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1. Introduccion

HuskyLens (SEN0305) es un sensor de vision artificial Al facil de usar con 6 funciones integradas:
reconocimiento facial, seguimiento de objetos, reconocimiento de objetos, seguimiento de linea,
deteccién de color y deteccién de etiquetas.

Através del puerto UART/12C, HuskyLens puede conectarse a Arduino, Raspberry Pi 0 micro:bit
para hacer proyectos muy creativos sin jugar con algoritmos complejos.

2. Especificaciones (SEN0305)

Especificaciones:

Procesador: Kendryte K210

Sensor de imagen: OV2640 (Camara de 2.0Mpx)

Tension de alimentacion: 3.3~5.0V

Consumo de corriente: 320mA@3.3V, 230mA@5.0V

Interfaz de conexion: UART, 9600~115200bps 12C, 100K~400K
Pantalla IPS de 2" con una resolucion de 320240

Algoritmos incorporados: Seguimiento de objetos, reconocimiento facial, reconocimiento de
objetos, seguimiento de lineas, reconocimiento de colores, reconocimiento de etiquetas.

3. Vista de camara

Botdn LED RGB Botdn Display
Aprendizaje Camara Funciones 2 pulgadas

Tarjeta TF

Conector
Grove

UART /12C

Agujeros montaje

Guia Huskylens 4
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3.1. Conectores

Conector USB: fuente de alimentacion para HuskyLens; conectarse al ordenador para actualizar el
firmware.

Conector de 4 pines en Modo UART.

Num Etiqueta Funcion Pin Descripcion

1 T X TX pin de HuskyLens

2 R RX RX pin de HuskyLens

3 - GND Polo negativo de alimentacion(0V)

4 + vCC Polo positivo de alimentacion (3.3~5.0V)

Conector de 4 pines en Modo I2C.

Num Etiqueta Pin Funcién Descripcion

1 T SDA Reloj Linea Serie

2 R SCL Datos linea serie

3 - GND Negativo (0V)

4 + VCC Positivo (3.3~5.0V)

3.2. Botones

Hay dos botones en HuskyLens, el boton de funcion y el boton de aprendizaje. :
Las operaciones basicas de estos dos botones se muestran a continuacion: » ¢ ~

Mueva el "botén de funcién" a izquierda o derecha para cambiar las diferentes D’ o
funciones.

Presionar para
Presione brevemente el "botén de aprendizaje” para aprender el objeto =% .
especificado; mantenga presionado el "boton de aprendizaje" para aprender ‘r\pammmw
continuamente el objeto especificado desde diferentes angulos y distancias;
Si HuskyLens ha aprendido el objeto antes, presione brevemente el boton

"Aprender" para que se olvide.

Mantenga presionado el "botén de funcidon" para ingresar al menu de ¥ ‘Iy;{‘:;:a‘
segundo nivel (configuracion de parametros) en la funcién actual.
Marque a la izquierda, a la derecha o presione brevemente el "boton
de funcion" para configurar los pardmetros relacionados.
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4. Actualizar el Firmware

Antes de utilizar este producto, se recomienda encarecidamente actualizar el firmware de
HuskyLens a la ultima version para obtener las ultimas funciones y la experiencia més estable. Si
la HuskyLens ya tiene el firmware mas reciente, no es necesario actualizarlo. Recomendamos
cargar el firmware en Windows 10 utilizando HuskyLens Uploader, ya que cuenta con una interfaz
gréfica de usuario y es facil de usar.

¢, Como comprobar la versién del firmware?

<>  General Settings

1. Presione el botén de funcién hacia la derecha hasta
la dltima opcién «Ajustes Generales», pulse
brevemente el botén de funciéon para entrar en el
menu secundario.

2. Presione el boton de funcion hacia la derecha hasta
llegar a la opcién «version», podra ver el nimero de
version. Como se muestra en la siguiente figura, el Version
nimero de version es: 0.5.1Norm. 0.5.1Norm

4.1. En Windows

=
Recomendamaos cargar el firmware en Windows 10 utilizando HuskyLens Uploader. Los ,
pasos se muestran a continuacion:

1. Descarga el HuskyLens Uploader. para descargarlo.

https://raw.qgithubusercontent.com/HuskyLens/HUSKYLENSUploader/master/HUSKYLENS%20Upl
oader-V2.1.zip

2. Descargue el controlador USB a UART e instalelo. para descargarlo.

https://www.silabs.com/documents/public/software/CP210x Universal Windows Driver.zip

HuskyLens adopta el chip CP2102N para implementar la funcién de USB a puerto serie. Una vez
instalado el driver, puedes utilizar el cable microUSB para conectar el puerto USB de HuskyLens al
puerto USB del ordenador. En este momento, abra el administrador de dispositivos y debe haber
un puerto COM cuyo nombre comienza con «Silicon Labs CP210x». Como se muestra a
continuacion:

3. Descargue el firmware mas reciente. V0.5.1a.

https://raw.qgithubusercontent.com/HuskyLens/HUSKYLENSUploader/master/HUSKYLENSWithMo
delV0.5.1aNorm.kfpkg



https://raw.githubusercontent.com/HuskyLens/HUSKYLENSUploader/master/HUSKYLENS%20Uploader-V2.1.zip
https://raw.githubusercontent.com/HuskyLens/HUSKYLENSUploader/master/HUSKYLENS%20Uploader-V2.1.zip
https://www.silabs.com/documents/public/software/CP210x_Universal_Windows_Driver.zip
https://raw.githubusercontent.com/HuskyLens/HUSKYLENSUploader/master/HUSKYLENSWithModelV0.5.1aNorm.kfpkg
https://raw.githubusercontent.com/HuskyLens/HUSKYLENSUploader/master/HUSKYLENSWithModelV0.5.1aNorm.kfpkg
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4. Ejecute el HuskyLens Uploader, una pequefia ventana negra
cmd aparecera primero, y después de un tiempo, la ventana
de la interfaz aparecerd, a continuacion, haga clic en el botén
«Seleccionar archivo» para cargar el firmware.

B 1uSKYLENS Uploader

5. Haga clic en el boton «Cargar». Espere unos 5 minutos para
completar la carga. El archivo de firmware es grande, por 10 oz vscesimicaiss va
gue puede tardar un poco. Una vez finalizada la carga,
desaparecera el mensaje «Cargando» y se encendera la
pantalla de HuskyLens. No cierre la ventana de la interfaz ni
la pequefia ventana negra de cmd durante la carga.

Consejos:

e Si se le pide que introduzca manualmente el puerto COM de Huskylens, debera introducir
manualmente el puerto COM de HuskyLens asignado en su ordenador. El nimero de puerto
COM se puede encontrar en el administrador de dispositivos.

e Sila carga del firmware falla o la pantalla de HuskyLens no se enciende, u otros fendbmenos
extrafios, como botones no validos, HuskyLens no puede aprender, etc. puedes intentar
hacer clic en el botdn «Restablecer memoria». Al cabo de un rato, se encenderan las dos
luces de relleno de HuskyLens, y HuskylLens se habra restablecido. Consulte los pasos
anteriores y vuelva a cargar el firmware.

5. Configuracion general

5.1. Operacion Basica

Hay 10 configuraciones de parametros diferentes en la configuracion general. La operacion basica
se muestra de la siguiente manera:

1. Seleccione la configuracién general: marque el botén de funcién hacia la derecha hasta que se
muestren las palabras "General Settings Configuracion general” en la parte superior de la pantalla,
luego seleccionelo.

2. Ingrese al modo de configuracidbn general: presione brevemente el botén de funcién para
ingresarlo.

Tag General Savedt Protocol Screen
Recognition Settings Return Type Brightness

3. Marque el botén de funcién hacia la izquierda o hacia la derecha para seleccionar un parametro
diferente, luego presione brevemente el botdén de funcion para configurar el parametro. Marque el

7
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boton de funcién hacia la izquierda o hacia la derecha para ajustar el parametro. Luego presione
brevemente el botén de funcion nuevamente para confirmar el pardmetro.

4. Guarde la configuracion: después de ajustar los parametros, marque el botén de funcion hacia la
izquierda para seleccionar "Save&Return Guardar y volver", luego presione brevemente el botén
de funcion. Un mensaje "Do you save data?

¢ Guarda datos?" aparecerd. La seleccién predeterminada es "Yes Si". En este momento, presione
brevemente el boton de funcién para guardar y salir.

€8>  General Settings L

Do you save data?

=T Yes I No

Protocol Save& Protocol
Return Type

5.2. Introducciéon de Parametros

- Procol type Tipo de Protocolo

Huskylens admite tres velocidades de transmision UART (9600, 115200, 1000000) y el protocolo
I2C. Ademés, admite la deteccidn automatica de los protocolos, es decir, HuskyLens cambiara
autométicamente entre UART e 12C. Recomendamos utilizar el protocolo de deteccion automatica,
gue es simple y conveniente. El valor predeterminado es autodeteccion.

- Brillo de pantalla Screen Brightness
La pantalla admite el brillo de 1 ~ 100. El valor predeterminado es 80.
- Menu Auto-hide Ocultar Menu autométicamente

Cuando no opere los HuskylLens por un periodo de tiempo, el mend en la pantalla se ocultara
autométicamente. Este tiempo de duracion se puede ajustar de 1 a 100 segundos. El valor
predeterminado es 10 segundos.

- LED Light Luz LED

Hay dos luces LED en la parte frontal de los HuskyLens. Puede activarlo o desactivarlo. El valor
predeterminado es OFF.
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- LED Brightness Brillo LED
El brillo de estas dos luces LED varia de 1 a 100. El valor predeterminado es 50.
- RGB Light Luz RGB

También hay una luz RGB en el frente de los HuskyLens. Puede activarlo o desactivarlo. El valor
predeterminado es ON.

- RGB Brightness Brillo RGB

El rango de brillo de esta luz RGB es de 1 a 100. El valor predeterminado es 20.

- Factory Reset Restaurar de fabrica

Huskylens se puede restablecer a la configuracion de fabrica a través de esta funcion.
- Version

La version actual del firmware incorporado.

- Language HuskyLens admite chino e inglés.

6. Definiciones que necesita saber

6.1. Instrucciones de color

En cada funcion, las definiciones de color del marco y el simbolo "+" en el centro de la pantalla son
todas iguales, lo que le ayuda a conocer el estado actual de HuskyLens.

Color Estado
De naranja a amarillo, luego de Aun no he aprendido el objeto, pero estoy listo
amarillo a naranja para aprender.
Amarillo Aprendido el nuevo objeto.
Azul He aprendido el objeto y lo he reconocido.

El indicador LED RGB actualmente solo se usa para indicar el estado de la funcion de
reconocimiento facial. Sus colores se definen de la siguiente manera.

Color Estado
Azul Aun no he aprendido la cara, pero la detecté
Amarillo Aprendido la nueva cara.
Azul He aprendido la cara y la he reconocido.
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6.2. Sistema de coordenadas

Cuando HuskylLens detecta un objeto aprendido, el objetivo se seleccionara automaticamente
mediante un marco de color en la pantalla. Las coordenadas de la posicion del marco de color x e
y se asignan de acuerdo con el siguiente sistema de coordenadas. Después de obtener las
coordenadas del puerto UART / 12C, puede conocer la posicion del objeto.

Formato: (x,y)

(0, 0) (320, 0)

(0, 240) (320, 240)

7. Introduccion de funciones

7.1. Reconocimiento facial

Esta funcion puede detectar cualquier contorno de cara, reconocer y rastrear la cara aprendida.

7.1.1. Aprende una cara

La configuracion predeterminada es aprender y reconocer una sola cara.

Operacioén y configuracion:

Marque el botén de funcidn hacia la izquierda hasta que aparezca la palabra "Reconocimiento facial"
en la parte superior de la pantalla.

Aprendizaje y Deteccion:

1. Deteccidn de cara: Apunte las lentes Husky a cualquier cara. Cuando se detecta una cara, se
seleccionarq automaticamente mediante un marco blanco con las palabras "Face Cara" en la
pantalla.

10
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2. Aprendizaje facial: Apunte el simbolo "+" a una cara, presione brevemente el "boton de
aprendizaje" para aprender la cara. Si HuskyLens detecta la misma cara, se mostrara en la pantalla
un marco azul con las palabras "Face Cara: ID1", lo que indica que HuskyLens ha aprendido la cara
antes y puede reconocerla ahora.

FacelD1

Sin embargo, HuskyLens solo aprendié un plano (unidimensional) de la cara después de la
operacion anterior, mientras que la cara humana es tridimensional. Si se ha cambiado el angulo de
la cara, es posible que HuskyLens no lo reconozca. Por lo tanto, debe dejar que HuskyLens aprenda
una cara desde sus diferentes angulos. La operacion se muestra de la siguiente manera: (Antes de
gue HuskyLens aprenda nuevas cosas, por favor, primero debe olvidar las cosas anteriores).

