general de la clase tomando en cuenta 

las posiciones y los tamaños de las cajas delimitadoras, aquí se muestra que el 

modelo tiene un buen desempeño para el reconocimiento de prendas además que 

demuestra que las clases esta equilibrada algo que es favorable para el aprendizaje 

del modelo entrenado.  

 

Fig. 15. Matriz de dispersión 
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El modelo entrenado tiene una buena distribución y concentración en la figura 16 

se puede visualizar que los resultados son buenos, ya que no se observan 

distribuciones atípicas ni correlacionales que pueda afectar el desempeño. 

 

 

Fig. 16 resultado por época 

2.5.5 ALGORITMO DE DETECCION DE COLORES  

El algoritmo de detección de colores toma una región especifica de la imagen, como 

el proceso de detección de prendas genera una caja delimitada esta es extraída y 

convertida al formato RGB, el cual es un modelo de colores, se usó algoritmo de 

KMeans para agrupar los colores dominaste en la imagen permitiendo calcular el 

color más predominante. Los resultados se muestran en el formato RGB el cual es 

transformado a un nombre de color utilizando las bibliotecas webcolors, además 

que en base al color detectado se usa código de combinación el cual se usa un 

diccionario de combinaciones predefinidas. 

 

Fig. 17. Algoritmo para la detección de colores 
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Fig. 18 .Función para identificar el nombre del color 

 

Fig. 19. Función para la combinación de colores 

2.5.6 Algoritmo de detección de prendas e integración del algoritmo para 

detección de colores. 

La detección de prendas se la realiza usando el modelo entrenado llamado best.pt 

este modelo permitirá realizar el procesamiento de la imagen, identificar las 

regiones donde se encuentra la prenda. La detección incluye la información sobre 

el nombre de la clase, la confianza, precisión y las dimensiones. Una vez 

identificado la prenda se integra el sistema relacionara cada detección con el color 

predominante y la combinación. Esta función está en un método POST para 

utilizarla en el aplicativo al iniciar las detecciones. 
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Fig. 20. Primera parte del algoritmo de detección de prendas 

 

Fig. 21. Segunda parte del algoritmo de detección de prendas 

2.5.7 CREACION DEL API PARA LA CONEXIÓN A LA BASE Y SU 

FUNCIONES PARA LA PAGINA WEB Y APLICATIVO MÓVIL. 

El API está dividido en secciones la conexión principal se usa flask de Python 

para agregar cada una los métodos creados y sus funciones. 

 

Fig. 22. Conexión del API con cada método 
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Esta parte del código se visualiza la conexión a la base de datos, para lo cual se 

debe importar las librerías mysql.connector, esto permite que los usuarios realice 

consultas o registro, estando conectado con la API. 

 

Fig. 23. Conexión del API con la base de datos 

La siguiente imagen muestra los métodos de iniciar sección en el sitio web, para 

esto se permite realizar la consulta a la base de datos para validar y verificar el 

ingreso de los usuarios, si los datos son correctos ingresa a la interfaz 

correspondiente caso contrario se puede dirigir a la parte de registro. Para realizar 

la verificación de los datos registrado los listamos para después comprar con los 

datos ingresado.  

 

Fig. 24. Código de listar usuarios 
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Este método es utilizado para ser llamado en la sección de apartado del sistema 

web creado con codificación angular en un entorno de Visual Studio Code, a 

continuación, se muestra la imagen donde se ha utilizado el método y como se 

realiza la comprobación. 

 

Fig. 25. Código de Inicio de sesión en Visual Studio Code 

El siguiente código permite registra los usuarios para esto se involucran varias 

funciones las cuales permite verificar si los correos ingresados son válidos, esto se 

logra enviando código de verificación a los correos ingresados para el proceso de 

registro si lo código son válidos registra caso contrario no permite continuar el 

proceso. 

 

Fig. 26. Método POST para el registro de usuarios 
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Fig. 27. Código de Registro en Visual Studio Code 

 

Fig. 28.  Método POST para verificar código de validación 
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Fig. 29.Código de verificación en Visual Studio Code 

 

Fig. 30.Función de encriptar contraseña. 

En el sistema web hay opciones para actualizar contraseña el cual usa los métodos 

de validación de código a los correos como método de seguridad para poder hacer 

cambio si es que al usuario se le olvido sus credenciales además usa la función de 

encriptado de contraseña para poder enviar a la base de datos para estes proceso se 

usa el método POST actualizar-contraseña.  
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Fig. 31. Método POST para solicitar código de validación 

 

Fig. 32. Función para enviar código de validación al correo 
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Fig. 33. Código de solicitar y enviar código al correo en Visual Studio Code 

 

Fig. 34. Método de verificación de código de validación 

 

Fig. 35.  Método de verificación de código en Visual Studio Code 
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Fig. 36.  Método de POST para la actualización de contraseña 

 

Fig. 37. Código de actualización de contraseña en Visual Studio Code 

Para todo esto proceso se requiere de librerías importada en Python para brinda un 

correcto funcionamiento. 
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Fig. 38. Librerías 

