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Introducere

Abstract

Termenul ,Realitate Augmentatd” a fost introdus in 1990 de cdtre Thomas Caudell, pe atunci angajat al
Boeing. Realitatea augmentata este considerata o extensie a realitatii virtuale — un spatiu virtual in care
timpul, fizica si materialele din lumea reala pot fi depasite. Mai jos este prezentata celebra ilustratie a
continuumului Real-Virtual.

Mixed Reality (MR)

I — - - I
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Fig.1 Continuumul Real-Virtual, Milgram, Takemura, Utsumi si Kishino

Astfel, realitatea augmentata este o tehnologie ce suprapune o lume virtuala generata de catre
computer peste lumea reald, inregistrata de catre sensor-ul video al dispozitivului. Lumea virtuala poate
fi formata din obiecte bi- sau tri-dimensionale de orice tip.

intreaga tehnologie se bazeaza pe cativa termeni, descrisi in continuare:

= Vederea reala — se refera la fluxul video produs de camera telefonului; este aceeasi vedere
obtinuta atunci cand este utilizata camera video a dispozitivului; aplicatia capteaza imaginilie din
fluxul video si augmenteaza in timp real cu obiecte virtuale pentru a crea o realitate extinsa.

» Tnregistrare si observare — descrie metodele disponibile pentru a alinia obiectul virtual la
vederea reald; aceasta implica senzorii de locatie, cum este GPS-ul, compasul digital si
accelerometrul (observare bazata pe locatie) sau un sistem de recunoastere a imaginii
(observare optica); unele aplicatii folosesc ambele metode.

=  Punctul de interes — este un item individual, de obicei, asociat cu o locatie
geografica(longitudine, latitudine, altitudine) sau un model vizual (marker, coperta unei carti, o
imagine, etc.) ce poate fi redata de catre aplicatie; datele punctului de interes contin descrierea
locatiei sau referinta imaginii folosite pentru observare si tipul de continut pentru a fi generat.
De obicei, continutul Tnsusi nu este parte a punctului de interes, dar in schimb este furnizatad o
legatura catre acesta.
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=  Obiectul virtual — continutul digital generat de catre aplicatie si suprapus peste vederea reals;
acest continut poate include modele 3D, 2D, pictograme si text.

= Canale, nivele si lumi — se refera la grupurile ce publica obiectele virtuale ale punctului de
interes asociat.

= Augmentare bazata pe marker — este cazul in care pentru observarea optica

sunt folosite imagini artificiale intentionat create pentru a servi aplicatiei de
realitate augmentata.

= Augmentare fard marker-e - este situatia in care la observarea optica sunt utilizate imagini
,haturale”, nemodificate.

= Observare bazata pe locatie — obiectul virtual este suprapus peste fluxul real, luand in calcul
informatiile geo-locationale obtinute de la senzorii
terminalului. a

= 6 grade de libertate — se refera la capabilitatea
sistemului de observare de a mentine alinierea la un

obiect real intr-un spatiu tridimensional; senzorii de A

locatie sunt capabili s3 ofere informatii referitoare la | Infata PN
directiile ,inainte/inapoi”(1), ,stanga/dreapta”(2), 5 \(\
,sus/jos”(GPS-ul)(3), ,giratie”(compasul)(4), W 25 §1 :
,inclinare”(5) si ,,rostogolire” (accelerometrul)(6). 6 N !

= Near Field Communication — tehnologie bazata pe wireless de raza scurta (pana in 4 cm); implica
un chip ,initiator” activ si unul ,tintd” pasiv care poate fi activat de catre campul magnetic al
initiatorului; asadar, tinta nu are nevoie de baterii si poate avea forme flexibile si
portabile(carduri, stick-ere, tag-uri); NFC-ul se presupune a fi inlocuitorul marker-elor.

Datorita dispozitivelor mobile tot mai performante, au aparut diverse aplicatii ce implementeaza
realitatea augmentata. Dintre acestea, cele mai raspandite sunt asa-numitele browser-e: Junaio,
Layar, Sekai Camera, Wikitude Worlds Browser, LibreGeoSocial Open Source Browser s.a. Exista si o
multitudine de alte aplicatii in diverse domenii cum ar fi cel educational, distractiv, publicitar,

s.a.m.d.