Mantenga presionado el "botén de aprendizaje”, apunte "+" de HuskyLens en diferentes angulos
de la cara. Durante este proceso, se mostrara un marco amarillo con las palabras "Face: ID1" en la
cara, lo que indica que HuskyLens esta aprendiendo la cara. Después de que HuskyLens aprendi6
la cara desde todos los angulos, suelte el "botén de aprendizaje”. Luego, cuando Huskylens
detecto la cara aprendida, se mostrard un marco azul con las palabras "Face: ID1", lo que indica
gue el proceso de aprendizaje de la cara se ha completado con éxito. Ahora HuskylLens puede
reconocer la cara desde diferentes angulos.

FacelDlomans

Guia Huskylens 11
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Consejos: si no hay un simbolo "+" en el centro de la pantalla antes de aprender, significa que
HuskyLens ya ha aprendido la cara en la funcién actual, ahora HuskyLens lo esta detectando. Si
desea dejar que HuskylLens aprenda una nueva cara, primero debe hacer que olvide la cara
aprendida.

3. Reconocimiento facial: La informacion de la cara aprendida se guardara automaticamente.
Cuando HuskyLens detecta la cara aprendida de varias caras, esta cara se seleccionara con un
marco azul y se identificara como face: ID1.

4. Olvida la cara aprendida: Si desea reconocer otra cara o volver a ingresar a la interfaz de
informacion de la cara, debe eliminar la informacién de la cara actual. Cuando HuskyLens esté en
el modo de reconocimiento facial, presione brevemente el "boton de aprendizaje”, la pantalla
mostrard " click again to forget haga clic de nuevo para olvidar". Antes de que finalice la cuenta
regresiva, presione brevemente el "boton de aprendizaje" nuevamente para eliminar la informacién
de la cara aprendida, luego se mostrara el simbolo amarillo "+". Ahora puedes dejar que HuskyLens
aprenda una nueva cara.

La operacion de olvidar es totalmente la misma en las demas funciones. Por lo tanto, esta
operacion no se repetira en capitulos posteriores.

Click again to
Forget!

Forget 3

7.1.2. Aprende multiples caras

La configuracion predeterminada es aprender una sola cara. Para aprender varias caras, debemos
habilitar el "Learn Multiple Aprendizaje multiple" del reconocimiento de caras.

Operacién y configuracion:

1. Marque el boton de funcion hacia la izquierda hasta que aparezca la palabra "Face recognition
Reconocimiento facial" en la parte superior de la pantalla.

12
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2. Mantenga presionado el boton de funcién para ingresar la configuracién de pardmetros de la
funcion de reconocimiento facial.

3. Marque el boton de funcion hasta que aparezca "Learn Multiple Aprender multiples", luego
presione brevemente el botén de funcion y marque hacia la derecha para activar el interruptor
"Aprender multiples", es decir, la barra de progreso se vuelve azul y el icono cuadrado en la barra
de progreso se mueve a la derecha. Luego presione brevemente el botdn de funcién para confirmar
este parametro.

{#> Face Recognition {#&>  Face Recognition {&%> Face Recognition {%>  Face Recognition

Do you save data?

Yes

Learn Learn Learn Saved.
Multiple Multiple Multiple Return

4. Marque el botén de funcion hacia la izquierda hasta que aparezca "Save&Return Guardar y
volver". Y la pantalla muestra "Do you want to save the parameters? ¢Desea guardar los
parametros?" Seleccione "Yes Si" de forma predeterminada, ahora presione brevemente el botén
de funcion para guardar los parametros y regresar automaticamente.

Aprendizaje y Deteccion:

1. Aprendizaje de caras multiples: Apunte el simbolo "+" a la cara, presione prolongadamente el
"Learn Buton boton de aprendizaje" para conocer la cara de la primera persona. Luego suelte el
"botén de aprendizaje”, se mostrar4d un marco azul con las palabras "Face: ID1" si HuskyLens
detecta la misma cara, mientras tanto, se mostrara el mensaje "Haga clic de nuevo para continuar.
Haga clic en otro botén para finalizar". Presione brevemente el "boton de aprendizaje" antes de
gue finalice la cuenta regresiva si desea conocer la cara de otra persona. De lo contrario, presione
brevemente el "botén de funcion" antes de que finalice la cuenta regresiva, o no presione ningdn
botén para dejar que finalice la cuenta regresiva.

(Face D1, 1 102
Clink again to Clink again'to
continue! Iick other continue! Click otherp'

butt finish button-te-finish

Learn 3 [ L_ea;"n_B_:

En este capitulo, aprenderemos la siguiente cara continuamente. Por lo tanto, debemos presionar
brevemente el "bot6n de aprendizaje" antes de que finalice la cuenta regresiva. Entonces podemos
dejar que HuskyLens aprenda la cara de la segunda persona. Al igual que los pasos para reconocer
la primera cara, apunte el simbolo "+" a la segunda cara, presione prolongadamente el "boton de
aprendizaje" para conocer la cara de la segunda persona. Luego suelte el "boton de aprendizaje”,
se mostrara un marco azul con las palabras "Cara: ID2" si HuskyLens detecta la misma cara.

13
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Consejos: si no hay un simbolo "+" en el centro de la pantalla antes de aprender, significa que
HuskyLens ya ha aprendido, ahora HuskyLens estd detectando la cara. Si quieres dejar que
HuskLens aprenda una nueva cara, primero debes dejar que HuskyLens olvide la cara aprendida.

Pase ala 7.1.1. Aprende una cara para ver coémo olvidar la cara aprendida.

2. Reconocimiento de rostros maultiples: La informacion de la cara aprendida se guardara
autométicamente. Cuando HuskyLens detecta la cara aprendida de varias caras, la cara aprendida
se seleccionara con un marco y se identificara con la cara del mensaje: IDx. Por ejemplo, cuando
HuskyLens detecta la cara aprendida de la primera persona, se seleccionara con un marco azul e
identificara la cara: ID1; cuando HuskyLens detecta la cara aprendida de la segunda persona, se
seleccionara con un marco amarillo e identificara la cara: ID2; y asi.

7.2. Seguimiento de objetos

Operacion y configuracion:

1. Marque el botén de funcién hacia la izquierda o hacia la derecha hasta que aparezca la palabra
"Object Tracking Seguimiento de objetos" en la parte superior de la pantalla.

<#>  Object Tracking

Object
Tracking

2. Mantenga presionado el boton de funcién para ingresar la configuracion de parametros de la
funcion de seguimiento de objetos.

14



% GENERALITAT S 4-0O
ﬁ% DE EEJEEIECION,FDRMACIONPEGFESIONAL VALENCIANA E C O L
Comunitat Valenciana

f DEPORTES §
& \\ Conselleria de Educacion, Cultura

¥ Universidades

3. Marque el boton de funcién a la derecha para seleccionar "Habilitar aprendizaje”, luego presione
brevemente el boton de funciébn y marquelo a la derecha para activar "Learn Enable Habilitar
aprendizaje”, es decir, el icono cuadrado en la barra de progreso esta activado a la derecha. Luego
presione brevemente el botdén de funcién para confirmar este parametro.

4. El método para activar el cambio de guardar modelos autométicamente es el mismo que antes.
De acuerdo con los pasos anteriores para activar "Guardar automaticamente”.

<> Object Tracking <> Object Tracking

Learn
Enable

5. También puede ajustar el tamafio del cuadro configurando "Relacién de cuadro" y "Tamafio de
cuadro" para que coincida con la forma del objeto.

6. Marque el botdn de funcién hacia la izquierda para seleccionar "Save&Return Guardar y volver",
y presione brevemente el botdbn de funcidbn para guardar los parametros y regresar
automaticamente.

Aprendizaje y Deteccion:

1. Aprendizaje de objetos: Apunte Huskylens al objeto objetivo, ajustando la distancia y hasta que
el objeto esté incluido en el marco amarillo del centro de la pantalla. Luego mantenga presionado el
"botdn de aprendizaje" para aprender el objeto desde varios &ngulos y distancias. Durante el
proceso de aprendizaje, se mostrara en la pantalla el marco amarillo con las palabras "Aprendizaje:
ID1". Luego suelte el "botdn de aprendizaje" para completar el aprendizaje.

{&»  Object Tracking Object Tracking {&>  Object Tracking
i g Leaming:IDl- = .

=t 3

Face Objact ~ Obyect Face Object ’
cognition Tracking Recogmibc Recognition Tracking Re

2. Seguimiento de objetos: Mueva el HuskyLens o el objetivo, el marco seguira al objetivo
autométicamente. Al rastrear el objeto, se mostraran las palabras amarillas "Aprendizaje: ID1", lo
gue indica que HuskyLens esta rastreando el objeto mientras aprende. Esta configuracion mejora
la capacidad de seguimiento de objetos. También puede presionar y mantener presionado el "botén
de funcién" para ingresar a la configuracion de parametros del mena secundario, seleccionar
"Aprender en" y desactivar este parametro.
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Tips:

Solo se puede rastrear un objeto a la vez. Puede ser cualquier objeto con un contorno claro, incluso
varios gestos.

Si no hay un marco amarillo en el centro de la pantalla, significa que HuskyLens ya ha aprendido
un objeto. Consulte el método de eliminacién de caras en el reconocimiento de caras para eliminar
el objeto aprendido.

7.3. Reconocimiento de objetos
HuskyLens puede reconocer 20 objetos incorporados. Son avion, bicicleta, pajaro, bote, botella,

autobus, automdvil, gato, silla, vaca, comedor, perro, caballo, moto, persona, maceta, oveja, sofa,
tren, TV.

7.3.1. Reconocer un solo objeto

La configuracién predeterminada es reconocer un solo objeto.

Operacién y configuracion:

Marque el boton de funcién hacia la izquierda hasta que aparezca la palabra " Object Recognition
Reconocimiento de objetos" en la parte superior de la pantalla.

<> Object Recognition

Learn
Multiple

Guia Huskylens 16
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Aprendizaje y Deteccion:

1. Deteccién de objetos: Al detectar objetos, HuskyLens lo reconocera automaticamente y el objeto
se mostrara con el marco blanco con su nombre en la pantalla.

En la actualidad, solo se pueden reconocer 20 objetos integrados, y los objetos restantes no se
pueden reconocer temporalmente.

2. Marcador de objeto: Apunte el simbolo "+" al objeto, luego presione brevemente el "botén de
aprendizaje”. Al presionar, el color del marco cambia de blanco a azul, y el nombre del objeto y su
namero de identificacion apareceran en la pantalla.

Consejos: Si no hay un simbolo amarillo "+" en el centro de la pantalla, significa que HuskyLens ya
ha aprendido un objeto. Consulte el método de eliminacion de caras en el reconocimiento de caras
para eliminar el objeto aprendido.

3. Reconocimiento de objetos: Al encontrar los objetos aprendidos, seran seleccionados por el
marco azul, y se mostraran el nombre y el nimero de identificacion. Al encontrar nuevos, el marco
de seleccion es blanco. Esto se puede usar como un filtro simple para descubrir lo que necesita de
un grupo de objetos.

Clink again to ™ Clink again to
Jcontinue! Click other E 1 continue! Click otherf
I8 buttonfofinish | - buttomn to—flmsh hr

Learn 4

Learn 3 |

T
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7.3.2. Reconocer multiples objetos

La configuracion predeterminada es reconocer un solo objeto, por lo que primero debemos habilitar
el pardmetro "Learn Multiple Aprender mdultiples" de la funcion de reconocimiento de objetos.
Consulte el capitulo de aprendizaje y reconocimiento de caras multiples para configurar, este
capitulo no se repetira para presentarlo.

Save& Leam Recognize
Return Multiple Threshold

El nimero de identificacion esta relacionado con el orden de marcado de los objetos. Por ejemplo,
Si un perro se marca por primera vez y un gato se marca por segunda vez, cuando se reconoce al
perro, las palabras "dog: ID1" se mostraran en la pantalla; y cuando se reconoce al gato, las
palabras "cat ID2" se mostraran en la pantalla.

7.4. Seguimiento de linea

Operacioén y configuracion:

1. Marqgue el boton de funcion hacia la izquierda o hacia la derecha hasta que aparezca la palabra
"Seguimiento de linea" en la parte superior de la pantalla.

2. Mantenga presionado el boton de funcién para ingresar la configuracién de pardmetros de la
funcién de seguimiento de linea.

3. Marque el boton de funcién hacia la derecha o hacia la izquierda hasta que se seleccione "Learn
Multiple", luego presione brevemente el botén de funcion y girelo hacia la izquierda para desactivar
el interruptor "Learn Multiple", es decir, el icono cuadrado en la barra de progreso se gira a la
izquierda. Luego presione brevemente el botén de funcion para completar este parametro.

