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TP réalité augmentée : Unity + Vuforia - créer une IHM en AR

1. Introduction

L'AR est la réalité augmentée : le principe est de superposer des informations utiles sur
le monde réel.

L'usage en industrie commence a émerger afin de faire de la maintenance assisté. Un
technicien équipé de lunette AR peut étre guidé afin de réaliser des taches complexes
nécessitant des aides externes.

2. Objectif

Etre capable de créer une IHM en AR en utilisant : unity3D (logiciel de création de jeu
3D) et vuforia (moteur de reconnaissance de forme)

2.1 En détail

L'application se compose d'éléments Ul (user interface) qui se superposent a la réalité
visualisée a travers une caméra.

Les données affichées proviennent d'une base de données.

Des scripts développés en C# permettent |'activation des éléments et les interactions :
utilisateurs, réseau, BDD.

2.2 Matériel nécessaire

2.2.1 Logiciels

Installer Unity3D 2018 (pour I'l[HM) + Visual Studio 2017 associé (pour les scripts en c#
avec autocomplétion)

Installer Vuforia a partir d'unity. (ajouter un module a partir de UnityHub)

Installer le SDK android afin de pouvoir compiler pour android : SDK platform (Android6
API123) + SDK Tools 26.1.1

RppTalaiue

Menus and Toolbars SDK Platforms SDK Tools SDK Update Sites
System Settings

Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an API level by

Passwords default. Once installed, Android Studio will automatically check for updates. Check "show package details” to
HTTP Proxy display individual SDK components.
Data Sharin Name API Level Revision Status
J (] Android 9.+ (@ 2 3 Not installed
Updates L] Android 9.0 (Pie) 28 6 Not installed
U Android 8.1 (Oreo) 27 3 Not installed
fal DICEDR (] Android 8.0 (Oreo) 26 2 Not installed
Notifications [_] Android 7.1.1 (Nougat) 25 3 Not installed
Quick Lists [l Andro!d 7.0 (Nougat) 24 2 Not installed
Android 6.0 (Marshmallow) 23 3 Installed
Path Variables ["] Android 5.1 (Lollipop) 22 2 Not installed
- + oo .. LARGrOId 5.01@llRORA) ... 21 2 _ Not installed
Appearance ~
Menus and Toolbars SDK Platforms SDK Tools SDK Update Sites
System Settings ) ) )
Below are the available SDK developer tools. Once installed, Android Studio will automatically check for
Passwords updates. Check "show package details” to display available versions of an SDK Tool.

HTTP Proxy : Name Version Status
Android SDK Build-Tools Update Available: 29.0.2
DSy ["] GPU Debugging tools Not Installed
Updates (] ups Not Installed
) [_] NDK (Side by side) Not Installed
) cve Nt nald
Notifications [] Android Auto API Simulators 1 Not installed
Quick Lists ("] Android Auto Desktop Head Unit emulator 1.1 Not installed
("] Android Emulator 29.2.1 Not installed
Path Variables : Android SDK Platform-Tools 29.0.1 Update Available: 29.0.4
Keyman Android SDK Tools 26.1.1 26.1.1 Installed
["] Documentation for Android SDK 1 Not installed
Editor [] Geogle Play APK Expansion library 1 Not installed

"] Gooagle Play Instant Development SDK. 190 Not installed | |
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2.2.2 Matériel
Une webcam 720p si vous travaillez sur un pc sans caméra.

Un téléphone android avec écran 2880x1440 pour la 3D et
(fonction de I'api android que vous installez.)

2.2.3 Configuration de la caméra vuforia

au moins android 5

Le choix de la camera de test (lors du développement sous windows) se fait dans le
menu : vuforia configuration + webcam + camera device (choisir votre caméra)

z ] [Laynut =

[ &collab ~ | @ [ Account ~ |

[ Layers

J

= Hierarchy ® = O Inspector A=
Create v | (aral VuforiaConfiguration @ = &
v @ SampleScene* = ez

[ I Directional Light

| ARCamera » Global
. JEventSystem

» | /ImageTarget » Digital Eyewear

1 - logosN

Webcam profiles ensure that Play Mode performs well with your
webcam.

You can create a custom profile for your camera by editing
*Ci/Program

rofiles.xml"

v &l soript

> (JCanvas » Databases
|| ScriptGameObject
» Video Background
¥ Device Tracker
Track Device Pose (m)
€ T G s
2 enable the Positional Device Tracker.
gy Article
@1 Project -
| e
| create | (@ | 4 | X WiebLa
I ria Enging
v Gl Assets gineD
» & Editor No webcam profile has been found for your webcam model: TIGA
Device',
v & Resources A default profile will be used.