Release 2 screws B <«— Aplicatia BMW de asistenta a tehnicianului la reparatia
motorului.

Aplicatie de modelare virtualda —»
inimii umane.

Pag. 4



Realitatea augmentata pe dispozitive Android

Descriere
Prezenta lucrare descrie modul in care poate fi realizata o aplicatie de realitate augmentata pentru un
dispozitiv cu sistemul de operare Android.

Pentru realizarea aplicatiei a fost utilizat instrumentul de dezvoltare a jocurilor, Unity3d cu add-on-ul
pentru Android(disponibil gratis pana pe 08 aprilie 2012) si extensia pentru acesta - Vuforia a celor de la
Qualcomm. Unity3d a fost ales pentru simplitatea cu care se poate crea o aplicatie de realitate
augmentata. Pentru extensia Vuforia, realizata de Qualcomm, s-a optat datorita perfomantelor si
suportului pe care comunitatea Qualcomm il ofera. Astfel, a fost posibila crearea aplicatiei fara a scrie
nicio linie de cod.

Vuforia permite diverse implementari ale realitatii augmentate: modelul peste care se suprapune lumea
virtuala este o imagine — Tn acest caz suporta o tinta unica; modelul este un marker de tipul Qualcomm —
sunt posibile tinte multiple. De mentionat ca marker-ul Qualcomm este un marker specific si trebuie
obtinut de la Qualcomm(gratis). Proiectul in cauza foloseste o imagine peste care va suprapune un
model 3D. Acest obiect este creat cu setul de instrumente Blender, disponibil, la fel, gratis.

Modelul, denumit de Qualcomm Image Targets, este imaginea pe care Vuforia o poate detecta si urmari.
Sunt folositi algoritmi sofisticati pentru a detecta si urmari proprietatile imaginii. Tinta este recunoscuta
prin compararea acestor caracteristici naturale cu proprietatile imaginii pastrate intr-o baza de date.
Odata recunoscutd, tinta va fi urmarita atat timp cat ea se afl3, cel putin partial, in campul de vizibilitate
al camerei. Aceasta este una din performantele Vuforia — obiectul 3D este redat chiar si la unghiuri
apropiate de 180° sau la distante, relativ, mari fatd de imaginea model. Aceste target-uri sunt create on-
line pe site-ul Vuforia(necesita crearea unui cont) din fisiere .jpg sau .png(sunt suportate doar imagini
RGB sau Tn gama de gri), utilizand un sistem de management al {intelor — Target Management System.
Caracteristicile extrase sunt pastrate intr-o baza de date si folosite pentru comparatiile din runtime.
Toate tintele sunt organizate in seturi de date — datasets. Vuforia permite incarcarea, activarea,
dezactivarea si eliminarea dataset-urilor in runtime. O aplicatie poate contine mai multe dataset-uri,
care pot fi interschimbate in timpul executiei aplicatiei.

Prezentul proiect utilizeaza un set de date format dintr-o singura imagine. Aplicatia urmareste si
recunoaste doar o tinta unica in scena.

in calitate de development phone este utilizat dispozitivul Samsung Galaxy S cu sistemul de operare
Android Ice-Cream Sandwich versiunea 4.0.4.
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Principii de functionare

Pachetul unity ,Image Target”, oferit de Qualcomm, contine deja script-ul necesar pentru functionarea
aplicatiei. Astfel, fisierele C# cu script-ul dorit se ataseaza obiectelor scenei 3D pentru a determina
comportamentul acestora. Proiectul dat specifica 3 tipuri de comportament pentru obiectul camera
»ARCamera” si 3 pentru obiectul imagine tinta , ImageTarget”. Script-ul pentru inchiderea aplicatiei a
fost atasat obiectului ,ARCamera”. Celelalte fisiere C# sunt pastrate pentru dezvoltari ulterioare.