Guia Huskylens 18
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<% Line Tracking Line Tracking

Learn LED
Multiple Multiple Switch

4. También puede encender los LED configurando "Interruptor LED". Esto es muy util en el ambiente
0SCuro.

5. Marque el boton de funcién hacia la izquierda hasta que se seleccione " Save & Return Guardar
y volver", y presione brevemente el botén de funcion para guardar los parametros y volvera
automaticamente.

Aprendizaje y Deteccion:

1. Aprendizaje linea: Apunte el simbolo "+" a la linea, luego apunte el marco amarillo al area de
fondo. Se recomienda que dentro del campo de visualizacion de HuskyLens, solo permanezcan
lineas para aprender y no haya lineas cruzadas. Luego, presione brevemente el "boton de
aprendizaje" para completar el proceso de aprendizaje. Aparecera una flecha azul de direccion de
ruta en la pantalla.

Consejos: Si no hay un marco amarillo y el simbolo "+" en el centro de la pantalla, significa que
HuskyLens ya ha aprendido la linea. Consulte el método de eliminacion de caras en el
reconocimiento de caras para eliminar la linea aprendida.

2. Prediccion de linea: Cuando HuskylLens detecta la linea que se ha aprendido, aparecera
automaticamente una flecha azul en la pantalla. La direccion de la flecha indica la direccion predicha
de la linea.

Guia Huskylens 19
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Consejos:

* Al aprender la linea, necesitamos ajustar la posicién de HuskylLens para que sea paralela a la
linea.

» Huskylens puede aprender varias lineas de acuerdo con el color de las lineas, pero estas lineas
deben ser lineas monocromas con un color obvio que difiera del fondo.

* En la mayoria de los casos, el color de la linea de seguimiento es solo uno. Por lo tanto, para
garantizar la estabilidad, recomendamos seguir la linea Unica.

* El color de las lineas tiene mucho que ver con la luz ambiental. Cuando patrulla la linea, trate de
mantener la luz ambiental lo mas estable posible.

7.5. Reconocimiento de Color

7.5.1. Aprende un solo color

La configuracion predeterminada es aprender un solo color.

<&> Color Recognition

Learn
Multiple

Operacioén y configuracion:

Marque el botén de funcion hacia la derecha o hacia la izquierda hasta que aparezca la palabra
"Reconocimiento de color" en la parte superior de la pantalla.

20



£ GENERALITAT
%VALENCIANA ESC®L4 40,
\\ ﬁ;:::::ii:atfdu“ciém Cultura Comunitat Valenciana

Aprendizaje y Deteccion:

1. Detecci6n de color: Apunte el icono "+" en el centro de la pantalla HuskyLens al bloque de color
de destino, y aparecera un cuadro blanco en la pantalla, que selecciona el bloque de color de
destino autométicamente. Ajuste el angulo y la distancia de HuskyLens al bloque de color para que
el cuadro blanco encuadre todo el bloque de color objetivo lo mas lejos posible.

2. Aprendizaje de color: Apunte el simbolo "+" al bloque de color y mantenga presionado el "boton
de aprendizaje". Aparecerd un marco amarillo en la pantalla, indicando que HuskylLens esta
aprendiendo el color. En este momento, ajuste la distancia y el &ngulo entre HuskyLens y el bloque
de color, para que el tamafio del marco amarillo sea igual al del bloque de color. Luego, suelte el
"botdn de aprendizaje” para completar el aprendizaje.

2z
Clink again to | Clink again to
continue! Click other | b continue! Click otherf

button-to-finish 1 buttorrte-finish
1 ]
Learn 3 \ Learn 4

| e

Consejos: Si no hay un simbolo "+" en el centro de la pantalla antes de aprender, significa que
HuskyLens ya ha aprendido, ahora HuskyLens esta detectando el color. Si desea dejar que
HuskLens aprenda un nuevo color, primero debe dejar que HuskyLens olvide el color aprendido.

3. Color Recognition: Cuando encuentre bloques de color iguales o similares, se mostrara
automaticamente un marco azul con una ID en la pantalla, y el tamafio del marco azul es igual al
tamafio de los bloques de color. Cuando aparecen varios bloques de colores iguales o similares al
mismo tiempo, no se pueden reconocer los otros bloques de color, es decir, solo se puede reconocer
un bloque de color cada vez.

Guia Huskylens 21
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Consejos: El reconocimiento del color se ve muy afectado por la luz ambiental. A veces, HuskyLens
puede identificar errébneamente colores similares. Intente mantener la luz ambiental sin cambios.

7.5.2. Aprende multiples colores

La configuracién predeterminada es reconocer un solo color, por lo que debemos habilitar el
parametro "Aprender multiples" de la funcion de reconocimiento de color. Consulte el capitulo de
aprendizaje y reconocimiento de caras multiples para configurar, este capitulo no lo repetira.

El nimero de identificacién esta relacionado con el orden del color aprendido. Por ejemplo, si se
marca un bloque amarillo por primera vez y se marca un bloque verde por segunda vez, cuando se
reconoce el bloque amarillo, las palabras "Color: ID1" se mostraran en la pantalla y cuando el bloque
verde es reconocido, las palabras "Color: ID2" se mostraran en la pantalla.

Guia Huskylens 22
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7.5.3. Contar blogues de color

En el firmware V0.5.1 y superior, HunskyLens puede contar los bloques de color en la funcion de
reconocimiento de color, es decir, calcular el nimero de bloques de color en la pantalla de
HuskyLens. El siguiente es un ejemplo de reconocimiento de multiples globos de colores similares.

Aprender y reconocer colores:

Apunte el simbolo «+» al globo objetivo, luego presione el «botén de aprendizaje» para aprender el
color del globo, y luego suelte el «boton de aprendizaje» para completar el aprendizaje. Puede ver
que el color del globo puede ser reconocido, pero para globos con colores similares, puede que no
sea capaz de identificarlos.

Color
Recognition

Ajustar el umbral:

Al reconocer bloques de colores similares, la precision del reconocimiento puede ajustarse
estableciendo el umbral. Por ejemplo, en la figura anterior, algunos globos amarillos con colores
similares no se reconocen, y el umbral puede establecerse mas alto. En la configuraciéon de
parametros de la funcion de reconocimiento de color, existe el pardmetro «Umbral de tamafio de
bloque». Cuanto menor sea el valor de este parametro, menor sera la precision, pero se podran
reconocer méas bloques de colores similares. Como se muestra en la siguiente figura, cuando el
umbral es 20, solo se puede reconocer una bola amarilla, y cuando el umbral es 0, se pueden
reconocer las tres bolas amarillas. Ajuste el umbral de acuerdo con el efecto real, de modo que la
precisién del reconocimiento esté dentro de su rango aceptable.
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7.6. Reconocimiento de etiquetas

7.6.1. Aprende una sola etigueta

La configuracion predeterminada es aprender una sola etiqueta.

<> Tag Recognition

Learn
Multiple

Operacién y configuracion:

Marque el boton de funcién hacia la derecha o hacia la izquierda hasta que las palabras
"Reconocimiento de etiqueta” se muestren en la parte superior de la pantalla.

Aprendizaje y Deteccion:

Puede usar las siguientes imagenes de etiquetas / codigos QR para probar esta funcion.
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1. Deteccion de etiqueta: Cuando HuskyLens detecta la etiqueta, la etiqueta serd seleccionada
automéaticamente por el marco blanco en la pantalla.

2. Aprendiendo Tags: Apunte el simbolo "+" a la etiqueta y presione el "boton de aprendizaje”. Se
mostrard un marco amarillo con las palabras "Etiqueta: ID1" en la pantalla, lo que indica que

HuskyLens esta aprendiendo la etiqueta ahora. Luego, suelte el "boton de aprendizaje" para
completar el proceso de aprendizaje.

| ag:lD
cl Clink"again to .
continuel€lick other " continuel Click other, ™
butt finish .. - inish I '
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Consejos: Si no hay un simbolo "+" en el centro de la pantalla antes de aprender, significa que
HuskyLens ya ha aprendido, ahora HuskyLens esta detectando la etiqueta. Si desea dejar que
HuskyLens aprenda una nueva etiqueta, primero debe dejar que HuskylLens olvide la etiqueta
aprendida.

4. Reconocimiento de etiquetas Al encontrar la etiqueta aprendida, un marco azul con una ID se
mostrard automaticamente en la pantalla.

7.6.2. Aprende multiples etiguetas

La configuracion predeterminada es reconocer una sola etiqueta, por lo que debemos habilitar el
parametro "Aprender multiples” de la funcion de reconocimiento de etiquetas.

Consulte el capitulo de aprendizaje y reconocimiento de caras multiples para configurar, este
capitulo no lo repetira.
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7.7. Clasificacion de Objetos

Esta funcion puede aprender multiples fotos de diferentes objetos y, a continuacion, utilizar el
algoritmo de aprendizaje automatico incorporado para el entrenamiento. Una vez completado el
entrenamiento, cuando los objetos aprendidos aparecen de nuevo en la cAmara de HuskylLens,
HuskyLens puede reconocerlos y mostrar sus numeros de identificacion. Cuantas mas fotos del
mismo objeto aprenda HuskylLens, mas preciso sera el reconocimiento.

La configuracion por defecto es aprender multiples objetos. Este capitulo utiliza el reconocimiento
de si un trabajador lleva casco como ejemplo para demostrarlo.

Funcionamiento y ajuste:

1. Gire el botén de funcién hacia la derecha o hacia la izquierda hasta que aparezca
«Clasificacion de objetos» en la parte superior de la pantalla.

2. Realice una pulsacion larga del botdn de funcion para entrar en el ajuste de pardmetros de
la funcion de clasificacion de objetos.

3. Pulse el botén de funciébn hasta que aparezca «Learn Multiple» (Aprender Mdltiple); a
continuacion, realice una pulsacion corta del botén de funcion y gire el dial hacia la derecha
para activar el interruptor «Learn Multiple» (Aprender Mdultiple), es decir, la barra de progreso
se vuelve azul y el icono cuadrado de la barra de progreso se desplaza hacia la derecha. A
continuacion, pulse brevemente el botén de funcion para confirmar este parametro.

Object Classification

_|_

Learn
Multipte

4. Marque el botén de funcién hacia la izquierda hasta que aparezca «Guardar y Volver». Y la
pantalla pregunta «¢ Desea guardar los pardmetros?». Seleccione «Si» por defecto, ahora
pulse brevemente el botén de funcion para guardar los pardmetros y volver
automaticamente.
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Aprendizaje y deteccion:

Puede utilizar la siguiente imagen para realizar pruebas.

1. Aprendizaje de objetos:

Apunte con el marco grande al primer objeto (el trabajador con casco de la izquierda en la imagen
anterior) y mantenga pulsado el «boton de aprendizaje». Aparecera un marco amarillo con las
palabras «Aprendizaje XX/30 ID:1» en la pantalla, lo que indica que HuskyLens esté aprendiendo
el objeto. Ajuste la distancia y el &ngulo, deje que HuskylLens aprenda el objeto en varias distancias
y angulos. A continuacion, suelte el «boton de aprendizaje» para completar el aprendizaje del primer
objeto, mientras tanto, aparecera el mensaje «jClic de nuevo para continuar! Haga clic en otro botén
para terminar». Si desea aprender otros objetos, pulse brevemente el «boton de aprendizaje» antes
de que finalice la cuenta atras. Si no, pulse brevemente el «boton de funciéon» antes de que termine
la cuenta atras, o no pulse ningun botén para que termine la cuenta atras.

En este capitulo, tienes que seguir aprendiendo el siguiente objeto (el trabajador sin casco de la
derecha en la imagen anterior), asi que pulsa el «botdén de aprendizaje» antes de que termine la
cuenta atras y, a continuacion, apunta con el marco grande al segundo objeto objetivo, pulsa durante
mucho tiempo el «botdn de aprendizaje» para completar el aprendizaje del segundo objeto. Y asi
sucesivamente.

El orden del ID del objeto y del objeto aprendido es el mismo, es decir: los objetos aprendidos se
marcardn como «objeto: ID1», «Objeto: ID2», «Objeto: ID3», etc., y el color del marco
correspondiente al objeto también es diferente.

Clink-again to
continue! T\ick other|

button-fo-finish
Learn 4

2. Reconocimiento de objetos:

Cuando HuskyLens vuelve a encontrar el objeto aprendido, su nimero de identificacién se mostrara
en la pantalla. Como se muestra en la figura siguiente, cuando HuskylLens reconoce que el
trabajador lleva casco, la pantalla muestra ID1, y si no hay casco, muestra ID2.
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¢Puede la funcion de clasificacién de objetos indicar la posicion relativa del objeto?
No. En la funcion de clasificacion de objetos, la posicién del marco es fija, y sus coordenadas
X e y centrales en la pantalla permanecen invariables, por lo que no puede dar la posicion
relativa del objeto en la pantalla. Pero puede aprender diferentes posiciones de objetos como
diferentes IDs, y juzgar la posicién por ID. Por ejemplo, en los vehiculos automaticos,
aprende las ID 1, 2 y 3 como los lados izquierdo, central y derecho de la carretera. Al juzgar
el ID, puede conocer la posicion de los vehiculos autométicos con respecto a la carretera.