Files/Unity/Hub/Editor/2018.3,14f1/Editor/Data/PlaybackEngines/V

uforiaSuppert/VufariaResources
= eI Camera Device 3 TIGA Device
= Quitter
o WebTest Here you can enter the index of the € used internally for
» &5 StreamingAssets aur render to texture functionality, the ARCamera will be configured to
not draw this layer.
» G Vuforia :

» [l Packages Render Texture Layer 30

2.3 Exemple de résultat attendu.

| Asset Labels “

‘Unity 2018.3.012 Personal - SampleScene.unity - ARvuforia01 - Android <DX11 on DX9 GPU> =
File Edit Assets GameObject Component Window Help
mm El :(%): @ Global u“m [ &collab - | @ [Account - | [Layers -] (2by3 -
# Scene Hierarchy &= © Inspector FE
| Shaded Gizmos * | (GrAll eate * | (@rAl —
" £ — ARCamera Static =
v@ SampleScene = - TQ ( d L B u -
I Directional Light __ %9 Lntagge, A Layer \Defal z
ARCamera v A Transform @=e
& mage target robot Position X|0,07 Y [0,1 |Z[-2.46
» | ImageTarget microonde Rotation X [-35,432] ¥ [237,91¢ 2[-329,21]
v () Canvas Scale X[1 o Z|[1
» || boutonlLancer
S -
> boutonQuitter > % ¥ Camera 7] : &
|/ ImageLogoBTSSN @ ¥ Audio Listener [FIEC]
L) Eventsystem "@Vufuria Behaviour (Script) ﬁ 3o
» | JImageTarget logo developpe Download new \/uferia Engine version: 8.1.10
|| MesScriptsGameObject
World Center Made [ pevice +]
[ Open \Juforia Engine configuration ]
» .« ¥ Default Initialization Error Handl [ 5! %
[ Add Component i

€ Game [ console

| Free Aspect Maximize On Play | Mute Audio | stats | Gizmos 1| || @3 project ] Flet

-| (@
| create - |

v [ Assets
» fal Editor
» Gl Gizmos
» (&l Resources
» (G Scenes
v & scripts
= Affichevalslidervoiel
| Quitter
» Gl StreamingAssets
» (Gl TextMesh Pro
» & Unityvs
» (& uforia
» (i Packages

() Build completed with a result

19:14
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Pour les scripts en C# : https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html

3.2 Prise en main Vuforia

Vuforia permet de gérer une caméra AR au lieu d'une caméra classique utilisée dans les
jeux vidéo : FPS (first person shoot). Cette outil caméra est capable de faire de la
reconnaissance d'éléments.

Le document: getting start with vuforia permet de comprendre le principe et
I'installation avec Unity.

L'utilisation de Vuforia nécessite la création d'un compte afin de bénéficier de la base
de données d'éléments que Vuforia peut reconnaitre.

3.2.1 Créer un compte :

Aller sur : https://unity-landing.vuforia.com/ + Register

3.2.2 Remplir le formulaire

Créer un licence key (gratuite au 15 mai 2019 mais il semble que ¢a change !! a voir)

Vuforia Der X

-‘_é-% c o9 @ © @ https;//developer.vuforia.com/vui/prici B e s @ 1%  Q Rrechercher Lo @ Q& =

engine

developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support

Develop for Free

You can use Vuforia for free to develop and test your application. Whether you are working on the next big game or on a breakthrough solution for
your business, we will give you all the tools you need to succeed. Community support is available through the Vuforia developer forums. Register
now for a free Development License Key.

Using Vuforia integrated with Unity? Vuforia Engine is now directly integrated with the Unity Editor for the most seamless development
experience possible. Learn more about how Vuforia Engine works with Unity.

Are you a professional developer looking to stay on the cutting edge of AR? Get early access to the latest features and receive direct support by
joining the Vuforia Innovator Program.

Ready to Deploy?

Purchase the key that fits your project and company profile. Let us know if we can help!

Classic Cloud* Pro

Get access to standard Create large and/or dynamic set of Get access to advanced
functionality targets functionality

Buy Classic Buy Cloud Contact Us
Price $499 one-time $99 /mo
License Eligibility Apps built for companies with revenue Apps built for companies with revenue No revenue restriction

under $10 Million/year under $10 Million/year

- i 20:15

3.2.3 Récupérer la key :
Exemple de key fournie :
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AUjGoEL/////AAABmXwuZgZ3SkP9uoSilm+wgnttP8P9yfPC8BNO3imHIbY4YqM9gAnmX
YZ4h9mDG51XBguKtBPonvvIin9JQmejWZCOAciGO06ZsSV6W5IFe8/CLVp934Fs3sYVCIgA
0BJ70X4YsskviIWgtFAIHTAkZI1gCZZrxCa0OXt0oF1wNu3elwWBwrKcylvlqC6K5S5tgVS970
06y6MXWGx97dL5LIkobCiEBEbr+ibsiB+f3bKoZuOtBCigNgQBx/KDIBmcs+FNLkhdJCT5Q
gTWTF3LIS3RbedmbfhZyMK3HrxIUxQuaFN8pQTiCtivdpglocluiYsMqgn6dCOg5g1WH7A
NbY2pAsxMe9wwArzQ7jRWVmIJvKvM3p

Cette key servira dans unity.