Como el sistema debe tener un aprendizaje automático se requiere de un método 

para registrar las prendas con sus respectivas clases. Para este procedimiento se 

realizó un método POST de registro de prendas. La función no solo permite registro, 

sino que además usa el modelo entrenado anteriormente para realizar 

segmentaciones es decir que si las imágenes ingresadas serán procesadas para 

extraer coordenada que se almacenara en un formato JSON. Este algoritmo permite 

darle un nombre único a la imagen y al JSON, esta información se enviará a la base 

de datos y a una carpeta general llamada Data_usuarios, si por una razón se sube 

imágenes que no tenga que ver con patrones de prendas el modelo lo detectará y 

registrar como pendiente estos como método de seguridad para que el dataset del 

modelo entrenado solo tenga datos de vestimentas para usarlo en un 

reentrenamiento con las nuevas informaciones así no se verá afectado su 

aprendizaje.  
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Fig. 39. Primera parte del código de registro 

 

Fig. 40. Segunda parte del código de registro 

 

Fig. 41. Tercera parte del código de registro 
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Fig. 42. Cuarta parte del código de registro 

 

Fig. 43.Cuarta parte del código de registro 
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Fig. 44..  Código de registro de prendas en Visual Studio Code 

Otro método que hay y se usa en el sitio web es la opción actualizar dataset, este 

función usa el método GET este método permite hace un balance de dato 

aumentando es decir que los usuario suben sus prendas el método realizar un 

aumento por cada clase registrada alrededor de 50 imágenes esto permite que al 

dataset se envíen más datos ajustado el brillo, contraste y saturación favoreciendo 

al aprendizaje del modelo, terminado el proceso toda la imágenes se depositara en 

el dataset principal para permitir el reentrenamiento del modelo. 

 

Fig. 45. Primera parte del código de aumento de datos 
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Fig. 46. Segunda parte del código de aumento de datos 

 

Fig. 47. Tercera parte del código de aumento de datos 
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Fig. 48.Cuarta parte del código de aumento de datos 

  

 

Fig. 49. Código de Actualización del dataset en Visual Studio Code 

Internamente abran dos funciones que se ejecutaran en segundo plano cada vez que 

se actualice el dataset se ejecutaran para el aprendizaje automático del modelo. 

Primero se realiza un conteo, si las clases cuenta con 500 imágenes o más se la usan 

para reentrenar el modelo si hay nuevas clases y tiene pocas imágenes esta no se 

tomará en cuenta hasta que se recopilen la cantidad establecida, esto permite un 

equilibrio en el dataset para que no se vea afectado su aprendizaje ya que se 
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recomienda que cada clase tenga 500 imágenes. Terminando el conteo se ejecuta la 

función para darle el formato adecuado para después entrenar. 

 

Fig. 50. Método de conteo y conversión de datos 

Otro método que cuenta el API son lo método de listado en esta se muestra cada 

imagen que es el usuario registro con su coordenada y también la que esta como 

pendiente estos datos pendientes se revisasen directamente desde el entorno del 

administrado para verifica si son o no válidas para el aprendizaje de modelo. 

 

Fig. 51. Método GET para lista prendas 
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Fig. 52.  Código de listar prendas en Visual Studio Code 

  

 

Fig. 53. Método GET para lista prendas pendientes 
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Fig. 54. Código de listar prendas pendientes en Visual Studio Code 

Otro de los servicios que cuenta el API es el método POST registro de dispositivo 

este método permite iniciar sesión en el aplicativo móvil el cual extraerá los datos 

de celular los cuales son Android ID que es el identificador que tiene cada 

dispositivo, además del modelo y marca cuenta con un contador que permite saber 

el uso del aplicativo. Porque se obtiene esta información para el monitoreo de la 

aplicación evitando así que el usuario tenga que usar correo y contraseña ya que 

esto permite una interacción sencilla para el uso de sistema móvil.   

 

Fig. 55. Método POST para registra el dispositivo 

En el siguiente apartado se muestra la codificación en flutter donde se utiliza la 

URL que tiene el API para el correcto funcionamiento del aplicativo móvil para el 

registro de dispositivo que permite iniciar sesión y da paso a la interfaz principal 

para hacer detecciones en tiempo real. 
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Fig. 56.Método para registra el dispositivo en Flutter 

 

Fig. 57. Método para realizar detecciones usando la interfaz flutter 

El entorno configurado permite realizar detecciones en tiempo real desde el celular 

para el reconocimiento de prendas con sus colores y combinación. Para lograr todo 

el funcionamiento se le debe dar permiso en el archivo 

ANDROIDMANIFEST.XML e importar dependencia en el archivo 

PUBSPEC.YAML a continuación se visualiza la gráfica con la información de esto 

archivos. 
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Fig. 58. Dependencias del archivo pubspec.Yaml 

 

 

 

Fig. 59. Dependencias Del Archivo Androidmanifest.Xml 

Esta son las configuraciones principales de sistema para reconocimiento de prendas 

y alimentar el dataset esto permite implementa método de autoaprendizaje para que 

el modelo mejores su precisión en reconocer prendas sin dificulta alguna. 