¢, Como mejorar la precision del reconocimiento con el algoritmo de clasificacion de
objetos? Mantenga pulsado el «boton de aprendizaje» sin soltarlo, puede dejar que
HuskyLens aprenda las fotos del objetivo desde multiples angulos y distancias, para mejorar
la precisién del reconocimiento.

7.8. Funciones auxiliares

7.8.1. Personalizar el nombre del ID.

Puede cambiar el nombre correspondiente del ID, por ejemplo: cambie «Cara: ID1» por «Jack: ID1»,
y «Color: ID1» por «Rojo: ID1». Esta funcion se utiliza para nombrar a una persona u objeto, y hacer
que el resultado del reconocimiento sea mas reconocible. Los 6 algoritmos admiten la
personalizacién del nombre del ID, excepto el seguimiento de lineas. Y solo se admiten nombres en

inglés.
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Muestra programa MakeCode

Comunitat Valenciang

on start

HuskylLens initialize I2C until success

HuskylLens switch algorithm to Face Recognition =

HuskylLens name ID o of the current algorithm as

7.8.2. Visualizacion de texto personalizado en la pantalla.

La pantalla integrada puede utilizarse para mostrar textos en cualquier lugar de la misma. Admite
caracteres, numeros y simbolos en inglés. Los resultados del reconocimiento y los datos de los
sensores pueden mostrarse directamente en la pantalla. Los 7 algoritmos admiten el texto
personalizado.

Muestra programa MakeCode

on start

Huskylens initialize I2C until success

HuskylLens show custom texts at position x @ y e on screen

7.8.3. Guardar las fotos o capturas de pantalla en la tarjeta SD

Al igual que una camara digital, HuskyLens puede tomar fotos o capturas de pantalla y guardarlas
en unatarjeta SD. Con una ranura para tarjetas SD integrada en HuskyLens, solo tiene que conectar
la tarjeta SD y usarla. Las capturas de pantalla contienen los textos y los marcos que se muestran
en la pantalla, mientras que las fotos solo contienen la imagen.

Los 7 algoritmos admiten esta funcion. Se requiere una tarjeta SD para usar esta funcion.
Consejos:
Se recomiendan marcas de primera linea.

Las imagenes guardadas por HuskyLens tienen una resolucién de 320*240. Y no se puede cambiar.
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Formatear la tarjeta SD como FAT32. Tomar fotos y capturas de pantalla, y guardarlas lleva algo de
tiempo. Por lo tanto, se recomienda utilizar esta funcion con al menos 0,5 segundos de diferencia.

La ranura de la tarjeta SD esta orientada hacia dentro, por lo que la tarjeta SD debe insertarse hacia
fuera como se muestra a continuacion:

Muestra programa MakeCode

MakeCode Sample Porgram:

on start

HuskylLens initialize I2C until success

forever

if button A * is pressed then

HuskyLens take screenshot * and save to SD card

Guia Huskylens 31



D % GENERALITAT ESC @ |_ 4 )
L S KVaencaa B °L4-0

uni
¥ Universidades '

Valencianea

7.8.4. Tarjeta SD para guardar/cargar los modelos

HuskyLens admite la toma de multiples objetos aprendidos del mismo algoritmo como un modelo
de datos. Latarjeta SD se puede utilizar para guardar el modelo. El modelo se puede volver a cargar
incluso si se eliminan todos los datos del algoritmo actual, lo que permite a HuskyLens aprender
autométicamente los datos del modelo. Al guardar el modelo, HuskyLens se puede utilizar para
multiples escenas en un algoritmo. Por ejemplo, en el algoritmo de clasificacion de objetos, aprende
piedra-papel-tijera como un modelo y clasificacion de basura como un modelo. Luego, a través del
cambio de modelo, las funciones requeridas se pueden realizar rapidamente para evitar repetir el
aprendizaje.

Esta funcion requiere una tarjeta SD, que debe estar formateada como FAT32. Los 7 algoritmos,
cada uno de los cuales puede guardar 5 modelos, admiten el guardado en tarjeta SD y la carga de
modelos.

Método 1: Operar manualmente en el menu secundario de cada algoritmo

Aqui tomamos la funcién de clasificacién de objetos como demostracién. El uso en otros algoritmos
es el mismo.

1. Aprender nuevos objetos: Deje que HuskylLens aprenda varios objetos nuevos. Por ejemplo:
en la funcién de clasificacion de objetos, aprenda varios animales con diferentes nimeros de
identificacion sucesivamente.

2. Exportar modelo: mantenga pulsado el «Botén de funcion» para acceder a la interfaz de
configuracion de pardmetros del mend secundario en la funcién de clasificacion y, a continuacion,
gire el «Botén de funcién» hacia la derecha hasta la opcion «exportar a tarjeta SD» (es decir, guardar
el modelo en la tarjeta SD). Pulse brevemente el «Botdn de funcién», marque el «Boton de funcion,
seleccione cualquier opcién de 0 a 4 (equivalente a seleccionar la ubicacién de almacenamiento, lo
gue facilita distinguir los diferentes modelos), y luego pulse brevemente el «Botdn de funcion» para
guardar el modelo.

<22 (it Classification
"."

0
l: I-Irro m Export To
5D Eard SD Card
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Después de exportar el modelo a la tarjeta SD, lea la tarjeta SD con el ordenador y podr& ver el
archivo de datos del modelo con el sufijo .conf en la carpeta «HuskyLens». Los hombres de los
archivos guardados por diferentes algoritmos son diferentes. Se muestran a continuacion:

HUSKYLENS

| | ObjectClassification_Backup 1.conf
| | ObjectClassification_Backup_0.conf
| | FaceRecognition_Backup_0.conf

| | ColorRecognition Backup_2.conf

Consejo: Segun los nombres de los archivos, podemos saber a qué funcién de algoritmo pertenece
el archivo de datos del modelo exportado. Las imagenes aprendidas en cada modelo no se pueden
ver.

3. Importar modelo: cuando el archivo de datos del modelo ya esté en la tarjeta SD, podemos
importarlo directamente a HuskyLens. Por ejemplo, en la funcién de clasificacion de objetos, si el
archivo de datos del modelo de clasificacion de objetos ya estad en la tarjeta SD, basta con
seleccionar «Importar desde tarjeta SD» en la interfaz de configuracion de pardmetros del menu
secundario de la funcién de clasificacién de objetos, y seleccionar cualquier nimero del 0 al 4 para
cargar el modelo en HuskyLens.

Después de importar el modelo, HuskyLens puede realizar el reconocimiento utilizando el modelo
actual.

< % 22 :Oect Classification
) -

0
Load  Import From Exp
Names SD Card SB€

Consejos: Al importar modelos, solo se admiten modelos con el mismo algoritmo.

Guia Huskylens 33



B e i senenaumr ESCOLA-O
YOS \% Conselleria de Educacion, Cultura

Uni dad Comunitat Valencianea
y niversidades

Método 2: Crear un programa para activar el guardado/carga de modelos

De esta manera, micro:bit, Arduino y otras placas base pueden utilizarse para activar
automéaticamente el guardado o la carga de archivos de modelos. El siguiente bloque de cddigo
puede utilizarse para lograr esta funcion.

Muestra programa MakeCode

e o

7.8.5. Crear un programa para activar la funcién de aprendizaje

Ademas de pulsar manualmente el «botdn de aprendizaje» para aprender el objeto objetivo, también
se puede activar mediante programacion. Esta funcién permite a micro:bit, Arduino y otras placas
base controlar automaticamente el aprendizaje de HuskyLens.

Los 7 algoritmos de HuskyLens admiten esta funcion.
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Muestra programa MakeCode

on start
Huskylens initialize I2C until success

HuskylLens switch algorithm to Object Classification w

forever
if button A + is pressed then

Huskylens learn ID o once automatically

®

Resultado

En el modo de clasificacion de objetos, apunte HUSKYLENS a las tres imagenes siguientes por
orden. Pulse el botén A de micro:bit o tire hacia abajo del pin A0 de Arduino, entonces HuskyLens
aprenderd estas tres imagenes como objetos:ID1 por orden. Cuando HuskylLens reconozca
cualquiera de estas tres imagenes de nuevo, mostrara objeto:ID1 en la pantalla, indicando que los

tres trabajadores llevan cascos de seguridad.

1 2 3

Aqui puede personalizar el nombre de ID1, como por ejemplo, safe:ID1. También puede personalizar
el texto en la pantalla, superponiendo informacién relevante para indicar que el estado es con casco
de seguridad. Con la informacién, los resultados del reconocimiento son faciles de entender.
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8. micro:bit Tutorial

En este capitulo, utilizaremos la placa micro:bit para leer datos de HuskyLens. El protocolo de
comunicacion es 12C. Se puede utilizar Mind+ y MakeCode, luego

8.1. Introduccidn a la codificacion

Se utiliza Makecode para la demostracion a continuacion.

8.1.1. Introduccidon a MakeCode

Microsoft MakeCode es una plataforma gratuita de cddigo abierto para crear experiencias de
aprendizaje atractivas que apoyan un camino de progresion hacia la programacion del mundo real.
Abrir el enlace_ https://makecode.microbit.org para ver el MakeCode para micro: bit.

8.1.2. Cargar la Extension HuskylLens

1. Crea un nuevo proyecto en MakeCode version web, y luego haga clic en el botén "Mas ..." (icono
de engranaje) en la parte superior derecha y seleccione "Extensiones” en su menu desplegable
para abrir la pagina de extension.

e O = Microsoft

(1] = Project Settings
© —» & Extensions
= Print...
Delete Project
© Report Abuse...
2. Ponga HuskyLens en la barra de busqueda, luego haga clic en el botén de busqueda (el botén

de lupa a la derecha de la barra de busqueda), vera las extensiones de HuskyLens. Luego haga clic
para cargar la extensién HuskyLens en MakeCode.
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DFRoboi_HuskylLens

Huskylens is an easy-to-use ai
vision sensor with six built-in
functions: face recognition, object...

Learn More

3. En la de programacién, se puede ver el médulo Huskylens.

Buscar... Q HuskylLens

288 Bisico
1 1]

© Entrada

¢» Musica
© LED
HuskyLens

Huskylens initialize I2C wntil success

HuskylLens switch algorithm to Face Recognition

Huskylens request data once and save into the result

HuskyLens get a total number of learned IDs from the result

Huskylens check if frame * is on screen from the result

sss Mas
.||II Rad|0 Huskylens get ID * of frame closest to the center of screen from the result
c BUC|eS Huskylens get ID * of arrow closest to the center of screen from the result
x Légjca Huskylens check if ID ° is learned from the result

§ Val’lables Huskylens check if ID ° frame ® is on screen from the result

E Matem a’ﬂca Huskylens get X center ¥ of ID o frame from the result

o EXtenS|OneS Huskylens get X beginning * of ID ° arrow from the result

I WV Avanzado

Guia Huskylens

37



£: GENERALITAT .
@ BEEDUCACION, FORMACION FROFSONAL %VALENCIANA ESC®L4 O
\% Conselleria de Educacion, Cultura Comunitat Valenciana

¥ Universidades

Huskylens get a total mumber of frame = total from the result

=== Basico

Huskylens get ID = of the Mo. °fr=_ from the result

o Entrada Huskylens get ID = of the Ho. o arrow from the result
p— Huskylens get a total mumber of mo frame = total from the result
¢» Mdsica
Huskylens get X center * of the ID o HNo. ofra-e Ffrom the result
o LED Hushylens get X beginming = of the mo Mo o arrow from the result
=€ Husky Lens Akl e et D o teE s ety

Huskylens forget all learming data of the current algorithm

|II Rad |'0‘ Huskylens name ID o of the current algorithm as
1]
Bucles Huskylens show custom texts at position x @ ¥ e

.. Huskylens clear all custom texts on screen
Logica
Huskylens take photo = and save to SD card

= Variables

Huskylens save » current algorithe data as Na. o model of SD card

B Matematica

© Extensiones

I Vv Avanzado

8.2. Proyecto 1: Reconocimiento Facial

Este capitulo muestra como conectar HuskyLens a la placa micro: bit, luego la placa micro: bit lee
los resultados del reconocimiento facial de HuskyLens. Si HuskyLens lo reconoce (la cara
aprendida), la pantalla de matriz de puntos del micro: bit muestra una cara sonriente, de lo contrario,
muestra una cara triste.