Diagrama claselor Obiect ARCamera

. QCARBehaviour ‘ DataSetLoadBehaviour ‘ closeApp ‘

DefaultTrackable

ImageTargetBehaviour ‘

TrackableBehaviour ‘ TurnOffBehaviour

T EventHandler !
DataSetTrackableBehaviour ‘ l
I  ITrackableEventHandler | |

Fig. 2 Organizarea claselor
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Comportament pentru ARCamera
Obiectul are atasate urmatoarele fisiere:

- QCARBehaviour;
- DataSetLoadBehaviour;
- closeApp.

QCARBehaviour este responsabila cu urmarirea imaginii tinta si generarea obiectului virtual pe suprafata
acesteia. Functia mostenita Update este apelata la fiecare cadru si actualizeaza scena cu noile valori de
urmadrire.

wold Update()

{

if ('mIsInitialized)

return;

Get the current orientation of the surface:
ScreenOrientation surfacelrientation = |Screendrientation)getSurfacelrientation();
/ Check if we need to update the video background configuration and projection matrix:

if (QCAR.IsRendererDirty() || mProjecticnlrientation != surfacelrientation)
i

ConfigureVidecBackground();

UpdateProjection{surfacelrientation);
}

ind & simple material to clear the OpenGl state
mClearHaterlal SetPass{ﬁ?.
S/ OQCABManager renders the camera ilmage and updates the trackables
QCARManager.Instance.Update (mProjectionlrientation) ;
/4 Tell Unity that we may have changed the OpenGl state behind the scenes
GL.InvalidateState();
/ Update the camera clear flags

UpdateCameraClearFlags{J
/4 Let the trackable event handlers know that al1]1 trackables have been updated
foreach (ITrackerEventHandler handler in mTrackerEventHandlers)
{

handler.OnTrackablesUpdated();
}

}

Fig. 3 Actualizarea scenei cu noile valori de urmarire
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Clasa DataSetLoadBehaviour realizeaza incarcarea setului de date corepsunzator imaginii {inta ce se
doreste a fi detectata. Awake() este, asemeni functiei Update(), o metoda a clasei MonoBehaviour.

wold Awakel)
{
if (Application.isEditor)
{
return;

t

if (IrackerManager.Instance.Fetlracker (Iracker.Iype. IMAZE TRACEER) == null)
{

IrazckerManager.Instance. InitTracker (Tracker. Iype. IMACE TRACEER);
}

if (mDataSetsToLoad.Count <= 0)

{
Debug. LogWerning ( "Ho date sets defined. Not losding eny dete sets. ") s
return;

t

foreach (string detaSetlame in mDetaSetsToLosad)
{
if (!DatzSet.Exists(datzSetHams))
{
Debug. LogError | "Data set " + detaSetMame + " does not exist.");
continue;

t

ImageTracker imageTracker = (ImageTracker)TrackerManager.Instance.zetTracker |(Tracker. Type. IMAGE TRACEER);
DataSet datzfSet = imageTracker.CrestebDataSet();

if (!datzSet.Losd dataSetlame) )

{
Debug. LogError("Failed to load date set " + deateSetMame + ".");
continue;

set if it iz the one specified in the sditor.

if (mDatzSetTolotivate == datzSetName!)

{

f ACCiwvaCe Che data

imageTracker.hetiveteDataSet (datalet) s

t

Fig. 4 Incircarea setului de date

CloseApp a fost adaugata pentru a permite utilizatorului sa pardseasca aplicatia prin apdsarea butonului
Back. De remarcat, daca se apasa butonul Home aplicatia nu este parasita, ci doar pusa in modul sleep.

La fiecare frame se verifica daca nu a fost apdsat butonul Back.
wvoid Tpdate ()

if (Input.GZetEeyDown (EeyCode.Escape))
{

pplication. Quit();

Fig. 5 lesirea din aplicatie
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Comportament pentru ImageTarget
Urmatoarele clase sunt atasate obiectului ImageTarget:

- ImageTargetBehaviour;
- TurnOffBehaviour;
- DefaultTrackableEventHandler.

ImageTargetBehaviour este clasa ce reprezinta imaginea tintd. DataSetTrackableBehaviour reprezinta
setul de date Tncarcat cu imaginile {inta corespunzatoare, iar TrackableBehaviour este clasa de baza ce
implementeaza detectia si urmarirea imaginii tinta. TurnOffBehaviour este utilizat pentru a intrerupe
generarea unui obiect virtual in timpul executiei. Clasa DefaultTrackableEventHandler implementeaza
handler-ul ce trateaza evenimentul de urmarire a tintei.