Vuforia Dew X

() C @ 9 ® © @& httpsy//developer.vuforia.com/vui/develop/licenses/d we @ % Q Rechercher + N @D Q«§ =

engine - . _
devempg o) Home Pricing Downloads Library Develop Support \Log Out

License Manager  Target Manager

License Manager > essai0l

essaI01 Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

AUJGOEL/////AARBMXWUZgZ3SkP9uoSilm+wgnt tP8POyfPCEBN03imH1bY4YgM3gANMXYZ4hOmDGS1XBguKtBPonvvI
n%JQme jWZCOACiGO06ZsSVE6W51Fe8/CLVPp934Fs3sYVCIqAOBI70X4YsskvIWgtFAIHTAkZ11qCZZrxCa0Xt0oF1wNu3
elwWBWrKcyJdvlqC6K55tgVS97006y6MXWGx 97dL5L1kobCiEBEbr+ibsiB+f3bKoZuOtBCigNgQBx /KDIBmcs+FNLkhd
JCT5QgTWTF3LIS3RbedmbfhZyMK3HrxIUXQuaFN8pQTiCtivdpgloclui¥5Mgn6dCOg5g1WH7ANDY 2pAsxMe SWwArzQ7
JRWVmMJIVEVM3p

Plan Type: Develop
Status: Active
Created: Dec 31, 2018 17:51

- i@ 2013

3.2.4 Créer des éléments associées

L'onglet TARGET MANAGER permet de gérer les éléments réunis dans des database.

TargetMar X

«)>C 9D ® U @ httpsy//developer.vuforia.com/targetmanac 80% e+ @ ¥ | Q Rechercher LN @ Qs =

engine Home Pricing Downloads Library Develop Support ~ | Logout

developer portal

icense Manager ~ Target Manager

Target Manager > dbessaiol

dbessaiol e vene

Type: Device
Targets (5)
Add Target Download Database (All)
[ Target Name Type Rating Status v Date Modified
O u robot Single Image Active Jan 16, 2019 21:43
O . microonde Single Image Active Jan 16, 2019 21:42
O . grillepain Single Image Active Jan 16, 2019 21:41
O ,s“ logosn_fabriquepar Single Image Active Dec 31,2018 17:55
[0 &  logosn developpepar Single Image Active Dec 31,2018 17:55

Last updated: Today 0814 PM  Refresh

~ i@ 2014
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Cette base sera référencée dans Unity.

Dans unity le lien avec Vuforia se fait en activant XR setting :
+ Player setting + cocher Vuforia augmented reality :

&)

Vuforia dans Build setting

k} PlayerSettings

Company Name
Product Name

ARVUfOria0 1

Version
Default Icon

Default Cursor

| : | *

Settings for Android

Icon

File Edit Assets Gam Build Settings
Scenes In Build
# Scene Deleted
Shaded - [¥ Scenes/Samplescene 0
de
Add Open Scenes
Platform
3 ‘
& PC, Mac & Linux Standalone ‘ Android _Et‘“ppe
Texture Compression
ETC2 felback
Bk o Buld system
Export Project
€ Game 0 &ty vos Build App Bundle (Google Play[ ]
A Run Device
Xbox One Development Build m) [
Lancer le jeu Autoconnect Profiler O
=ra PS4 Script Debugging Q
Scripts Only Build o
od Universal Windows Platform Compression Method
L] 429)
SDKs for App Stores 8

E WebGL
| -

Player Settings

I3)] xiaomi Mi Game Center Add

Learn about Unity Cloud Build

uid And Run

» G unityvs.
» &l uforia

- HRER SN < |

HOOE

et en configurant les éléments de vuforiaconfiguration :

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Resolution and Presentation

Other Settings

|
|
Splash Image J
|
|

Publishing Settings

XR Settings

Virtual Reality Supported [
ARCore Supported

\uforia Augmented Realit)

jerarchy.
| Creste =| AT
v

(O] 4 [S [= ol

# Scene
Shaded

(I Directional Light
_JARCamera
» | /Image target robot
» | ImageTarget microonde
v [ cCanvas

» | boutonLancer

» | boutonQuitter

| ImageLogoBTSSN

(_JEventSystem
» |_JImageTarget logo developpe
(| MesScriptsGameObject

€ Game
Free Aspect

Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmos |~

| Scale Qe 1.

Project.
loreate-| @) | &

v [ Assets
» (& Editor
» G Gizmos
v il Resources
» » Capture d'écran (2429)
“ VuforiaConfiguration
» (G Scenes
v & scripts
s AfficheValSlidery/oiel
s Quitter
» (@ StreamingAssets
» (@ TextMesh Pro
» (G Unityvs
» (@ uforia

B el ey

T

3.3 Principe

* Digital Eyewear

¥ Databases

<
Asset Labels

x
Collab - Account - ] [Layers -] [2by3 -
liab o b
© Inspector
¥ Global r‘
"= Vuforia Version  8.0.10

A new Vuforia Engine version is available:
Upgrade to 8.1.10 for improvements to Hol
Target tracking stabilty.