2.5.8 DIAGRAMA DE CASO DE USO  

Los diagramas de caso de uso son diagramas de comportamientos que permite 

representar los procesos de un sistema. Nos son lenguaje de programación es un 

lenguaje del modelo es decir que explica cómo está planificado el sistema tanto para 

usuario y administrado. Esto hace referente a la estructura el cual incluye todos los 

elementos de sistema y como está relacionado entre sí [53].  
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Las funciones del sistema representan el punto de vista del usuario que tiene como 

nombre actor en UML, esto no significa que debe ser un ser humano, sino que es el 

rol también se le atribuye al sistema externo que accede a otro sistema, en poca 

palabra es la relación entre un actor y sus requisito o expectativa del sistema, 

representado la acciones a la que puede acceder y a la que no tiene premiso [53]. 

Diagrama de caso de uso general para los usuarios y administrador 

 

 

Fig. 60. Diagrama de caso de uso para el sistema web 

 

Fig. 61. Diagrama de caso de uso del aplicativo móvil 
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2.5.9 MODELO DE DATOS 

 

Fig. 62.  Base de Datos del sistema web y aplicativo móvil 

2.6 DISEÑO DE INTERFAZ 

 

Fig. 63. Interfaz de inicio de sesión del sistema web 

La interfaz de inició de la página web cuenta con la parte de login el cual sirve para 

ingresar credenciales para permitir ir a apartado de registro, cuenta también con la 

opción para restablecer contraseña y para el apartado registro. Los colores 
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utilizados en la interfaz son tonalidades grises ya que esto permitirá que la persona 

con problema para reconocer colores pueda navegar si dificulta. 

 

Fig. 64.  Interfaz de registro de usuario del sistema web. 

La siguiente interfaz es la de registra usuario en esta parte se debe ingresa la 

información solicitada que son Nombre, Email, Contraseña. Antes de procesar el 

registro se enviará un código de verificación al usuario el cual debe registrarlo para 

validad su correo, finalizando el procesamiento de validación se procede a registrar 

los datos en la base.  
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Fig. 65. Interfaz de restablecer contraseña del sistema web. 

En esta sección restablecer contraseña permite a los usuarios hace una actualización 

de la contraseña si por algún motivo se olvidó de la misma. Aquí se solicitará el 

correo para verificar si está registrado, si es correcto se enviar un código al correo 

para después procesar la actualización de contraseñas. 
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Fig. 66. Interfaz de registro de prendas del sistema web 

La siguiente interfaz es de la página principal aquí el usuario puede registra las 

prenda usando al opción tomar foto, la imagen debe tener el nombre el cual debe 

ser ingresado en nombre de prenda o clase, una vez esto campo tenga contenido se 

procede a registrar prendas, aquí el proceso interno extraerá coordenadas de la 

segmentación a la imagen almacenara los datos en un JSON, terminado el proceso 

de registrar prendas el usuario puede actualizar el dataset aquí hay un aumento de 

dato automático esto se recomienda para que la foto se ajuste según el brillo y 

saturación. El aumento de datos finaliza enviando todas las imágenes al dataset 

principal de modelo.  

 

Fig. 67. Interfaz para listar prendas registradas 

La siguiente interfaz permite visualizar todas las prendas que el usuario al 

ingresado, esto permite también visualizar si por un caso uno de los patrones de 
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vestimenta ingresado por el usuario no fue registro se le mostrara como pendiente 

esto significa que es el administrado que acedera a esta información para revisarla 

y poder verificar si es una información validad para alimentar el dataset.  

 

Fig. 68. Interfaz de inicio del dispositivo móvil. 

Esta es la interfaz del aplicativo móvil el cual al iniciar automáticamente extrae 

datos del dispositivo eso permite una facilidad de uso para los usuarios que tiene 

problemas visuales permitiendo tener un monitoreo de los dispositivos donde se 

instala el aplicativo más las veces de uso. 

 

Fig. 69. Detección de prendas y sus colores 
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Fig. 70. Detección de prendas, color y combinación 

Este es el diseño de la parte principal del aplicativo, el cual está diseñado para 

iniciar detecciones y combinación es decir que el usuario puede iniciar y detener el 

proceso de captura en tiempo real obteniendo como repuesta la descripción textual 

y auditiva, la opción de combinar brinda una retroalimentación de cuáles son el tono 

recomendable para usar la prenda reconocida, además está la parte superior el cual 

tiene un icono que permite cambiar la cámara por frontal o trasera. 

2.7 PRUEBAS 

Las pruebas que se realizaron fueron con el objetivo de verificar que el sistema web 

y aplicativo móvil funcione adecuadamente, esto permite encontrar posibles fallos 

y corregirlos para garantizar un funcionamiento correcto de cada componente que 

tiene le sistema de reconocimiento de prendas con sus respectivos colores. 

Prueba N° 1: Inicio de sesión en el sistema web 

Objetivo  Comprobar que el ingreso de los 

usuarios al sitio web sea de manera 

correcta. 

Descripción  El usuario debe ingresar las 

credenciales que son email y 
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contraseña para acceder a la interfaz 

principal. 