Cand imaginea tinta se afla in campul vizual al camerei, obiectul 3D este generat pe suprafata acesteia,
in caz contrar — redarea obiectului este intrerupta.

private woid CmTIrackingFound()

1

Benderer[] rendererComponents = GFetComponentsInChildren<Benderer>();

A4 Enable rendering:

foreach (Renderer component in rendererComponents) |
component . enakled = true;

Debug. Log({"Trackakle " + mTrackableBehaviour.TrackableName + " ESound");

Fig. 6 Depistarea tintei

privaete woid OnTrackingLost ()

{

Benderer[] rendererComponents = GetClomponentsInChildren<Benderer®();

A Digablie renadering:

foreach (Renderer component in rendererComponents) {
component . enabled = false;

Debug. Log ("Trackabkle " + mIrackaskleBehaviour. TrackebleName + " lost");

Fig. 7 Pierderea tintei
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Extinderea realitatii
Principiul operational este foarte simplu:

- se realizeaza captura video;
- se adauga obiectele 3D pe scena;
- se afiseaza cadrul obtinut intr-un flux video.

Resursele tintei ‘

- ]
Cadrul Conversie

o adru
— Camera e format

© camerei

pixel-i

Aplicatie | e e e e - -

Cadre
convertite

l v

Verifica Obiect de

obiectul de

stare Cadre

convertite
K Tracker ‘
Actualizeaza Y |mageTarg
logica Captura
L inta
aplicatiei ¢
v
Reda Stare Detecteazd noi obiecte :
. | e | | | T e y
Reda obiectul Rreiizuaizace ST —— PTTIIIIIIIIIIIIN ‘
grafic Urmareste obiectele !
‘—

Fig. 8 Principiul , extinderii realitatii” cu Vuforia
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Obiectul camera asigura ca fiecare cadru video este captat si transmis catre tracker. Cadrul este transmis
in mod automat, intr-un format si dimensiune dependente de dispozitiv. Convertorul de imagine este
necesar pentru a converti din formatul camera(cum ar fi, YUV12) intr-un format acceptabil pentru
redarea OpenGL ES(de exemplu, RGB565) si pentru urmarire. Aceasta conversie, de asemenea, include
subesantionarea pentru ca imaginile furnizate de camera sa fie disponibile in diverse rezolutii in stiva
cadrelor convertite. Tracker-ul contine algoritmii ce permit detectia si urmarirea obiectelor reale in
cadrele video. Rezultatele recunoasterii sunt pastrate intr-un obiect de stare, folosit de catre modulul ce
genereaza imaginea. Acest modul reda imaginea ce trebuie sa apara pe ecranul terminalului.

Pentru fiecare cadru procesat, obiectul de stare este actualizat si este apelata metoda de generare a
continutului grafic. intregul proces se rezuma la pasii:

1. verificarea obiectului de stare pentru aparitia unor imagini detectate sau actualizari ale
imaginilor(schimbarea pozitiei);

2. actualizarea logicii cu noi date de intrare;
redarea graficii augmentate.
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Desfasurarea proiectului

Alegerea si crearea imaginii tinta

Dupa cum a fost mentionat in descriere, imaginea tinta impreuna cu setul de date necesar pentru
detectie si urmarire este creat prin intermediul sistemului celor de la Qualcomm - Target Management
System. Dimensiunea tintei se refera la dimensiunea reala a imaginii Tn unitati ale scenei 3D. Aceasta
dimensiune este foarte importanta, intrucat pozitionarea lumii virtuale va fi realizata respectand aceeasi
scara. Astfel, daca modelul are in latime 16 unitati, atunci, la deplasarea camerei din partea stanga a
modelului spre dreapta, obiectul virtual isi va modifica pozitia cu 16 unitati.