Download \Vuforia Engine 8.1.10
Learn More

We strongly recommend developers to encrypt their key
O e s O

article belon.

Open Library Article

App License Key  [AUJGOEL/////ARABMXWUZGZ3
SkPIUOSILM+WgNttPBPIyPCE
Bn03imHIbY4YaM9gANmXYZ4h|

Add License
Delayed Initialization ]
Camera Device Mode [ mope_perauLT +
Max Simultaneous T[T ]
Max Simultaneous Tr/T

Load Object Targets []

Front camera support is deprecated and will be removed
in a future Vuforia Engine release

Camera Direction CAMERA_DEFAULT 3
Mirror Video Backgro| perauLT +

Databases will be automatically loaded and activated if
its TrackingBehaviour is enabled on scene load.

dbessaiol

.

- i@ 2018

Dans unity la caméra standard est remplacée par la caméra Vuforia :
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|Game0bject + Vuforia engine + AR camera

Placer une image provenant de la base Vuforia que vous avez crée : c'est la IMAGE
TARGET provenant de GameObiject + Vuforia engine + Image

Vous pouvez choisir une des images que vous avez mis dans la database de Vuforia :

File Edit Assets GameObject Component Window Help

mﬂm [=l uml:l GCollab - | [ & ] [Account - Layers - | [2by 3
# Scene = Hierarchy

£ A =T N e e | 174 —1

v € sampleScene* =

(I Directional Light
v Transform o

(_JARCamera
[t > Jimage target robot Fostion o Co— c—
» |/ ImageTarget microonde Rotation x[o _Jv[o Jz[o ]
v comves ke XE_ v ez
» [ boutonLancer " - - =
» | boutonQuitter ¥4 ¥Image Target Behaviour (Script] P
Download new \uforia Engine version: 8.1.10

() ImageLogoBTSSN

© Inspector |

. & [TmageTarget [ static ¥
-

Tag (Untagged +) Layer (pefaut Bl

() Eventsystem Type
I w () ImageTarget logo developpe e T .
- €S Image Target (robot ]

MesScriptsGame Object
® ImageTarget robot
» Advanced microonde
¥ | W Default Track grillepain
Script logosn_fabriquepar

€ Game &) . | 1 e
ree Aspect e i v[G) #Turn Off Behs __10g0sn_developpepar

|a|n || Skt &/ TurnoffBehaviour

©

4| » || ¥Mesh Renderer R

» Gl Editor v|. Image Target Mesh-14668 (Mes| 3

> G Gizmos Mesh 0

w Gl Resources

>+ Capture d'écran (2429) m robotMaterial ER
) vuforiaconfiguration > Shader [uniivTexture

» (il Scenes

v @l scripts

| AfficheValSlider\Voiel
| Quitter

» [l StreamingAssets

» (@l TextMesh Pro

» Gl Unityvs

» [l Vuforia

A B o B K| e [ [FE = . i 2025

En fonctionnement, lorsque la caméra verra l'image TARGET les objets qui y sont
associés apparaitront en AR sur la camera :

Sans image reconnue :

File Edit Assets GameObject Component Window Help

B« i@ 2028

avec image reconnue :
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TP réalité augmentée : Unity + Vuforia - créer une IHM en AR
@ " Unity201830f2 Personal - SampleSceneunity - ARvuforiad1 - Android® <DX11onDX9GPU> - ol

s GameObject Component Window Help

Le slider vert apparait avec sa valeur.

3.4 Exercice de base : Afficher un cube lorsque la caméra AR voit
l'image target

Faire un nouveau projet

Effacer la caméra installée de base

3.4.1 Insérer une caméra Vuforia

|Game0bject + Vuforia engine + AR camera

3.4.2 Configurer la caméra
la position 0,0,0

Configurer Vuforia engine :

1.Vérifier que la KEY est mise (sinon copier la a l'emplacement prévu)

2.Vérifier que la base de donnée est installée (sinon : double cliquer sur le
fichier .unitypackage)

3.Choisir la caméra.

3.4.3 Insérer une image target

|Clic droit sur ARcamera + Vuforia engine + Image

3.4.4 Configurer l'image target

la position
la database

le nom de 1'image
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= rerarcry
v € sampleScene* = v g [ImageTarget | [ static ¥
$ Tag|unteaged  *|layer(pefeut  #]

-~

¥ ImageTarget

@1 Project

3.4.5 Insérer un objet3D sur I'image target

|clic droit sur ImageTarget + 3D Object + Cube

un cube est placé
3.4.6 Configurer le cube
| © Inspector

“ ¥ [Cube | [ static
Tag(untsgged  *|leyer(pefaut

IMPORTANT : I'arborescence est importante :

L'l/mageTarget est sous I'ARcamera
Le Cube est sous I'mageTarget
C'est pour cela que le Cube apparait si on détecte I'lmageTarget par I'ARcamera.