El protocolo de comunicacion entre HuskyLens y micro: bit es 12C.
Requerimientos:

- Hardware
0 micro:bit board x 1
0 micro:bit expansion board x 1

0 HuskylLens x 1
0 M-M/F-M/F-F Jumper wires

- Software
o Microsoft MakeCode for micro:bit
o0 HuskyLens MakeCode Extension
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Diagrama de conexiones:

La siguiente imagen es solo de referencia cuando se realiza el cableado. Los pines Ry T de
HuskyLens (sus funciones son SCL y SDA aqui) estdn conectados a los pines SCL (P19) y SDA
(P20) del micro: bit respectivamente. El protocolo de comunicacion entre HuskyLens y micro: bit es
12C.

Se recomienda una placa de expansion micro: bit para simplificar el cableado.

external

power

Consejos: HuskyLens consume mucha corriente, hasta 3.3V 320mA o mas. La placa micro: bit no
es suficiente para suministrar energia. Por lo tanto, se requiere una fuente de alimentacion externa.
Puede conectar la fuente de alimentacioén externa al conector de alimentacion externa de la placa
de expansion micro: bit o al conector USB HuskyLens.

Configuracion del protocolo HuskylLens

Debe configurar el tipo de protocolo de HuskyLens. El protocolo debe ser I2C. Por supuesto, puede
adoptar el protocolo de deteccién automética, que es facil de usar y conveniente.

€8>  General Settings L

Serial
1000000 e

Save& Protocol Screen
Return Type Brightness
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8.2.1. Introduccién del Cédigo Blogues

Comunitat Valenciang

Caodigo:

on start
HuskylLens initialize I2C until success

HuskyLens switch algorithm to Face Recognition =

forever

HuskylLens request data once and save into the result

if HuskyLens check if ID o frame + is on screen from the result

- - s
show icon -

else

show icon ___
L] L]

®

Operaciones y resultados esperados:
1. Cargue los codigos anteriores en la placa micro: bit.

2. Consulte el capitulo anterior que explica la funcion de reconocimiento facial (capitulo 7.1), deje
que su HuskyLens aprenda una cara, como su cara.

3. Cuando HuskyLens reconozca su cara, la pantalla de matriz de puntos en el tablero micro: bit
mostrard una cara sonriente. Si no fuera tu cara, 0 no apareciera ninguna cara, mostraria una cara
triste.
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9. Ejemplos

9.1. Piedra Papel Tijera

El aprendizaje de gestos de maquina puede realizar el reconocimiento de gestos. Se puede ampliar,
como reconocimiento digital de gestos, lenguaje de sefias, reconocimiento de sefias, etc.

GESTURE RE

1‘— -

9.2. Clasificacion de basura

Funcién de clasificacion de basura aparentemente muy avanzada, a través del aprendizaje
automatico es muy facil de lograr. Y luego conecte el control de la placa de control principal, unos
pocos timones pueden simular la funcion de clasificacién de basura real. Dado que puede clasificar
la basura, también se pueden realizar facilmente funciones como la clasificacién de monedas, la
clasificacion de frutas, la limpieza automatica de la cantimplora y otras.

9.3. Reconocimiento de niumeros

Ya sea que se trate de un numero de dibujos animados, un nimero escrito a mano o un niamero
mayusculo a un numero arabe, esta bien jugar con HuskyLens.
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9.4. Reconocimiento de posicion

Aunque la clasificacion de objetos no puede devolver los valores de coordenadas de los objetos,
podemos aprender colocando objetos en diferentes ubicaciones, logrando indirectamente el
reconocimiento de posicién. Al utilizar esta funcién, encontrara que también se puede usar para
hacer lineas de patrulla, lineas a la izquierda o derecha, incluso intersecciones, las uniones en T
son reconocibles, asi como la identificacion de intersecciones, semaforos analdgicos, etc.
implementado directamente. Asi es, la funcién sin conductor se asienta facilmente.

Resumen

Todos los ejemplos anteriores son solo para comenzar nuevas exploraciones. Aplicando la funcion
de clasificacion de objetos, podemos implementar muchas de las funciones que soliamos hacer
confiando en una camara de computadora en esta pequefia camara Al. Con el aprendizaje
automadtico, la idea concebible se vuelve muy grande, aunque parece tener solo una funcion, pero
puede superar las 6 funciones basicas.

Guia Huskylens 42



o % GENERALITAT S 4-0
;ﬁ‘:’ EE’EEE%ION,FDRMACIONPNGFESIDNAL \ VALENC|A NA E C O L
& & \% Conselleria de Educacion, Cultura Comunitat V ciana

¥ Universidades

10. Documentacion

https://wiki.dfrobot.com/HuskyLens V1.0 SKU SENO0305 SENO0336

Creative ideas and projects with Al Camera - HuskyLens

https://learn.dfrobot.com/tag-489.html
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	1. Introducción
	HuskyLens (SEN0305) es un sensor de visión artificial AI fácil de usar con 6 funciones integradas: reconocimiento facial, seguimiento de objetos, reconocimiento de objetos, seguimiento de línea, detección de color y detección de etiquetas.
	A través del puerto UART/I2C, HuskyLens puede conectarse a Arduino, Raspberry Pi o micro:bit para hacer proyectos muy creativos sin jugar con algoritmos complejos.
	2. Especificaciones (SEN0305)
	Especificaciones:
	 Procesador: Kendryte K210
	 Sensor de imagen: OV2640 (Cámara de 2.0Mpx)
	 Tensión de alimentación: 3.3~5.0V
	 Consumo de corriente: 320mA@3.3V, 230mA@5.0V
	 Interfaz de conexión: UART, 9600~115200bps I2C, 100K~400K
	 Pantalla IPS de 2″ con una resolución de 320*240
	 Algoritmos incorporados: Seguimiento de objetos, reconocimiento facial, reconocimiento de objetos, seguimiento de líneas, reconocimiento de colores, reconocimiento de etiquetas.
	3. Vista de cámara
	3.1. Conectores
	3.2. Botones

	/
	Conector USB: fuente de alimentación para HuskyLens; conectarse al ordenador para actualizar el firmware.
	Conector de 4 pines en Modo UART.
	/
	Conector de 4 pines en Modo I2C.
	/
	Hay dos botones en HuskyLens, el botón de función y el botón de aprendizaje. Las operaciones básicas de estos dos botones se muestran a continuación:
	Mueva el "botón de función" a izquierda o derecha para cambiar las diferentes funciones.
	Presione brevemente el "botón de aprendizaje" para aprender el objeto especificado; mantenga presionado el "botón de aprendizaje" para aprender continuamente el objeto especificado desde diferentes ángulos y distancias; Si HuskyLens ha aprendido el objeto antes, presione brevemente el botón "Aprender" para que se olvide.
	Mantenga presionado el "botón de función" para ingresar al menú de segundo nivel (configuración de parámetros) en la función actual. Marque a la izquierda, a la derecha o presione brevemente el "botón de función" para configurar los parámetros relacionados.
	4. Actualizar el Firmware
	4.1. En Windows

	Antes de utilizar este producto, se recomienda encarecidamente actualizar el firmware de HuskyLens a la última versión para obtener las últimas funciones y la experiencia más estable. Si la HuskyLens ya tiene el firmware más reciente, no es necesario actualizarlo. Recomendamos cargar el firmware en Windows 10 utilizando HuskyLens Uploader, ya que cuenta con una interfaz gráfica de usuario y es fácil de usar.
	¿Cómo comprobar la versión del firmware?
	1. Presione el botón de función hacia la derecha hasta la última opción «Ajustes Generales», pulse brevemente el botón de función para entrar en el menú secundario.
	2. Presione el botón de función hacia la derecha hasta llegar a la opción «versión», podrá ver el número de versión. Como se muestra en la siguiente figura, el número de versión es: 0.5.1Norm.
	Recomendamos cargar el firmware en Windows 10 utilizando HuskyLens Uploader. Los pasos se muestran a continuación:
	1. Descarga el HuskyLens Uploader. para descargarlo.
	https://raw.githubusercontent.com/HuskyLens/HUSKYLENSUploader/master/HUSKYLENS%20Uploader-V2.1.zip
	2. Descargue el controlador USB a UART e instálelo. para descargarlo.
	https://www.silabs.com/documents/public/software/CP210x_Universal_Windows_Driver.zip
	HuskyLens adopta el chip CP2102N para implementar la función de USB a puerto serie. Una vez instalado el driver, puedes utilizar el cable microUSB para conectar el puerto USB de HuskyLens al puerto USB del ordenador. En este momento, abra el administrador de dispositivos y debe haber un puerto COM cuyo nombre comienza con «Silicon Labs CP210x». Como se muestra a continuación:
	3. Descargue el firmware más reciente. V0.5.1a. 
	https://raw.githubusercontent.com/HuskyLens/HUSKYLENSUploader/master/HUSKYLENSWithModelV0.5.1aNorm.kfpkg
	 Ejecute el HuskyLens Uploader, una pequeña ventana negra cmd aparecerá primero, y después de un tiempo, la ventana de la interfaz aparecerá, a continuación, haga clic en el botón «Seleccionar archivo» para cargar el firmware.
	5. Haga clic en el botón «Cargar». Espere unos 5 minutos para completar la carga. El archivo de firmware es grande, por lo que puede tardar un poco. Una vez finalizada la carga, desaparecerá el mensaje «Cargando» y se encenderá la pantalla de HuskyLens. No cierre la ventana de la interfaz ni la pequeña ventana negra de cmd durante la carga.
	Consejos:
	 Si se le pide que introduzca manualmente el puerto COM de Huskylens, deberá introducir manualmente el puerto COM de HuskyLens asignado en su ordenador. El número de puerto COM se puede encontrar en el administrador de dispositivos.
	 Si la carga del firmware falla o la pantalla de HuskyLens no se enciende, u otros fenómenos extraños, como botones no válidos, HuskyLens no puede aprender, etc. puedes intentar hacer clic en el botón «Restablecer memoria». Al cabo de un rato, se encenderán las dos luces de relleno de HuskyLens, y HuskyLens se habrá restablecido. Consulte los pasos anteriores y vuelva a cargar el firmware.
	5. Configuración general
	5.1. Operación Básica
	5.2. Introducción de Parámetros

	Hay 10 configuraciones de parámetros diferentes en la configuración general. La operación básica se muestra de la siguiente manera:
	1. Seleccione la configuración general: marque el botón de función hacia la derecha hasta que se muestren las palabras "General Settings Configuración general" en la parte superior de la pantalla, luego selecciónelo.
	2. Ingrese al modo de configuración general: presione brevemente el botón de función para ingresarlo.
	/
	3. Marque el botón de función hacia la izquierda o hacia la derecha para seleccionar un parámetro diferente, luego presione brevemente el botón de función para configurar el parámetro. Marque el botón de función hacia la izquierda o hacia la derecha para ajustar el parámetro. Luego presione brevemente el botón de función nuevamente para confirmar el parámetro.
	4. Guarde la configuración: después de ajustar los parámetros, marque el botón de función hacia la izquierda para seleccionar "Save&Return Guardar y volver", luego presione brevemente el botón de función. Un mensaje "Do you save data?
	¿Guarda datos?" aparecerá. La selección predeterminada es "Yes Sí". En este momento, presione brevemente el botón de función para guardar y salir.
	/
	· Procol type Tipo de Protocolo
	Huskylens admite tres velocidades de transmisión UART (9600, 115200, 1000000) y el protocolo I2C. Además, admite la detección automática de los protocolos, es decir, HuskyLens cambiará automáticamente entre UART e I2C. Recomendamos utilizar el protocolo de detección automática, que es simple y conveniente. El valor predeterminado es autodetección.
	· Brillo de pantalla Screen Brightness
	La pantalla admite el brillo de 1 ~ 100. El valor predeterminado es 80.
	· Menu Auto-hide Ocultar Menú automáticamente
	Cuando no opere los HuskyLens por un período de tiempo, el menú en la pantalla se ocultará automáticamente. Este tiempo de duración se puede ajustar de 1 a 100 segundos. El valor predeterminado es 10 segundos.
	· LED Light Luz LED
	Hay dos luces LED en la parte frontal de los HuskyLens. Puede activarlo o desactivarlo. El valor predeterminado es OFF.
	· LED Brightness Brillo LED
	El brillo de estas dos luces LED varía de 1 a 100. El valor predeterminado es 50.
	· RGB Light Luz RGB
	También hay una luz RGB en el frente de los HuskyLens. Puede activarlo o desactivarlo. El valor predeterminado es ON.
	· RGB Brightness Brillo RGB
	El rango de brillo de esta luz RGB es de 1 a 100. El valor predeterminado es 20.
	· Factory Reset Restaurar de fabrica
	Huskylens se puede restablecer a la configuración de fábrica a través de esta función.
	· Versión
	La versión actual del firmware incorporado.
	· Language HuskyLens admite chino e inglés.
	6. Definiciones que necesita saber
	6.1. Instrucciones de color
	6.2. Sistema de coordenadas

