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La proyeccion de franjas es una técnica de perfilometria tridimensional, relativamente facil de implementar y de bajo
costo. Sin embargo el inconveniente es que se deben aplicar técnicas de desenvolvimiento de fase, para obtener la
informacién 3D. Las cuales estdn fuertemente sujetas a que la imagen de entrada presente caracteristicas especificas,
como son: poco ruido, alto contraste, etc. Por lo cual en ocasiones implementar esta técnica requiere de equipo mas
especializado, incrementando el coste. Asimismo es necesario cuidar las condiciones experimentales. Es por ello que
en el presente trabajo se reporta el diseno y desarrollo de un simulador del patrén franjas deformadas, al ser
proyectadas sobre un objeto. La salida del simulador serd una imagen (con tamafo variable en dos formatos
distintos), de igual forma, permite realizar ajustes en la frecuencia espacial y el contraste de las franjas, la forma y el
tamafio del objeto (entre 5 distintos tipos predefinidos), la distancia entre la cAmara y el plano imagen, asi como a
separacion entre la cAmara y el proyector. Adicionalmente se implementaron funciones de ruido, blanco, gaussiano y
gamma, todo esto para conseguir una simulacién mas realista. Los resultados obtenidos nos aportan imagenes de
patrones de franjas deformadas, por objetos, con gran parecido a los conseguidos en arreglos experimentales reales.
La inclusién de ruido sirve para dotar a la simulaciéon de un detalle mas realista, permitiendo que las imagenes sean
aln mas parecidas a las reales. Una prueba preliminar con un algoritmo de desenvolvimiento de fase global,
comprueba que aplicando dicho algoritmo a la imagen del simulador efectivamente, se loga reconstruir un objeto 3D,
con relativamente poco ruido. Lo que nos indica que el simulador ayudara a probar dichos algoritmos de
desenvolvimiento de fase, sin preocuparse porque la fuente de los posibles errores sea la imagen de entrada.