Rol Usuario-Administrado 

Caso N° 1:  Verifica que las credenciales de inicio de sesión sean correctas 

Datos de entrada Datos de salida 

• Correo electrónico 

• Contraseña  

• El sistema web valida que el 

correo esta registrado y que la 

contraseña sea correcta  

• El sistema web muestra un 

mensaje exitoso y permite 

dirigirse a la siguiente interfaz  

• Muestra las funcionalidades 

disponibles del sistema web  

Caso N° 2: Usuarios con credenciales incorrecta para iniciar sesión 

Datos de entrada Datos de salida 

• Correo electrónico  

• contraseña 

El sistema web mostrara un mensaje el 

cual dice que el correo o la contraseña 

son incorrectas. 

Caso N° 3: Usuario usa campo vacío para iniciar sesión 

Ninguno El sistema web muestra un mensaje que 

por favor rellene los campo con la 

información solicitad. 

Resultados de la prueba 

Resultados Evaluación 
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El sistema web permite un inicio de 

sesión con credenciales correctas  

Exitoso 

Tabla 5 Prueba de Inicio de sesión del sistema web 

Prueba N°2: Registro de usuario para el sistema web 

Objetivo  Comprobar que lo datos ingresado del 

usuario en el sitio web se guarde 

correctamente. 

Descripción  El usuario ingresa la información 

correspondiente para acceder a la 

interfaz siguiente. 

Rol  Usuario  

Caso N°1: Registro de usuarios 

Datos de entrada Datos de salida 

• Nombre 

• Email   

• Contraseña  

• El sistema web debe validar los 

datos ingresado por el usuario. 

• En la base de datos se deben 

ingresar los datos y permitir el 

inicio de sesión con los nuevos 

registros. 

Caso N°2: Registros con información incompleta de los usuarios  

Datos de entrada Datos de salida 

• Nombre  

• Contraseña  

Si la información ingresada está 

incompleta no se registrarán los datos y 

se visualizara un mensaje de error al 

registrase vuelva a intentarlo. 
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Caso N°3: Información vacía al registrar usuario 

Ninguno  El sistema web pedirá que lo campos 

este completo para poder guardar. 

Resultados de la prueba 

Resultados Evaluación 

El sistema web permite realizar el 

registro de forma correcta con la 

información y credenciales de usuario.  

Exitoso  

Tabla 6 Prueba de registro de usuario 

Prueba N°3: Registro de prendas en el sitio web 

Objetivo  verificar que se pueda agregar prendas 

mediante el sitio web con su respectiva 

información y guardarlas en el dataset   

Descripción  El usuario registrar las prendas subidas 

esta se almacenar en la base de datos y 

permitirán actualizara el dataset del 

modelo entrenado. 

Rol  Usuario-Administrador  

Caso N°1: Registro de prendas 

Datos de entrada Datos de salida 

• Nombre 

• Imagen  

• Coordenadas  

• El sistema web debe cargar la 

imagen. 

• Se debe registra el nombre de la 

prenda. 
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• Automáticamente se hace 

segmentaciones y se extraen 

coordenadas  

Caso N°2: Registros prendas incompleto 

Datos de entrada  
Datos de salida  

Nombre  

Imágenes  

Coordenadas  

Si los datos son ingresados, pero no se 

extrajeron coordenada las imágenes se 

guardarán como pendientes.  

Caso N°3: Información vacía 

Ninguno  El sistema web no permitirá registra 

nada  

Resultados de la prueba 

Resultados Evaluación 

El sistema web permite registro de 

prenda después de registra permitirá la 

opción de actualizar dataset el cual 

enviará solo las prendas registradas. 

Exitoso  

Tabla 7 Registro de prendas pruebas 

Prueba N°4: Iniciar sesión en aplicativo móvil 

Objetivo  Extraer datos del dispositivo para el 

respectivo uso del aplicativo móvil  

Descripción  Al dar Clic en el botón iniciar 

automáticamente se extraerá la 

información del dispositivo. 
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Rol  Usuario 

Caso N°1: Registro información del dispositivo 

Datos de entrada Datos de salida 

• Marca  

• Modelo  

• Identificador 

 

• El aplicativo móvil extraerá esta 

información automáticamente. 

• Se almacenará en la base de 

datos esta información. 

• Permite el acceso a la siguiente 

interfaz  

Caso N°2: Registros incompleta de la información 

Datos de entrada Datos de salida 

• Marca  

• Modelo  

• Identificador  

Si una de esta información no es 

extraída adecuadamente no se permite 

el acceso.  

Caso N°3: Información vacía 

Ninguno  El sistema no registrar el dispositivo ni 

se le permitirá el acceso a la siguiente 

interfaz.  

Resultados de la prueba 

Resultados Evaluación 

El aplicativo móvil permite registrar el 

dispositivo y dar acceso a las 

funcionalidades. 

Exitoso  

Tabla 8 Registro de dispositivos 
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Prueba N°5: Iniciar Detecciones en tiempo real desde el aplicativo móvil 

Objetivo  Realiza detecciones en tiempo real 

proporcionando una describir de su 

resultado en forma textual y auditiva. 

Descripción  El aplicativo móvil permite procesa 

imágenes en tiempo real brindar una 

descripción de los resultados de 

prendas con su respectivo color.  

Rol  Usuario 

Caso N°1: Iniciar captura en tiempo real  

Datos de entrada Datos de salida 

• Procesar imágenes 

• Resultados  

 

• El aplicativo móvil permite 

procesa imagen en tiempo real. 