	En cada función, las definiciones de color del marco y el símbolo "+" en el centro de la pantalla son todas iguales, lo que le ayuda a conocer el estado actual de HuskyLens.
	El indicador LED RGB actualmente solo se usa para indicar el estado de la función de reconocimiento facial. Sus colores se definen de la siguiente manera.
	Cuando HuskyLens detecta un objeto aprendido, el objetivo se seleccionará automáticamente mediante un marco de color en la pantalla. Las coordenadas de la posición del marco de color x e y se asignan de acuerdo con el siguiente sistema de coordenadas. Después de obtener las coordenadas del puerto UART / I2C, puede conocer la posición del objeto.
	Formato:（x,y）
	/
	7. Introducción de funciones
	7.1. Reconocimiento facial
	7.1.1. Aprende una cara
	7.1.2. Aprende múltiples caras

	7.2. Seguimiento de objetos
	7.3. Reconocimiento de objetos
	7.3.1. Reconocer un solo objeto
	7.3.2. Reconocer múltiples objetos

	7.4. Seguimiento de línea
	7.5. Reconocimiento de Color
	7.5.1. Aprende un solo color
	7.5.2. Aprende múltiples colores
	7.5.3. Contar bloques de color

	7.6. Reconocimiento de etiquetas
	7.6.1. Aprende una sola etiqueta
	7.6.2. Aprende múltiples etiquetas

	7.7. Clasificación de Objetos
	Aprendizaje y detección:

	7.8. Funciones auxiliares
	7.8.1. Personalizar el nombre del ID.
	7.8.2. Visualización de texto personalizado en la pantalla.
	7.8.3. Guardar las fotos o capturas de pantalla en la tarjeta SD
	7.8.4. Tarjeta SD para guardar/cargar los modelos
	7.8.5. Crear un programa para activar la función de aprendizaje