Dimensiunea actuala a imaginii imprimate se recomanda a fi cuprinsa intre 20 si 100 cm Tnsa, sunt
posibile si valori mai mari sau mai mici. De asemenea, se recomanda ca dimensiunea tintei, in unitati ale
scenei 3D, sa fie raportata la dimensiunea tintei imprimate. Astfel, se poate presupune ca unei unitati li
corespunde 1 centimetru din imaginea imprimata.

Pentru a beneficia de performantele pe care Vuforia le poate oferi, este necesar sa fie ales un model
tinta cat mai bun, usor detectat si urmarit de catre aplicatie. Pentru a obtine o tinta ideala, sunt
recomandate imaginile:

e Bogate in detalii(o scena din strada, un grup de persoane, colaje si amestecuri de obiecte, scena
din sport, etc.).

e Cu un contrast bun, dispunand atat de regiuni intunecate cat si de regiuni luminoase.

e Bineiluminate.

e (Care nu au zone sterse in luminozitate sau culoare.

e (Care nu au structuri repetitive cum ar fi un cdmp cu iarba, fatada unui bloc, tabla de sah s.a.

Pentru imprimare, se recomanda ca rezolutia imaginii sa depaseasca 200-300 dpi. Tinta trebuie sa aiba
aceleasi proportii cu ale imaginii imprimate si sa fie intr-o oarecare masura identica cu aceasta, in sensul
ca luminozitatea, contrastul s.a.m.d. sa fie corelate. Pentru crearea tintelor, sunt acceptate imagini in
format .png sau .jpg mai mici de 2MB.

Crearea modelelor se poate face fie intr-un nou proiect, fie intr-un proiect existent. Pentru noua tinta se
specifica numele, latimea si tipul — ,,Single Image”. Celelalte doua sunt ,,Multi Target” — reprezinta mai
multe imagini combinate din care se creeaza o tinta unica. Mutli Target este folosit in cazul in care
imaginea model reprezinta un obiect tridimensional.

n figura 9 este prezentata fereastra pentru setarea numelui, tipului si dimensiunii modelului.
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Create Trackable

Trackable Name:
Sol

Select Trackable Type:

- & ¢

Trackable Scene Size:

Enter the desired width of your trackable. The trackables height will be
calculated automatically when you upload your image.

width: [287]

& Create Trackable

Fig. 9 Crearea imaginii tinta

Dupa incarcarea imaginii, sistemul o analizeaza si intoarce setul de date necesar pentru detectia si
urmarirea ei. Calitatea tintei, din punctul de vedere al recunoasterii si detectiei, este apreciata pe o
scard de 5 stele. Figura 10 prezintad o imagine evaluata cu 5 stele.

Fig. 10 Imaginea si formele de recunoastere si detectie

Pag. 13




Realitatea augmentata pe dispozitive Android

Pentru a ajunge la acest rezultat au fost necesare cateva transformari asupra imaginii originale.

Pentru comparatie, in figura 11 este prezentata diferenta intre cele doud imagini.

Imagine originala Imagine obtinutad Tn urma transformarilor
Fig.11 Comparatie: imagine originala — imagine transformata
Au fost aplicate urmatoarele transformari, in ordinea in care urmeaza:

- Marire contrast;

- Marire luminozitate;

- Micsorare midtone;

- Marire saturatie;

- Micsorare hue;

- Primele 3 transformari pentru imaginea obtinuta.

Acum se poate descadrca imaginea tinta in format pachet unity(.unitypackage).

Trackable Assets Package Download

Select a format to match your development option:

) SDK (Eclipse, Ant, Xcode, etc.)
@ Unity Editor

Trackable assets name:

Sol unitypackage

Fig. 12 Descarcare imagine {inta
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Modelarea lumii virtuale

Obiectul 3D este o alta provocare a aplicatiilor de realitate augmentata. Dispozitivele mobile nu
utilizeaza libraria grafica OpenGL standard, ci versiunea ES. Aceasta impune ca obiectele 3D sa fie
triangulate, in caz contrar ele nu vor fi redate. Triangularea reprezinta procesul de divizare a tuturor
poligoanelor in triunghiuri. Blender stie sa faca acest lucru. O alta problema care poate sa apara este
legata de utilizarea texturilor prost dimensionate, intrucat majoritatea terminalelor mobile recunosc
doar patrate si dreptunghiuri 2x1 sau 1x2 pentru fisierele texturi. Astfel, 512x512, 32x16 si 64x128 sunt
dimensiuni acceptate, in timp ce 1024x16 sau 512x64 — nu. O alta incomoditate legata de texturi este
faptul ca exista limite pentru numarul total de fisiere texturi ce pot fi incarcate in acelasi timp de o
aplicatie si, la fel, exista limite pentru dimensiunea lor(1024, 512, si 256 pixeli).