• Sus resultados se muestran en 

forma textual y auditiva 

Caso N°2: Iniciar captura en tiempo real sin mostrar nada  

Datos de entrada Datos de salida 

• Procesar imágenes 

• Resultados   

Si el usuario no muestra imagen y no 

inicia las detecciones no se brindará 

resultados.  

Resultados de la prueba 

Resultados Evaluación 

El aplicativo permite hacer detecciones 

en tiempo real una vez se inicie las 

Exitoso  
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detecciones brindando una respuesta 

textual y auditiva. 

Tabla 9 Detecciones en tiempo real 

 

Prueba N°6: Entrenamiento en segundo plano después de actualizar el 

dataset   

Objetivo  Realizar una actualización del modelo 

usando los datos ingresados de forma 

correcta en el sistema web. 

Descripción  Una vez ingresado los datos desde el 

sistema web y realizado la respectiva 

actualización del dataset en segundo 

plano se ejecutar el reentrenamiento del 

modelo. 

Rol  Administrador  

Caso N°1: Entrenamiento del modelo con el formato adecuado 

Datos de entrada Datos de salida 

• Imágenes almacenadas en el 

dataset 

• Clase mayor a 500 

• Archivos TXT en formato 

YOLO 

• Una vez obtenido la 

actualización del dataset con los 

datos correspondiente se 

procede a realizar un conteo de 

imágenes por clase para poder 

reentrenar el modelo. 

Caso N°2: Entrenamiento del modelo con datos incorrecto 

Datos de entrada Datos de salida 
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• Imágenes  

• Archivos con formato 

incorrecto 

• Clase incompleta 

Si el dataset tiene un formato incorrecto 

dará error en el entrenamiento, además 

de que si el conteo de clase es 

incompleto no las tomara en cuenta 

hasta que supere las 500. 

Resultados de la prueba 

Resultados Evaluación 

El sistema procesa correctamente el 

reentrenamiento con los nuevos datos. 

Exitoso  

Tabla 10 Entrenamiento del modelo 

2.8 RESULTADOS 

las pruebas realizadas se realizaron con el propósito de verificar que el sistema web 

funciones adecuadamente para el ingreso de nuevo patrones de vestimenta, para 

esto se realizó un preentrenamiento de un modelo para segmentar y extraer 

coordenadas de la nueva imagen subidas por el usuario. Ajustando el umbral del 

modelo se pudo comprobar que el modelo puede reconocer en imagen patrone 

nuevo, es decir la clase entrenada son blusa, camisa, buso y short, pero se puede 

reconocer hasta prendas como pantalones y añadirlo en una nueva clase, sin 

embargo, si la nueva clase tiene pocas imágenes no se tomara en cuenta hasta que 

su cantidad de información supere las 600 fotos esto permite un mejor aprendizaje 

del modelo.  

Otra funcionalidad que se comprobó son las del aplicativo móvil en realizar las 

detecciones en tiempo real con el propósito de determina si el modelo hace las 

detecciones de manera correcta, para ello se hizo prueba de reconocimiento de 

varios tipos de prendas en diferente sitio e iluminaciones y de esta formar validar 

que todo esté en prefecto estado.  

Resultado del modelo entrenado con las prendas ingresadas desde el sitio web 
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PATRONES DE 

PRENDAS 

RESULTADOS 

cantidad Resultados del 

entrenamiento 

Shorts 631 95.86 

buso 619 97.35 

camisa 623 98.01 

blusa 629 97.20 

Tabla 11 resultado de entrenamiento 

Fig. 71.  Resultado general de entrenamiento desde la página web 

Los resultados muestran como disminuye consistentemente las pérdidas de 

entrenamiento y validación, esto indica que el modelo está aprendiendo de manera 

efectiva. En cuanto a las métricas, se observa un incremento continuo en la 

precisión y el recall tanto para las clases, reflejando así un buen desempeño en las 

detecciones. Adema las métricas de mAP50 y mAP50-95 se ven que han mejorado 

superando casi un 95% lo que significa que tiene una excelente capacidad para 

realizar detecciones brindando resultados positivos en el respectivo procesamiento.  
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Resultado de las detecciones realizada desde el dispositivo móvil  

Clase  Exitoso fallos No ejecuta 

Total, de 

imágenes 

% Total, de 

imágenes  

% Total, de 

imágenes  

% 

Blusas 8 100 0 0 0 0 

Shorts 8 100 0 0 0 0 

Camisa 8 98 2 2 0 0 

Buso 8 100 0 0 0 0 

Tabla 12 Tablas de Resultado de prueba 

Para comprobar el funcionamiento del aplicativo se seleccionaron prendas de las 

clases ingresada de diferentes colores, esto permite conocer si el aplicativo funciona 

adecuadamente, cuando se usa el dispositivo para captura imágenes en tiempo real 

y enviarlas al servidor cuya respuesta se devuelve y se proyecta en texto/audio. 

En la primera clase que corresponde a 8 prendas de blusa cuyos colores son negro, 

blanco, azul y roja en diferente modelo sus resultados demostraron el 100% de 

precisión y un total de 0% de fallo y 0% de no ejecución esto demuestra que el 

aplicativo funciona de manera correcta. 

