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PROBLEMSTELLUNG

Um 3D- und Markerdaten zur Laufzeit in ei-
ner Augmented Reality App aus dem Internet
nachzuladen, wurde auf Basis der Spieleengi-
ne Unity3D und der Augmented Reality Funk-
tionsbibliothek Vuforia eine Software-Archi-
tektur entwickelt. Diese Architektur wurde

und Markerdaten kompiliert und ausgelie-
fert. Veranderungen an den Daten miussen
als Update der App verteilt werden.

Die Unity3D und Vuforia APl ermaoglichen
jedoch auch Apps, die Daten direkt aus dem
nternet herunterladen und dynamisch ein-

SOFTWARE

Die App wurde mit Unity3D und Vuforia
umgesetzt und basiert somit auf deren Ent-
wicklungskonzept.

e Szenen gliedern Anwendungen funktional

e Skriptkomponenten dienen der Implemen-
tierung
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KREATIVE KOMMUNIKATION.

Vorteile von Unity3D und Vuforia:

e Funktionsumfang der Mono API verflgbar

e Plattformunabhangige Entwicklung fir iOS
und Android

e \Vereinfache Entwicklung von 3D-Apps
e Unity3D unterstitzt viele Medienformate

benutzt um beispielhaft eine iOS und Android

oinden. Je nach Anwendungsfall kdnnen so
App zu implementieren.

nhalte aktualisiert, ausgetauscht bzw. er-
weitert werden ohne die eigentliche App
upzudaten.

e AssetBundle dienen dem Datenaustausch
e Markerdaten werden online generiert

Der Einsatz alternativer 3D- und AR-Funkti-
onsbibliotheken ist prinzipiell méglich.

StandardmaRig werden Vuforia und Unity3D
basierte AR Apps mit allen notwendigen 3D-

UMSETZUNG

Die beispielhaft implementierte App besteht aus zwei Szenen, die das obige Szenario umset-
zen. Beim Start wird die flir das Abfragen des Codes sowie das anschlieBende Herunterla-
den der Daten zustandige Szene geladen. Im Anschluss wird die zweite Szene geladen. Diese
interpretiert die nun lokal vorliegenden Daten, ladt die 3D-Daten und beginnt mit der Aug-
mentierung des Kamerabildes (Abb. 1).

3 Demo App mit dynamisch herunterladbaren Inhalten

Dynamische Augmented Reality

1 Szenario fur Programmablauf der App

Nein

Ja

AR:
- betrachten
- interagieren

Lade:

- config.xml

- 3D-Daten (AssetBundle)
- Marker-Daten

Download:

- Updatelnfo.xml

- config.xml

- dataset.dat & .xml

- AssetBundle .unity3D

Eingabe: CODE

Die notwendige Funktionalitat Iasst sich als endlicher Automat formulieren. Fur die Im-
plementierung der Anwendungslogik wurde das Gof-Entwurfsmuster ,Zustand’ (State-
Pattern) gewahlt. Dieses erlaubt es, Verhalten bzw. Programmanweisungen in Form von

Zustands-Klassen zu kapseln.
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2 Systementwurf fur dynamische AR-App
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ERGEBNISSE

Unity3D und Vuforia ersparen viel Entwick-
lungsarbeit und ermadglichen es AR-Apps mit
dynamischen Inhalten fur Android und iOS
zu erstellen. Das Nachladen von Programm-
code ist unter iOS leider nicht moglich. Zu-
gunsten einer einheitlichen Implementie-
rung fur beide Plattformen wurde deshalb
auf diese Moglichkeit verzichtet.

Addison-Wesley, 1996.

zugen. Ahnlich wie beim World Wide Web
mussten sich Anbieter von Inhalten nicht auf
eine spezialisierte Softwarel6sung festlegen.

code auf der iOS-Plattform zu ermadglichen,
ware Apples Einlenken notwendig und win-
schenswert.

Unity3D. http://unity3d.com/.
Vuforia. http://www.qualcomm.com/solutions/augmented-reality.

Wagner, Daniel und Dieter Schmalstieg: History and Future of Tracking for
Mobile Phone Augmented Reality. In: International Symposium on Ubi-

Fur die Zukunft ware die Etablierung einer
quitous Virtual Reality (ISUVR 2009), 2009.

einheitlichen Architektur wiinschenswert.
Anstelle von Insellosungen einzelner Her-
steller waren funktional standardisierte und
erweiterbare AR-Browser mit einer gemein-
samen Inhaltbeschreibungssprache zu bevor-
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