Lumea virtuald consta dintr-un obiect 3D ce reprezinta o casa din busteni.

Fig. 13 Obiectul 3D modelat cu Blender
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Aplicatia pentru realitate augmentata
La instalarea extensiei Vuforia pentru Unity3d vor fi create 7 fisiere noi:

- vuforia-android-xx-yy-zz.unitypackage: extensia QCAR de baz3;

- vuforia-imagetargets-android-xx-yy-zz.unitypackage: exemplu de aplicatie cu imagini tinta;

- vuforia-framemarkers-android-xx-yy-zz.unitypackage: exemplu de aplicatie ce utilizeaza
marker-i;

- vuforia-multitargets-android-xx-yy-zz.unitypackage: exemplu de aplicatie ce utilizeaza Multi
Targets;

- vuforia-virtualbuttons-android-xx-yy-zz.unitypackage: exemplu de aplicatie ce implementeaza
butoane virtuale;

- vuforia-backgroundtextureaccess-android-xx-yy-zz.unitypackage: exemplu ce utilizeaza texturi
de fundal cu secventa video;

- vuforia-occlusionmanagement-android-xx-yy-zz.unitypackage: aplicatie ce implementeaza
efectul de ocluzie.

Pentru proiectul de fata a fost folosit exemplul de aplicatie cu imagine tinta. Astfel, pachetul unity
respectiv este incarcat in proiect, iar apoi se inlocuiesc sau se sterg componentele neutilizate.

Figura 14 prezinta modul in care se adauga pachetele necesare intr-un proiect ,,.unity”.

- New Unity PIJEct 1 BC and Mac Standalone

File Edit Assets GameObject Component Terrain Window Help
3 Create

Show in Explorer

Delete

Import New Asset..
Import Package Custom Package...

Export Package.
Character Controller

Glass Refraction (Pro Only)

Select Dependencies

Refresh

Reimport All

Sync ManoDevelop Project

Image Effects (Pro Only)
Light Cookies

Light Flares

Particles

Physic Materials
Projectors

Scripts

Skyboxes

Standard Assets (Mobile)
Terrain Assets

Toon Shading

Tree Creator

Water (Basic)

Water (Pro Only)

. 14 Adaugare pachete in proiect unity
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n continuare se inlocuieste camera principald cu camera QCAR, se adaugd obiectul ImageTarget si
lumea virtuala care se doreste sa apara peste imaginea tinta. Primele doua se gasesc in directorul
,Qualcomm Augmented Reality” -> ,,Prefabs” din cadrul proiectului, in timp ce lumea virtuala
trebuie incarcata in proiect. Adaugarea obiectului 3D se face intr-un mod asemanator cu adaugarea
pachetului unity.

[ Unity - Untitled - New Unity Project = PC and Mac Standalone

File Edit Assets GameObject Component Terrain Vuforia Window Help

Create

Show in Explorer

Delete

Import New Asset...

Import Package

Export Package...

Select Dependencies

Refresh

Reimport All

Sync MonoDevelop Project

Fig. 15 Adaugare obiect 3D in proiect unity

Apoi, prin manevre drag-and-drop se construieste ierarhia proiectului, descrisa mai sus. De remarcat
faptul ca va fi necesara si adaugarea pachetului unity ce contine setul de date pentru imaginea tinta

reata.
creatd —

[ Unity - Casa din Busteniunity - Casa dif Busteni - Android
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Fig. 16 Creare ierarhie proiect
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Este important sa fie adaugat un nou obiect numit ,,Directional Light” (din meniul GameObject-
>Create Other) pentru a ilumina suprafata imaginii tinta, altfel ea va fi intunecata si nu va
corespunde cu imaginea tinta imprimata.