En la segunda clase que corresponde a 8 prendas de shorts cuyos colores son negro, 

blanco, azul y roja en diferente modelo sus resultados demostraron el 100% de 

precisión y un total de 0% de fallo y 0% de no ejecución esto demuestra que el 

aplicativo funciona de manera correcta. 

En la tercera clase que corresponde a 8 de camisa cuyos colores son negro, blanco, 

azul y roja en diferente modelo sus resultados demostraron el 98% de precisión y 

un total de 2% de fallo esto se debe a la iluminación y 0% de no ejecución esto 

demuestra que el aplicativo funciona de manera correcta. 
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En la cuarta clase que corresponde a 8 de buso cuyos colores son negro, blanco, 

azul y roja en diferente modelo sus resultados demostraron el 100% de precisión y 

un total de 0% y 0% de no ejecución esto demuestra que el aplicativo funciona de 

manera correcta. 

Se realizo una encuesta dirigida a lo docente de la U.E Manuela Espejo a un total 

de 8 docentes, el banco de pregunta se realizó con la finalidad de obtener 

información de cuanto estudiante tiene problema de visión específicamente en 

reconocer colores o objetos, otra pregunta se originó con el fin de conocer la 

percepción de los docentes sobre el uso del aplicativo y los posibles beneficios que 

puede surgir con la propuesta aplicada.  

La encuesta se encuentra en [Anexo 4]. Este banco de pregunta realizada a 8 

docente de la U.E “Manuela Espejo” permitió conocer que 5 estudiante tiene 

problemas para reconocer objeto y otro con dificulta para identificar colore, además 

un 75% de los docentes considera que un aplicativo móvil para el reconocimiento 

de patrones de prendas y colores sería beneficioso para los estudiantes, ya que 

mejoraría su autonomía en el proceso de vestirse.  

Otra de la pregunta cuya respuesta obtenida fue que el 100% de los docentes cree 

que la tecnología móvil podría mejorar la accesibilidad de los estudiantes con 

discapacidad mientras en el aula.  

En la quinta pregunta con un 100% de los docentes están dispuestos a integra la 

aplicación en sus clases, siempre y cuando sea fácil de utilizar. Además de que creer 

que el aplicativo puede fomentar la independencia y confianza de los estudiantes en 

el proceso de vestirse. 

Como resultado de la séptima pregunta el 75% de los docentes opina que el 

aplicativo debe ser compatible con dispositivo de uso frecuentes el 12.5% opina 

que es importante, pero no imprescindible siempre y cuando funciones en lo 

dispositivo más utilizado y un 12.5% opino que es algo relevante, aunque no es 

prioritario si cumple con su propósito. 

Una de las características adiciónales que los docentes creen que el aplicativo debe 

tener con un 87.5% es que tenga un diseño de interfaz amigable y fácil de navegar, 
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ya que esto con un 100% en la opinión de lo docente creen que beneficiaría a 

fomentar la autonomía. Otra característica con un 8735% es que el aplicativo debe 

reconocer y con un 12.5% debe describir sus detecciones, como última pregunta 

uno de los desafíos que pueden enfrentar lo estudiante al usar el aplicativo con un 

75% es la conexión a internet y 25% es la baja precisión en el reconocimiento de 

prendas y colores.  
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CONCLUSIONES 

El proyecto se finalizó desarrollando el aplicativo móvil para el reconocimiento de 

prendas de vestir con sus respectivos colores, el cual captura imágenes en tiempo 

real y realiza detecciones brindando como respuesta textual/auditiva sobre los 

resultados, va dirigido a la persona con dificultad de reconocer objectos o identificar 

colores. 

Se realizo una investigación sobre los algoritmos de visión por computador, lo que 

facilitó el procesamiento de las imágenes desde dispositivo móvil, las librerías 

utilizadas fueron CV2 y ultralytics, que se implementaron en el API del sistema, el 

cual procesa todas las solicitudes desde la interfaz con este proceso se logró cumplir 

con uno de los objetivos de este proyecto, brindando la capacidad de detectar y 

procesar las imágenes de manera eficiente. 

Además, se desarrolló un sistema web el cual permite que los usuarios suban 

imágenes para la actualización del dataset. Cuando las imágenes son cargadas desde 

la interfaz automáticamente se realiza segmentaciones de esta, extrayendo 

coordenadas la cuales se almacena en un archivo JSON. Esta información se enviará 

al dataset principal y en segundo plano se ejecuta dos comandos el cual permite 

transformar esto datos en el formato YOLO y reentrenar el modelo.  

La integración del modelo YOLOv8, el cual es una red neuronal convolucional, 

facilitando que las imágenes procesan desde el aplicativo móvil sea reconocidas 

enviado como resultado la detección del patrón de prendas, el color y la 

combinación. Esto facilito las detecciones en tiempo real desde el aplicativo móvil, 

logrando una buena precisión en el reconocimiento de prendas con sus respetivos 

colores.  