3.4.7 Tester
Passé en mode Run

Présenter I'imagetarget devant la caméra le cubedoit apparaitre.
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= Hierarchy |
| (1)

@ Project
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File Edit Assets GameObject Component Wind

-. _ - Eg@ #j Pivot . £ Global |

ow Help

_ﬂ-i Scene :

| shaded

| E-.ﬁiﬁ'ﬁsn\e € Game

I_ | Display 1 =| | Free Aspect

> 1l M [ & collab ~ | @ [Account - | [Layers - | [Layout ~ |
Hierarchy | m = | O Inspector | o=
~| (o "
Sreate | Ci ¥ ARCamera [] Static = o
v Q SampleScene*® =
| Tag [ untagged ¢ | Layer | Default t]
¥ .. Transform = R
Position I %[0 |¥ [0 zo | |
Rotation 0 AL 0 ]
Scale %1 || z[1 |
¥ ¢ ¥ Camera @ =
Clear Flags [ solid color +]
ackaround ——
Culling Mask Everything +
Projection Perspective 4]
Field of Wiew |60
Physical Camera -
Clipping Planes Near [0.05 |
Far 2000 ]
- r 7
» (3 Editor \iewport Rect X !O EY| |
¥ G5l Resources Wil |H[L |
\uferiaConfiguration Depth [z !
> [ Scenes Rendering Path Use Graphics Settings 4]
» i StreamingAssets S, 0 TR =
» &5 Vuforia arge. ex ur.e |None (Render Texture) |
» G Packages Occlusion Culling ¥4
Allow HDR m
Allow MSAA 4
Allow Dynamic Resolution ||
Target Display Display 1 D
@Audiu Listener [PE-E- 8
v & (¥ Vuforia Behaviour (Script) @ & %
World Center Mode Lneuce s
[ Open \Vuiforia Enaine confiquration ! i 4
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4. Création d'une scene avec unity

4.1 Premiére scene
A l'aide du tuto unity les bases, créer une scene avec :
* une caméra Vuforia (effacer celle installée au démarrage de unity).
* une imagetarget Vuforia
* unslider et un texte sous imagetarget.
* un bouton « quitter » directement sur la scene
* uneimage normale directement sur la scéne

Remarque : une zone de dessin 'canvas' est créée automatiquement lors de l'ajout
d'éléments Ul.

Voici un exemple d'organisation :
nity - ARvforia01 - Android* <DX11

%

|create-| @GRl
v e
|| Directional Light
|_lARCamera
» _ !Image target robot
»  ImageTarget microonde
v |_Icanvas
» () boutonLancer
» | boutonQuitter
) ImageLogoBTSSN
|_JEventSystem
v OImageTarget logo developpe
v [ Canvas
» [ SlidervalPuissancevoiel
|| TextvalPuissance\/olel
OMESSCF\ptSGamEOb]ECt

gui provient de la scene suivante :

13/22
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<

File Edit Assets GameObject Component Window Help

u“m | &collab - | @ [Account ~ | [Layers -] [2by3 - |
+= | = Hierarchy &= © Inspector =

| create -| (@AT
VQ SampleScene* —
|/ Directional Light

) ARCamera
» | Image target robot
»  ImageTarget microonde
v [ JCanvas
» I boutonLancer
» ) boutonqQuitter
|| ImageLogoBTSSN
| EventSystem
¥ | /ImageTarget logo developpe
¥ [ Canvas
» | slidervalPuissance\/olel
L‘) Text\/alPuissance\/oiel
|/ MesScriptsGameObject

x o iz @ Project 1 =
[ crasto~] (3 EIEY]
» (&l Editor
» & Gizmos
v Gl Resources

» ¥ Capture d'écran (2429)
E WuferiaConfiguration
» [l Scenes
v (& scripts
= AffichevalSlidervoiel
= | Quitter
» Gl StreamingAssets
» @ TextMesh Pro
» &l Unityv/s
» [l vuforia
SR

@ Could not deinitialize the tracker.

-~ Il 2039

4.2 Création des scripts
Dans assets, créer un dossier pour mettre les scripts : 'MesScriptsGameObject'

Assets regroupe tous les éléments présents dans le projet.

4.2.1 Script du bouton 'quitter’
Il faut :

a) créer un script :
Dans onglet 'project’ cliquer gauche sur ‘create' + 'c# script', le script apparait.