	Esta función puede detectar cualquier contorno de cara, reconocer y rastrear la cara aprendida.
	La configuración predeterminada es aprender y reconocer una sola cara.
	Operación y configuración:
	Marque el botón de función hacia la izquierda hasta que aparezca la palabra "Reconocimiento facial" en la parte superior de la pantalla.
	Aprendizaje y Detección:
	1. Detección de cara: Apunte las lentes Husky a cualquier cara. Cuando se detecta una cara, se seleccionará automáticamente mediante un marco blanco con las palabras "Face Cara" en la pantalla.
	/
	2. Aprendizaje facial: Apunte el símbolo "+" a una cara, presione brevemente el "botón de aprendizaje" para aprender la cara. Si HuskyLens detecta la misma cara, se mostrará en la pantalla un marco azul con las palabras "Face Cara: ID1", lo que indica que HuskyLens ha aprendido la cara antes y puede reconocerla ahora.
	/
	Sin embargo, HuskyLens solo aprendió un plano (unidimensional) de la cara después de la operación anterior, mientras que la cara humana es tridimensional. Si se ha cambiado el ángulo de la cara, es posible que HuskyLens no lo reconozca. Por lo tanto, debe dejar que HuskyLens aprenda una cara desde sus diferentes ángulos. La operación se muestra de la siguiente manera: (Antes de que HuskyLens aprenda nuevas cosas, por favor, primero debe olvidar las cosas anteriores).
	Mantenga presionado el "botón de aprendizaje", apunte "+" de HuskyLens en diferentes ángulos de la cara. Durante este proceso, se mostrará un marco amarillo con las palabras "Face: ID1" en la cara, lo que indica que HuskyLens está aprendiendo la cara. Después de que HuskyLens aprendió la cara desde todos los ángulos, suelte el "botón de aprendizaje". Luego, cuando Huskylens detectó la cara aprendida, se mostrará un marco azul con las palabras "Face: ID1", lo que indica que el proceso de aprendizaje de la cara se ha completado con éxito. Ahora HuskyLens puede reconocer la cara desde diferentes ángulos.
	/
	Consejos: si no hay un símbolo "+" en el centro de la pantalla antes de aprender, significa que HuskyLens ya ha aprendido la cara en la función actual, ahora HuskyLens lo está detectando. Si desea dejar que HuskyLens aprenda una nueva cara, primero debe hacer que olvide la cara aprendida.
	3. Reconocimiento facial: La información de la cara aprendida se guardará automáticamente. Cuando HuskyLens detecta la cara aprendida de varias caras, esta cara se seleccionará con un marco azul y se identificará como face: ID1.
	4. Olvida la cara aprendida: Si desea reconocer otra cara o volver a ingresar a la interfaz de información de la cara, debe eliminar la información de la cara actual. Cuando HuskyLens esté en el modo de reconocimiento facial, presione brevemente el "botón de aprendizaje", la pantalla mostrará " click again to forget haga clic de nuevo para olvidar". Antes de que finalice la cuenta regresiva, presione brevemente el "botón de aprendizaje" nuevamente para eliminar la información de la cara aprendida, luego se mostrará el símbolo amarillo "+". Ahora puedes dejar que HuskyLens aprenda una nueva cara.
	La operación de olvidar es totalmente la misma en las demás funciones. Por lo tanto, esta operación no se repetirá en capítulos posteriores.
	/
	La configuración predeterminada es aprender una sola cara. Para aprender varias caras, debemos habilitar el "Learn Multiple Aprendizaje múltiple" del reconocimiento de caras.
	Operación y configuración:
	1. Marque el botón de función hacia la izquierda hasta que aparezca la palabra "Face recognition Reconocimiento facial" en la parte superior de la pantalla.
	2. Mantenga presionado el botón de función para ingresar la configuración de parámetros de la función de reconocimiento facial.
	3. Marque el botón de función hasta que aparezca "Learn Multiple Aprender múltiples", luego presione brevemente el botón de función y marque hacia la derecha para activar el interruptor "Aprender múltiples", es decir, la barra de progreso se vuelve azul y el icono cuadrado en la barra de progreso se mueve a la derecha. Luego presione brevemente el botón de función para confirmar este parámetro.
	/
	4. Marque el botón de función hacia la izquierda hasta que aparezca "Save&Return Guardar y volver". Y la pantalla muestra "Do you want to save the parameters? ¿Desea guardar los parámetros?" Seleccione "Yes Sí" de forma predeterminada, ahora presione brevemente el botón de función para guardar los parámetros y regresar automáticamente.
	Aprendizaje y Detección:
	1. Aprendizaje de caras múltiples: Apunte el símbolo "+" a la cara, presione prolongadamente el "Learn Buton botón de aprendizaje" para conocer la cara de la primera persona. Luego suelte el "botón de aprendizaje", se mostrará un marco azul con las palabras "Face: ID1" si HuskyLens detecta la misma cara, mientras tanto, se mostrará el mensaje "Haga clic de nuevo para continuar. Haga clic en otro botón para finalizar". Presione brevemente el "botón de aprendizaje" antes de que finalice la cuenta regresiva si desea conocer la cara de otra persona. De lo contrario, presione brevemente el "botón de función" antes de que finalice la cuenta regresiva, o no presione ningún botón para dejar que finalice la cuenta regresiva.
	/
	En este capítulo, aprenderemos la siguiente cara continuamente. Por lo tanto, debemos presionar brevemente el "botón de aprendizaje" antes de que finalice la cuenta regresiva. Entonces podemos dejar que HuskyLens aprenda la cara de la segunda persona. Al igual que los pasos para reconocer la primera cara, apunte el símbolo "+" a la segunda cara, presione prolongadamente el "botón de aprendizaje" para conocer la cara de la segunda persona. Luego suelte el "botón de aprendizaje", se mostrará un marco azul con las palabras "Cara: ID2" si HuskyLens detecta la misma cara.
	Consejos: si no hay un símbolo "+" en el centro de la pantalla antes de aprender, significa que HuskyLens ya ha aprendido, ahora HuskyLens está detectando la cara. Si quieres dejar que HuskLens aprenda una nueva cara, primero debes dejar que HuskyLens olvide la cara aprendida.
	Pase a la 7.1.1. Aprende una cara para ver cómo olvidar la cara aprendida.
	2. Reconocimiento de rostros múltiples: La información de la cara aprendida se guardará automáticamente. Cuando HuskyLens detecta la cara aprendida de varias caras, la cara aprendida se seleccionará con un marco y se identificará con la cara del mensaje: IDx. Por ejemplo, cuando HuskyLens detecta la cara aprendida de la primera persona, se seleccionará con un marco azul e identificará la cara: ID1; cuando HuskyLens detecta la cara aprendida de la segunda persona, se seleccionará con un marco amarillo e identificará la cara: ID2; y así.
	/
	Operación y configuración:
	1. Marque el botón de función hacia la izquierda o hacia la derecha hasta que aparezca la palabra "Object Tracking Seguimiento de objetos" en la parte superior de la pantalla. 
	/
	2. Mantenga presionado el botón de función para ingresar la configuración de parámetros de la función de seguimiento de objetos.
	3. Marque el botón de función a la derecha para seleccionar "Habilitar aprendizaje", luego presione brevemente el botón de función y márquelo a la derecha para activar "Learn Enable Habilitar aprendizaje", es decir, el icono cuadrado en la barra de progreso está activado a la derecha. Luego presione brevemente el botón de función para confirmar este parámetro.
	4. El método para activar el cambio de guardar modelos automáticamente es el mismo que antes. De acuerdo con los pasos anteriores para activar "Guardar automáticamente".
	/
	5. También puede ajustar el tamaño del cuadro configurando "Relación de cuadro" y "Tamaño de cuadro" para que coincida con la forma del objeto.
	6. Marque el botón de función hacia la izquierda para seleccionar "Save&Return Guardar y volver", y presione brevemente el botón de función para guardar los parámetros y regresar automáticamente.
	Aprendizaje y Detección:
	1. Aprendizaje de objetos: Apunte Huskylens al objeto objetivo, ajustando la distancia y hasta que el objeto esté incluido en el marco amarillo del centro de la pantalla. Luego mantenga presionado el "botón de aprendizaje" para aprender el objeto desde varios ángulos y distancias. Durante el proceso de aprendizaje, se mostrará en la pantalla el marco amarillo con las palabras "Aprendizaje: ID1". Luego suelte el "botón de aprendizaje" para completar el aprendizaje.
	/
	2. Seguimiento de objetos: Mueva el HuskyLens o el objetivo, el marco seguirá al objetivo automáticamente. Al rastrear el objeto, se mostrarán las palabras amarillas "Aprendizaje: ID1", lo que indica que HuskyLens está rastreando el objeto mientras aprende. Esta configuración mejora la capacidad de seguimiento de objetos. También puede presionar y mantener presionado el "botón de función" para ingresar a la configuración de parámetros del menú secundario, seleccionar "Aprender en" y desactivar este parámetro.
	/
	Tips:
	Solo se puede rastrear un objeto a la vez. Puede ser cualquier objeto con un contorno claro, incluso varios gestos.
	Si no hay un marco amarillo en el centro de la pantalla, significa que HuskyLens ya ha aprendido un objeto. Consulte el método de eliminación de caras en el reconocimiento de caras para eliminar el objeto aprendido.
	HuskyLens puede reconocer 20 objetos incorporados. Son avión, bicicleta, pájaro, bote, botella, autobús, automóvil, gato, silla, vaca, comedor, perro, caballo, moto, persona, maceta, oveja, sofá, tren, TV.
	La configuración predeterminada es reconocer un solo objeto.
	Operación y configuración:
	Marque el botón de función hacia la izquierda hasta que aparezca la palabra " Object Recognition Reconocimiento de objetos" en la parte superior de la pantalla.
	/
	Aprendizaje y Detección:
	1. Detección de objetos: Al detectar objetos, HuskyLens lo reconocerá automáticamente y el objeto se mostrará con el marco blanco con su nombre en la pantalla.
	En la actualidad, solo se pueden reconocer 20 objetos integrados, y los objetos restantes no se pueden reconocer temporalmente.
	/
	2. Marcador de objeto: Apunte el símbolo "+" al objeto, luego presione brevemente el "botón de aprendizaje". Al presionar, el color del marco cambia de blanco a azul, y el nombre del objeto y su número de identificación aparecerán en la pantalla.
	Consejos: Si no hay un símbolo amarillo "+" en el centro de la pantalla, significa que HuskyLens ya ha aprendido un objeto. Consulte el método de eliminación de caras en el reconocimiento de caras para eliminar el objeto aprendido.
	3. Reconocimiento de objetos: Al encontrar los objetos aprendidos, serán seleccionados por el marco azul, y se mostrarán el nombre y el número de identificación. Al encontrar nuevos, el marco de selección es blanco. Esto se puede usar como un filtro simple para descubrir lo que necesita de un grupo de objetos.
	/
	La configuración predeterminada es reconocer un solo objeto, por lo que primero debemos habilitar el parámetro "Learn Multiple Aprender múltiples" de la función de reconocimiento de objetos. Consulte el capítulo de aprendizaje y reconocimiento de caras múltiples para configurar, este capítulo no se repetirá para presentarlo.
	/
	El número de identificación está relacionado con el orden de marcado de los objetos. Por ejemplo, si un perro se marca por primera vez y un gato se marca por segunda vez, cuando se reconoce al perro, las palabras "dog: ID1" se mostrarán en la pantalla; y cuando se reconoce al gato, las palabras "cat ID2" se mostrarán en la pantalla.
	/
	Operación y configuración:
	1. Marque el botón de función hacia la izquierda o hacia la derecha hasta que aparezca la palabra "Seguimiento de línea" en la parte superior de la pantalla.
	2. Mantenga presionado el botón de función para ingresar la configuración de parámetros de la función de seguimiento de línea.
	3. Marque el botón de función hacia la derecha o hacia la izquierda hasta que se seleccione "Learn Multiple", luego presione brevemente el botón de función y gírelo hacia la izquierda para desactivar el interruptor "Learn Multiple", es decir, el icono cuadrado en la barra de progreso se gira a la izquierda. Luego presione brevemente el botón de función para completar este parámetro.
	/
	4. También puede encender los LED configurando "Interruptor LED". Esto es muy útil en el ambiente oscuro.
	5. Marque el botón de función hacia la izquierda hasta que se seleccione " Save & Return Guardar y volver", y presione brevemente el botón de función para guardar los parámetros y volverá automáticamente.
	Aprendizaje y Detección:
	1. Aprendizaje línea: Apunte el símbolo "+" a la línea, luego apunte el marco amarillo al área de fondo. Se recomienda que dentro del campo de visualización de HuskyLens, solo permanezcan líneas para aprender y no haya líneas cruzadas. Luego, presione brevemente el "botón de aprendizaje" para completar el proceso de aprendizaje. Aparecerá una flecha azul de dirección de ruta en la pantalla.
	/
	Consejos: Si no hay un marco amarillo y el símbolo "+" en el centro de la pantalla, significa que HuskyLens ya ha aprendido la línea. Consulte el método de eliminación de caras en el reconocimiento de caras para eliminar la línea aprendida.
	2. Predicción de línea: Cuando HuskyLens detecta la línea que se ha aprendido, aparecerá automáticamente una flecha azul en la pantalla. La dirección de la flecha indica la dirección predicha de la línea.
	/
	Consejos:
	• Al aprender la línea, necesitamos ajustar la posición de HuskyLens para que sea paralela a la línea.
	• Huskylens puede aprender varias líneas de acuerdo con el color de las líneas, pero estas líneas deben ser líneas monocromas con un color obvio que difiera del fondo.
	• En la mayoría de los casos, el color de la línea de seguimiento es solo uno. Por lo tanto, para garantizar la estabilidad, recomendamos seguir la línea única.
	• El color de las líneas tiene mucho que ver con la luz ambiental. Cuando patrulla la línea, trate de mantener la luz ambiental lo más estable posible.
	La configuración predeterminada es aprender un solo color.
	/
	Operación y configuración:
	Marque el botón de función hacia la derecha o hacia la izquierda hasta que aparezca la palabra "Reconocimiento de color" en la parte superior de la pantalla.
	Aprendizaje y Detección:
	1. Detección de color: Apunte el icono "+" en el centro de la pantalla HuskyLens al bloque de color de destino, y aparecerá un cuadro blanco en la pantalla, que selecciona el bloque de color de destino automáticamente. Ajuste el ángulo y la distancia de HuskyLens al bloque de color para que el cuadro blanco encuadre todo el bloque de color objetivo lo más lejos posible.
	/
	2. Aprendizaje de color: Apunte el símbolo "+" al bloque de color y mantenga presionado el "botón de aprendizaje". Aparecerá un marco amarillo en la pantalla, indicando que HuskyLens está aprendiendo el color. En este momento, ajuste la distancia y el ángulo entre HuskyLens y el bloque de color, para que el tamaño del marco amarillo sea igual al del bloque de color. Luego, suelte el "botón de aprendizaje" para completar el aprendizaje.
	/
	Consejos: Si no hay un símbolo "+" en el centro de la pantalla antes de aprender, significa que HuskyLens ya ha aprendido, ahora HuskyLens está detectando el color. Si desea dejar que HuskLens aprenda un nuevo color, primero debe dejar que HuskyLens olvide el color aprendido.
	3. Color Recognition: Cuando encuentre bloques de color iguales o similares, se mostrará automáticamente un marco azul con una ID en la pantalla, y el tamaño del marco azul es igual al tamaño de los bloques de color. Cuando aparecen varios bloques de colores iguales o similares al mismo tiempo, no se pueden reconocer los otros bloques de color, es decir, solo se puede reconocer un bloque de color cada vez.
	/
	Consejos: El reconocimiento del color se ve muy afectado por la luz ambiental. A veces, HuskyLens puede identificar erróneamente colores similares. Intente mantener la luz ambiental sin cambios.
	La configuración predeterminada es reconocer un solo color, por lo que debemos habilitar el parámetro "Aprender múltiples" de la función de reconocimiento de color. Consulte el capítulo de aprendizaje y reconocimiento de caras múltiples para configurar, este capítulo no lo repetirá.
	/
	El número de identificación está relacionado con el orden del color aprendido. Por ejemplo, si se marca un bloque amarillo por primera vez y se marca un bloque verde por segunda vez, cuando se reconoce el bloque amarillo, las palabras "Color: ID1" se mostrarán en la pantalla y cuando el bloque verde es reconocido, las palabras "Color: ID2" se mostrarán en la pantalla.
	/
	En el firmware V0.5.1 y superior, HunskyLens puede contar los bloques de color en la función de reconocimiento de color, es decir, calcular el número de bloques de color en la pantalla de HuskyLens. El siguiente es un ejemplo de reconocimiento de múltiples globos de colores similares.
	Aprender y reconocer colores:
	Apunte el símbolo «+» al globo objetivo, luego presione el «botón de aprendizaje» para aprender el color del globo, y luego suelte el «botón de aprendizaje» para completar el aprendizaje. Puede ver que el color del globo puede ser reconocido, pero para globos con colores similares, puede que no sea capaz de identificarlos.
	/
	Ajustar el umbral:
	Al reconocer bloques de colores similares, la precisión del reconocimiento puede ajustarse estableciendo el umbral. Por ejemplo, en la figura anterior, algunos globos amarillos con colores similares no se reconocen, y el umbral puede establecerse más alto. En la configuración de parámetros de la función de reconocimiento de color, existe el parámetro «Umbral de tamaño de bloque». Cuanto menor sea el valor de este parámetro, menor será la precisión, pero se podrán reconocer más bloques de colores similares. Como se muestra en la siguiente figura, cuando el umbral es 20, solo se puede reconocer una bola amarilla, y cuando el umbral es 0, se pueden reconocer las tres bolas amarillas. Ajuste el umbral de acuerdo con el efecto real, de modo que la precisión del reconocimiento esté dentro de su rango aceptable.
	/
	La configuración predeterminada es aprender una sola etiqueta.
	/
	Operación y configuración:
	Marque el botón de función hacia la derecha o hacia la izquierda hasta que las palabras "Reconocimiento de etiqueta" se muestren en la parte superior de la pantalla.
	Aprendizaje y Detección:
	Puede usar las siguientes imágenes de etiquetas / códigos QR para probar esta función.
	/
	1. Detección de etiqueta: Cuando HuskyLens detecta la etiqueta, la etiqueta será seleccionada automáticamente por el marco blanco en la pantalla.
	/
	2. Aprendiendo Tags: Apunte el símbolo "+" a la etiqueta y presione el "botón de aprendizaje". Se mostrará un marco amarillo con las palabras "Etiqueta: ID1" en la pantalla, lo que indica que HuskyLens está aprendiendo la etiqueta ahora. Luego, suelte el "botón de aprendizaje" para completar el proceso de aprendizaje.
	/
	Consejos: Si no hay un símbolo "+" en el centro de la pantalla antes de aprender, significa que HuskyLens ya ha aprendido, ahora HuskyLens está detectando la etiqueta. Si desea dejar que HuskyLens aprenda una nueva etiqueta, primero debe dejar que HuskyLens olvide la etiqueta aprendida.
	4. Reconocimiento de etiquetas Al encontrar la etiqueta aprendida, un marco azul con una ID se mostrará automáticamente en la pantalla.
	La configuración predeterminada es reconocer una sola etiqueta, por lo que debemos habilitar el parámetro "Aprender múltiples" de la función de reconocimiento de etiquetas.
	Consulte el capítulo de aprendizaje y reconocimiento de caras múltiples para configurar, este capítulo no lo repetirá.
	/
	Del mismo modo, la ID está relacionada con el orden de las etiquetas aprendidas.
	/
	Esta función puede aprender múltiples fotos de diferentes objetos y, a continuación, utilizar el algoritmo de aprendizaje automático incorporado para el entrenamiento. Una vez completado el entrenamiento, cuando los objetos aprendidos aparecen de nuevo en la cámara de HuskyLens, HuskyLens puede reconocerlos y mostrar sus números de identificación. Cuantas más fotos del mismo objeto aprenda HuskyLens, más preciso será el reconocimiento.
	La configuración por defecto es aprender múltiples objetos. Este capítulo utiliza el reconocimiento de si un trabajador lleva casco como ejemplo para demostrarlo.
	Funcionamiento y ajuste:
	1. Gire el botón de función hacia la derecha o hacia la izquierda hasta que aparezca «Clasificación de objetos» en la parte superior de la pantalla.
	2. Realice una pulsación larga del botón de función para entrar en el ajuste de parámetros de la función de clasificación de objetos.
	3. Pulse el botón de función hasta que aparezca «Learn Multiple» (Aprender Múltiple); a continuación, realice una pulsación corta del botón de función y gire el dial hacia la derecha para activar el interruptor «Learn Multiple» (Aprender Múltiple), es decir, la barra de progreso se vuelve azul y el icono cuadrado de la barra de progreso se desplaza hacia la derecha. A continuación, pulse brevemente el botón de función para confirmar este parámetro.
	/.
	4. Marque el botón de función hacia la izquierda hasta que aparezca «Guardar y Volver». Y la pantalla pregunta «¿Desea guardar los parámetros?». Seleccione «Sí» por defecto, ahora pulse brevemente el botón de función para guardar los parámetros y volver automáticamente.
	Puede utilizar la siguiente imagen para realizar pruebas.
	/
	1. Aprendizaje de objetos:
	Apunte con el marco grande al primer objeto (el trabajador con casco de la izquierda en la imagen anterior) y mantenga pulsado el «botón de aprendizaje». Aparecerá un marco amarillo con las palabras «Aprendizaje XX/30 ID:1» en la pantalla, lo que indica que HuskyLens está aprendiendo el objeto. Ajuste la distancia y el ángulo, deje que HuskyLens aprenda el objeto en varias distancias y ángulos. A continuación, suelte el «botón de aprendizaje» para completar el aprendizaje del primer objeto, mientras tanto, aparecerá el mensaje «¡Clic de nuevo para continuar! Haga clic en otro botón para terminar». Si desea aprender otros objetos, pulse brevemente el «botón de aprendizaje» antes de que finalice la cuenta atrás. Si no, pulse brevemente el «botón de función» antes de que termine la cuenta atrás, o no pulse ningún botón para que termine la cuenta atrás.
	En este capítulo, tienes que seguir aprendiendo el siguiente objeto (el trabajador sin casco de la derecha en la imagen anterior), así que pulsa el «botón de aprendizaje» antes de que termine la cuenta atrás y, a continuación, apunta con el marco grande al segundo objeto objetivo, pulsa durante mucho tiempo el «botón de aprendizaje» para completar el aprendizaje del segundo objeto. Y así sucesivamente.
	El orden del ID del objeto y del objeto aprendido es el mismo, es decir: los objetos aprendidos se marcarán como «objeto: ID1», «Objeto: ID2», «Objeto: ID3», etc., y el color del marco correspondiente al objeto también es diferente. 
	/
	2. Reconocimiento de objetos:
	Cuando HuskyLens vuelve a encontrar el objeto aprendido, su número de identificación se mostrará en la pantalla. Como se muestra en la figura siguiente, cuando HuskyLens reconoce que el trabajador lleva casco, la pantalla muestra ID1, y si no hay casco, muestra ID2.
	/
	FAQ
	 ¿Puede la función de clasificación de objetos indicar la posición relativa del objeto? No. En la función de clasificación de objetos, la posición del marco es fija, y sus coordenadas x e y centrales en la pantalla permanecen invariables, por lo que no puede dar la posición relativa del objeto en la pantalla. Pero puede aprender diferentes posiciones de objetos como diferentes IDs, y juzgar la posición por ID. Por ejemplo, en los vehículos automáticos, aprende las ID 1, 2 y 3 como los lados izquierdo, central y derecho de la carretera. Al juzgar el ID, puede conocer la posición de los vehículos automáticos con respecto a la carretera.
	 ¿Cómo mejorar la precisión del reconocimiento con el algoritmo de clasificación de objetos? Mantenga pulsado el «botón de aprendizaje» sin soltarlo, puede dejar que HuskyLens aprenda las fotos del objetivo desde múltiples ángulos y distancias, para mejorar la precisión del reconocimiento.
	Puede cambiar el nombre correspondiente del ID, por ejemplo: cambie «Cara: ID1» por «Jack: ID1», y «Color: ID1» por «Rojo: ID1». Esta función se utiliza para nombrar a una persona u objeto, y hacer que el resultado del reconocimiento sea más reconocible. Los 6 algoritmos admiten la personalización del nombre del ID, excepto el seguimiento de líneas. Y solo se admiten nombres en inglés.
	Muestra programa MakeCode 
	/
	La pantalla integrada puede utilizarse para mostrar textos en cualquier lugar de la misma. Admite caracteres, números y símbolos en inglés. Los resultados del reconocimiento y los datos de los sensores pueden mostrarse directamente en la pantalla. Los 7 algoritmos admiten el texto personalizado.
	Muestra programa MakeCode 
	/
	Al igual que una cámara digital, HuskyLens puede tomar fotos o capturas de pantalla y guardarlas en una tarjeta SD. Con una ranura para tarjetas SD integrada en HuskyLens, solo tiene que conectar la tarjeta SD y usarla. Las capturas de pantalla contienen los textos y los marcos que se muestran en la pantalla, mientras que las fotos solo contienen la imagen. 
	Los 7 algoritmos admiten esta función. Se requiere una tarjeta SD para usar esta función.
	Consejos: 
	Se recomiendan marcas de primera línea. 
	Las imágenes guardadas por HuskyLens tienen una resolución de 320*240. Y no se puede cambiar.
	Formatear la tarjeta SD como FAT32. Tomar fotos y capturas de pantalla, y guardarlas lleva algo de tiempo. Por lo tanto, se recomienda utilizar esta función con al menos 0,5 segundos de diferencia.
	La ranura de la tarjeta SD está orientada hacia dentro, por lo que la tarjeta SD debe insertarse hacia fuera como se muestra a continuación:
	/
	Muestra programa MakeCode 
	/
	HuskyLens admite la toma de múltiples objetos aprendidos del mismo algoritmo como un modelo de datos. La tarjeta SD se puede utilizar para guardar el modelo. El modelo se puede volver a cargar incluso si se eliminan todos los datos del algoritmo actual, lo que permite a HuskyLens aprender automáticamente los datos del modelo. Al guardar el modelo, HuskyLens se puede utilizar para múltiples escenas en un algoritmo. Por ejemplo, en el algoritmo de clasificación de objetos, aprende piedra-papel-tijera como un modelo y clasificación de basura como un modelo. Luego, a través del cambio de modelo, las funciones requeridas se pueden realizar rápidamente para evitar repetir el aprendizaje.
	Esta función requiere una tarjeta SD, que debe estar formateada como FAT32. Los 7 algoritmos, cada uno de los cuales puede guardar 5 modelos, admiten el guardado en tarjeta SD y la carga de modelos.
	Método 1: Operar manualmente en el menú secundario de cada algoritmo
	Aquí tomamos la función de clasificación de objetos como demostración. El uso en otros algoritmos es el mismo.
	1. Aprender nuevos objetos: Deje que HuskyLens aprenda varios objetos nuevos. Por ejemplo: en la función de clasificación de objetos, aprenda varios animales con diferentes números de identificación sucesivamente.
	2. Exportar modelo: mantenga pulsado el «Botón de función» para acceder a la interfaz de configuración de parámetros del menú secundario en la función de clasificación y, a continuación, gire el «Botón de función» hacia la derecha hasta la opción «exportar a tarjeta SD» (es decir, guardar el modelo en la tarjeta SD). Pulse brevemente el «Botón de función», marque el «Botón de función», seleccione cualquier opción de 0 a 4 (equivalente a seleccionar la ubicación de almacenamiento, lo que facilita distinguir los diferentes modelos), y luego pulse brevemente el «Botón de función» para guardar el modelo.
	/
	Después de exportar el modelo a la tarjeta SD, lea la tarjeta SD con el ordenador y podrá ver el archivo de datos del modelo con el sufijo .conf en la carpeta «HuskyLens». Los nombres de los archivos guardados por diferentes algoritmos son diferentes. Se muestran a continuación:
	/
	Consejo: Según los nombres de los archivos, podemos saber a qué función de algoritmo pertenece el archivo de datos del modelo exportado. Las imágenes aprendidas en cada modelo no se pueden ver.
	3. Importar modelo: cuando el archivo de datos del modelo ya está en la tarjeta SD, podemos importarlo directamente a HuskyLens. Por ejemplo, en la función de clasificación de objetos, si el archivo de datos del modelo de clasificación de objetos ya está en la tarjeta SD, basta con seleccionar «Importar desde tarjeta SD» en la interfaz de configuración de parámetros del menú secundario de la función de clasificación de objetos, y seleccionar cualquier número del 0 al 4 para cargar el modelo en HuskyLens.
	Después de importar el modelo, HuskyLens puede realizar el reconocimiento utilizando el modelo actual.
	/
	Consejos: Al importar modelos, solo se admiten modelos con el mismo algoritmo.
	Método 2: Crear un programa para activar el guardado/carga de modelos
	De esta manera, micro:bit, Arduino y otras placas base pueden utilizarse para activar automáticamente el guardado o la carga de archivos de modelos. El siguiente bloque de código puede utilizarse para lograr esta función.
	Muestra programa MakeCode 
	/
	Además de pulsar manualmente el «botón de aprendizaje» para aprender el objeto objetivo, también se puede activar mediante programación. Esta función permite a micro:bit, Arduino y otras placas base controlar automáticamente el aprendizaje de HuskyLens. 
	Los 7 algoritmos de HuskyLens admiten esta función.
	Muestra programa MakeCode 
	/
	Resultado
	En el modo de clasificación de objetos, apunte HUSKYLENS a las tres imágenes siguientes por orden. Pulse el botón A de micro:bit o tire hacia abajo del pin A0 de Arduino, entonces HuskyLens aprenderá estas tres imágenes como objetos:ID1 por orden. Cuando HuskyLens reconozca cualquiera de estas tres imágenes de nuevo, mostrará objeto:ID1 en la pantalla, indicando que los tres trabajadores llevan cascos de seguridad.
	/
	Aquí puede personalizar el nombre de ID1, como por ejemplo, safe:ID1. También puede personalizar el texto en la pantalla, superponiendo información relevante para indicar que el estado es con casco de seguridad. Con la información, los resultados del reconocimiento son fáciles de entender.
	8. micro:bit Tutorial
	8.1. Introducción a la codificación
	8.2. Proyecto 1: Reconocimiento Facial
	8.2.1. Introducción del Código Bloques