Como finalización de todo el sistema desarrollado se evaluó la precisión de las 

detecciones en diferentes condiciones de iluminación cumpliendo con un resultado 

del 98% de precisión en reconocer las prendas. El resultado obtenido confirma que 

tanto el sistema web como el aplicativo móvil cumple son la funcionalidad 

planteada en el inicio de proyecto, ofreciendo una herramienta que ayude a las 

personas con problemas visuales en el proceso de vestirse de forma individual.  
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RECOMENDACIONES 

❖ Para el uso de aplicativo móvil se realizó un manual de usuario el cual es 

disponible de manera detallada para el funcionamiento respetivo además 

que cuenta con una instrucción clara para el uso de este.  

❖ Cuando el usuario utilice sistema web cuenta con opciones para tomar foto 

o subir desde la galería de la PC. Esta debe ser individuales como se utiliza 

un modelo preentrenado la cantidad de imágenes de las clases ya registradas 

no se limitará sin embargo el modelo puede llegar a reconocer patrones 

nuevos, se les recomienda utilizar alrededor de 600 imágenes como mínimo 

para reentrenar el modelo con clase nueva. 

❖ Para el uso de dispositivo móvil el usuario cuenta con cámara trasera y 

delantera para realizar detecciones además si la condición de iluminación 

no es buena se usa el flash para ayudar a capturar las imágenes de forma 

correcta para brindar una respuesta precisa de cuál es el color y prenda 

detectada. 

❖ Con el propósito de que ambos sistemas se puedan ejecutar de manera 

correcta es necesario darle permiso a la cámara de dispositivo además de 

que el usuario debe contar con acceso a internet. 
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ANEXO 1. Manual del sistema web para el usuario 

El siguiente Manuel explica el uso de sistema web para subir imágenes de prendas 

y actualizar el dataset del modelo entrenado. 

1. Objetivo 

Este manual tiene como propósito explicar el uso adecuado del sistema web además 

de explicar las funcionalidades de tiene. 

2. Inicio de sesión del sistema web  

Paso 1: El usuario debe ingresar las credenciales la cuales son en usuario él es 

correo electrónico y contraseña, si en caso el usuario no esta registrado debe ir a la 

sección de registro dando clic en SIGN UP y si el usuario olvido su contraseña debe 

hacer clic en ¿olvidaste tu contraseña? Para actualizarla y poder iniciar sesión sin 

problema.  

 

Fig. 71 Interfaz Login 
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1. Registro de prendas en el sistema web  

Paso 1: El usuario una vez iniciado sesión visualizara la pantalla principal del 

sistema web, sirve para registrar imágenes y actualizar el dataset, está cuenta con 3 

opciones: 

 

Fig. 72. Interfaz principal 

• Opción 1: Tomar foto esto abrirá una ventada de la cámara el cual tiene dos 

opciones tomar foto o subir imágenes. Cuando las imágenes se cargan 

automáticamente se extraen coordenada si la imagen fue detectada 

correctamente. 

• Opción 2: Registro de prenda el usuario debe llena el campo nombre de 

prenda o clase y debe haber cargado la imagen correctamente caso contrario 

no permite el registro mostrando un mensaje campos incompleto. 

• Opción 3: actualización del dataset al presionar esta opción todas las 

imágenes registradas se envían al dataset principal y en segundo plano se 

empieza un reentrenamiento del modelo usado las nuevas imágenes. 

Paso 2: El sistema cuenta con un menú en la parte superior este permite ir a la 

opción de listar donde se puede visualizar las imágenes registradas y la opción dos 

que cerrar sesión  
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Fig. 73. Interfaz de listar prendas 

ANEXO 2. Manual del aplicativo móvil  

El siguiente Manuel explica el uso del aplicativo móvil para realizar detecciones de 

prenda en tiempo real  

Objetivo 

Este manual tiene como propósito explicar el uso adecuado del aplicativo móvil 

además de explicar las funcionalidades de tiene y como usarlas. 

1. Inicio de sesión del aplicativo móvil  

En la pantalla principal de la aplicación solo cuenta con un botón iniciar, este 

permite extraer automáticamente información del dispositivo para permitir el 

ingreso a la siguiente parte.  

 

Fig. 74. Interfaz principal del dispositivo móvil 
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2. Pantalla principal del dispositivo móvil para realizar detecciones 

Paso 1: El aplicativo en la pantalla principal se visualiza la cámara para realizar 

detecciones esta cuenta con tres opciones que son las siguiente: 

Opción 1: El aplicativo móvil tiene un icono en la parte superior que permite 

cambiar de cámara esto permite que el usuario pueda usar la cámara frontal/trasera  

Opción 2: La aplicación cuenta con un botón de iniciar detecciones este permite 

empezar las detecciones en tiempo real para después visualizar los resultados, si se 

vuelve a presionar detiene las detecciones. 

Opción 3: El otro botón es combinación el cual visualiza permite hacer detecciones 

igual que el otro botón la diferencia es que permite tener como resultado sugerencia 

de combinación. 

 

Fig. 75. Interfaz principal del Detector de prendas 
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Anexo 3 Manual de descarga del aplicativo 

La aplicación se encuentra en un drive con acceso público para que los usuarios 

pueda instalarlos. 

Pasos para la descarga e instalación. 

Paso 1: Pueden descargar el aplicativo móvil usando el siguiente enlace: 

https://drive.google.com/file/d/1wqj70_-J0qKfhRdqBiAasO-3O-

xcDaHg/view?usp=sharing 

Paso 2: Una vez ingresado al enlace le aparecerá la siguiente opción para la 

descarga del aplicativo. 