Double cliquer sur le script : visual studio s'ouvre

Effacer les fonctions de base (start et update) et créer la votre :
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1‘;] ARvuforia01 - Microsoft Visual Studio ¥ & Lancementrapide (Ctrl+Q) P o @ x
Fichier Edition  Affichage Projet Générer Déboguer FEquipe Outils Test Analyser Fenétre  Aide Connexion E
P ‘ﬁ":“d‘l = " Debug ~  AnyCPU - }AttacheréUmty"ﬂl ;' EEE|, S

AfficheValSliderVoiel.cs Quittercs + X Explorateur de solutions

® pssembly-CSharp - * Quitter -] @ auitterAppiio - NE-B-5CaB © ;E
4 + o
< Spublic class Quitter : HMonoBehaviour . Rechercher dans Explorateur de solutions (Ctrl+$) P
6 { ,q'_J Solution "ARvuforia01' (3 projets)
7 4 2 Assembly-CSharp
8 = public void QuitterAppli() //important : PUBLIC sinon pas visible avec unity b =W Références
9 { 2 Assets
10 Application.Quit(); T8 4 = VuforiaEditorScripts
E N b b =m Reférences
4 Assets
13 -

4 o~ VuforiaSeripts
b =m Références
4

Assets

Explorateur de solutions [REERINSTIIER

Propriétés

Sortie

Afficher la sortie & partir de:  Déboguer - [N | 2| #a

Loaded: Module : C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio Tools for Unity\15.8\Editor\SyntaxTree.VisualStudio.Unity.Messaging.dl a
Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Le programme 'Unity' s'est arrété avec le code 0 (0x0).

Ln9

LI Vo - N[ R{A o [l |

Col & 4 Ajouter au contréle de code source «

~ il 2048

b) placer le script dans un gameobject :
Dans unity,déplacez le dans le dossier 'MesScriptsGameObject' par un drag and drop.

c) associer le script au bouton 'quitter' :

dans unity, cliquer sur le bouton 'quitter’, ajouter une action dans onclick(), déplacer
'MesScriptsGameObject' sous 'runtime only' et choisir la fonction QuitterAppli() dans
function.

S imspector I

J |¢# boutonQuitter L] Static v
T Tag (untagged +) Layer [ur |

)gg Rect Transform ol

¥@ canvas Renderer
Cull Transparent Mes[_]

v ", M TImage (Script) 3,
Source Image 0

Color )
Material None (Material) ] on Click ()
Raycast Target
y : ] Runtime Only ¢ J Quitter.QuitterAppli
Image Type = MesSarip, O
Fill Center ¥4
v o [ Button (Script) o
Interactable I boutonQuitter ¢ =
Transition

Target Graphic
Normal Color

~ im 2051

®.boutonQuitter (Image) = @
[

Highlghted Color [——————————1.7
Fressed Color M
L —

Color MUItIplier  Ome——
Fade Duration
Navigation

0On Click ()

Runtime Only & uitter.QuitterAppli +

= MesScrip @

boutonQuitter & =
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d) Tester le bon fonctionnement de la fonction.

Attention : la fonction Application.Quit() ne peut étre testée qu'en exportant l'appli sur
un smartphone car en mode développement elle est inefficace.

4.3 Scripts slider et text
On souhaite que le text sous le slider affiche la valeur réglée sur le slider.
4.3.1 Scripts du slider

;'QJ ARvuforia01 - Microsoft Visual Studio ' & Lancementrapide (Ctrl+Q) P o B X
Fichier Edition  Affichage Projet Générer Déboguer FEquipe Outils Test Analyser Fenétre  Aide Connexion B
e -0 (B2 @92 -0 | pebug - Aycry - b AttacheraUnity - | 5 iR = %2 | -

E AfficheValSliderVoiel.cs* + X [ollizde ~ | Explorateur de solutions = 53
(™ Assembly-Csharp - | %3 AtfichevalSiidervoie1 - | @aupdaten - @E-o-5¢aB| o L=
£ 1 Susing System.Collections; =+ 3 ; ) .
2 5 using System.Collections.Generic; e echercher dans Explorateur de solutions (Ctrl+%) P

3 using UnityEngine; nq'_J Solution "ARvuforia01' (3 projets)

4 using UnityEngine.UT;//pour Slider 4 pssembly-CSharp

5 b =W Références

&  mpublic class AffichevalsliderVoiel : MonoBehaviour i1 b Assets

7 { 4 o‘ VuforiaEditorScripts

8 public Slider monSlider; b =B Références

9 public Text monTexte; » Acsets

10 = //public GameObject monGameObject; 4 o‘VufuriaSﬂipIs

11 -

12 I // Update is called once per frame b = Reférences

13 = void Update() bW Assers

14 {

15 //affiche la valeur du slider sur le text TextValSlider

16 print(monSlider.value);

monTexte.text= monSlider.value.ToString()+"W"; Explorateur de solutions EEIISGILIC]
Propriétés

Afficher la sortie & partir de:  Déboguer - [N | & | 2a

Loaded: Module : C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio Tools for Unity\15.8\Editor\SyntaxTree.VisualStudio.Unity.Messaging.dl .
Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Loaded: Module : Microsoft.GeneratedCode

Le programme 'Unity' s'est arrété avec le code @ (0x0).