Imaginea tinta trebuie sa fie parinte pentru toate obiectele 3D ce vor fi generate peste modelul tinta
imprimat.

Setarile proiectului unity
Setarea corespunzatoare a proiectului este la fel de importanta precum si pasii descrisi mai sus. O setare
incorecta nu va genera obiectul virtual pe suprafata imaginii tinta imprimate.

Se va selecta obiectul ImageTarget din ierarhie si se vor seta din fereastra Inspector urmatoarele:

- insectiunea Image Target Behaviour, Data Set cu setul de date incarcat;
- 1nsectiunea Image Target Behaviour, Image Target cu imaginea tinta din cadrul dataset-ului
incdrcat.

Din ierarhie, se va selecta obiectul ARCamera si se vor realiza urmatoarele:

- insectiunea Data Set Load Behaviour, se va selecta un set de date existent pentru Activate Data
Set.

Pe langa aceste setari, pot fi si altele, precum Camera Device Mode, Synchronous Video s.a.

Acum se poate trece la faza de compilare si executie, care va crea fisierul .apk si va instala aplicatia pe
dispozitiv.
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Prezentarea rezultatului

Dupa ce imaginea tinta a fost imprimata(poate fi gasita in anexa), se poate lansa in executie aplicatia.
Camera telefonului trebuie orientata catre imaginea imprimata. Ca efect, pe ecranul telefonului se
observa obiectul 3D modelat, adica o casa din busteni.

Fig. 17 Rezultatul obtinut
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Concluzie

Realizarea unei aplicatii ce implementeaza realitatea augmentata implica un proces complex prin care se
specifica fiecare detaliu privind extinderea realititii. In general, acest proces poate fi divizat in 3 etape:

setarea imaginii tinta, fie ea o imagine oarecare sau un marker;
modelarea anturajului virtual;

3. descrierea functionalitatii — prezentul proiect utilizeaza limbajul C#(iar Vuforia pentru SDK-ul
Android foloseste Java).

O provocare este realitatea augmentata pe dispozitivele mobile, intrucat acestea recunosc si pot reda
doar un anumit gen de modele grafice — cele triangulate, discutate Tn cadrul documentatiei date.

Scopul aplicatiei realizate a fost de a face o introducere in domeniul realitatii augmentate pe telefoane
cu Android. Astfel, realizarea este departe de a fi perfecta(aici este mentionat si obiectul 3D), eventuale
mbunatatiri vizand modelarea lumii virtuale, adaugarea a noi functionalitati aplicatiei precum
implementarea unor butoane virtuale, utilizarea mai multor imagini {inta in cadrul aceleiasi activitati
Android cu scopuri diferite s.a.

Realitatea augmentata este o tehnologie aflata in etapa de dezvoltare. Din acest motiv, inca nu au fost
elaborate standarde care sa specifice modul in care utilizatorii interactioneaza cu aplicatia si cum sa fie
realizata augmentarea in fiecare din domeniile de activitate umana. Interactiunea utilizatorului cu
realitatea augmentata este o alta problema cu care se confrunta dezvoltatorii de aplicatii. Deja exista
blogger-i care au ajuns in ,valea dezamagirii” precum lllya Vedrashko, care a concluzionat in analiza sa
asupra microsite-urilor despre realitate augmentata ca ,wow” a degradat rapid la ,,meh”, si David Klein,
care a abordat tema ciudateniei sociale cand un telefon este tinut in fata pentru cateva minute, in
postarea de pe blog-ul sau ,You Look Ridiculous: The Other Augmented Reality Issue”. Totusi, viitorul
realitatii augmentate este unul luminos, avand in vedere ritmul cu care se dezvolta tehnologiile; aici
trebuie mentionat proiectul GoogleEye al celor de la Google ce presupune realizarea unor ochelari,
obisnuiti la exterior, care sda implementeze realitatea augmentata.

Aparuta cu peste un deceniu in urma, realitatea augmentata a fost disponibila doar in laboratoarele de
cercetare. Prezentul proiect demonstreaza ca acum aceasta tehnologie este accesibila unui public mai
larg la costuri, relativ, reduse.
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