 

Fig. 76. Vista de Descarga 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1wqj70_-J0qKfhRdqBiAasO-3O-xcDaHg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1wqj70_-J0qKfhRdqBiAasO-3O-xcDaHg/view?usp=sharing
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Paso 3: Seleccionamos Descargar y se abre una ventana el cual dice que Google 

drive no puede analizar este archivo se omite el mensaje dando clic en “Descargar 

de todos modos”. 

 

Fig. 77. Paso 2 para instalar el aplicativo móvil 

Paso 4: confirmamos la descarga en “Descargar de todos modos” 

 

Fig. 78. Paso 3 para instalar el aplicativo móvil 
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Paso 5: Damos clic en abrir. 

 

Fig. 79.  Paso 4 para instalar el aplicativo móvil 

Paso 6: Al dar Clic en abrir nos dirige a la carpeta donde está el aplicativo 

descargado. 

 

Fig. 80. Paso 5 para instalar el aplicativo móvil 

Paso 7: Damos clic y se visualiza la ventana de instalación donde se debe presionar 

“Instalar”. 

 

Fig. 81. Paso 6 para instalar el aplicativo móvil 
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Paso 8: Una vez iniciado el proceso de instalación se debe espera hasta que salga 

una ventana que permita abrir la aplicación esto significa que el aplicativo se instaló 

correctamente.  

 

Fig. 82. Paso 7 para instalar el aplicativo móvil 

Anexo 4 Formato de la encuesta dirigida a los docentes de la U.E Manuela 

Espejo 

Objetivo Identifica el número de estudiante con discapacidad visual en la U.E 

Manuela Espejo y conocer la opinión de los docentes sobre el uso un 

aplicativo móvil para el reconocimiento de patrones y colores de prenda 

de vestir. 

1 ¿En su curso existen estudiante con discapacidad visual? 

2 Si su respuesta fue si, ¿cuántos de ellos tienen dificulta para reconocer 

objeto y distinguir colores?  

3 ¿Cree que el uso de una aplicación móvil que reconozca patrones y colores 

de prendas de vestir sería beneficioso para estudiantes con discapacidad 

visual? 

4 ¿Qué tan útil considera que sería la tecnología móvil para mejorar la 

accesibilidad de los estudiantes con discapacidad visual en el aula? 

5 ¿Estaría dispuesto a integrar el uso de esta aplicación en sus clases para 

apoyar a estudiantes con discapacidad visual?   
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6 ¿Cuál sería el mayor beneficio de usar una aplicación de reconocimiento de 

patrones y colores en el aula? 

7 ¿Qué tan importante es para usted que la aplicación sea compatible con 

dispositivos de uso común en el aula (teléfonos móviles, tabletas, etc.)? 

8 ¿Qué características adicionales consideraría útiles para mejorar la 

aplicación y adaptarla mejor a las necesidades de los estudiantes con 

discapacidad visual? 

9 ¿Qué beneficios cree que tendría una aplicación que ayude a los estudiantes 

con discapacidad visual a reconocer sus prendas de vestir? 

10 ¿Qué tipo de funcionalidad le parecería más importante en una aplicación 

de reconocimiento de prendas de vestir?  

11 ¿Cuáles cree que son los principales desafíos en el uso de una aplicación 

móvil para estudiantes con problema visual? 

Tabla 13. Encuesta 

Anexo 4 Resultados de la encuesta dirigida a los docentes de la U.E Manuela 

Espejo 

1.  ¿En su curso existen estudiante con discapacidad visual? 
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2. Si su respuesta fue si, ¿cuántos de ellos tienen dificulta para reconocer 

objeto y distinguir colores? 

 

3. ¿Cree que el uso de una aplicación móvil que reconozca patrones y colores 

de prendas de vestir sería beneficioso para estudiantes con discapacidad 

visual? 

 

4. ¿Qué tan útil considera que sería la tecnología móvil para mejorar la 

accesibilidad de los estudiantes con discapacidad visual en el aula? 
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5. ¿Estaría dispuesto a integrar el uso de esta aplicación en sus clases para 

apoyar a estudiantes con discapacidad visual?   

 

6. ¿Cuál sería el mayor beneficio de usar una aplicación de reconocimiento de 

patrones y colores en el aula? 

 

7. ¿Cuál sería el mayor beneficio de usar una aplicación de reconocimiento de 

patrones y colores en el aula? ¿Qué tan importante es para usted que la 



103 

 

aplicación sea compatible con dispositivos de uso común en el aula 

(teléfonos móviles, tabletas, etc.)? 

 

8. ¿Qué características adicionales consideraría útiles para mejorar la 

aplicación y adaptarla mejor a las necesidades de los estudiantes con 

discapacidad visual? 

 

 

9. ¿Qué beneficios cree que tendría una aplicación que ayude a los estudiantes 

con discapacidad visual a reconocer sus prendas de vestir? 

 

10. ¿Qué tipo de funcionalidad le parecería más importante en una aplicación 

de reconocimiento de prendas de vestir?  
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11. ¿Cuáles cree que son los principales desafíos en el uso de una aplicación 

móvil para estudiantes con problema visua
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