Ln 12

o (S e [l - iEN

4 Ajouter au contréle de code source «

» W ¢

- W 2103

4.3.2 Association entre le slider et le text

Dans le script les variables 'public' sont visibles dans l'inspecteur afin d'y placer les
parametres que |l'on veut.

Ici grace au script AfficheValPuissanceVoiel() et a sa fonction update() on veut
régulierement (d’ou la fonction update()) mettre a jour le text.
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Les parametres a mettre dans le script sous unity sont donc : le slider et le text comme
sur la vue ci dessous :

File Edit Assets GameObject Component Window Help

A & )] e (> i »i] ErD) B CEmEn) )| eEm

# Scene . #= = Hierarchy W -=| © Inspector a-=

Shaded z o z -] & | create -| (BeAT

..... I -
€ Somp s e —1 & T@ MESSCF\D(SGEWEOE]JECt |_) Static )
J Directional Light ag (untagged +] Layer [ Default 3]
| ARCamera » A Transform (TR
» Image target robot ¥ | Quitter (Script) ﬁ R
» ImageTarget microonde Script Quitter @
¥ () Canvas

v |« [ Affiche Val Slider Voie 1 (Script) [0 5 &

» || boutonlLancer 3
Script AfficheValslidervoiel Q

» || boutonQuitter

|/ ImageLogoBTSSN Mon Slider | = Slider\valPuissance\/oiel (SI| @
4\') EventSystem Mon Texte | TextvalPuissanceVoiel (Tey @
¥ __ImageTarget logo developpe
¥ [ ) Canvas [ Add Component ]

» | SlidervalPuissance\/oiel

TextvalPuissance\/olel
® MesScriptsGameObject

@ project | =
Create | (& 4w ]|
J?H Assels p.

» &l Editor
» & Gizmos
¥ Gl Resources
b+ Capture d’écran (2429)
& vuforiaconfiguration
» Gl Scenes
¥ & scripts
|| Affiche\/alSlider/oiel
s Quitter
» [ StreamingAssets
» [ TextMesh Pro
» G Unityvs
» Eal Vuforia
» Gl Packages
OU you want to enable AR Core support for the \uforia Engine, please follow the steps outlined in the library article below.

I - O A | < |

4.3.3 Tester le bon fonctionnement :

Pas besoin de build : un appui sur 'play' suffit. Dans la zone 'Game' on peut voir la
webcam du PC apparaitre ainsi que les éléments directement dans la scéne.

Les éléments sous 'imagetarget’ nécessitent la présentation de I'image target.

Pour cela j'utilise mon téléphone avec |'image target en pleine écran :

efrioat-seguin

A la reconnaissance de l'image le slider apparait et sa variation modifie bien le texte
associé.
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File Edit Assets GameObject Component Window Help

- I 2118

Remarque : les objets grisés sont inactifs.

5. Lien avec des données externes

5.1 Contexte du test

On veut que le slider prenne la valeur d'une donnée stockée sur une base mysql :

Pour simuler la réponse a une requéte, on crée un php qui envoi par 'echo’ un nombre.
L'envoi de la requéte se fait par appui sur un bouton 'LireData’ présent dans I'Ul unity.

La valeur lue configure la valeur du Slider.

5.2 Fichier php
Fichier php a I'adresse 192.168.1.11 : (WAMP est en marche a cette adresse)

Un script php doit permettre de renvoyer la derniere donnée stockée : LastData.php

pour les essais on utilise un php simple envoyant un nombre.
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5.3 Script WebTest.cs dans unity

«] ARvuforia01 - Microsoft Visual Studio X' & | Lancement rapide (Curl+Q) Al = x
Fichier Edition  Affichage Projet Générer Déboguer FEquipe Outils Test Analyser Fenétre  Aide Connexion B

Q-0 | B -2 W9 - | Debug - AnycPu - b AttacheraUnity - | 5% _idg R I R

AfficheValSliderVoiel.cs Quitter.cs ~ | Explorateur de solutions 7
# Assembly-CSharp - %5 webTest -] @ monsiider Qooge-lo-s¢ca® o 8=
1 =using System.Collections; = =
using System.Collections.Generic; . fJ Rechercher dans Bxplorateur de solutions (Ctri+$) P~
3 I using UnityEngine; I nq'_J Solution *ARvuforia01' (3 projets)
4 | |using UnityEngine.UT; 4 pssembly-CSharp
5 b =W Références
6  [public class WebTest : MonoBehaviour b Assets
’ { . . . o 4 ; VuforiaEditorScripts
2,’ public Slider menSlider;| b =B Reférences
I [= public void LanceRequete() 'f‘ Assels
11 f 4 27 VuforiaScripts
12 StartCoroutine(LireData()); b wE Reférences
13 ' b Assets
14 || IEnumerator LireData()
15 {
16 print("debut webtest");
17 LWl request = new WWW("http://192.168.1.11/db voteurwifi/LastData.php"); Explorateur de solutions NEETIESTAIRIEY
18 yield return request; :
19 print(request.text); LopICtS
20 //modif de slider -
monSlider.value = int.Parse(request.text); g,‘l’