	En este capítulo, utilizaremos la placa micro:bit para leer datos de HuskyLens. El protocolo de comunicación es I2C. Se puede utilizar Mind+ y MakeCode, luego 
	Se utiliza Makecode para la demostración a continuación.
	8.1.1. Introducción a MakeCode
	Microsoft MakeCode es una plataforma gratuita de código abierto para crear experiencias de aprendizaje atractivas que apoyan un camino de progresión hacia la programación del mundo real. Abrir el enlace  https://makecode.microbit.org  para ver el MakeCode para micro: bit.
	8.1.2. Cargar la Extensión HuskyLens
	1. Crea un nuevo proyecto en MakeCode versión web, y luego haga clic en el botón "Más ..." (icono de engranaje) en la parte superior derecha y seleccione "Extensiones" en su menú desplegable para abrir la página de extensión.
	/
	2. Ponga HuskyLens en la barra de búsqueda, luego haga clic en el botón de búsqueda (el botón de lupa a la derecha de la barra de búsqueda), verá las extensiones de HuskyLens. Luego haga clic para cargar la extensión HuskyLens en MakeCode.
	/
	3. En la de programación, se puede ver el módulo Huskylens.
	/
	/
	Este capítulo muestra cómo conectar HuskyLens a la placa micro: bit, luego la placa micro: bit lee los resultados del reconocimiento facial de HuskyLens. Si HuskyLens lo reconoce (la cara aprendida), la pantalla de matriz de puntos del micro: bit muestra una cara sonriente, de lo contrario, muestra una cara triste.
	El protocolo de comunicación entre HuskyLens y micro: bit es I2C.
	Requerimientos:
	· Hardware
	o micro:bit board x 1
	o micro:bit expansion board x 1
	o HuskyLens x 1
	o M-M/F-M/F-F Jumper wires
	· Software
	o Microsoft MakeCode for micro:bit
	o HuskyLens MakeCode Extension
	Diagrama de conexiones:
	La siguiente imagen es solo de referencia cuando se realiza el cableado. Los pines R y T de HuskyLens (sus funciones son SCL y SDA aquí) están conectados a los pines SCL (P19) y SDA (P20) del micro: bit respectivamente. El protocolo de comunicación entre HuskyLens y micro: bit es I2C.
	Se recomienda una placa de expansión micro: bit para simplificar el cableado.
	/
	Consejos: HuskyLens consume mucha corriente, hasta 3.3V 320mA o más. La placa micro: bit no es suficiente para suministrar energía. Por lo tanto, se requiere una fuente de alimentación externa. Puede conectar la fuente de alimentación externa al conector de alimentación externa de la placa de expansión micro: bit o al conector USB HuskyLens.
	Configuración del protocolo HuskyLens
	Debe configurar el tipo de protocolo de HuskyLens. El protocolo debe ser I2C. Por supuesto, puede adoptar el protocolo de detección automática, que es fácil de usar y conveniente.
	/
	Código:
	/
	Operaciones y resultados esperados:
	1. Cargue los códigos anteriores en la placa micro: bit.
	2. Consulte el capítulo anterior que explica la función de reconocimiento facial (capítulo 7.1), deje que su HuskyLens aprenda una cara, como su cara.
	3. Cuando HuskyLens reconozca su cara, la pantalla de matriz de puntos en el tablero micro: bit mostrará una cara sonriente. Si no fuera tu cara, o no apareciera ninguna cara, mostraría una cara triste.
	9. Ejemplos
	9.1. Piedra Papel Tijera
	9.2. Clasificación de basura
	9.3. Reconocimiento de números
	9.4. Reconocimiento de posición

	El aprendizaje de gestos de máquina puede realizar el reconocimiento de gestos. Se puede ampliar, como reconocimiento digital de gestos, lenguaje de señas, reconocimiento de señas, etc.
	/
	Función de clasificación de basura aparentemente muy avanzada, a través del aprendizaje automático es muy fácil de lograr. Y luego conecte el control de la placa de control principal, unos pocos timones pueden simular la función de clasificación de basura real. Dado que puede clasificar la basura, también se pueden realizar fácilmente funciones como la clasificación de monedas, la clasificación de frutas, la limpieza automática de la cantimplora y otras.
	/
	Ya sea que se trate de un número de dibujos animados, un número escrito a mano o un número mayúsculo a un número árabe, está bien jugar con HuskyLens.
	/
	Aunque la clasificación de objetos no puede devolver los valores de coordenadas de los objetos, podemos aprender colocando objetos en diferentes ubicaciones, logrando indirectamente el reconocimiento de posición. Al utilizar esta función, encontrará que también se puede usar para hacer líneas de patrulla, líneas a la izquierda o derecha, incluso intersecciones, las uniones en T son reconocibles, así como la identificación de intersecciones, semáforos analógicos, etc. implementado directamente. Así es, la función sin conductor se asienta fácilmente.
	/
	Resumen
	Todos los ejemplos anteriores son solo para comenzar nuevas exploraciones. Aplicando la función de clasificación de objetos, podemos implementar muchas de las funciones que solíamos hacer confiando en una cámara de computadora en esta pequeña cámara AI. Con el aprendizaje automático, la idea concebible se vuelve muy grande, aunque parece tener solo una función, pero puede superar las 6 funciones básicas.
	10. Documentación
	https://wiki.dfrobot.com/HuskyLens_V1.0_SKU_SEN0305_SEN0336
	Creative ideas and projects with AI Camera - HuskyLens
	https://learn.dfrobot.com/tag-489.html