Sortie

Afficher la sortie a partir de :

4 Ajouter au contréle de code source «

5.5 Résultat : ok

File Edit Assets GameObject Component Window Help
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File Edit Assets GameObject Component Window Help

([ o= 8

# Scene
Shaded

Collab

Hierarchy

(o ] {Account -]

© Inspector
g

26y3 -

| create - | (@AT

4

v@ SampleScene

|| Directional Light
() ARCamera

»3@ Rect Transform
¥ @ canvas Renderer R

Cull Transparent Mes[ |

» | Image target robot
> ImageTarget microonde

¥ [_)canvas
boutonLance

() Text
v [ boutonQuitter

(JText
() ImageLogoBTSSN

v "4 ¥ Image (Script)

Source Image [Elulsprite

Calor

Material None (Material)

Raycast Target ¥4

Image Type
Fill Center 4

|_Eventsystem

v OImageTarget logo developpe
v [ canvas

» | Slider\alPuissanceVoiel

|| TextvalPuissance\folel

1) MesScriptsGameObject

€ Game ) .
Free Aspect #| Scale (—1x

Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmos * [ ] PI’DJECC
| create -| (& D&

v [ Assets

» &l Editor

» &a Gizmos

v Gl Resources

» ' Capture d'écran (2429)

.Vufnrlacunﬁguratmn

» [ Scenes

¥ & scripts
\« Affichevalslidervoiel
|« Quitter
= WebTest

» [ StreamingAssets

» [ TextMesh Pro

» Gl Unityvs

v

Gcollab - | [ & ] [Account - | T p—

© Inspector

Y
@A )

| creste | "] ¥ [MesScriptsGameQbject | D static =
stamplescene b Tag | i L [ Defaul i)
TJiDirectonal LIght ag | untagge: 4| Layer | pefault 3
(_JARCamera » A Transform
» | Image target robot ¥ = Quitter (Script)
» ' ImageTarget microonde Script Quitter
v |_Icanvas = 5 = = =
S BEnDE ¥ | ¥ Affiche Val Slider Voie 1 (Script)
OText Script AfficheV/alSlidert/oiel
v ObuutunQuwtter Mon Slider = SlidervalPuissance\oiel (S| @
OText Mon Texte Text\/alPuissance\/oiel (Te; @
~ L) ImageLogoBTSSN ¥ | web Test (Script)
|/ EventSystem Script WebTest
¥ | /ImageTarget logo developpe Mon Slider < SlidervalPuissanceVoiel (S| @
v [ Canvas —
> QS\\deNa\Pu\ssancEVu\el [ Add Component ]
Text\/alPuissance

e\oiel
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¥ o [ Button (Script)

Interactable

Transition Color Tint
Target Graphic

"aboutonLancer (Image) o]
Normal Color [
Highighted Color ]

Pressed Color
Disabled Color
Color Multiplier
Fade Duration

Navigation Automatic

Visualize

on Click ()

Runtime Only ¢ | [ WebTest LanceReguete

| = MesSarip O]

Default Ul Material
Shader

L]

Ul/Default

| boutonLancer § ————————
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Complément : solution avec URI modifiable :

En ajoutant un InputField on peut aller chercher le fichier LastData.php n'importe ou !

6. Solution récente

La classe WWW de unity est dépréciée, une nouvelle classe est utilisable.

Voici le nouveau code :

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Networking;

using UnityEngine.UI;

public class LectureDBupdate : MonoBehaviour

{

public Text monText;

// Update is called once per frame

void Update()

{
print("début LanceRequete");

StartCoroutine(GetRequest("http://192.168.0.181/voitureRC/LastData.php"));

IEnumerator GetRequest(string uri)

{
using (UnityWebRequest webRequest = UnityWebRequest.Get(uri))

{
// Request and wait for the desired page.

yield return webRequest.SendWebRequest();

string[] pages = uri.Split('/');
int page = pages.Length - 1;

if (webRequest.isNetworkError)

{
Debug.Log(pages[page] + ": Error: " + webRequest.error);

X

else

{
Debug.Log(pages[page] + ":\nReceived: " + webRequest.downloadHandler.text);
monText.text = webRequest.downloadHandler.text;

)
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b3
}//GetRequest ()

En placant le code dans la fonction Update() cela permet une mise a jour automatique
des données.

Résultat : ok testée.

7. Conclusion

Ceci est une premiere approche sur la création d'ihm en réalité augmentée.

A vous de jouer...
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